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Resumen
La evolucién de tecnologias como la realidad aumentada, los entornos virtuales o

el desarrollo de la inteligencia artificial aplicados a diferentes medios convergentes
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supone un reto constante para la conceptualizacion de los términos que se han ido
desarrollando en la Gltima década a partir de las originales teorias sobre la convergencia
de medios y las narrativas transmedia. De hecho, definiciones de conceptos como
storyworld, multiverso o narrativas mixtas, causan importantes asincronias entre las
diferentes interpretaciones y afectan a la percepcién del concepto de universo
transmedia y al analisis aplicado de casos. Esta asincronia ha acelerado la proliferacion
de términos similares que, en ocasiones, afiaden complejidad y confusion a la
investigacion cientifica. A tal efecto, este manuscrito pretender actualizar el término
‘universo narrativo transmedia’, con el objetivo de acotar y definir las dimensiones que
lo conforman, asi como proponer una nueva definicion. La metodologia se fundamenta
en una revision sistematica de la literatura realizada en Web of Science Core Collection
en el periodo 2010-2021 desde el prisma de la comunicacion, el periodismo y la
publicidad, por lo que la busqueda de articulos se ha filtrado por los ambitos
‘Communication’ y ‘Film Radio Television’. Analizada la muestra de la revision, los
resultados permiten delimitar tres areas de conocimiento en torno al objeto de estudio:
la creacion de los relatos o storyworlds, las narrativas mixtas y los elementos
imprescindibles y transversales que conectan los diferentes mundos transmediales y
multiversos. El analisis de los articulos ha contribuido a la identificacion de varias
aportaciones que facilitan la definicion del término. Los resultados permiten establecer
una base terminologica sobre la cual se pueda analizar esta nueva conceptualizacion del
universo narrativo transmedia acorde con el desarrollo de las plataformas, multiversos y
herramientas técnicas con miras a los efectos de otros campos como son la sociologia, la
antropologia o la educacién, entre otros.

Palabras clave: Universo narrativo transmedia; storyworld; narrativas

transmedia; storytelling; convergencia de medios; multiverso.

A review of the transmedia narrative universe from the perspective of

its constituent elements: storyworlds, multiverses and mixed narratives

Abstract
The evolution of technologies such as augmented reality, virtual environments or
the development of artificial intelligence applied to different convergent media is a

constant challenge for the conceptualization of terms that have been developing over the
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last decade from the original theories on media convergence and transmedia narratives.
Indeed, definitions of concepts such as storyworld, multiverse or transmedia worlds lead
to significant asynchronisms between different interpretations and affect the perception
of the concept of transmedia universe and the applied analysis of cases. This
asynchronism has accelerated the proliferation of similar terms that occasionally add
complexity and confusion to scientific research. To this end, this paper aims to update
the term transmedia narrative universe with the aim of delimiting and defining the
dimensions that comprise it, as well as proposing a new definition. The method is based
on a systematic literature review carried out in the Web of Science Core Collection
covering the period 2010-2021 from the perspective of communication, journalism and
advertising, applying the filters Communication and Film Radio Television when
searching for articles. After analysing the review sample, the results allowed three areas
of knowledge around the subject of study to be defined: the creation of stories or
storyworlds, mixed narratives, and the essential, cross-disciplinary elements that
connect the different transmedia worlds and multiverses. The analysis of the articles has
resulted in the identification of some contributions that facilitate the definition of the
term. The results make it possible to establish a terminological basis on which to
analyse this new concept of transmedia narrative universe in accordance with the
development of platforms, multiverses and technical tools with a view to the effects of
other fields such as sociology, anthropology and education, among others.

Keywords: Transmedia narrative universe; storyworld; transmedia narratives;

storytelling; media convergence; multiverse.

A revisdo do universo narrativo transmidia a partir da perspectiva de
seus elementos constituintes: mundos de histdrias, multiversos e

narrativas mistas

Resumo

A evolucdo de tecnologias como realidade aumentada, ambientes virtuais ou o
desenvolvimento de inteligéncia artificial aplicada a diferentes midias convergentes é
um desafio constante para a conceituacdo dos termos que foram desenvolvidos na
Gltima década a partir das teorias originais sobre convergéncia de midias e narrativas

transmidia. De fato, defini¢cGes de conceitos como storyworld, multiverso ou narrativas
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mistas causam importantes assincronias entre as diferentes interpretacGes e afetam a
percepcdo do conceito de universo transmidia e a anélise aplicada de casos. Essa
assincronia acelerou a proliferacdo de termos semelhantes que as vezes adicionam
complexidade e confusdo a pesquisa cientifica. Para tanto, este manuscrito busca
atualizar o termo 'universo narrativo transmidia’, com o objetivo de delimitar e definir as
dimens6es que o compdem, bem como propor uma nova definicdo. A metodologia
baseia-se em uma revisdo sistematica da literatura realizada no Web of Science Core
Collection no periodo 2010-2021 sob o prisma da comunicagdo, jornalismo e
publicidade, portanto, a busca de artigos foi filtrada pelos campos 'Comunicacao’ e 'Film
Radio Television'. Apds a andlise da amostra de reviséo, os resultados permitem
delimitar trés areas de conhecimento em torno do objeto de estudo: a criacdo de
historias ou storyworlds, narrativas mistas e os elementos essenciais e transversais que
conectam os diferentes mundos transmidia e multiverso. A analise dos artigos
contribuiu para a identificacdo de dez contribui¢des que facilitam a identificacdo do
termo. Os resultados permitem estabelecer uma base terminologica sobre a qual esta
nova conceptualizacdo do universo narrativo transmedia pode ser analisada de acordo
com o desenvolvimento de plataformas, multiversos e ferramentas técnicas com vista
aos efeitos de outros campos como a sociologia, antropologia ou educacéo, entre outros.
Palavras chave: Universo narrativo transmidia; mundo da historia; narrativas

transmidia; narrativa; convergéncia de midia; multiverso.
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Introduccién y estado del arte

