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Desde que Marshall McLuhan (MCLU-
HAN y QUENTIN, 1967) advirtiera, ya
a principios de los setenta, una nueva
forma de interconexiéon humana a es-
cala global —en su célebre aldea global
(MCLUHAN y POWERS, 1989)— nues-
tros mecanismos de comunicacién han
alcanzado niveles y capas de profun-
didad nunca sospechados. Superando
cualquier prediccién, vivimos hoy un
mundo hipervinculado y en red en el
que el intercambio es continuo y se pro-
duce en todas direcciones y a través de
multiples medios. Un sistema en el que
las siempre nuevas y renovadas tecno-
logias de la comunicacién, en perpetuo
cambio y evolucién, han acabado por
ampliar el tradicional sistema lineal de
comunicacién' (grafico 1) para conver-
tirlo en un complejo esquema tridimen-
sional y arbéreo en el que las ramas se
multiplican y diversifican, se amplian
y amplifican sin solucién de continui-
dad y en todas direcciones (grafico 2).
En esta nueva Network Society todos
somos puente y todos somos nodo y es
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en los cruces donde la realidad se am-
plifica. Habitamos un nuevo y apasio-
nante universo de redes que ha conver-
tido la comunicacién en un auténtico
reto.

Es precisamente en este reto, sumer-
gidos en este estimulante panorama,
donde germina y florece el amplio y
complejo concepto de transmedia. Una
referencia que suele atribuirse al pro-
fesor Henry Jenkins, probablemente el
primero en sistematizar el fenémeno
a través de sus estudios en torno a la
teoria de los fans en la gran industria
del entretenimiento (JENKINS, 2008),
pero que, mas alla de terminologias y
analisis, se expande y propaga de ma-
nera absolutamente espontanea y natu-
ral. De hecho, las influencias de lo que
Jenkins (2008) habia calificado como
«convergencia mediatica» sobrepasan
muy pronto el ambito cultural y de
consumo para alcanzar terrenos mds
generales como el social o el politico. El
fenomeno del transmedia se convierte
asi en una realidad global que abarcaba
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todos y cada uno de los ambitos de
nuestra vida y de nuestra relacién con
el mundo. Un fenémeno que rompe
definitivamente con la jerarquia de los
medios de comunicacién para poner al
alcance de cualquiera plataformas de
difusién masivas que escapan, general-
mente, al control del poder establecido
y que abre el campo de la libertad de
expresién a niveles insospechados. Un
fenémeno, en definitiva, que pone en
juego conceptos tan sugerentes como
la cultura participativa (en la que cada
usuario busca de manera activa el con-
tenido, ademds de tener una mayor
implicacién en su creacién) o la inte-
ligencia colectiva (siguiendo a Pierre
Levy [2004]: nadie puede saberlo todo
pero si podemos combinar conocimien-
tos) y que supone la interaccién defini-
tiva entre productor y consumidor. Lo
transmedidtico supone, en definitiva, el
modo en el que experimentamos la his-
toria de nuestras vidas: «Your life is a
Transmedia Experience» (GURFINKEL
et al, 2010).

Nos centraremos aqui, sin embargo,
solo en lo que a narrativas transmedia
se refiere. En este dmbito, muchos son
los que han definido y explicado el fe-
némeno. Referimos aqui sin embargo
tan solo la definicién de Jenkins (2007)
por ser considerada atin hoy una de las
mas completas y clarificadoras:

«La narrativa transmedidtica repre-

senta un proceso en el que elementos

integrales de una ficcién se dispersan
sistematicamente en multiples canales
con el propdsito de crear una expe-

riencia de entretenimiento unificada y

coordinada. En teoria, cada medio con-

tribuye de forma tinica al desarrollo de
la historia®»

Convergencia de medios, deep media,
persistent narrative, narrativas transme-
dia, crossmedia, multiplataforma, in-
mersivas... Los términos proliferan para
referirse a un nuevo paradigma que, en
definitiva, afecta a la forma de narrar y
consumir historias. Historias que son
tan amplias como universos y que se
multiplican y diversifican a través de
varias plataformas, medios y soportes
sin los que no es posible completarla.
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Grafico 1. Sistema lineal de comunicacion

