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Figura 1. Robert Pratten, Concepto de Transmedia.
Traduccién Belén Santa-Olalla. 7 de julio de 2013. Wikimedia
Commons.Fuente:https://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Transmedia.png

Henry Jenkins define por vez primera el
concepto transmedia storytelling en 2007.!
Tomando como punto de partida su idea de
convergencia de medios y la importancia
central de la historia como germen de
cualquier posible interaccion, el autor aborda
la creacion de mundos narrativos unificados
por un relato, pero dispersos en las
posibilidades de contenido adyacente, cuyo
proposito es expandir y enriquecer la
experiencia del usuario.2 Las narrativas
transmedia son entonces “un tipo de relato en
el que la historia se despliega a través de
miultiples medios y plataformas de
comunicacion, y en el cual una parte de los

consumidores asume un rol activo en ese
proceso de expansion”.3

Esos consumidores pasan, pues, de un rol
pasivo a un papel activo, de consumir a
generar contenido; por lo que siguen siendo
consumidores, pero también productores, a la
postre, prosumidores.4 El transmedia es
percibido por Jenkins desde sus origenes
como una estrategia con base en las
comunidades de seguidores, en el fandom, un
fenémeno que se ha engrosado y ha crecido a
la sombra del desarrollo de las nuevas
tecnologias comunicativas y del nuevo papel
del individuo.s Las dindmicas entre estos
individuos suceden en espacios de afinidad,
donde la interaccion con los contenidos se da
por una relacién de consumo y creaciéon y su
vinculo con la narrativa se da con las tramas y
los personajes de ficcion.¢ El transmedia, por
lo tanto, ayuda (y de hecho también se genera)
a través de la fidelizacion de los
espectadores/usuarios, con una finalidad
ladica, divulgativa o reivindicativa.”

Una narrativa transmedia se caracteriza por
tener un relato unificado que se expande y
enriquece a través de multiples particulas de
contenido dispersadas en diversas
plataformas o lugares digitales, con formas y
formatos diferentes, ya sean podcasts,
marketing de contenidos (branded content),
videojuegos o experiencias gamificadas, por
nombrar algunas entre la infinitud de
posibilidades. Como ya se puede observar, se
trata de una idea que encuentra sus raices en
la idea de paratexto de Genette, una miriada
de contenidos y soportes que circundan al
texto/relato nuclear, y también llamadas en el
campo que nos ocupa, particulas transmedia.8
El rasgo diferencial de esas particulas es que
estén basadas en un tipo de contenido liquido
—adaptable— que permita que la conexion
entre ellas fluya con naturalidad y permita al
usuario transitar entre contenidos y
plataformas. En cuanto a las dimensiones de
los universos transmedia, estas pueden ser
variables, y su tamano dependera de la
retroalimentacion de los usuarios que
interactden con ellos, y que vayan engrosando
aquellos contenidos fanmade o lugares ya
asentados inicialmente desde la producciéon de
la historia transmedia.® (Fig. 1)
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En las ficciones seriales estamos asistiendo
especialmente a una “retroalimentacion entre
el proceso de produccién y el proceso de
recepcion, que estan modificando
radicalmente los paradigmas de la textualidad
y la  interpretacién”, con  especial
protagonismo de las redes sociales como
particulas de contenido transmediales, que se
han constituido per se en communitainment o
lugar de interaccion por excelencia en la
comunicacion (digital) contemporanea.© En el
momento en el que se escriben estas lineas, las
series se conciben desde un inicio junto a su
transmedia, o al menos con unas particulas
germinales  iniciales que luego los
espectadores enriqueceran expandiendo las
posibilidades a través de relatos alternativos y
generacion de contenidos varios; dando lugar
a universos narrativos que circundan a estas
series. Estos conforman casos de estudio
extremadamente ricos y profusos por lo que
respecta a su evolucién, cada vez maés
orientada a la mayor conexiéon y mas profunda
posible con el espectador.

Breve historia de las ficciones seriales
transmedia en Espafia

Hasta el momento, los ejemplos mas
interesantes y sofisticados, en su mayoria
provienen de ficciones seriales desarrolladas
desde los Estados Unidos. En cualquier caso,
el transmedia ya es una tendencia de consumo
audiovisual globalizada con presencia
importante en varios paises, donde se ha
convertido a veces en elementos que
enriquecen la experiencia de los espectadores
o incluso en un dinamizador e impulsor de una
serie. En este sentido, el objetivo de este
articulo consiste en realizar una panoramica
de los casos de transmedia llevados a cabo
desde la produccion serial netamente
espafiola, para poder observar sus inicios y
entender en qué instancia de desarrollo se
encuentra en la actualidad. Ya se puede
avanzar que, en el caso espanol, los inicios del
transmedia serial son relativamente recientes
y timidos, aunque su evolucion corresponde a
la de una curva constante.