El universo narrativo transmedia (Carrefio Villada, 2016; Lastra, 2016;
Garcia-Villar, 2019) actualmente es uno de los aspectos centrales de la transmedialidad.
Se ha empezado a estudiar con interés creciente dentro del mundo académico desde
distintos &mbitos como la semiética, los estudios de medios, las perspectivas
narratoldgicas, la educacion o los estudios culturales (Marcos Molano, Romero
Chamorro y Santorum Gonzalez, 2019). Pero, sobre todo, han proliferado las
investigaciones académicas del concepto en los &mbitos de la cinematografia, la
comunicacion audiovisual, el periodismo y la publicidad, disciplinas que circunscriben
este manuscrito. En dichos estudios, el universo narrativo transmedia convive con otros
conceptos como el originario transmedia storytelling (Jenkins, 2006; Scolari, 2009;
Evans, 2011; Molpeceres Arnaiz y Rodriguez Fidalgo, 2014; Pratten, 2015;
Rodriguez-Ferrandiz, Tur-Vifes y Mora Contreras, 2016; Freeman, 2017; Freire, 2017),
mundos transmedia o transmediales (Scolari, 2014; Rosendo Sanchez, 2016;
Hernandez-Ruiz, 2019) o storyworlds (Ryan y Thon, 2014; Marcos Molano et al., 2019;
Mohd y Syedd, 2021). También con otros conceptos derivados del multiverso, como
gameverse (Villani, 2020), universo ficcional (Dunford, 2018; Ghazanfar, Arshad y
Jackson Brown, 2109; Podwalyi, 2020), galaxia o dimension narrativa (Selva-Ruiz,
2021), ecosistema narrativo transmedia (Miranda-Galbe, Cabezuelo-Lorenzo y
Lopez-Medel, 2021). También convive con otros términos menos conocidos como
multiverso narrativo (Freire, 2022), mundos ficcionales conectados (Albaladejo Ortega
y Sanchez Martinez, 2019), conexiones transmedia (Rehak, 2016), arqueologia
transmedia (Pifieiro-Otero, 2020), relato audiovisual transmediatico (Alvarados
Ramirez, Guarinos y Gordillo Alvarez, 2011), entre otros. Desde una perspectiva
antropoldgica, algunos autores como Gurfinkel, Kagan y Libby (2010), han comparado
la proliferacion de estos universos como una forma de llevar la vida poliédrica del ser
humano a la virtualidad, al multiverso y al hipertexto hiperconectado, entendiendo que
nuestras vidas son las auténticas experiencias narrativas transmedia. Ante este
panorama, Rodriguez-Ferrandiz afirma que es tal la diversidad de estudios y
producciones relacionados con este campo a nivel académico y profesional que estamos
viviendo un auténtico “giro transmedia” (2017, p.165), aunque, como se ha podido

observar, este giro o esta revolucién transmedia también ha comportado una
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complejidad y ambigtiedad terminoldgica y conceptual, tal como afirma Arnau Roselld
(2016), pues abocan a una confusion conceptual de partida, generada por la enorme
cantidad de conceptos usados para referirse a ellas. A su vez, el giro transmediatico
sigue vigente (Rovira-Collado y Rovira-Collado, 2020) y es utilizado en numerosas
franquicias como Marvel o DC Comics, para dotar de una mayor vida y longevidad a
dichas narrativas. Por ello, segun Arnau Roselld, términos como cross media,
intermedia, narrativa aumentada, synergetics storyworlds, multimodalidad,
multimedialidad, inmersién, multiplataforma, y muchos otros, se han asociado, de
manera desigual, a estas practicas en el nuevo contexto comunicativo global (2016, p.
236).

Aunque, en ocasiones, los terminos se usan indistintamente, existen ciertas
diferencias y particularidades que conviene aclarar en cuanto al concepto transmedia,
término originario de Kinder (1991). Del mismo modo, es conveniente examinar la
evolucion del término desde que Henry Jenkins introdujese el concepto original de
transmedia storytelling (2003, 2006) como resultado de la convergencia de medios que
se empez0 a gestar con la irrupcion de las redes sociales y las plataformas de
comparticion de archivos y video y que ayudoé a afadir complejidad a conceptos como
el de usuario, tratado como prosumidor digital, o también conocido como homo
fabulator (Pérez-Rodriguez, 2020), el cual demanda, crea y distribuye relatos
transmedia (Lastra, 2016) y cuya participacion en el discurso de las narrativas
audiovisuales transmedia es trascendental (Mohd y Syedd, 2021), incluso siendo el
nuevo objeto de la tipologia de contenido y de narrativa demandados por las
generaciones nativas digitales, como los denominados Google Kids (Freire, 2018).

Por todo ello, este articulo pretende arrojar luz ante la proliferacion de los
numMerosos términos y conceptos y, del mismo modo, aportar una visién actualizada y
diferente a las revisiones de la literatura que abordan conceptos similares como
Hermann-Acosta, y Pérez-Garcias (2019) acerca de las ‘narrativas transmedia’ en el
ambito de la educacion, Gonzalez-Martinez, Serrat-Sellabona, Estebanell-MinGuell,
Rostan-Sanchez, y Esteban-Guitart (2018) en cuanto a ‘alfabetizacion transmedia’, 0
Rosendo Sanchez (2022) en torno al concepto ‘narrativas transmediales’ desde una
perspectiva de modelo de analisis.

¢Cémo podemos definir actualmente el concepto de universo narrativo

transmedia?, ¢ Qué elementos imprescindibles y transversales forman parte de estos
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universos? ¢En qué dimensiones se pueden clasificar o catalogar? A partir del disefio
metodoldgico planteado a continuacién, por un lado, se pretende responder a estas
preguntas de investigacion, asi como establecer las diferencias entre los términos
enumerados anteriormente y, por el otro lado, detectar y actualizar los elementos que
hacen posible la construccion y proliferacion de un universo narrativo transmedia que
establecio Jenkins en referencia a la construccion de mundos como una de las

caracteristicas del transmedia storytelling (2003; 2007).

