ISBN: 978-958-8943-10-7

E INTERTEXTUALIDAD

Autores %&
Edwin Andrés Sepulveda Cardona Editorial

LUIS AMIGO

Carlos Suarez Quiceno



TRANSMEDIA

LITERACY
E INTERTEXTUALIDAD

Autores
Edwin Andrés Sepl’llveda!jona
Carlos Suarez Quic



TRANSMEDIA LITERACY

E INTERTEXTUALIDAD

CLAQUETA:

Edwin Andrés Sepulveda Cardona — Investigador
http://orcid.org/0000-0003-3602-623X

Carlos Suarez Quiceno — Coinvestigador
http://orcid.org/0000-0002-3578-9174

Auxiliares de investigacion:
Mitzi Tatiana Gonzalez

Grupo de investigacion Urbanitas

Linea de investigacion en comunicacion y ciberculturas
Facultad de Comunicacion, Publicidad y Diseno
Fundacién Universitaria Luis Amigé (Funlam)

Medellin, 2016



302.231 S479
Sepulveda Cardona, Edwin Andrés

Transmedia literacy e intertextualidad [recurso electrénico] /
Edwin Andrés Sepulveda Cardona, Carlos Sudrez Quiceno. -- Medellin :
Funlam, 2016

52 p.:il. col.

Incluye referencias bibliogréficas

MULTIMEDIA INTERACTIVA - INVESTIGACIONES; MEDIOS DE COMUNICACION DE MASAS -
INVESTIGACIONES; INTERNET - ASPECTOS SOCIALES - INVESTIGACIONES; REDES SOCIALES EN
INTERNET; MEDIOS DIGITALES; NARRATIVAS TRANSMEDIA; MEDIOS DE COMUNICACION DE MASAS
Y TECNOLOGIA

TRANSMEDIA LITERACY E INTERTEXTUALIDAD

© Fundacion Universitaria Luis Amigd

Transversal 51 A 67 B 90. Medellin, Antioquia, Colombia.

Tel: (574) 448 76 66 (Ext. 9711 Departamento de Fondo Editorial)
www.funlam.edu.co - fondoeditorial@funlam.edu.co

ISBN: 978-958-8943-10-7

Fecha de edicion: 13 de septiembre de 2016

Autores: Edwin Andrés Sepulveda Cardona
Carlos Suérez Quiceno

Correccion de estilo: Rodrigo Gémez Rojas

Disefo de caratula: Edwin Andrés Sepulveda Cardona

Diseno de contenido: Diana Ortiz Mufioz

Edicion: Fondo Editorial Luis Amigd

Coordinadora Departamento Editorial: Carolina Orrego Moscoso

Hecho en Medellin - Colombia / Made in Medellin - Colombia

Financiacion realizada por la Fundacié n Universitaria Luis Amigo.

Los autores son moral y legalmente responsables de la informacién expresada en
este libro, asi como del respeto a los derechos de autor; por tanto, no comprometen
en ningln sentido a la Fundacion Universitaria Luis Amigé.

El libro Transmedia literacy e intertextualidad, publicado por la Fundacién
Universitaria Luis Amigo, se distribuye bajo una Licencia Creative Commons
Atribucién-NoComercial-SinDerivar 4.0 Internacional.

Permisos que vayan mas allé de lo cubierto por esta licencia pueden encontrarse
en http://www.funlam.edu.co/modules/fondoeditorial/


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://www.funlam.edu.co/modules/fondoeditorial/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

ESCALETA: CONTENIDO

PLANO GENERAL / CAPiTULO 1
Transmedia: el vino y la botella........ccoeeeeeeeeeeeeeeiiiieiieeeeeees 6

Eluniverso deltransmedia storytelling.........coccrmcnccccennnnns 9

PANEO / CAPITULO 2

Transmedia: industriay academia...........cccceiiinnmniniinnnnnnn, 15
INAUSEHIAtraNSMEAIA........nrerrrceereeeeeeeeeeesessessnseeseseesssssssssssssessessennes 18
Apuntes para un transmedia literacy........ereennneecesnens 20

ZOOM IN / CAPITULO 3
Transmedia para crear contenidos mediaticos: experiencias

de eSCritura.......ciimeeeeeesiiiiiiirrrree s 27
De transtextualidad a architextualidad.............ccovvcenmrvecrnnrrrrnennnnen. 28
La competencia narrativa transmedia..........cccooeeeeemmeeernnsseeeeesenenes 31
CONCLUYENAO.......ooocccvcvrerrerererereresesesesesssssssssssssssssssssssssssssesssssssesesesesesesesesesesesens 33
BONUS TRACK / CAPIiTULO 4
Una entrevista a Henry Jenkins........ccccceeeiiiniiiiiiinnnennnnnn, 37
1. Categoria Transmedia. ... eceeenereeeineeesssessseesssssssseesssennns 38
2. Categoria Pedagogia y didactica.........oocconrreecenneececeseeceees 39
3.CategOriaNarratiVa. ... eceeesreeeeeseseeeeeesssessesssssessessssssseseesens 41
4. Categoria ComMPELENCIAS. ......coorreeeereeesesseneeeessssesssssssssessessssssssssssess 42
5. Categoria Medios, soportesy plataformas...........cccoorerecrnn. 43
6. Categoria LiDre. ... ssereeeesessess s ssseseesssssssess s ssessssssseseees 43

CREDITOS / REFERENCIAS



II III'IIIIIIH
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TRANSMEDIA: EL VINO Y LA BOTELLA

Las narrativas transmedia (NT) se han convertido en un
fructifero campo de objetos de estudio de multiples feno-
menos sobre medios de comunicacién, nuevas plataformas
digitales, distribucion de contenidos, y sobre mediaciones
entre los sujetos vy los distintos sistemas de transmision de
mensajes.