Los primeros indicios de transmedia serial en
ficcion  serial espanola se  asocian
especialmente a los  ejercicios de
merchandising y generacion de contenidos
alrededor del drama de época, Aguila roja
(TVE, 2009-2016), una serie de largo

recorrido con basto material transmedia para
un momento tan incipiente de produccion de
este tipo en el &mbito espafiol.”* Quizas hasta
El Ministerio del tiempo, a la que luego nos
referiremos, no se vuelva a encontrar un
universo tan prolifico, rico en contenidos y con
tal impacto. En la web de Aguila roja se
podian encontrar sneak peaks del minuto de
oro, video recaps, recopilatorios en imagenes,
y en texto (llamados Las claves del capitulo);
encuentros digitales con los actores y actrices
protagonistas; perfiles activos en redes
sociales; asi como también un videojuego
online en tiempo real en el que el usuario debe
aprender a gestionar su propia villa espanola
del siglo Xxvil, interactuando con otros
usuarios, con misiones especificas asociadas a
la trama de la serie.®2

En el caso de Infidels (TV3, 2009- 2011),
ficcion de género dramatico perteneciente a la
cadena autonomica catalana, e inspirada en la
britinica Mistresses (BBC, 2008-2010)
también se acerc6 timidamente a los
contenidos transmediales a través del CGU o
contenido generado por el usuario; de una
recopilacion en el blog de noticias de la serie,
antes del inicio de la segunda temporada; una
aplicacion multimedia; o de los perfiles de
redes sociales de los personajes, que en
particular servian para expandir la narrativa.'3

En El barco (2012), se activaron recursos que
—quizas sin llegar a considerarse puramente
transmedia— buscaban la conversacion y la
implicacion del usuario, ya fuera a través de
acciones en Twitter (llamados twittersodios) o
el simple uso de un hashtag viral: “los
productores de las series utilizaron Internet y
sus diferentes medios (principalmente foros)
para ‘anticipar’ informacién acerca de los
contenidos y alimentar las expectativas del
publico “filtrando’ los episodios iniciales de la
temporada o programas ‘piloto’ de las nuevas
series”.4

En Pulseres rojas (Antena 3, 2012) —Polseres
vermelles en su version original, serie original
de la televisidén autondémica catalana TV3— se
manifestaba un especial uso de las redes
sociales (en particular Facebook) para
propiciar la interacciéon de los espectadores, a
través de la cual se presentaba la importante
novedad de construir multiples puertas de
entrada al relato expandido transmedial. Este
recurso resulta de especial relevancia si se
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toma como referencia la clasificacion de
Askwith para generar puntos de entrada o de
conexion con cualquier contenido mediatico:
acceso expandido, contenido adaptado,
contenido expandido, productos de marca,
actividades relacionadas, interaccién social e
interactividad.'s

En ocasiones, el transmedia salva ficciones de
una finalizacion precipitada: este es el caso de
I’Alqueria blanca, una exitosa serie valenciana
de tintes costumbristas que fue cancelada el 29
de noviembre de 2013 —cuando todavia estaba
en curso en la cadena autonémica Canal 9—y
que, tras la desaparicion de la plataforma, fue
resucitada por la nueva cadena A punt, tras 8
afos, en junio de 2020, gracias a la presion
ejercida por los contenidos transmediales
creados por el fandom y el branded content,
alcanzando altas cuotas de fidelizacion.
Existen numerosos precedentes de casos de
series rescatadas en circunstancias similares,
pero este el primer precedente de ambito
espafol, que supo responder a la demanda
popular con integracion de los fans en la
campaiia, convivencia de estrategias online y
offline, eventos en redes sociales, y formatos
creativos para las redes, entre otras muchas
iniciativas.'®

Para cuando se emite Victor Ros (TVE, 2015-
2016), ficcion policial de época de dos
temporadas, la tipologia de particulas se
empezaba a extender en nimero y formato —
aunque timidamente— con contenidos como
La Espana de Victor Ros, una serie
documental anadida a la ficcion serial en si,
cuyos capitulos se emitian tras los capitulos de
la ficcion principal a modo de complemento
contextual. Estos contaban, entre otros, con
historiadores y cronistas expertos en la
Espana de finales del XIX; Los interrogatorios
de Victor Ros —una suerte de juego interactivo
que los espectadores/usuarios debian superar
para acceder a otras particulas—; El videoblog
de Lebén Cavestany —webserie humoristica
que sirve de presentacion del personaje
homoénimo que se introduce después en la
segunda temporada—; un sitio web llamado La
Caja del Oro —destinado a recompensar a los
seguidores mas fieles con contenido extra—;
perfiles de los personajes en redes sociales —
con contenidos previos desarrollados a la
emision del capitulo e interaccion del
protagonista durante el desarrollo—; y las
cuatro novelas de género negro —escritas por