Metodologia

Este estudio presenta una revision sistemética basada en una busqueda booleana
de los articulos publicados en revistas incluidas en la base de datos Web of Science
Core Collection. La busqueda se ha basado en las palabras clave ‘transmedia’ AND
‘narrative” AND ‘universe’, lo que ha arrojado un total de 79 resultados. A
continuacion, se han descartado todos aquellos que no estaban dentro de las categorias
‘Communication’ y ‘Film Radio Television’, que no eran articulos o no estaban
clasificados como tal, o0 no pertenecian a la década 2010-2021. Se ha seleccionado este
filtrado de ambos campos de conocimiento, porque son los que se ajustan a la
perspectiva de esta investigacion, centrada en la comunicacion audiovisual, la
cinematografia, el periodismo y la publicidad, eminentemente.

Este proceso ha arrojado una muestra final de 34 resultados. En un analisis
posterior, se han detectado y excluido tres articulos de revistas no pertinentes, un
capitulo de libro y un libro de actas. Finalmente, la muestra de articulos totales que se
han analizado de modo pormenorizado en la revision sistematica de la literatura esta
conformada por 29. Para mayor claridad, en la siguiente tabla (nimero 1) se resumen
los criterios tanto de inclusion como de exclusion que han determinado la citada

muestra final.

Tabla 1. Criterios de inclusién/exclusion de articulos de la revision sistematica de la literatura

Tipo de investigacion: Investigaciones relacionadas directamente
con el universo narrativo transmedia o0 uno
de sus sindnimos mediante las palabras
clave transmedia, narrative y universe.

Idioma: No ha habido exclusion idiomética. Los
términos de busqueda pertenecen a la
concepcidn del término en espafiol.

Ao de publicacion: Periodo comprendido entre 2010 y 2021.

Austral Comunicacion, vol. XII, nim. 1, junio de 2023
Pégina 7 de 28



Tipo de documento:

Se incluyen todos los articulos que estén
dentro de las categorias “Communication”
y/o “Radio, film and television”. Se han
excluido libros de actas, capitulos de libro,
ponencias, congresos, resultados duplicados
y articulos no pertinentes. No se filtra por
aplicacion practica.

Fuente: Elaboracion propia.

Asi mismo, la seleccién de las palabras clave se determind por una busqueda

previa entre los titulos, keywords y resimenes de los articulos mas citados sobre

narrativa y storytelling. De esta forma, fue posible corroborar la aparicion repetitiva de

los descriptores utilizados en detrimento de otros sindnimos o referencias en torno a este

tema, como podrian ser mundo narrativo o dimension narrativa o storyworld, entre

otros. Cabe destacar que, ademas de los autores incluidos como resultado de la revision

sistematica de la literatura, se han consultado autores referentes del ambito de la

narrativa transmedia como Kinder, Jenkins, Ryan o Scolari, para contrastar la

informacién obtenida.

Web of Science Core Collection
Document type: Article

Study areas: Film Radio Television OR
Communication

N= 34

Web of Science Core Collection

Descriptors:

“Marrative” AND “Transmedia” AND "Universe”
Document type: Article

Study areas: Film Radio Television OR
Communication

Discarded: the content does not cormespond to
the research

N= 29

Initial Search

Descriptors:

“Narrative” AND “Transmedia" AND “Universe”

N=79
Descriptors:
“Narrative" AND “Transmedia" AND "Universe”
2010-2021

Deseriptors: N=76

“Narrative” AND “Transmedia" AND “Universe”

2010-2021

Web of Science Core Collection

M= 64
Descriptors:
“Marrative” AND “Transmedia” AND “Universe”
2010-2021

Descriptors: Web of Science Core Collection

“Marrative” AND “Transmedia” AND "Universe” Dacument [ype: Article

2010-2021 N= 80

Figura 1. Diagrama de flujo de la seleccion de articulos realizada.

Fuente: Elaboracioén propia.
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Designada y acotada la muestra, tanto el proceso, las revisiones bibliogréaficas
como el metaanalisis de los articulos siguieron los pardmetros del protocolo disefiado
por el modelo académico PRISMA: Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (Page, McKenzie y Bossuyt, 2021) con el soporte del software
Atlas.ti (2022). No se ha cuestionado si los articulos son o no son los mas
representativos, su eleccion se focaliza en el hecho de pertenecer a la base de datos
recolectada para el andlisis, y tampoco se han jerarquizado los resultados con relacion a
las distintas areas del conocimiento o aplicacion practica que lo abordan, por ser un
objeto de investigacion que, tal y como afirman Ryan y Thon (2014), es transversal y se
aborda desde diferentes perspectivas y campos de estudio:

Recientemente, se han incrementado los estudios sobre la transmedialidad desde diferentes
perspectivas: narracion de historias, construccion de mundos, practicas de la industria y
estudios que analizan tanto los formatos de medios “antiguos”, como el cine y la television,
como los formatos de medios “nuevos” como como sitios web, juegos digitales y teléfonos
moviles (...). Este desarrollo indica que el estudio de la transmedialidad o transmedialidad
podria estar madurando lentamente hasta convertirse en un campo de estudio por derecho
propio. (Ryan y Thon, 2014, p. 295).!

Resultados

Analizada la muestra de la revision, los resultados reflejan tres grandes bloques o
areas de conocimiento relacionados con el objeto de estudio. EI primero se centra en la
creacion de los relatos que revisten narrativamente los mundos conocidos como
storyworld y que, interconectados, pueden dar origen a un universo narrativo
transmedia. El segundo bloque se corresponde con las narrativas mixtas, concepto que
se refiere a algunas de las caracteristicas de las narrativas transmedia como la
extraibilidad, o capacidad para extraer elementos propios del universo narrativo a la
realidad o, por otro lado, la expansion que provoca la fusion entre la realidad y la
ficcion en la construccidn transmediatica de mundos. El tercer y altimo bloque responde
a aquellos elementos que se consideran imprescindibles para que un universo narrativo

transmedia pueda proliferar en la sociedad y cultura contemporaneas.