Los procesos de comunicacién masivos digitales —
como el de las grandes industrias del entretenimiento-, la
produccidn de contenidos a gran escala como los networks
de periodismo, el acelerado intercambio de informacién
entre individuos por redes sociales, el desarrollo de
comunidades en torno a la culturas de la visualidad y el
alto consumo de las audiencias en todo tipo de esferas,
constituyen parte de la ecologia de medios actual donde
las historias encuentran multiples canales y formatos para
la propagacion de los mensajes (Morrison, 2006).

Estos mensajes configurados en fantasticos relatos
distribuidos por distintos medios se convierten en esa
nueva ecologia de medios. McLuhan, M. & MclLuhan,
E. (1988), Postman (1970) y Ong (1982), entre otros,
proponian los marcos para estudiar los fendmenos de la
denominada New Media Ecology, desde los ambientes de
los medios tradicionales:

La ecologfa de los medios analiza cémo los medios de comunicacién afectan la
opinién humana, la comprension, la sensacion, y el valor. (...); la palabra ecologia
implica el estudio de ambientes: su estructura, contenido e impacto en la gente
(Postman, 1970, p. 165).
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Del mismo modo, el transmedia storytelling, visto como
la narrativa del siglo XXI -que se expande a través de toda
una organizada y estructurada malla de medios, de una
arquitectura mediatica-, se configura como un espacio de
discusion, desde el diseno de un relato, su estructura y
contenido, hasta el impacto que genera en las audiencias
masivas en todo tipo de medios, por ejemplo.

Las multiples posibilidades para construir contenidos y
mensajes, co-crear, publicar y disertar permiten establecer
audiencias fidelizadas sin limites espacio temporales,
porque todo sucede sincronicamente en los ciberespacios
entre las distintas ciberculturas.

En esta nueva ecologia de medios hay espacio para infi-
nitas interfaces, formatos, plataformas y tipos de medios.
Por ello, en ocasiones, resulta dificil entender de qué
estamos hablando, cuando hablamos de transmedia.

Podemos entonces reutilizar en este momento la meta-
fora de los contenedores vs los contenidos, expresadas por
Daniel Cassany (2012) como el vino y la botella, que puede
servir para situarnos la ruta de acceso de las narrativas
transmedia.

En un sistema transmedia -entendido como una narra-
cién con un universo narrativo prolifico como el de Star
Wars, o como una delicada red de medios de expansion
como en el caso de The Walking Dead (THD)- aparece
visible la metafora: s quién fabrica el vino? Y ¢quién disena
la botella?

De un lado tenemos el universo narrativo: la historia
central y las historias subyacentes, los personajes y las
tensiones escritas por guionistas y libretistas. Estamos
hablando del vino. Si el universo narrativo es rico, aparecen
precuelas, secuelas y spin off de la misma historia, que
eclipsan a lectores, a los espectadores o navegantes,
dependiendo del caso.
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Y por otro lado hablamos de los medios: formatos
textuales, hipertextuales, audiovisuales, sonoros, inmer-
sivos 0 no, interactivos, por donde las historias fluyen, se
encuentran, se conectan o se apoyan para extenderse.
Estamos hablando de la botella.

Poseemos, inicialmente, dos puntos de entrada para las
narrativas transmedia: en el primero, la narrativa; y en el
segundo, los medios.

Montoya, Vasquez Arias & Salinas Arboleda (2013) lo
expresan de mejor manera, en un plano cartesiano de los
sistemas intertextuales transmedia. Alli, basados en Marsha
Kindery Gerard Genette se dibujan dos ejes intertextuales:
uno vertical y otro horizontal.

El eje intertextual horizontal, denominado eje diegético
(por los autores), es usado para todos los contenidos que
afectan la narrativa, el universo narrativo, la obra seminal
con la que nacen los relatos. O sea, el vino.

El eje intertextual vertical, llamado eje paratextual, hace
referencia a los elementos identificadores de marca (ID de
marca), a los medios, blogs, noticias, trailers, productos de
fans, websites, redes sociales, entre otros, por donde se
distribuyen los relatos y se extienden las historias. Es decir,
la botella.
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El universo del transmedia storytelling

El concepto de transmedia storytelling o narrativas trans-
media (NT) envuelve una gran cantidad de significaciones
relacionadas con el disefnoy produccion de historias conun
énfasis medidtico, que toma diferentes variaciones depen-
diendo de los circulos académicos, industriales, periodis-
ticos o comerciales.

Uno de los primeros referentes sobre transmedia fue
expuesto en la década de los noventa por Marsha Kinder.
Kinder (1991) propuso el término transmedia intertextua-
llity o supersistema transmedia en referencia al poder del
cine, la television y los videojuegos.

En el articulo de 1991 "Playing with Power in Movies,
Television, and Video Games”, Kinder traza las cualidadesy
el poder que tienen las historias entre las grandes audien-
cias, y se vale de dos ejemplos narrativos masivos: los
Muppet Babies y las Teenage Mutant Ninja Turtles:

In these expanding networks of synergy, connectivity, collectability, restructuring,
new world orders (and other postmodernist buzzwords), children, corporations and
countries are learning transmedia intertextuality is a powerful strategy for survival
(Kinder, 2009, p. 38).

[en estas redes en expansion de la sinergia, la conectividad, la cobrabilidad,
reestructuraciéon, nuevos o6rdenes mundiales (y otras palabras de moda
posmodernistas), los nifios, las corporaciones y los paises estdn aprendiendo que
la intertextualidad transmedia es una poderosa estrategia para la supervivencia]
(traduccién propia).