Jer6nimo Tristante, como nucleo narrativo
original—.»7

Esta serie pareciera haber servido como
antesala a lo que el creador de ambas, Javier
Olivares, potenciaria luego en EIl Ministerio
del tiempo (TVE, 2015-2020), quizas uno de
los casos mas conocidos a nivel espainol, con
una gran base de fandom y de contenidos
transmedia.’® Destacan un Tumblr que se
llen6 de imégenes y gifs de la serie de la mano
de los seguidores, donde se reivindican los
instantes mas memorables modificados por
los wusuarios para su mayor jocosidad;
contenido creado por los seguidores que
posteriormente se usaria en la promocion de la
serie; podcasts y fanfics (micro-historias en su
mayoria, aunque no siempre, realizadas por
los fans que encajan en el mundo narrativo de
la serie) como Tempus fugit, disponible en la
web de RTVE.es; fanarts (relatos e
ilustraciones hechos por los seguidores y
seguidoras); grupos de Whatsapp con
contenido exclusivo para los fans; o incluso
juegos de rol creados por usuarios, como
Tiempo de Granada disefado por Daniel
Hidalgo Verzobias o el juego didactico Misién:
Guatemala connection disefiado por un
profesor de secundaria aficionado a la serie
para que sus alumnos aprendiesen historia de
una manera menos convencional a través de la
gamificacion en contacto con el universo de la
serie.’9 Por su parte, los productores apostaron
a nuevos tipos de particulas innovadoras,
como la realidad virtual en dos episodios
especiales de realidad inmersiva, llamados EIl
tiempo en tus manos y La puerta del tiempo.
La generacién de ruido transmedia por parte
de los fans autodenominados “ministéricos”
apunt6 sin duda a ser la principal causa de la
renovacioén de la serie en las temporadas que
siguieron, especialmente la segunda por parte
de la cadena publica.

En Vis a Vis (2015-2019) destaca el contenido
fan generado por el usuario, asi como la
interaccion en redes con el hashtag
quieromasvisavis; y como Antena 3 posibilito
contenido adicional que expandia el relato de
los sucesos en Cruz del Sur, a través de making
ofs, de interaccion en redes, documentos como
mapas de la prisiéon y fichas de las presas, e
incluso merchandising como juegos de mesa.
En la estela del thriller carcelario, La casa de
Papel (Antena 3 y Netflix, 2017-2021) produjo
particulas similares para su plataforma
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Atresplayer, como .REC, donde se
presentaban varios micrograbaciones de los
ladrones protagonistas; las elucubraciones de
los actores principales sobre destinos finales
alternativos para los personajes a los que
encarnan, en El Mentiroso; un magazine
donde actores y equipo comentan el episodio
tras su estreno, llamado Tercer grado; o Las
cinco claves para ser..., donde los intérpretes
comentan los que creen que son los principales
rasgos definitorios de sus personajes; un
escape room ubicado en el Wizink Center,
irbnicamente situado en frente de la Fabrica
Nacional de Moneda y Timbre de Madrid,
escenario principal de la trama; el libro Escape
Book; y diversos juegos y aplicaciones para
movil, como mods (extensidbn para el
videojuego) para Grand Theft Auto V a manos
de un seguidor de la serie.

En 2016, El Caso. Crénica de sucesos
introdujo un corto interactivo, de nombre Tu
primer dia en El Caso, donde el usuario podia
interactuar con la historia, ademas de la ya
habitual inclusion de redes sociales y un canal
en Telegram. El mismo afio, se iniciaba el
universo transmedia de Paquita Salas (2016~
2019), con el perfil Twitter de la protagonista,
la primera particula de multiple extension de
la narrativa de Los Javis, los carismaticos
creadores de la serie: el libro de memorias de
la protagonista Paquita Salas. Superviviente.
Mis memorias escritas con la colaboracién de
Javier Ambrossi y Javier Calvo (Ambrossi y
Calvo, 2020); la propia gala de Entrega
Premios Goya 2018 (RTVE, 2018); el
videoblog de viajes de la protagonista; un
contenido breve disefiado para la pausa
informativa del Festival de Eurovision de
2018; y el falso reportaje de investigacion El
caso Salas, basado en una falsa trama de
extorsion para amanar los Premios Feroz.2°

SKAM Espafia (Movistar +, 2018-2020)
también destacd particularmente dentro del
ecosistema del transmedia en redes sociales
aplicado a las series de television.2! En la linea
de la serie adolescente original noruega, se
podia consumir de forma lineal clasica en
Movistar+, pero también en su vertiente
transmedia, de forma que las escenas estaban
disponibles en la red cuando se suponia
sucedian en la historia, por lo que el episodio
lineal en realidad actuaba como recopilacion
de lo sucedido esa semana. Las redes sociales
y Youtube se hacian entonces indispensables

para seguir la historia en tiempo real, asi como
otras plataformas como Whatsapp, donde los
mensajes seguian en mismo ritmo de
publicacion en tiempo real, sembrando por
ejemplo informacion de cosas que se
desarrollarian en las escenas.