! Traduccion propia de: In recent years, we have seen a growing body of scholarship on transmediality
from different perspectives: storytelling, world building, industry practices, and studies that look at both
“old” media formats, such as film and television and “new” media formats such as websites, digital
games, and mobile phones (...). This development indicates that the study of cross- or transmediality

might slowly be maturing into a field of study in its own right.
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Storyworld, dotando de relato e historias los universos transmedia

Marcos Molano et al. (2019), en el andlisis de universos narrativos en videojuegos
y documentales interactivos, resaltan la necesidad de dotar de relatos e historias las
diferentes dimensiones o0 mundos transmedia o transmediales con el objetivo de
combinarse con el usuario (jugador) y propiciar la cibertextualidad, gracias a la
interaccion de este no solo con el software, sino con la historia que se desarrolla en
tanto que “el universo narrativo permite que al jugador se le otorgue una manera de
articular un papel esencial en lo que ocurre y, a diferencia de los relatos clasicos, se le
proporcionan las herramientas para controlar lo que tendra lugar en el espacio tiempo
representado” (Marcos Molano et al. 2019, p. 6). Por su parte, Albaladejo Ortega y
Sanchez Martinez (2019) consideran que los mundos ficcionales, ademas de favorecer
la continuidad narrativa a través de los relatos, también posibilitan su expansion gracias
a diferentes formatos y plataformas. Este hecho ya era apuntado anteriormente en la
obra Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation por Wolf
(2012), quien, asimismo, afirmaba que los mundos disefiados en los relatos ofrecen
innumerables posibilidades, puesto que provocan la expansion y multiplicidad del
mundo a través de varios canales autorizados y no autorizados. Dicho contexto es
posible, en parte, gracias a que los mundos inventados por los autores de las historias
son también entidades vivas y dinamicas que permiten desembocar en nuevas
creaciones y favorecer asi la transautoria, es decir, la dilucién entre el contenido creado
por diferentes usuarios. Refiriéndose al storyworld, segun Ciammella, Ciofalo y
Leonzi (2019), cada relato se sitta dentro de un mundo en el que tienen lugar los
acontecimientos, las tramas y el desarrollo del arco narrativo de sus personajes, pero el
universo narrativo es algo mas complejo y reticular en el cual se interconectan los
diferentes mundos y todo cobra sentido a los ojos del espectador o usuario. Cuando este
fendmeno se produce, se genera una especie de paradoja narrativa (Bruni y Baeviciute,
2013) en la cual el relato del autor conecta a traves de la transmedialidad con las
creaciones producidas por los usuarios y, a su vez, genera que la autoria se pueda
difuminar, algo que sucede, por ejemplo, con las razas de los elfos y orcos, surgidas del
universo narrativo de J. R. R. Tolkien pero difuminadas a través de infinidad de
creaciones posteriores que las han hecho suyas, como las obras de Dungeons &

Dragons, por ejemplo.
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De esta forma, entendemos que el relato es una pieza capital que necesita de
ciertos elementos para expandir y potenciar su vida y sus posibilidades. Ademas, ese
relato unido a la gamificacion puede convertirse en un auténtico fendmeno de masas
que pervive durante décadas, como es el caso de Warcraft. Segin Ojeda, San Nicolas
Romera y Ros Velasco (2019), estas historias que forman parte de los mundos
transmedia deben entenderse y explicarse desde los conceptos de transmedia
storytelling y transmedia marketing, pues tienen relacion y consecuencia con las
vertientes publicitarias, comerciales, asi como con la funcion de entretener e informar
que poseen productos tan complejos como el citado Warcraft y otros como League of
Legends o Fortnite. Por su parte, Taylor (2015) afirma que la omnipotencia y vigencia
de la saga Star Wars, con mas de cinco décadas de existencia, también se debe en gran
parte a los poderosos mecanismos de comercializacion a traves de infinidad de
productos literarios como novelas y, especialmente, comics (Weaver, 2012); pero
también otro tipo de productos comerciales y productos licenciados como
merchandising, juguetes y disfraces, juegos de mesa, elementos de decoracion, articulos
de coleccionismo, y productos audiovisuales como videojuegos, bandas sonoras,
cortometrajes, documentales, series animadas y todo tipo de spin-offs. Segun Taylor,
esta expansion de la franquicia ha llevado a la narrativa de Star Wars a conquistar el
universo, siendo, seguramente, una de las narrativas transmedia méas importantes y
reconocidas de la historia.

Por consiguiente, los storyworlds no se limitan a la experiencia del usuario, sino
también a la comercializacion del producto y su expansion, a pesar de que esta
conversion o transformacion del relato base en factoria no es nuevo, aungue si algunos
de los formatos que estan ayudando a potenciar su expansion, como la realidad
aumentada (RA) o la realidad virtual (RV). En este sentido, Yafiez (2012) subraya la
importancia de generar un gran ecosistema en torno a la narracion, al que llama
“universo del relato”, el cual debe estar reforzado con todo un sistema de medios,
formatos y aplicaciones que potencien el fenémeno transmedia y propicien el éxito al
entrar en contacto con los usuarios; esto seria parte de lo que el autor llama “cultura de
nudos” (Yéanez, 2012, p. 24).

Por ultimo, también es importante resaltar que, tal y como afirman Kerringan y
Velikovsky (2016) en su analisis de varios documentales transmedia, no todas las

practicas o construcciones transmedia pueden considerarse storytelling transmedia,
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dado que, para ello, es necesaria la creacion de un storyworld que posibilite cimentar la
base de la narrativa y el discurso y permita expandir la historia a través de subtramas y
el desarrollo de otros personajes. De la misma forma, Graves (2017) subraya que una
adaptacion de un personaje o de un tema concreto de una obra a otra no siempre puede
considerarse transmedia, aunque posea un mismo relato o coincida en algunos
elementos narrativos. El autor pone el ejemplo de un personaje que se adapta de la
novela Pronto (Leonard, 1997) a la serie Justified (Yost, 2010-2015), aunque podriamos
hablar de otras adaptaciones mas conocidas como el personaje Sherlock Holmes o
algunos de las abominaciones cdsmicas de la literatura de H. P. Lovecraft que se han
adaptado y reproducido en infinidad de obras. Del mismo modo, para Corona-
Rodriguez es importante diferenciar la narrativa transmedia de una adaptacion: “una
estructura narrativa transmedia se puede considerar como tal cuando estan presentes
diferentes lenguajes (verbal, audiovisual, iconico, etc.) y diferentes medios de
comunicacion (cine, comics, television, etc.), lo cual significa que esto no es una
adaptacion de un medio a otro” (2017, p. 180).