Para esquematizar este nuevo mo-
delo suele tomarse como referencia un
diseno circular y concéntrico segtn el
cual en el centro se encuentra la histo-
ria y alrededor de ella todos los medios
posibles de difusién ordenados, de den-
tro a fuera, segin la importancia y el
orden en el que se vayan desarrollando
(grafico 3). Las variaciones dentro de
este esquema, sin embargo, son infi-
nitas y se definen y amplian con cada
nuevo proyecto sin limites impuestos.
Ahf radica, precisamente, una de las
grandes riquezas del fenémeno.

Eluniverso transmedia genera de este
modo todo un ecosistema de consumo,
alrededor de un nudo, en el que los
puntos de entrada a la historia son mul-
tiples e independientes. En él, ademas,
la participacién del usuario o consumi-
dor se hace indispensable. La narracién
transmedia sumerge a la audiencia en
un cosmos disperso de innumerables
entradas, y es cada espectador el que

Grafico 2. Network Society

va completando, a su ritmo y segin
sus decisiones, su propia experiencia a
través de mensajes, conceptos y temati-
cas entrelazados a través de multiples
plataformas. Sin embargo, en la mayor
parte de los casos, la participacién de la
audiencia va mas alla y puede incluso
llegar a dialogar, interactuar o ser ge-
neradora de contenidos. De este modo,
las historias se construyen mediante un
ntmero descentralizado de autores que
comparten y crean contenido a través
de distintos medios mientras publi-
citan y dan repercusién a la historia.
Asi, el director transmediatico se con-
vierte en story architect’, una especie
de master que, después de crear la idea
central, solo puede dejar que sean los
usuarios, por medio de su apropiacién,
los que la expandan y desplieguen. Es
precisamente aqui donde se produce
un excitante fenémeno asociado: con
la narracion transmedidtica, la teoria
de los autores salta definitivamente por
los aires. En el mundo de la cultura con-
vergente, donde todo es fruto de la mez-
cla, la fusion y la colaboracion, la idea
de autor tinico queda cuestionada hasta
el punto de derrumbar todos los mitos
a ella asociada —como ya vaticinara
también hace tiempo Walter Benjamin
(1989/1936)—. Casos como el de Vic-
tor Lépez y David Cantolla, creadores
de Pocoyé (D. Cantolla, L. Gallego y G.
Garcia Carsi, Clan: 2005-), dan muestra
de la potencialidad de estos cambios.
Ambos, después de abandonar Zinkia y
de fundar su propia productora, Vodka
Capital, se propusieron sacar adelante
una nueva serie infantil de animacién.
El resultado es Jelly Jamm (atn a la es-
pera de lanzamiento), que se pensé con
el mismo espiritu de su predecesora y
como proyecto transmediatico de modo
tal que, aunque el producto principal de
lanzamiento es la serie, se trabaja en la
creacion de un universo completo que
cuenta con una web interactiva, una
colecciéon de muriecos, juegos, bandas
sonoras... y todo un equipo de personas
coordinadas trabajando en torno a ello.
El concepto de factoria, importado de
las grandes empresas de animacién
estadounidenses, empieza a calar en
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Gréfico 3. Narrativa transmedia

nuestro pafs con sorprendentes resul-
tados, al tiempo que se rompen tabues
y prejuicios con respecto a esa enrai-
zada idea del autor Gnico que, en casos
como estos, corre el riesgo de frenar un
apasionante flujo creativo constante y
colaborativo.