Luimelia (Atresplayer, 2020), spin off de
Amar en tiempos revueltos (Antena 3, 2013),
adquiere entidad propia tras la decision del
Departamento de contenidos digitales de
Atresmedia, que decide potenciarla
desarrollando la relaciéon de Luisita y Amelia
en la actualidad, personajes particularmente
queridos por los espectadores. Sus particulas
se centran sobre todo en los perfiles en medios
sociales de los dos personajes; asi como
activando el mecanismo metanarrativo de la
telenovela Lurelia, de la que Luisita es
particularmente seguidora, por lo que acaba
por crear un documental sobre ella, que cuelga
a su vez en la red de fans; o los videos sobre
Toni, vecina de Luimelia, a modo de
promocion de la tercera temporada.22

Aunque el objeto de esta panoramica en la
ficcion serial espafiola sea la transmedia,
merecen una breve mencion las docuseries de
no ficcién que han implementado mecanismos
transmediales en el caso espaifiol. Quizas el
ejemplo més claro y reciente sea el de Rocio,
contar la verdad para seguir Viva (2021),
producida por La Fabrica de la Tele y emitida
en la cadena Telecinco, que tiene un claro
planteamiento transmedia, incluso en cuanto
a la estructura del programa; o Lucia en la
telarafnia (2021) la serie documental de RTVE
Play sobre el asesinato sin resolver de Lucia
Garrido en 2008, un true crime de 5 capitulos,
al que rodea un mapa interactivo, una serie de
capitulos cortos con entrevistas a personas
aludidas en el documental, y diverso material
que enriquece la experiencia transmedia con
documentos sobre el caso e imagenes de
archivo, entre otras particulas.23

El punto algido del transmedia espanol por lo
que respecta a la ficcion serial, hasta el
momento de la presente investigacion, se da
con dos producciones de la plataforma
Movistar+: La peste (2018-2019), y La Zona
(2018). Tras estos dos universos transmedia
seriales, se han creado contenidos interesantes
para expandir la experiencia de algunas series
(como pueda ser por ejemplo el caso de Arde
Madrid, Movistar +, 2018, con una
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experiencia de realidad virtual y una web
inmersiva 3D), pero no constituyen casos de
estudio apreciables con innovacién en cuanto
al planteamiento de las particulas en cantidad,
sofisticacion, interconexién o repercusion
narrativa o mediatica.

En el caso de La Peste, ubicada en la Sevilla del
siglo de Oro, las particulas son de una amplia
variedad: “méas de 350 minutos de contenido
audiovisual en 8 formatos”.24 Existe una Wiki,
llamada la Wikipeste; una webserie llamada
La Mancebia, protagonizada por una de las
actrices de la serie; un cooking show que
responde al nombre de Yantar; un podcast
conducido por uno de los guionistas de la
serie, El confesor; un recorrido por los efectos
especiales de serie explicado por dos de sus
especialistas principales; CGI: Sevilla; un
webdoc sobre la Sevilla de la época,
denominado Ida y Vuelta; La ruta de La
Peste, donde los lugares en los que transcurre
la serie se pueden visitar con informacion
sobre leyendas y material adicional sobre lo
ocurrido en la historia del lugar; e
interacciones varias a través de las redes
sociales, gestionadas por un equipo de
community  managers, llamado La
Hermandad.

En el caso de La Zona, el acceso a los
contenidos se distribuye en dos sitios, a través
de una experiencia gamificada: “la web oficial
de La Zona, en donde se concentran los
contenidos oficiales de la serie, y La Otra Zona,
en donde se encuentra la verdad no oficial
repartida en dos espacios digitales, El
Despacho y El Bunker”, que da lugar a mas de
“310 minutos de contenido audiovisual
repartidos en 16 formatos”.2s En La zona
oficial, entre otros se puede encontrar un
podcast llamado El contador Geiger, sobre el
proceso de produccién de la serie; una mini
serie titulada La anatomia de La Zona; el
making off de nombre La Zona de exclusion;
ademas de las distintas redes sociales oficiales
de la serie. En el area de La otra zona, el
prosumidor encuentra un guia, Arcan_hell,
una especie de Virgilio que le ayudara a ir
profundizando en los contenidos marcados
por la gamificacion y el didlogo con la zona
oficial. Entre ellos, se encuentran, por
ejemplo, una serie de micro factuales llamada
En Alerta, el falso documental Cicatrices; una
lista de reproduccion de Spotify; el mural, un
collage de contenido que permite hallar pistas

al usuario; el podcast de Arcan_hell, Desde el
biuinker, disponible para comentar en Twitter;
Sigue la pista, un juego de narrativa
interactiva; la cuenta de Instagram La zona
abandonaday; el site Naturatrox con imagenes
en 360°; y La wikizona, cuyo contenido es
gestionado por un movimiento ciudadano
llamado Adversus, con acceso a su canal de
YouTube y a las paginas en Facebook de sus
tres cabezas visibles, Kassandra, Cronos y
Zeus.