En el contexto del articulo de Marsha Kinder -el inicio de
la década de los noventa- internet no existia como medio
masivo ni las redes sociales digitales, no hay uso comercial
y masificado de smartphones, tabletas y lectores, tal como
lo conocemos hoy.

Kinder se apoya en la narrativa de las Tortugas ninja
por su reconocible condicion transmedia: es la historia
de cuatro hermanos antropomorfos, Rafael, Leonardo,
Miguel Angel y Donatello, llamados asi en honor a cuatro
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artistas del renacimiento italiano. Es decir, la construccién
del ethos como una caracteristica transmedia (Klastrup &
Tosca, 2004), que se detallard mas adelante.

La fabula de Las Ninja Tortugas Adolescentes Mutantes
(traduccion para latinoamérica) fue todo un fenémeno
mediatico de la época. Nace en un comic, posteriormente
se propaga exitosamente a la serie animada de television
emitida durante ocho anos. Y finalmente fue llevada al cine
en tres entregas. Paralelamente se desarrollaron varios
videojuegos, juegos de rol y una serie de conciertos musi-
cales celebrados en Estados Unidos.

El segundo referente sucedid doce anos después del
articulo de Marsha Kinder., Henry Jenkins (2003) popula-
riza el término en un articulo de Technology Review, defi-
niéndola, en resumen, como una técnica para expandir
narraciones a partir de una inicial.

Jenkins destaca cada medio de manera particular. El
medio tiene propiedades Unicas posibles de explotar;
podriamos afirmar que para Jenkins el medio es el mensaje.
Asi que enfatiza las cualidades Unicas y exclusivas de cada
canal frente a otro, argumentando que cada contenido
debe estar ligado, pero construido manera independiente.
En palabras de Jenkins (2003):

In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best-so
that a story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and
comics, and its world might be explored and experienced through game play. (p. 1).

[En la forma ideal de la narracién transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe
hacer, de modo que una historia puede ser introducida en una pelicula, expandirse
3 través de la televisién, novelas y cédmics, y que su mundo sea explorado y
experimentado a través del juego] (traduccién de los autores).

Y el tercer gran referente, desde el espanol, es el de
Carlos Scolari (2009). Al igual que Jenkins, para Scolari el
medio fortalecera un relato. En ese sentido, no basta con
migrar un relato de un medio a otro medio. No es simple-
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mente “vaciar” un contenido de un canal a otro canal
(recordar la metéfora del vino y la botella). Se debe disefar
un relato adaptado al medio:

Brieflythen, TS (Transmedia Story) is a particular narrative structure that expands
through both different languages (verbal, iconic, etc.) and media (cinema, comics,
television, video games, etc.). TS is not just an adaptation from one media to another
(Scolari, 2009, p. 587).

[Brevemente entonces, TS (Transmedia Story) es una estructura narrativa particular
que se expande a través de ambas lenguas diferentes (verbal, icénico, etc.) y los
medios de comunicacién (cine, cdmics, juegos de television, video, etc.). TS no es solo
una adaptacién de un medio a otro] (traduccién de los autores).

En consecuencia, las narrativas transmedia nos
presentan un modelo abierto y democratico de creacion de
contenidos, en las cuales se pueden fusionar las historias
tradicionales, clasicas, épicas, por ejemplo, con el uso de
nuevos medios, tecnologias y plataformas. En conclusion,
las narrativas transmedia son experiencias para las audien-
cias pensadas para implicaciones activas e interactivas por
parte de los usuarios.

Lo que propone, finalmente, una narrativa transmedia
es la capacidad de fragmentar un relato. Dividirlo por
multiples escenarios, formatos y canales. Cada division,
cada fragmentacion es una posibilidad de ahondar en un
personaje, en un conflicto, en un escenario, posibilitando
todo un universo narrativo que compone la historia, que es
lo que hacemos los humanos desde tiempos inmemoriales:

Los humanos siempre contamos historias. Las contamos durante milenios de forma
oral, después a través de las imagenes en las paredes de roca, mas adelante por
medio de la escritura, y hoy mediante todo tipo de pantallas. Mas que homo sapiens
somos Homo fabulators. A los humanos nos encanta escuchar, ver o vivir buenos
relatos (Scolari, 2013, p. 17).

Otro acercamiento al concepto de transmedia se
encuentra en la ponencia de Sepulveda & Sudrez (2013),
titulada: "Contenidos transmedia y crossmedia para la
formacion de competencias narrativas”, en la que se puede
ampliar nuestra concepcidén sobre transmedia. En esta
publicacion, los autores, profundizan en la arquitectura de
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las historias y abordan, brevemente, la composicion de las
estructuras mediaticas en una narrativa transmedia, cross-
media e intermedia.

Finalmente, en la estructura de un sistema media-
tico para irrigar un mensaje a los usuarios, espectadores
0 receptores, es esencial la construccion del mundo o los
mundos como eje de la narrativa transmedia.

Para Klastrup & Tosca (2004), el éxito de un relato trans-
media depende de tres componentes basicos: el primero
de ellos es el Topos, que se refiere al contexto en el que se
situa el conflicto de un relato; el Mythos, que es el conflicto
como tal de los personajes; y el Ethos, que son los compor-
tamientos individuales de los personajes o de las socie-
dades, la moral implicita.