Villani (2020), al referirse al universo narrativo transmedia, lo hace desde el
concepto de gameverse, atendiendo al videojuego o al juego virtual e interactivo como
eje principal del multiverso creado en torno a la narrativa de un personaje y su
franquicia. Incluso, cuando se refiere al caso concreto del videojuego Spider-Man
(Insomniac Games, 2018), Villani transforma el concepto de gameverse por spider-
verse. No obstante, otros autores, como Garcia-Villar (2019), no usan el término
gameverse ni multiverso sino universo narrativo transmedia, aunque se centren en la
franquicia Final Fantasy, fundamentada, principalmente, en los videojuegos.

Volviendo a Villani (2020), el autor entiende que el universo de Marvel esta
configurado por todas aquellas obras literarias (comics, revistas, libros, enciclopedias de
personajes, etc.) y audiovisuales (peliculas, cortos de animacion, series animadas,
videojuegos, etc.) que crean conexiones transmedia, lo que contribuye en los procesos
de construccién del mundo y la historia de este universo narrativo transmedia. Sin
embargo, este autor da un paso mas alla al sefialar algunos elementos urbanisticos y
edificios, como la torre Vengadores o el laboratorio Oscorp, como piezas crossmedia
gue logran garantizar, maximizar y preservar el multiverso de esta franquicia de Marvel.
Esta construcciédn de edificios digitales o virtuales combina diferentes planos y

realidades, pues pueden reproducir edificios y monumentos reales como la Estatua de la
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Libertad o el puente de San Francisco con otros que surgen del universo de los comics,
los videojuegos o el cine. Segin Hernandez-Ruiz (2019), la construccion de un mundo
diegético o worldbuilding es lo que permite la transicion del relato al plano
extradiegético, puesto que sustenta todo el entramado y la dimension transmedia,
creando lo que el autor llama ‘macro narrativa hiperdiegética’, que trasciende a ambos

planos y es, de alguna forma, inmensurable.

Narrativas mixtas: ficcion y realidad, un camino también de vuelta

Es posible hablar de narrativas y pseudo realidades mixtas, pero no como un
binomio que Unicamente se dirige a una audiencia, sino en un plano circular,
bidireccional y en un espacio de co-creacion (Pérez-Rodriguez, 2020). Para entender
este axioma, es interesante la definicion que realizan Fuente Prieto, Lacasa Diaz y

Martinez-Borda:

Podemos identificar el transmedia con un discurso que combina una experiencia narrativa y
social al mismo tiempo. Narrativa desde el punto de vista de la creacion de unos personajes,
asi como un espacio-tiempo de ficcion; pero también social porque todas las personas que
participan en el fenémeno tienen una inmersién o interaccion desde el punto de vista
mediético. (2019, p. 176)

Algunos autores (Rodriguez-Ferrandiz, 2017; Selva-Ruiz, 2021) resaltan la
posibilidad de fusionar la ficcion con la realidad en la construccién del universo
narrativo transmedia o, incluso, en algunas herramientas de comunicacion que saltan del
plan ficcional a la realidad, como sucede en las narrativas de Pixar. Ese cActel en el que
mezclan elementos preexistentes en la cultura popular con nuevos elementos alegoricos
que puedan ser reconocibles es un fendmeno que se conoce como cultura mix (Mora-
Fernandez, 2017). Esta caracteristica, que segun el autor se puede dar en una u otra
direccidn, ya era sefialada por Jenkins (2006) cuando hacia referencia a la caracteristica
de la extrabilidad en la convergencia de medios, aunque la extrabilidad solia producirse
desde la ficcion al mundo real y no a la inversa. Selva-Ruiz (2021) sefiala el caso del
filme Monsters University (Scanlon, Pixar, 2013), para el cual la productora cre6 un
website real de la universidad ficticia: “estaba disefiada como la web de cualquier
universidad estadounidense, y el nivel de detalle en los contenidos era absolutamente
sorprendente” (Selva-Ruiz, 2021, p. 16). Esta web, a su vez, aparecia en el citado filme
de animacidn, creando una fusion total entre una web real sobre un elemento ficticio
que los espectadores podian consultar y un elemento narrativo mas dentro del universo

de la franquicia.
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En este sentido, resulta relevante como, por medio de la transmedialidad que
propician las tecnologias digitales, segun Rehak (2016) se produce el impasse de la
narrativa de ficcion de la franquicia Star Trek del plano fisico a la dimension digital y se
establecen estas conexiones transmediales. De esta forma, segun el citado autor, en esta
franquicia se genera el ‘transmedia space battle’, en referencia a los escenarios de
batalla que se suceden entre diferentes plataformas y planos. No obstante, Rehak resalta
que, a diferencia de otras narrativas que han podido expandirse mediante spin-offs y
otros productos audiovisuales y digitales, Star Trek se expandié de forma temprana sin
necesidad de lo que hoy entendemos como conexiones transmediales en tanto que su
importancia radica en la generacion de contenido a partir de los usuarios y colectivo
fandom (comunidad de fans) y la proliferacion de comunidades en las que compartir
esas creaciones. En este sentido, la extrabilidad entre la ficcion y la realidad también es
un camino de vuelta, puesto que las creaciones reales han contribuido durante décadas a
expandir el mundo virtual de esta franquicia, un fendmeno que también se reproduce en
el universo narrativo de la franquicia Warhammer. Del mismo modo, tal y como afirma
Bainbridge (2010), también son susceptibles los juguetes de accion de la década de los
ochenta y, con estos, los estereotipos de género que juguetes como Barbie,
Transformers o Masters of the Universe han ayudado a crear o estimular en la sociedad,
estando aln presentes en el proceso de digitalizacion de sus universos narrativos. Del
mismo modo, el autor cree que estos relatos tendran relacién con el tipo de

producciones futuras que creara el publico al que se dirigen:

Podria decirse, entonces, que la “accién” del juguete de accién pasa de la accion de
consumo a una accién (naciente) de prosumicién (donde el consumo alimenta la
produccioén), en la que los nifios utilizan las figuras y sus narrativas como recursos para su
propia creatividad y exploracion. (Bainbridge, 2010, p. 8).2

Pero es posible remontarnos mucho mas alla de la década de los afios ochenta para
encontrar universos narrativos transmedia, aunque no existiese el entorno virtual o
digital. Scolari (2014) lo escenifica a través de la obra cervantina El Quijote de la
Mancha. Para Scolari, uno de los pioneros en hablar del término narrativas transmedia,

El Quijote es una clara muestra de que la transmedialidad no es un fenémeno Gnico de

2 Traduccion propia de: Arguably, then, the ‘action’ of the action figure moves from the action of
consumption towards a (nascent) action of prosumption (where consumption fuels production), wherein

children use the figures and their narratives as resources for their own creativity and exploration.
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la era digital, sino que su origen se remonta a muchas décadas atras, pues en ocasiones
obras artisticas independientes a la propia literatura pueden llevar a las personas a
conocer la obra original, como sucede con la novela de Cervantes. Otros autores como
Gosciola y Tagé Verissimo (2018) afirman incluso que las narrativas transmedia se
remontan a las grandes epopeyas clasicas como Gilgamesh (leyendas y poemas
recopilados por el rey Asurbanipal en el siglo VII a. C.) o la Odisea de Homero.
Scolari (2014) realiza una analogia con los bloques de Lego, afirmando que las
narrativas no son mas que simples fuelles que se expanden y contraen; son bloques que
se mueven, permutan, se pueden poner unos encima de otros y desmontar para volver a
montar. Por ello, y segun el autor, las narrativas transmedia tienen la capacidad de
expandirse en el tiempo y de ser mas profundas de lo que fueron en su concepcion
original. En este sentido, Bourdaa (2013) considera que la complejidad de la trama y el
hecho de que tenga més capas narrativas ayuda a que los espectadores puedan llegar a
involucrarse mas en ella, intentando descifrar y responder a los interrogantes que
genera, asi como fomentando sus reacciones en las redes sociales o en las diferentes

plataformas.

Los elementos que conforman un universo narrativo transmedia

Si bien los autores anteriores ponen énfasis en la construccion narrativa y la
capacidad del relato para expandirse entre la realidad y la ficcion (y viceversa) y a
través de comunidades fandom, otros autores (Bourdaa, 2013; Pérez-Rodriguez, 2020)
han puesto de relieve la importancia de los medios y las herramientas digitales del
entorno transmedia que ayudan a que los usuarios puedan cocrear contenido, interactuar
e introducirse en la narrativa. Del mismo modo, Molpeceres Arnaiz y Rodriguez
Fidalgo (2014) también enfatizan la importancia de la co-creacion e interaccion
(Pérez-Rodriguez, 2020) y de que la relacién entre usuarios y contenido generado por
las productoras audiovisuales no sea unidireccional. De esta forma, Molpeceres Arnaiz

y Rodriguez Fidalgo entienden que aporta valor:

la utilizacion de las diferentes plataformas, la interaccion del receptor con el contenido y
con otros usuarios, y la posibilidad real de fusionar el universo narrativo y el mundo del
receptor, permitiendo a este tltimo un rol de creador de contenido. (2014, p. 40)

Por su parte, Barrientos-Bueno cree que para entender la narrativa transmedia hay

gue comprender su contexto y que el usuario-creador tiene un papel imprescindible: “la
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revolucion de la informacion, caracterizada por la colaboracion voluntaria del sujeto que
participa en la construccion de un mosaico comunicacional” (2015, p. 165).

Del mismo modo, segln Yafiez (2012), la posibilidad de introducir el discurso del
receptor o usuario como parte importante del universo narrativo de cada programa de
television multiplica las posibilidades de interaccion. Esto también sucede con la
inmersidn en el entorno transmedia (Mohd y Syedd, 2021). Algunos autores, como
Carrefio Villada (2016), sefialan que esta introduccién debe realizarse ya en el proceso
de preproduccion del universo narrativo. Esa interaccion resulta crucial, por ejemplo,
para formatos como el transpodcast, tal y como afirma Garcia-Marin (2020) cuando
habla sobre la automatizacién del universo fandom y de las interacciones. Para el autor,
el exito del denominado como universo transpodcast se construye mediante la suma de
diferentes espacios e interacciones tanto online como offline compartidos por los
comunicadores (creadores de contenido) y su comunidad de seguidores.

Segun Miranda-Galbe et al. (2021), un universo narrativo transmedia puede estar
conformado por elementos audiovisuales de diversa indole, siendo el video el mas
predominante, seguido del texto, las imagenes estaticas y fotografias y, en cuarto lugar,
el sonido. Como se puede observar, el sonido y el branding sonoro se siguen
considerando los elementos menos predominantes en la creacion de universos
transmedia, aunque es un ambito de creciente interés tanto para las productoras como
las marcas, algo que pone de relieve en el branding (Bernardo, 2014; Tenderich, 2014;
Leonzi, 2017) y especificamente en el branding sonoro (Vidal-Mestre, 2018). Esto
demuestra que la creacién de los universos narrativos transmedia también afecta a otras
dimensiones, como es el podcast transmedia (Garcia-Marin, 2020), el periodismo y
documentalismo (Kerrigan y Velikovsky, 2016; Rampazzo Gambarato y Tércia, 2017)
y el estudio de las narrativas transmedia en la educacion de las nuevas generaciones
(Kalogeras, 2014; Lacasa Diaz, 2018). Por su parte, otros autores como Yafiez (2012) y
Costa Sanchez (2013) han destacado el uso del video como herramienta fundamental
para expandir el universo narrativo transmedia y hacerlo mas atractivo a los usuarios.
Estos usuarios, también llamados prosumidores digitales (Freire, 2017), son, segun
Lastra (2016), uno de los tres principales puntos de cualquier producto audiovisual
transmedia. Para la autora, un producto audiovisual transmedia “se fundamenta en tres
pilares: un universo narrativo, un nimero de plataformas de expansion de ese universo y

un prosumidor que interactde con el contenido” (Lastra, 2016, p. 72). Para que esta
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expansion se produzca, es necesaria la extension-comprension del relato base (Scolari,
2013) a través de productos serializados que respeten el codigo establecido entre la
narrativa y los usuarios. Herndndez-Ruiz, por su parte, también se basa en el estudio de
un universo narrativo transmedia creado por si mismo, para sefialar algunos de los
elementos que, a su parecer, deberian tenerse en cuenta en un disefio transmedia que
afectard a los contenidos, a la arquitectura narrativa, la distribucion en plataformas y
canales, interfaces y programas y a las audiencias y difusion del producto (Hernandez-
Ruiz, 2019, p. 24).