Dos excepcionalidades: el caso del
transmedia promocional de Lost y
Game of Thrones en Espaiia.

Es necesario introducir, por peculiaridad y
relevancia, dos casos relativos a dos ficciones
no originales espafiolas, Lost y Game of
Thrones, pero que merecen particular interés
por la campafna transmedia que se realizo
desde Espana, a manos de los canales en los
que se emitia en exclusiva la produccién en el
ambito espafol: respectivamente, Cuatro
(perteneciente al grupo Prisa, donde también
se ubicaba Canal+, antes de su compra por la
teleoperadora Telefonica en 2016, que se
tornaria en Movistar+) y Movistar +.

Antes de su compra por Mediaset, Cuatro
habia llevado a cabo iniciativas interesantes y
se habia erigido en muy poco tiempo como
referente de calidad ficcional (su slogan era
“Las series eligen Cuatro”), algo que
efectivamente consolid6 con su compra de los
derechos de emision de la quinta y altima
temporada de Lost (ABC, 2004-2010),
traducida en el caso espafiol como Perdidos.2®
En 2009 los losties espafioles criticaban
abiertamente la programaciéon de la serie de
J.J. Abrams en horas intempestivas y/o
canales secundarios por parte de RTVE,
cadena que por aquel entonces estaba en
posesion de los derechos de emision. Al
comprarlos Cuatro, la cadena privada opto por
potenciar el movimiento fandom y realiz6 una
campana en la que apostd por contenidos
transmedia, especialmente conectados a
explotar el vinculo con la comunidad de
seguidores ya creada, mas que con el objetivo
de crear propiamente un nuevo universo
transmedia o enriquecer el original.
Detectaron a prosumidores relevantes, sin ser
todavia influencers (porque la figura de estos
todavia no existia como tal), al mando de
lugares representativos de la comunidad lostie
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como Lostzilla.net.2’ Sumaron a sus filas para
el comentario de los episodios de esa quinta
temporada a fans que habian generado
contenido interesante alrededor de la serie,
como Carlos Azaustre, autor del comic parodia
Pardillos; se organizaron fiestas temaéticas y
proyecciones masivas en cines; y cuidaron la
promocion de la serie en su plataforma de tal
manera que incluso los productores
norteamericanos mostraron interés.

En 2014, tras este aprendizaje de un primer
tanteo en lo transmedial y el trabajo con
comunidades de fans, Canal+ lanza -en
asociacion con Transmedia Storyteller Ltd—
una campafia transmedia alrededor del
universo de Game of Thrones, para
promocionar la cuarta temporada. De nuevo,
se trata de una campana de promocion para
una serie no original, con la que se cuenta con
los derechos de emision en exclusiva en
Espana y que es un fenomeno global con
legiones de seguidores. La estrategia,
bautizada como 19 reinos, cont6 con una
webserie de 5 episodios como centro
neuralgico del universo transmedia,
interacciébn en medios sociales, batallas en
Twitter, programacion especial en television y
CGU. Ademas de contenido adicional como
sneak peaks, trailers, videos de making of o
entrevistas, los usuarios podian jugar a través
de la aplicacion Conoce Poniente que daba
acceso a un juego de rol, donde cada jugador
se adscribia a una de las casas de Poniente, y
podia conseguir premios. La iniciativa
transmedia  contemplaba ademas la
posibilidad de la interaccion fisica escénica a
través del guerrero Edwyck, un personaje que
interactuaba con los fans en distintos eventos
organizados en la capital espafiola; una gran
batalla el 5 de mayo de aquel afio, en la que los
usuarios podian conseguir puntos tras superar
determinados desafios; y que tuvo como
colofén la coronacion del nuevo rey de los
Andalos y los Primeros Hombres en Madrid.
Los resultados fueron altamente positivos, con
mas de 5000 jugadores y la participacion en
festivales interactivos como el South by
Southwest de Austin (Texas).