Estos componentes son visibles en filmes como Avatar
y Star Wars, de George Luckas. Ambas historias tienen una
composicion vasta y compleja de estos tres conceptos y
por ello estos referentes mundiales son utilizados y recon-
figurados por los ciudadanos como referentes iconicos: en
el caso de Avatar, para protestas medioambientales y en
Star Wars, para toda la cultura geek. Para Klastrup & Tosca,
un documento audiovisual tradicional puede convertirse
en una experiencia transmedia, si estos componentes
tienen niveles mas complejos.

Asimismo, Jenkins (2009) argumenta que existen
siete principios de las narrativas transmediaticas que
posibilitan elevar los niveles de complejidad: 1. Expansion
vs profundidad (spreadability vs. drillability), entendida
como los procesos que extienden la narrativa esencial
o modelo; 2. Continuidad vs multiplicidad (continuity
vs. multiplicity), referida a la coherencia minima de la
narrativa originada a pesar de la multiplicidad de medios;
3. Inmersién vs extraccién (immersion vs. extractability),
referente a la capacidad de penetracion del consumidor
de la narrativa; 4. Construccién de mundos (worldbuilding),
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dada en la capacidad del relato para extenderse segin
las caracteristicas de los protagonistas, el universo y el
lugar donde suceden los conflictos; 5. Serialidad (seriality),
dada cuando hay segmentos de contenido; 6. Subjetividad
(subjectivity), los detalles ocultos de los personajes; vy 7.
Ejecucidon (performance), acciones de la audiencia para
penetrar a las mismas.

A partir de estos elementos planteados por Jenkins y
Klastrup & Tosca, y de las posibilidades de hilar una historia
o un relato, los fendmenos transmediaticos pueden servir
a las empresas, a la industria publicitaria, a productos y
servicios a expandir mensajes masivamente.
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TRANSMEDIA: INDUSTRIA Y ACADEMIA

Las narrativas transmediaticas son un modelo de creacion
de contenidos caracterizados por relatos distribuidos en
diferentes medios masivos, medios alternativos, plata-
formas, terminales o consolas de videojuegos.

Los relatos y narrativas transmedia varian en su estruc-
tura, composicion, lenguaje, formatos... Las historias nacen
en un libro, se masifican en una pelicula y se extienden en
un videojuego; o viceversa: emerge de un videojuego, se
profundizan en un libro y se magnifican en el cine. Jenkins
(2003) lo afirma de la siguiente manera:

Each medium does what it does best — so that a story might be introduced in a film,
expanded through television, novels, and comics, and its world might be explored
and experienced through game play. Each franchise entry needs to be self-contained
enough to enable autonomous consumption. That is, you don't need to have seen the
film to enjoy the game and vice-versa (Jenkins, 2003, p. 999).

[cada medio hace lo que mejor sabe hacer-de modo que una historia puede ser
introducida en una pelicula, expandida a través de televisién, novelas y cémics, y
su mundo podria ser explorado y experimentado a través del juego. Cada entrada
de la franquicia debe ser lo suficientemente auténoma para permitir el consumo
auténomo. Es decir, no es necesario haber visto la pelicula para disfrutar del juego y
viceversa] (traduccion de los autores).

Del mismo modo, para Scolari (2009), la construccién
de una narrativa transmedia va mas alla de una migracion
idéntica de un medio hacia otro. Su disposicion la relaciona
con la misma complejidad de las culturas contemporaneas:

The story that the comics tell is not the same as that told on television or in cinema;
the different media and languages participate and contribute to the construction of
the transmedia narrative world. This textual dispersion is one of the most important
sources of complexity in contemporary popular culture. (Scolari, 2009, p. 587).
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[La historia que los comics cuentan no es la misma que se narra en la televisiéon o en
el cine; los diferentes medios y lenguajes participan y contribuyen a la construccién
de la narrativa transmedia. Esta dispersién textual es una de las fuentes mas
importantes de la complejidad de la cultura popular contemporanea] (traduccién de
los autores).

Resumiendo, distintas variables se involucran en la
arquitectura de un relato transmedia: en primera instancia,
el disefo de una historia que permita establecer el interés
en la continuidad; seguido, una precisa clasificacion de
medios que aporten al relato; y finalmente, una vinculacion
de los usuarios con personajes, todas ellas con la intencidn
de la masificacion de productos de la industria del entre-
tenimiento.

Un ejemplo claro de ello fue la premier oficial Batman,
el caballero de la noche, dirigida por Christopher Nolan
en el ano 2008. La Warner Brothers, productora del filme,
también estrend simultdneamente el portal oficial de la
pelicula con una campana estratégica transmedia.

El website se enlazaba a contenido exclusivo de uno de
los personajes que ayudan a Batman a rescatar a ciudad
Gotica: Harvey Dent; y en ella aparece una foto de este
personaje con un copy que decia: "l believe en Harvey Dent
(Yo creo en Harvey Dent)”.

Los espectadores que navegaban por el website, las
redes sociales y todo el ecosistema digital reportaron la
aparicion de distintas cartas de poker con la figura del
"Joker” y otro texto publicitario (copy) que advertia: "I
believe in Harvey Dent, too (Yo también creo en Harvey
Dent)". En este caso, los navegantes eran redireccionados
a un nuevo link en el que aparecia la imagen saboteada de
Harvey Dent, y de la cual el Guason era autor.

"Why so serious?”, asi fue denominada la campana, cuyo
objetivo fue recrear los sentimientos de caos y panico
al interior del universo de Batman. Como resultado, diez
millones de usuarios participaron en la operacién publi-
citaria que también utiliz6 conjuntamente videos en
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Youtube, videojuegos y eventos en vivo. En suma, estas
fueron acciones complementarias al relato del filme que
permitieron una expansion de la historia entre distintos
publicos y audiencias.
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Industria transmedia

El Mundo de Disney; las recientes entregas de Superman
y Batman, por parte de DC Comics; Iron Man, El Capitan
Américay todos los personajes de Marvell; Avatar de James
Cameron; El universo de LEGO; entre otros, deben su éxito,
de cierta manera, a unas caracteristicas definidas por Long
(2007) como una experiencia en conjunto de medios de
comunicacion integrados por este tipo de relatos.