Algunos autores como Pifieiro-Otero (2020) consideran clave la figura de un
personaje que haga de pieza clave y engranaje de toda la narrativa. Ese personaje debe
ser tan importante como para representar el relato base e integrar otras tramas. Algunos
personajes sobre los que pivotan universos narrativos transmedia son Batman (Mora-

Fernandez, 2017) o Flash Gordon, tal y como afirma Pifieiro-Otero (2020):

la influencia de Flash Gordon en la ciencia ficcion actual ha llevado a considerar al héroe
interplanetario el padre de las narraciones espaciales. Asimismo, Flash Gordon supone un
referente de la expansion del cdmic a otros medios, formatos y plataformas. (2020, p. 11)

Sobre este elemento, se apunta a una transfiguracion de valores en los personajes
que representan los universos narrativos transmedia en tanto que el héroe tradicional y
el superhéroe estan dejando lugar a los antihéroes y antiheroinas contemporaneos, con
los que el publico se siente més identificado por ser personajes menos idealistas y
perfectos (Freire y Vidal-Mestre, 2022).

Si bien muchos de los grandes universos narrativos pivotan sobre la figura de un
personaje, hay otros que lo hacen a través de un elenco o saga de personajes,
respondiendo a una propuesta narrativa mas policromatica, integradora 'y
multidisciplinar, como es el caso de los universos narrativos de Star Wars, Avengers o
el universo de J. R. R. Tolkien. Ya sea vertebrado por un personaje o por un elenco,
para Rodriguez-Ferrandiz (2017) también hay que cuidar y preservar el valor
paratextual (Genette, 1997) que caracteriza el relato transmedia, contemplado desde
diversas dimensiones y funcionalidades. Para Arnau Rosell6 (2016), los elementos
clave que formarian parte de un disefio de narrativa transmedia son: la estrategia
multicanal, la distribucion multiformato y artefactos videoludicos, a lo que cabria afadir
la capacidad para emocionar, persuadir y conectar con el usuario, denominado como

homo fabulator por Pérez-Rodriguez (2020) en alusion a una evolucion del homo videns
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que propuso Sartori (2012) y del homo ludens de Postman. Este nuevo ente o usuario,
segun Pérez-Rodriguez, se basa en cuatro pilares: la busqueda de la informacion, los
propositos, la necesidad de conocimiento y, finalmente, las competencias para utilizar
dicha informacidén y conocimiento (2020, p. 27). Otros autores, como Roig, sefialan que
“la narrativa transmedia implica el disefio y la creacion de un universo propio, lo
bastante complejo y consistente con el fin de facilitar su reconocimiento y su coherencia

a traves de sus diferentes manifestaciones mediaticas” (2010, p. 245).

Discusion y conclusiones

En la siguiente figura se incluye la relacion entre los codigos obtenidos del

analisis de los 29 articulos seleccionados.
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Figura 2. Relacion entre los codigos extraidos en el analisis con Atlas.ti

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede apreciar, es importante discernir entre las diferentes dimensiones
que forman parte un universo narrativo transmedia. La dimension que propone las bases
de la construccion de un universo es, obviamente, el relato del ‘primer mundo’ o el
primer storyworld. Este sera el ADN sobre el que se va a edificar todo el universo. Por
tanto, en los cimientos encontramos el relato base, el argumento, los personajes, la

trama, las subtramas, el cddice e imaginario y los diferentes tropos y acontecimientos.
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Si las bases no interesan a una comunidad, no son ricas ni relevantes, los demas
elementos no tienen razon de ser. Si, por el contrario, el relato base despierta el interés y
es lo suficientemente rico para poder expandirse, entraran otros elementos necesarios
para que evolucione a un universo, tales como la gamificacion, el transmedia
marketing, la interaccion con los usuarios, la co-creacion, y otros inherentes a las
narrativas transmedia como la multiplicidad de formatos, plataformas y medios. Esta
narrativa expandida, como sucede con el universo Tolkien, con Marvel o DC Comics,
entre otras, permite la creacion de diferentes mundos transversales conectados por
nudos narrativos y que, a su vez, siguen expandiéndose y dando profundidad al relato
base y agrandando ese universo. Por ultimo, con el paso del tiempo, las creaciones de
los usuarios se diluiran con las originales, dando pie a nuevas narrativas y
contribuyendo, a su vez, a seguir manteniendo vivo y organico el universo.

A partir del analisis de la revision sistematica de la literatura en Web of Sciences,
y establecidas las tres categorias expuestas, podemos sintetizar las siguientes
aportaciones al campo de estudio:

Respecto al primer objetivo, es posible afirmar que se suelen usar indistintamente
muchos conceptos entre la gran amalgama terminoldgica del campo de estudio, pese a
que tienen diferencias sustanciales entre ellos. Es comun usar universo de la misma
forma que mundo o galaxia, como también, en ocasiones, se confunde una accion
transmedia con una narrativa transmedia o, incluso, una adaptacién literaria con un
relato transmedia. Si bien entendemos que el transmedia storytelling es una historia
desarrollada en diferentes plataformas, canales y medios con practicamente total
autonomia narrativa pero hiperconectados y con la implicacién del usuario, que ayuda a
expandirla, no todo transmedia storytelling puede considerarse un universo narrativo
transmedia.