Las narrativas ergoédicas o interactivas

A la vista estd que el transmedia ha
transformado o al menos extendido las
posibilidades de interactuacion con la ficcion
televisiva. Las posibilidades se multiplican y la
interaccion del prosumidor y las particulas
que se crean para ella, crecen
exponencialmente. Dentro de este crecimiento
de posibilidades es donde se debe ubicar el
segundo gran tema de interés de este texto,
que convive cercano al transmedia: las
narrativas interactivas o ergodicas. Carlos
Scolari afirmaba en 2008 que la television
estaba en pleno proceso de reformulacion, y
con animo de intentar renombrar a esa nueva
television hiperconectada y prenada de
posibilidades de expansién en cuanto a
formatos, modos y convivencia con otros
medios, la denominaba hipertelevision.?8 Esta
nueva television y sus ficciones, comparten
rasgos en comun con el videojuego, tal como
indica Scolari, que ademas siempre ha estado
en “estrecha relaciéon con la cinematografia.
Desde sus comienzos, los juegos electronicos
tomaron personajes e historias pertenecientes
originalmente a films o incluso a programas de
television”.29 Se podria afirmar que no es una
nueva relacion, sino una que ha ido creciendo
y potencidndose sobre todo en lo que se refiere
a la posibilidad de decisién e interactuacion
por parte del espectador.

Es en esta linea en la que se debe abordar la
narrativa ergddica o interactiva. Lo ergodico
es un término acunado por Espen J. Aarseth
en Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature, que deriva las palabras griegas
gpyov (trabajo o esfuerzo) y ¢60¢ (camino o
recorrido):

Se requiere un esfuerzo relevante por
parte del lector para atravesar el texto. Si
la literatura ergodica tiene sentido en
tanto concepto valido, entonces debe
haber también una literatura no-ergodica,
donde el esfuerzo por atravesar el texto sea
trivial (...) sin responsabilidad extra
noematica para el lector mas alla de mover
los ojos o pasar las paginas.3°

El ejemplo paradigmatico de narrativa
ergddica serian las novelas de “escoge tu
propia aventura”, en definitiva, todas aquellas
formas narrativas que se definen por el
esfuerzo que realiza el lector/espectador para
atravesarlos, donde debe seleccionar qué
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vinculos o caminos seguir para el desarrollo
del relato.3

Por nombrar dos casos ejemplificantes de
produccién norteamericana, pero que son
relevantes por ilustrar la narrativa ergddica en
series, Mosaic (2018) es una buena muestra de
narrativa ergodica serial, hibrido ficcional
entre serie y videojuego. Se inicia como
app/serie interactiva que Steven Soderbergh
desarrolla junto a HBO, pero que mas adelante
se presenta en su adaptacion como serie
clasica para HBO. En el formato inicial, el
espectador podia tomar decisiones sobre el
futuro de la protagonista interpretada por
Sharon Stone, e ir descubriendo la verdadera
historia detras de su muerte, dependiendo de
las decisiones tomadas. Algo parecido ocurre
con Bandersnatch (Netflix, 2018) donde el
espectador debe decidir sobre el futuro del
protagonista a través de su interaccion desde
el otro lado de la pantalla televisiva. En
Bandersnatch, el espectador se comporta
como si fuera un jugador. El espectador “debe
sentir que la historia se pone en marcha desde
el instante en que él decide. No lee una historia
que le cuentan, crea la historia desde el
momento en el que esta jugando”.32 La historia
perteneciente al universo Black Mirror no es
la primera de las incursiones en este tipo de
interaccion por parte de Netflix, que ya tiene
proyectos previos orientados al publico
infantil (EI gato con botas: atrapado en un
cuento épico, 2017) o en contacto con
comedias, como Unbreakable Kimmy
Schmidt (Kimmy contra el reverendo, 2020).

La narrativa ergodica se halla en contacto muy
cercano con lo transmedia, aunque son
independientes la una de la otra. Su
convivencia casi fraternal (o parental) se
produce por las siguientes caracteristicas
compartidas:  ambas  presentan  una
multiplicidad de posibilidades narrativas;
ambas requieren del papel actante del
espectador como motor de la narrativa; y
ambas se desarrollan visualmente de forma
arborea, mostrando patrones de eleccion.
Quizas este ultimo aspecto pueda parecer
superficial, pero es un sintoma de la
motivacion ludificada3s de ambos y de su
contacto con las estructuras de juego,
videojuego al ser el objeto de estudio ficciones
audiovisuales:

“This need for gaining competencies in
decoding stories and diegetic worlds is
particularly salient across a number of
media at the moment (...) videogames are
predicated on this ability to learn how to
understand and interact with a range of
storyworlds and interfaces—nearly every
game contains its own diegetic training
module, as players learn to master the
controls and expectations for this
particular virtual world. Cinema has also
seen the emergence of a popular cycle of
“puzzle films” that require the audience to
learn the particular rules of a film to
comprehend its narrative”.34

La ficcion serial contemporanea en ocasiones
se juega como un puzzle, como en los mind-
game films, pero en una experiencia
expandida dada la duracién y la complejidad
de los paratextos generados por la transmedia.
Por supuesto, es algo que no ocurre en todas
las series, pero si es un sintoma cada vez mas
presente y desde luego correspondiente a la
serialidad transmedial y ergodica, en los que
“la ‘proyeccion’ psicolégica (de la ficcion
serial) deviene ‘actuacidén’ efectiva en el
ciberespacio del videojuego”.35

La narrativa interactiva en las ficciones
seriales espafolas.