Para Geoffrey Long, todos los componentes estable-
cidos por conexiones entre los medios usados en una cons-
truccion transmedia tienen funcion, siempre y cuando, los
medios se integren:

Although each component can be experienced individually, they all clearly exist in
relation to each other in the larger transmedia story. An audience member could
theoretically consume just the games, just the films or just the comics, but the
connections between them mean that experiencing the other media forms will
improve the experience as a whole (Long, 2007, p. 16).

[Aunque cada componente se puede experimentar individualmente, todos ellos
existen claramente en relacién al otro, en una narrativa transmedia mas extensa. Un
miembro del pUblico podria consumir, en teoria, solo los juegos, solo las peliculas o
solo los comics, pero las conexiones entre ellos significara que se puede experimentar
de distintas formas en otros medios de comunicacién, mejorando la experiencia en
su conjunto] (traduccién propia).

El concepto de Long queda expresado de mejor manera asi:

Figura 1. Conexiones entre medios. (Long, 2007, p. 15)
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La anterior figura se demuestra las conexiones entre
medios y tipos de narraciones determinadas por Long
(2007) en una estructura que no es lineal o hipertextual,
y en la cual los mensajes transcurren en distintas vias. En
teoria, un usuario, lector, espectador, oyente, jugador...
podria estar vinculado a un relato de manera secuencial o
no. A propésito, este esquema permite aclarar las diferen-
cias entre varios conceptos al relacionar la secuencialidad
de una narrativa.

La composicidon de los medios y su secuencialidad van
a definir las rutas de una historia. Para Vicente Gosciola
(2012), hay tres tipos de estructuras narrativas: transmedia,
crossmedia e intermedia.

Sintetizando, una narrativa transmedia se refiere a un
relato que se establece en varios tipos de medios paralelos
de manera no secuencial: comic, libro, cine, serie de TV y
portal Web, por ejemplo.

Una narrativa crossmedia se construye en varios tipos de
medios pero de una manera secuencial, ejemplo: primero
el libro, luego la serie de TV y posteriormente un portal
Web.

Y una narrativa intermedia, se expande linealmente y en
una unica via entre dos medios: telenovela y portal Web,
por ejemplo. Las diferencias establecidas por Gunther
Sonnenfeld (2011) se aprecian en el siguiente grafico:

Figura 2. Composicidn de narrativas entre medios (Sonnenfeld, 2011, p. 12)
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Apuntes para un transmedia literacy

Los medios de comunicacidon masivos son un vehiculo para
la informacion y difusién de mensajes, un instrumento de
entretenimiento masivo, un canal para la publicidad y el
marketing, pero también son una poderosa herramienta
para la didactica en cualquier escenario formativo.

Los mass media siempre han planteado retos a profe-
sionales, docentes e investigadores, estudiantes respecto a
distintos aspectos como lenguajes de los medios, codigos,
formatos, mensajes, ruidos, canales, emisores y receptores
(prosumidores). Pero ademas, plantearon otros retos éticos
sobre el papel y los limites de los medios: monopolios,
discursos, inclusion y exclusion, propaganda vy politica.

Lo que dio lugar al nacimiento una alfabetizacién media-
tica que algunos denominan media literacy y otros como
educomunicacién (Buckingham, 2008). Y por ello hoy es
habitual encontrar una oferta académica curricular y extra-
curricular de médulos, talleres, catedras, cursos, pregrados,
lineas de investigacion y posgrados sobre un alfabetismo
mediatico.

Entonces, los retos de los medios masivos, la prolife-
racion de historias transmedia y su impacto cultural, han
introducido una agenda de temas criticos a las comu-
nidades académicas en comunicacién. Temas que van
desde la creacion de nuevos roles de los comunicadores,
publicistas y disefadores en las producciones transmedia,
nuevas maneras de narracion digital, la gestacion de una
comunidad y cultura de la colaboracidon en linea, hasta la
creacion de nuevos programas académicos universitarios
en torno a la narracidn transmedia, entre otros.

A causa de esto, desde el afo 2010, la organizacién que
representa los productores de cine, television y nuevos
medios en los Estados Unidos, el Producer Guild of America
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(PGA), reconoci6 la figura de Transmedia Producer como uno
de los perfiles clave emergente de las nuevas ecologias
mediaticas.

El objetivo principal de un productor transmedia es
conseguir que las audiencias participen en los procesos de
expansion narrativa. Este nuevo perfil o rol del productor
de ftransmedia es responsable de la planificacion,
desarrollo y produccién de la continuidad narrativa en
distintos medios de comunicacién y de redes sociales, con
el apoyo de guionistas, libretistas, periodistas, ingenieros
desarrolladores, disenadores y demas.

lgualmente, en elano 2012, la Universitat Pompeu Fabra
de Espana cre¢ la primera especializacién en Comunicacion
Cross-media, a partir de la iniciativa del PGA. El posgrado
planea un especialista con competencias en técnicas de
creacion de contenidos en ficcion y periodismo, produc-
cién de narrativas, disefio de estrategias, técnicas narra-
tivas transmediaticas, escritura de guiones, entre otros.