Sirva ademds como ejemplo de su
aplicaciéon también en instituciones
mas asentadas (o menos tendentes a
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la innovacién productiva) como Televi-
sién Espanola, el modelo llevado a cabo
para la serie Aguila Roja (D. Ecija, P. Na-
dal, E. Pozuelo y J. C. Cueto, TVE: 2009-
). En un proceso de orden inverso al
caso anterior, Globomedia (la empresa
productora), decidié desarrollar aqui
todo un universo paralelo a la emisién
televisiva después del éxito de audien-
cia de la serie. Esencialmente a través
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de la web, no solo se cre6 una comuni-
dad de seguidores que participaban en
los blogs y debates sobre la trama, sino
que hubo incluso parte del publico que,
sin haber visto un solo capitulo de la se-
rie, se aficion¢ al videojuego para, solo
a posteriori, y con la intencién de com-
pletar determinadas partes del juego
que requieren informacién de la serie,
acabaron enganchandose también a la
emisién televisiva. En un ejemplo per-
fecto de explotacién transmediatica
con buenisimos resultados, Aguila roja
consigue atrapar publico de todas las
edades por medio de distintos produc-
tos que acaban por retroalimentarse.
Pero, asociado a la pérdida de la
idea de autor tnico, se inscribe ain un
concepto mas: el del remix. Segtn las
teorias formuladas en torno a ello, cual-
quier nueva creaciéon no es mas que la
combinacién, copia y transformacién
de creaciones preexistentes. Kirby Fer-
guson explica el proceso a través de dos
citas que son, ademas, la una reformu-
lacién de la otra. Y asi, si en la primera
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Bernard de Chartres afirmaba en el
siglo XII: «Somos como enanos sobre
los hombros de gigantes», cinco siglos
después Isaac Newton reformulaba:
«Si veo mas lejos es porque estoy sobre
los hombros de un gigante» (citado en
FERGUSON, 2011, 1 febrero). Recolec-
tar materiales, combinarlos, transfor-
marlos y darles forma de nuevo es el
origen de cualquier nueva creacién. No
hay ideas originales sino suma de con-
ceptos anteriores que dan lugar, en un
momento dado, a algo nuevo. En defi-
nitiva, no somos nada sin el gigante...
Aprendemos de la copia y partimos
de una idea ya existente para crear va-
riaciones de la misma y mejorarla. La
historia de los inventos, de hecho, no
es mas que la historia de una retroa-
limentacién y también Henry Ford
se dio cuenta de ello cuando afirmé:
«No he inventado nada nuevo. Simple-
mente he recopilado descubrimientos
de otros hombres que han estado tra-
bajando durante siglos. El progreso
sucede cuando todos los factores estan
preparados y es inevitable. Ensenar
que solo unos cuantos hombres son
responsables de los descubrimientos
que han hecho avanzar a la humanidad
es el peor de los sinsentidos» (citado
en FERGUSON, 2011, 20 junio). Este
mismo texto, finalmente, no es mas
que el resultado de una acumulacién
de conocimiento, ideas, relaciones, ci-
tas... Acumulacién, en definitiva, del
conocimiento acumulado.

La relacion de conceptos, teorfas y mo-
vimientos asociados al transmedia, sin
embargo, no queda aqui. Y es que, en
tanto que nueva herramienta narrativa,
la transmedialidad se expresa no solo en
la forma de concebir y narrar una his-
toria, sino también en la de producirla
y difundirla. Las nuevas tecnologias han
abaratado los costes de produccién y
distribucién pero sobre todo han mul-
tiplicado los canales disponibles y han
facilitado al usuario un consumo directo
gracias al cual accede a los contenidos,
los archiva, comenta y se apropia de
ellos de manera natural. Lo transmedia-
tico se convierte asi en una nueva y pro-
metedora férmula para la liberalizacién

de los tradicionales canales de distribu-
ci6én y exhibicién. Unos canales basados
en el monopolio y la concentracién de la
propiedad de los medios comerciales (en
manos de multinacionales) que resultan
hoy, no solo absolutamente caducos,
sino que ademas no hacen mas que blo-
quear y entorpecer el ritmo natural de
la creatividad y de su consumo. Es aqui
donde entran estrategias de producciéon
como el crowfundingt o de difusién
como los estrenos multiplataformas. Ca-
sos como el de Jonds Salas, cofundador
de la plataforma de crowfunding para
proyectos creativos Verkami, por cen-
trarnos en los ejemplos espanoles mas
representativos, demuestran la enorme
versatilidad y productividad del sistema.
Desde Verkami entienden y utilizan la
transmedialidad como mecanismo de fi-
delizacién de un grupo de fans o aficio-
nados que son la base de mecenazgo de
la pagina. A ellos se ofrece informacién
privilegiada, obsequios, merchandising
especial o invitaciones a eventos exclu-
sivos a través de multiples plataformas
(de Internet a la vida real) a cambio de
su aportacién econdémica al proyecto
concreto. En lo que a explotacién trans-
mediatica se refiere, también un pro-
yecto innovador y novedoso de machi-
nima como Vlogger® —un largometraje
de Ricard Gras, referente mundial en
esta técnica, producido por David Mata-
moros (Zentropa Spain) y pendiente de
estreno—, con un disenio de produccién
mdas o menos convencional, ha plan-