En lineas anteriores se ha realizado una
panoramica de la aplicacion del transmedia en
el caso espafiol. Si bien, como se ha podido
observar, es un recurso ya habitual en las
ficciones seriales espanolas, no es tanto el caso
de las ficciones seriales interactivas. Por el
contrario, en el audiovisual de algunos paises,
como por ejemplo el estadounidense, se
encuentran mas ejemplos con facilidad. Solo
por afadir algunos mas a los ejemplos
anteriores de Mosaic o Bandersnatch, Hawaii
Five-o (CBS, 2010) en el final de su temporada
3 y un episodio que los televidentes disenaron
por completo; o Cover affairs (Usa Network,
2010-2014) incorporan la interaccion a sus
series, sin especificar los ejemplos filmicos
como Late shift (2018), con mas de 180 puntos
de eleccion narrativa.

El primer caso espafiol de interactividad en un
canal en abierto es el de Mar de dudas (TVE,
1995), sin duda una serie pionera en el recurso
interactivo, antes de internet. La serie de
Manuel Gomez Pereira, de 13 episodios de
duracién, se emitia dentro del espacio El
destino en sus manos (constituido por el
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capitulo y el debate posterior moderado por la
afamada periodista Gemma Nierga). La trama
se centraba en un centro de planificacion
familiar y las distintas tesituras morales a las
que se enfrentaban los personajes
protagonistas, tales como las relaciones
familiares, la ética en los medios de
comunicacion o los malos tratos entre muchos
otros. Los espectadores disponian de dos
posibles continuaciones para el siguiente
capitulo, que proseguia con la mas votada.

Hasta 2008 no se vuelve a usar el recurso de la
interactividad en la ficcion espanola: HKM
(Hablan, Kantan, Mienten) (Cuatro) es un
serial juvenil que propiciaba la interacciéon en
redes sociales como Tuenti o MySpace, con la
novedad de que esto ocurria en tiempo real; y
que tenia espacios especificos como el blog que
escribia una de las protagonistas, ademés de la
web de la serie y varios blogs.

En Dirigeme: El rescate (Neox, 2009), la
interaccion se propiciaba a través de los votos
por mévil y pagina web de los usuarios. En la
serie de Pepe Plaza, a los espectadores se les
proporcionaba dos caminos narrativos
distintos, y dependiendo de la opcion mas
votada, la trama avanzaba en una u otra
direccion. Esa forma de propiciar la
interaccion acabaria por tornarse en la mas
habitual en la construccion de ficciones
seriales interactivas en Espaia.

Lo interactivo también se da en webseries
como la catalana Els convidats (XAL y Atzucat
films, 2012), la primera miniserie de ficcion
interactiva en Espafia: el misterio a resolver en
el hotel protagonista estd organizado en
episodios de 10 minutos y las pistas estin
disponibles a través de la interaccion en
medios sociales; y en la webserie comica Mi
vida segiin yo (2010) el espectador podia
decidir sobre opciones narrativas que iban
llevando a distintos finales al protagonista.

La formula de la doble vertiente narrativa es la
que mas se haya, sin duda, en el interactivo
espafol, también usada en el ultimo episodio
de Mar de plastico (Antena 3, 2015-2016) en
el que los espectadores podian elegir la deriva
narrativa del mismo; y posteriormente la
cadena programé un espacio especial con el
final descartado por los espectadores.3® La
continuacion natural de esta tendencia es Si
fueras tit (RTVE, 2017), serie de RTVE en

colaboracion con Atomic Producciones,
basada en la ficcién Reservoir Hills (TVNZ,
2009) que ya se produjo con la voluntad de
dotarla de wun disefio multiplataforma,
definida al menos por sus creadores como
“ficcién transmedia interactiva”.3” Esta serie
de 8 capitulos y destinada eminentemente a
un publico adolescente, tenia contenidos
distribuidos en distintas plataformas a modo
de paratextos, de particulas transmedia, y se
emitia en Playz: videos de los protagonistas en
medios sociales, contenidos en directo con
ellos y ellas, y diversos modos de expansion de
contenido. La idea nuclear era que el
contenido del siguiente episodio se decidia en
redes a manos de los seguidores, de forma que
estos tenian la sensacion de ir labrando la
serie; a la par que, por ejemplo, disponian de
videotutoriales, video encuentros con algunos
y algunas de los protagonistas o acceso al
album de rodaje, entre otras particulas
transmedia.