Y en Colombia, desde el afio 2014, se ofrecen dos maes-
trias en Transmedia, una de la Universidad Eafit de Medellin
y otra de la Universidad Manuela Beltran de Bogota. Ambos
programas con una estructura curricular que le posibilita al
estudiante crear un proyecto transmedia o desarrollar una
tesis de grado enfocado a un objeto de estudio transmedia,
es decir, o practico o téorico.

Muchas preguntas brotan en estos momentos: ;Qué se
ensena en un programa académico sobre narrativas trans-
media? ¢Qué competencias y perfiles deben tener los
docentes? ;Qué competencias y perfiles deben tener los
estudiantes? ;Qué ensenar en un pregrado y qué ensenar
en un posgrado? Intentaremos responder.
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Desde el afio 2012, en Europa, se viene gestando un
fuerte movimiento de estudios sobre literacidad en medios
(transmedios) denominado Literacia cinematogrdfica, como
una estrategia de profundizacion en estudios sobre medios
audiovisuales.

En un gran estudio realizado en 32 paises europeos,
el European-scale Experts’ Study on film literacy in Europe
2012, analiz6 tres aspectos fundamentales que se rela-
cionan con nuestras preguntas: 1. Las practicas de educa-
dores de cine en los diferentes sectores educativos; 2. Los
argumentos mas amplios sobre cultura cinematografica y
su importancia; y 3. La relacidon entre literacia cinemato-
grafica y literacia mediatica. Reia-Baptista, Burn, Reid, &
Cannon (2014), concluyen:

Seria imposible ponerse de acuerdo sobre una definicién comdn y central de la
literacia cinematografica que satisfaga a todas las partes interesadas en cada uno
de los 32 paises. Por el contrario, reconocemos que como la propia cultura europea,
quiza la literacia cinematografica forma parte de un sistema flexible y adaptable de
practicas que cambian dependiendo del contexto: para dispositivos méviles o cines,
en estudios mediaticos, de historia o civismo, como derecho universal, o como un
estrecho camino profesional, en todos estas formas la literacia cinematografica tiene
algo poderoso que ofrecer a los jévenes (p. 364).

Podriamos asegurar que una alfabetizacion mediatica
y una educacidon cinematografica son practicamente idén-
ticas, los objetivos podrian ser: fomentar una mayor lite-
racia que incorpore amplia experiencia cultural, aprecia-
cidn estética, comprension critica y ética y profundizar en
una produccién creativa.

Podriamos encontrarnos distintos conceptos: litera-
cidad mediatica, digital, cinematografica. Optaremos, en
consecuencia, por usar el concepto resuelto por la UNESCO
en el afno 2011 (Wilson, Grizzle, Tuazon, Akyempong &
Cheung, 2011): Alfabetizacion Médiatica o Informacional
(Media and Information Literacy o MIL).

En resumen, Media and Information Literacy, Media
literacy o Transmedia literacy debe entenderse como una
alfabetizacion especializada de contenidos y medios con
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distintos fines, que van desde un plano estético, instru-
mental o conceptual, hasta la adquisicién de competencias
ciudadanas.

Una corriente activa para impactar el aula de clase, los
escenarios escolares, académicos y los medios alternativos
con la intencién de integrar y formar a los ciudadanos, asi
se propone:

Led by UNESCO, a new literacy movement to promote media and information literacy
(MIL) has been launched. The purpose of the movement is to bring the fields of
information literacy and media literacy together as a combined set of competencies
necessary for life and work today (UNESCO, 2012).

[Liderados por la UNESCO, un nuevo movimiento de alfabetizacién para promover
nuevos medios de informacion (MIL) se ha puesto en marcha. El objetivo del
movimiento es llevar a los campos de la alfabetizacion informacional y alfabetizacion
mediatica como un conjunto combinado de las competencias necesarias para la vida
y el trabajo de hoy] (traducciéon de los autores).

Para conseguirlo se necesita, no solo de unos esfuerzos
de las instituciones educativas, sino también de la imple-
mentacion de diferentes estrategias y mecanismos de
planes locales, regionales y nacionales gubernamentales
y estatales.

Por lo pronto, nos esforzaremos en esbozar algunos
conceptos interesantes que permitan implementar mas
y mejores consideraciones formativas en una esfera
formativa, en el aula de clase.

Lépez & Aguaded (2015), en el articulo “"La docencia
sobre alfabetizacion mediatica en las facultades de Educa-
cion y Comunicacion”, advierten los retos de la MIL para los
actores de los espacios formativos:

Conociendo las deficiencias y los riesgos que conlleva el analfabetismo mediatico
es mision de la comunidad educadora demandar propuestas de formaciéon del
profesorado y la inclusién de materias docentes que trabajen en el aula la EM
(Educacion Mediatica), no relegdndolas a la transversalidad como esté ocurriendo en
los Gltimos afos en primaria y secundaria (p. 194).
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Los vinculos entre los medios y la educacion son
identificables. Y el arribo de distintos medios o canales
de comunicacion en red, al interior del aula y por fuera
de ella han producido un quiebre educativo, mds retos a
las instituciones, a los curriculos, a los docentes y a los
estudiantes.

Para Ferrés & Piscitelli (2012) existen seis dimensiones
minimas para que los estudiantes se formen: lenguajes,
tecnologia, procesos de producciony difusidn, procesos de
recepcion e interaccion, ideologia y valores, y, finalmente,
una dimension estética (pp. 75-82).

Para Dornaleteche-Ruiz, Buitrago-Alonso, & Moreno-
Cardenal (2015), estas dimensiones deberian establecerse
en dos contextos distintos, en dos escenarios que deben
valorarse por separado: una alfabetizacion “fuera de la
pantalla” y otra "dentro de la pantalla”.