teado una estrategia de difusién trans-

Limitar la experiencia
filmicaa una
horay una sola
vez ha quedado
absolutamente
desbordado gracias a
la transmedialidad

mediatica de gran calado. En un plantea-
miento de innovacién integral, Vlogger
podra verse simultdneamente en Filmin,
YouTube y Second Life. La maniobra
multiplataforma prevé ademas una tra-
yectoria en festivales, un posible pase en
televisiones, su edicién en DVD, pases
gratuitos en BitTorrent, etc. El reto en
este caso tiene que ver con la rentabi-
lidad. Con una gran parte de las venta-
nas de exhibicién gratuitas, el proyecto
es viable solo gracias a un presupuesto
bajo (microbudget) con relativo riesgo.
Para Gras, por su parte, una vez estre-
nada, era esencial expandir la pelicula
mas alld de sus propios limites y jugar
con la transmedialidad: que los usuarios
pudieran seguir inmersos en el universo
del film (su trama, sus personajes, sus es-
cenarios...) a través de otras plataformas,
que los personajes de la pelicula puedan
chatear con los usuarios, que entren en
juego las redes sociales, que se convierta
en videojuego, que los avatares creados
puedan ser utilizados por otros...
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Segun todo lo dicho, y después de
haber desarrollado ya algunos casos
concretos, tratar de territorializar el
concepto de transmedia para anali-
zar su estado en nuestro pais resulta,
de partida, contradictorio, absurdo e
innecesario. Algunas iniciativas, sin
embargo, destacan a nivel global en
cuanto impulsoras y aglutinadoras del
fenémeno y merecen ser tenidas muy
en cuenta. Entre ellas, y como eje esen-
cial, se encuentra la puesta en marcha,
en mayo de 2011, del Transmedia Li-
ving Lab’ que, con idea de convertirse

en evento anual, tiene como objetivo

esencial dar a conocer y divulgar, no
solo el movimiento transmedia y su re-
percusion, sino también a los tedricos
y creadores implicados de mayor rele-
vancia. El formato incluyé conferen-
cias, mesas redondas y un taller en los
que destacaron en esta ocasién invita-
dos internacionales de la talla de Lance
Weiler, Alison Norrington o Rebecca
Denton. La representacién espafiola,
por su parte, ademads de aportar su par-
ticular reflexion tedrica de la mano del
consultor de medios Gonzalo Martin,
sirvié esencialmente para conocer de
primera mano algunas de las inicia-
tivas mds interesantes del momento.
Entre ellas, la del bloguero Haritz Ro-
driguez, que desde hace anos lleva a
cabo una particular WebTv® de viajes.
Como proyecto transmedia «de andar
por casa», como él mismo lo define, la
pagina Tokitan (http://tokitan.tv), no
solo documenta los viajes personales
de Haritz sino que invita también a
los seguidores a enviar sus propios vi-
deos. El material se puede seguir a tra-
vés de varias plataformas y a través de
distintos medios. Haritz estd ademas
al frente de la productora transmedia
Transistoria, dedicada a proyectos que
se desarrollan a través de la web pero
también del video, del mévil o, incluso,
del papel. Mientras se confirma una
nueva edicién del Transmedia Living
Lab, el grupo de Facebook Transmedia
Net es un hervidero de ideas, enlaces y
reflexiones ademds de un punto de en-
cuentro y una manera de mantenerse
al dia.