Conclusiones: caracteristicas de las
narraciones transmedia en Espafa

Llegados a este punto se puede afirmar que el
transmedia es un recurso que se ha instalado
comodamente en la producciéon de ficciones
seriales espafolas.3® La produccion es
representativa en nimero en los ultimos anos
de la ficcion de este pais y parece haber una
tendencia al aumento de los universos; pero
también y sobre todo del nimero de particulas
constituyentes de los mismos, lo que habla de
una mayor complejidad en su diseno y de un
mayor alcance entre las audiencias.

Especial atencién merecen las tipologias
habituales de particulas, que parecen estar
omnipresentes en cualquier universo
transmedia que se precie: como los perfiles de
personajes en redes sociales, o los eventos
experienciales fuera del ambito digital, que
permiten al fandom un contacto mas directo,
mas sensorial con el universo del relato en
concreto.39

Asimismo, se percibe un especial gusto por la
gamificacion de las experiencias transmedia,
no solo por el hecho de introducir por ejemplo
particulas que consistan en merchandising,
juegos de mesa o escape rooms, sino en el
sentido de como estan organizadas algunas de
esas particulas a las que solo se tiene acceso,
por ejemplo, si se han superado otras
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anteriormente, como si se tratara de niveles de
un juego en linea con el espiritu ladico
intrinseco a estas experiencias. 4©

Por ultimo, las narraciones interactivas,
tipicamente cercanas por planteamiento a las
narrativas transmediales, parecen no ser tan
abundantes en la produccion espafiola. 4t Si
bien es cierto, que, a nivel global, si se observa
la presencia de ambas en otras televisiones
nacionales, la ratio es semejante. Cabe
destacar en el caso espafiol la prontitud del
experimento interactivo con casos como el de
Mar de dudas, ya en 1995; y la propension a
emplear el mismo recurso de una dualidad
narrativa en la que se invita al espectador a
decidir el final a través del movil o de redes
sociales; pero en ningin caso a la manera que
si ya han empleado plataformas como Netflix
en este tipo de narrativas, en las que el
espectador debe tomar sus decisiones sin
alejarse del dispositivo principal donde
transcurre la narraci6on, en la mayoria de
casos, usando el mando a distancia de la Smart
TV.42

El transmedia se plantea ya no como un
horizonte, sino como un medio mas en el
contexto industrial audiovisual, habitual ya en
las ficciones espafiolas para su difusion y la
ampliacién de la experiencia por parte de los
usuarios. Y las narrativas interactivas se
presentan como un paso mas, una evolucion
natural, en esa inmersion en el universo
narrativo serial que permite disfrutar las series
a los espectadores casi como si fueran
demiurgos o actantes de las mismas,
protagonistas con derecho a ejecucion y a
accion dentro de sus historias favoritas. Se
trata de una nueva forma de entender la
ficcion televisiva, alejada de las narrativas
lineales convencionales y que pretende llegar
a nuevos publicos, interesados en la maxima
inmersion en esas historias de las que son
fans, usando la terminologia de Jenkins.43 La
serie como narrativa cambia, ya que el proceso
narrativo trasciende la propia serie como
objeto cerrado y concluso; cambian sus
posibles audiencias receptoras; y cambian las
posibilidades de expansion de la narracion,
convirtiéndose en muchas ocasiones en un
relato colaborativo.

Es por ello que resulta de particular interés
entender el impacto de la transmedia en la

television espafiola a través del repaso de sus
principales ejemplos, ya que las narraciones
interactivas empiezan a asomarse por la
puerta de la industria con fuerza, como es el
caso del citado caso de Netflix. Estas
narraciones  potencian la  expansion
caracteristica recién mencionada sobre la serie
en si, sus posibles audiencias y sobre la idea de
interaccion especialmente, que se torna uno de
sus pilares caracteristicos.

De los ejemplos repasados en este texto, se
puede resolver que, si bien hasta la fecha ha
habido numerosos intentos de implementar la
transmedia —y nos hallamos ante una etapa de
madurez—, todavia no se ha encontrado una
manera efectiva de ir mas alla de la
implementacion del método de eleccion a
través de las redes sociales, dada la necesidad
de un espectador actante en las narrativas
interactivas.

Aunque todavia se estan buscando distintas
formas, formatos y vias, y la television
espafiola no las ha sabido implementar en
todo su potencial, bien es cierto que este es un
campo a explorar y que posiblemente sufra un
gran crecimiento en los préximos anos.44
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