En ese sentido surgié un proyecto de investigacion
de la Union Europea dentro del programa Horizon 2020.
Desde el ano 2015, el profesor Carlos Scolari coordinard a
un grupo de investigadores, con experiencia en educacion,
comunicacion y transmedia, de nueve paises: Colombia,
Espana, Portugal, Italia, Finlandia, Reino Unido, México,
Uruguay vy Australia.

El objetivo del proyecto es entender cémo los joévenes
de estos paises estan adquiriendo y desarrollando
competencias transmedia en distintos medios. Pero el
proyecto no termina alli. Posteriormente, identificadas las
competencias transmedia por parte de los jovenes y como
implementan estrategias informales, todo el equipo de
investigacion transformard las actividades en propuestas
para elinterior de las escuelas. Lo que finalmente producira
un Kit del Profesor Transmedia, como un plan de renovacion
pedagogica.
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Aligual que la formacién en la narrativa periodistica, es
necesaria una actitud y aptitud docente hacia el consumo
de producciones transmedia y crossmedia, que abarque
desde el mundo literario hasta el consumo de productos
de ficcion para televisién y cine.

Y por otro lado, es necesaria una logistica técnica al inte-
rior de las universidades con condiciones audiovisuales de
vanguardia. El consumo y la produccion transmedia exigen
de aulas inteligentes, conectadas a Internet de alta velo-
cidad, con terminales de trabajo dotadas de software y
aplicaciones de disefo para eBooks interactivos, videos,
RA, 3D, webs y otros formatos (Sepulveda & Sudrez, 2015).
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TRANSMEDIA PARA CREAR CONTENIDOS

MEDIATICOS: EXPERIENCIAS DE
ESCRITURA

Un acercamiento a las narrativas transmedia nos indica que
es una estrategia que lleva a la produccion y distribucidon
de contenidos en diversos medios a partir de una narracion
central, con el propdsito de hacer mas accesible una historia
0 un producto para un publico determinado.

La produccion transmedia se asocia con objetivos
comerciales, publicitarios, artisticos, experimentales, crea-
tivos y mucho mas. En la actualidad se emplea en la indus-
tria del entretenimiento como una forma de renovar la rela-
cion del espectador con las producciones que consume.

Uno de los puntos mas notables de esta estrategia
estd en la posibilidad de disenar y desarrollar narraciones.
De modo que rastrear el concepto, ubicar sus principales
experiencias y plantear la situacion en términos de cémo
las estrategias de produccién de contenidos transmedia
pueden contribuir al ejercicio de competencias narrativas
dentro de contextos educativos, constituye el tema del
presente texto, en el marco de la investigacion Contenidos
Transmedia y Crossmedia para la formacion de competen-
cias narrativas en estudiantes de Comunicacion Social.



I Transmedia literacy e intertextualidad

De transtextualidad a architextualidad

En la dltima cumbre de contenidos digitales Colombia 3.0,
realizada en la ciudad de Bogotd en el afio 2014, varios de
los mas representativos personajes ligados a la produccién
de obras transmedia como Alison Norrigton y Jeff Gomez
expusieron y compartieron sus ideas. Hacia el final de la
jornada, integraron un panel en el que entre otras afirma-
ciones, se dijo que muchos productos transmedia surgen
de las instituciones de educacién superior, y para producir
contenidos, basta con pocos elementos, no es necesario
incurrir en grandes inversiones.

Aunque la transmedia es un hecho que se presenta
notablemente en medio de la cultura digital, tiene ante-
cedentes en otras épocas y momentos. Hace ya varias
décadas, el tedrico de la literatura Gérard Genette (1989)
habl6 de la literatura como un producto transtextual, que
se genera en segundo grado, con esto se referia a las nota-
bles relaciones que establece un texto con otros textos. Es
posible ver alli un anuncio, al menos en el terreno narrativo,
de lo que ahora se ha venido proclamando como transme-
diacion.

Valga como ejemplo inicial el cuento El ultimo amor
del principe Genghi, escrito por Margarite Yourcenar
(1938), autora que no tenfa reparos en mencionar de
donde habian surgido sus historias. Asi, referia que este
relato se habfa motivado en la novela japonesa del siglo
Xl, Genghi Monogatari, que cuenta con detalle la vida de
ese principe, pero que lamentablemente, para ella, deja un
gran silencio sobre la Ultima parte de su existencia. Por eso,
escribe de aquello que se omitid, recreando y continuando
esa novela en un nuevo formato. Es necesario sefalar
que aqui se cumple una condicién central del fenédmeno
transmediatico: desde diferentes puntos se puede llegar a
la historia. En este caso, el cuento nos devuelve a la novela.
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Volvamos a Genette. En su obra Palimpsestos (1989),
estableci6 cinco tipos de relaciones transtextuales. La
primera, denominada intertextualidad, se refiere a la
presencia de un texto en otro texto, por ejemplo una
cita, un plagio, una alusion. La segunda relacion es la del
texto con sus paratextos, o sea, con los titulos, subtitulos,
intertitulos, prefacios, epilogos, y demas partes, que en
todo caso plantean un entorno al texto, del que el lector no
puede prescindir. La tercera relacion es la metatextualidad,
generalmente denominada comentario, que une un texto a
otro que habla de él sin citarlo o sin nombrarlo.

El cuarto tipo de transtextualidad, la mas importante en
términos de su aplicacion a la construccion de los textos,
la denomina hipertextualidad. Implica la relacion entre un
texto A, al que denomina hipotexto, y un texto B, al que
llama hipertexto. Entre ambos existe una relacidon trans-
formadora, pues el texto B se basa en el A, imitandolo de
tal modo que lo transforma. Es esta accion transformadora
donde parece ubicarse lo que nos interesa en la actualidad
frente a los productos transmediaticos.