Sin embargo, y para terminar, la
mejor forma de demostrar que el fend-
meno transmedia estd por encima de
su propia catalogacién, que se desarro-
lla de manera independiente, incluso
cuando no se programa, es el ejem-
plo de la productora Apache Films,
en manos de Enrique Lépez Lavigne
y Belén Atienza. En este caso, el foco
se concentra siempre en la produccién
de largometrajes con una idea conven-
cional de explotacion en salas. Para su
promocién, no obstante, conscientes
de las cada vez mayores dificultades
para convencer al publico a asistir al

cine, es la creacién de un evento en
torno al film. Este evento, que viene
del modelo de las grandes marcas de
entretenimiento de la industria ame-
ricana —Star Wars (G. Lucas, 1977-
1983), Harry Potter (C. Columbus, A.
Cuar6n, M. Newell, D. Yates, 2001-
2011), etc.—, no es, en realidad, mas
que un planteamiento transmediatico
con el que se pretende enganchar a la
audiencia antes del estreno. Virales,
presentaciones reales, making of, invi-
taciones al rodaje... Cualquier idea es
buena para transformar una historia
filmica en todo un universo creativo
que permita, por otra parte, una estruc-
tura de explotacién a mas largo plazo.
Mientras, limitar la experiencia filmica
a una hora y una sola vez ha quedado
absolutamente desbordado gracias a la
transmedialidad.

Sobre el fendmeno transmedia se
escriben a diario numerosos analisis,
articulos y estudios. Se celebran fes-
tivales, congresos, muestras.. Es un
concepto de moda, sin duda, pero el al-
cance de las transformaciones que todo
ello conlleva para la industria del en-
tretenimiento en general y de la cine-
matografica en particular, es ain hoy
incalculable. Por otra parte, y mientras
el fenémeno avanza y desarrolla de
manera auténoma e imparable, los teé-
ricos, siempre por detras, tratan de cap-
turarlo para definirlo y entenderlo sin
llegar nunca a abarcarlo. Sirvan estas
lineas como tanteo y posible inicio de
una busqueda que puede ampliarse y
multiplicarse a través de los cientos de
hiperenlaces interrelacionados que se
derivan de las breves referencias aqui
senaladas. Siguiendo el modelo en red
que de manera tan gréfica ilustra el fe-
némeno, es posible seguir tirando del
hilo y ampliando conocimiento interre-
lacionado hasta el infinito. Sea como
fuere y en palabras de Lance Weiler:
«Lo tnico cierto de todo esto es que vi-
vimos hoy uno de los momentos mds
apasionantes y sorprendentes en lo
que a contar historias y consumirlas se
refiere»°.
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Notas

Segtn el cual el mensaje viaja de emisor a

—

receptor a través de un tnico canal.

2 «Transmedia storytelling represents a pro-
cess where integral elements of a fiction get
dispersed systematically across multiple de-
livery channels for the purpose of creating
a unified and coordinated entertainment
experience. Ideally each medium makes its
own unique contribution to the unfolding
of the story».

3 Asi es como se autodenomina el creador
Lance Weiler (vid. WEILER, 2009).

4 Financiacién en masa y colectiva, basada en
pequenas aportaciones que implican de al-
guna forma a todos y cada uno de los parti-
cipantes 0 mecenas en el proyecto.

5 Estreno simultdneo en varias plataformas
(cine, Internet, DVD, television...).

6 Con un 80% del metraje animado en Se-
cond Life y el resto rodado en imagen real,
Vlogger se convertira asi en el primer lar-
gometraje de machinima desarrollado en
Espana.

7 Celebrado en los pasados 27 y 28 de mayo en
el Espacio Camon de Madrid y coordinado
por Fernando Carrién. http://www.tucamon.
es/.../camon-madrid-transmedia-living-lab

8 Pégina web dedicada a mostrar contenidos
audiovisuales (NOTA DEL EDITOR).

9 En declaraciones facilitadas durante la cele-
bracién del Transmedia Living Lab (Madrid,
27y 28 de mayo de 2011).
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