Asimismo, es posible afirmar que los universos narrativos transmedia son un ente
mayor a un mundo transmedia o transmediatico, que pasa por la construccion literaria
de un cddigo y un gran relato que enriquece a un conjunto de mundos, cada uno de ellos
con su propia historia independiente (storyworld). Sin embargo, un universo narrativo
no es lo mismo que un multiverso, el cual contempla diferentes lineas de tiempo o
dimensiones temporales, por lo que presentara a unos personajes en diferentes épocas o

dimensiones, viviendo diferentes vidas e independientes de sus otros yo.
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El storyworld representa la dimension narrativa de un proyecto transmedia.
Respecto del universo narrativo transmedia, los storyworlds mantienen juntos los
componentes de numerosas historias, que en su conjunto constituyen una tnica
experiencia coordinada y coherente. La mayoria de los investigadores afirman que se
trata de diferentes historias en distintos mundos, hiperconectados y relacionados
mediante la cibertextualidad.

La revision de la literatura también permite afirmar que el nimero de
componentes mediaticos necesarios para que se utilice el término transmedia es
inconsistente y depende de innumerables factores. Los investigadores no establecen un
numero determinado, pero especifican que estos componentes deben asegurar la
continuidad, expansion y multiplicidad narrativas, adaptando y modulando el mensaje
mediante diferentes medios, formatos y plataformas, o por canales autorizados y no
autorizados; son estos ultimos los mas idoneos para la creacion de contenido generado
por usuarios o por comunidades fandom.

No toda préactica transmedia es narracion transmedia. Muchas acciones de
comunicacion publicitaria son transmedia y se complementan mediante diferentes
plataformas, canales y necesitan de la participacion de los usuarios, pero carecen de una
narrativa. Cabe diferenciar, no obstante, que existen diferencias entre la narracion
transmedia y la adaptacion. Aunque la adaptacion toma elementos narrativos de otras
obras y los extrapola a otros medios o formatos, no forma parte de una narracién
transmedia, no esta conectada ni cumple con las caracteristicas del
storytelling transmedia. En este sentido, si un filme, libro o videojuego usa el concepto
literario de elfo, originario del universo narrativo de J. R. R. Tolkien, no esta creando
una narracioén transmedia con la obra original, solo una mera adaptacion literaria,
linguistica o audiovisual de un personaje o una raza originaria de dicha obra.

La interaccion del usuario o receptor y la participacion en la co-creacion es
trascendental para la mayoria de los autores. Los elementos que mas intensifican esta
interaccion son algunas de las dimensiones del paratexto, asi como el disefio y
usabilidad de las interfaces, la gamificacion, la vigencia de la narrativa, el sentirse parte
subjetiva del relato y la accesibilidad. Otros autores resaltan la subjetividad en el
enfoque, la inmersidn y cierto grado de control de la historia por parte de los

destinatarios.
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Para que se genere esta asociacion simbiotica entre el binomio narrativa-usuario,
algunos investigadores afirman que es necesaria la alfabetizacion (trans)mediética, la
cual esta basada en el conocimiento de las hipermediaciones generadas en las
comunidades virtuales y los universos o multiversos.

En los universos narrativos se genera, en ocasiones, una cultura mixta que
combina elementos que son reconocibles por los destinatarios con elementos nuevos.
Esta mezcla ayuda a generar inmersion en los nuevos mundos creados. Ello requiere de
la necesidad de una preexistencia de construcciones literarias y un codice de personajes
y lugares, asi como un conocimiento previo o base cultural, politica e historica de la
sociedad que se presenta en estos universos. Asimismo, también puede darse otro tipo
de fusion: la del plano diegético que se ha disefiado y construido de modo digital o
virtual con su expansion y desarrollo, hiperconexion y extrapolacion con el mundo real,
gracias a la extrabilidad o capacidad para adaptar las narrativas de ficcion a la cultura'y
a la sociedad.

Estas son las principales aportaciones y convergencias en la mayoria de los
autores sobre el universo narrativo transmedia a partir de una revision literaria del
término desde el prisma del estudio. Sin embargo, es importante sefialar que los
articulos analizados presentan intereses dispares y dimensiones heterogéneas. Esto hace
suponer que el estudio del universo narrativo transmedia, en expansion creciente gracias
a la proliferacion de los multiversos y metaversos y a las nuevas plataformas que
involucran al usuario, esta aun en una etapa incipiente y que su evolucion se situara
entre las grandes lineas maestras en que se vinculan estos estudios: psicologia,
educacion, imaginario social, publicidad, marketing y antropologia.

Finalmente, se propone la siguiente definicidn sobre el universo narrativo
transmedia, intentando englobar las aportaciones a este campo de la mayoria de los
autores referenciados:

Un universo narrativo transmedia 0 UNT esta formado por diferentes mundos
transmediales, cada uno de ellos conectado al resto y al propio universo, pero se puede
consumir de forma independiente. El universo es la consecuencia de un storyworld base
rico, intertextual y profundo que se ha expandido a otros mundos gracias a las
caracteristicas de las narrativas transmedia y otros elementos como la gamificacion, el
marketing transmedia o la creacion de narrativas mixtas donde confluyen el contenido

original, los subproductos, los creados por los usuarios y donde el concepto de autoria 'y
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los limites narrativos se diluyen, siendo, en ocasiones, inmensurables. Un claro ejemplo
de UNT es el universo Star Wars que se ha creado en base al relato original de la
primera trilogia y ahora se ha expandido a diferentes mundos transmediales como The
Mandalorian, Boba Fett, Rogue One y muchos otros que coexisten en multiplicidad de
formatos, plataformas y medios.

Algunos de los nuevos elementos a tener en cuenta en futuras investigaciones
sobre el universo narrativo transmedia pueden ser: el disefio transmedia integral y su
aplicacion a partir de plataformas, medios y canales; la identidad audiovisual; los
elementos de promocion y difusion del contenido; el destinatario y su lenguaje, asi
como la usabilidad e interfaces, pero, sobre todo, la creacion de los storyworlds, la
representacion como metafora de traslacion de las grandes angustias o problematicas de
la sociedad de donde resultan, asi como los efectos culturales de la inmersion narrativa

y la posible aplicacion en educacion.
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