Elquinto tipo es la architextualidad, que corrientemente
se identifica con el género al que pertenece un texto, que
puede estar o no declarado por el texto, y hace que el lector
asuma una percepcion genérica que orienta el “horizonte
de expectativas” del lector.

Estas diferencias entre las relaciones que establece un
texto con otros, son un preludio para la comprension de
la transmediacion como fendmeno narrativo, que a su vez
permite pensar en un procedimiento de transnarracion.

Pero en los términos actuales de la tematica, resulta
incomprensible su definicién si no se asume desde el
punto de vista de la convergencia mediatica, concepto que
emplea Jenkins (2008) para referirse:
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al flujo de contenido a través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacién
entre mdltiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las
audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo
deseado de experiencias de entretenimiento. «Convergencia» es una palabra que
logra describir los cambios tecnolégicos, industriales, culturales y sociales en funcién
de quienes hablen y de aquello a lo que crean estar refiriéndose (p. 14).

Esta es entonces la condicién que rodea a los productos
transmedia. Nuevamente Jenkins es quien sirve para definir
aquellos:

Una historia transmediatica se desarrolla a través de
multiples plataformas mediaticas, y cada nuevo texto hace
una contribucion especifica y valiosa a la totalidad. En la
forma ideal de la narracion transmedidtica, cada medio
hace lo que se le da mejor, de suerte que una historia
puede presentarse en una pelicula y difundirse a través
de la televisidn, las novelas y los comics; su mundo puede
explorarse en videojuegos o experimentarse en un parque
de atracciones (p. 101)

La conjuncién entre autores y lectores, entre especta-
dores y emisores viene a producirse bajo estos fendbmenos
transmedia. Pero el asunto de interés en el presente texto
no alcanza el campo comercial de las franquicias ni los
fendmenos de inteligencia colectiva que surgen, sino que
se enfoca en el disefio mismo de la experiencia transme-
diatica, en las estrategias particulares que envuelven la
produccion y la creacidon de los contenidos narrativos. En
este punto, ha de volverse entonces al concepto de narra-
cidény a sus implicaciones en la transmedia. Un poco en el
sentido en que Scolari (2013) apunta: "para disenar buenas
NT antes debemos conocerlas a fondo, ver como funcionan
y comprender la potencialidad que nos ofrecen los dife-
rentes medios y plataformas de comunicacién” (p. 20).
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La competencia narrativa transmedia

El escritor colombiano Fernando Vallejo (1983) ha preten-
dido retomar un estudio de la literatura transmedia, este
proyecto puede considerarse asi en la medida en que se
relaciona con otros textos o con la literatura misma como
diceensuobra:“lahistoriade laliteratura esta hechamasde
coincidencias que de diferencias” (p. 21). De tal modo, que
una narracién puede dar origen a otras, de hecho, ese seria
el proceso natural en la literatura, por lo que podriamos
pensar que la literatura es esencialmente transmediatica
desde su génesis, maxime cuando se retoma el hecho que
muchos de los antiguos y clasicos relatos proceden del
medio oral y han sido llevados posteriormente a la escri-
tura, asumiendo otras formas y extendiendo la narracion
original hacia otros planos.

Narrar es conocer. El periodista y novelista Juan José
Hoyos (2003) comenta, en una obra suya acerca del arte de
narrar, que este término viene del sanscrito gna. Esta raiz
se encuentra también en las palabras gnosis, cognoscere,
conocer.

La narracion acaso sea la mas importante de las formas
de organizacion del discurso. Determinante para otorgar
relevancia a la comunicacion, es a la vez fuente insuperable
de recreacion, entretenimiento y formacién. Las creaciones
narrativas se pueden ver enriquecidas por los formatos
bajo los cuales se construyen. En nuestro tiempo ha surgido
una forma nueva de presentar las narraciones: los relatos
digitales interactivos.

Cuando las escuelas literarias afirman que una obra
existe en el conjunto de otras obras, pareciera que alli
se estd anunciando una forma de transtextualidad. De
algin modo, la produccién escrita es una permanente
transmediacion.
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Sin embargo, tratando de alejarnos de la sustanciali-
zacion del tema, en virtud de la cual tenderiamos a creer
simplemente que la transmediacidn es la esencia creadora,
nos propondremos, encontrar lo especificamente transme-
didtico en la produccion de contenidos. Mejor aun, nos
enfocaremos en la posibilidad de perfeccionar las compe-
tencias narrativas a través del uso de estrategias de crea-
cidén transmediatica.

Asi, competencia narrativa es otro concepto necesario.
El término competencia suele asociarse con el lingUista
norteamericano Noam Chomsky, quien a su vez parte de
nociones preexistentes como lateoriade lacomputabilidad.
Para él, la competencia es aquello que nos permite, a partir
de unas reglas fijas, producir una infinidad de oraciones
utilizando la propiedad llamada recursividad. De este
modo, la competencia es la capacidad de partir de un
principio finito para potenciar una realizacién al infinito.
En la competencia narrativa subyacen todos los relatos
posibles y sus lectores, en la medida en que involucra la
capacidad de producir y recibir diversidad de relatos.

El valor de la narrativa permite la reconstruccion discur-
siva de los saberes, 0 sea, hacer narrativo un conocimiento,
crear un correlato que admita organizar los conocimientos
en torno a él. En consecuencia, la narrativa estd presente
en los saberes discursivos, donde es un aspecto propio de
las disciplinas. Una simple mirada a la psicologia evolu-
cionista expone que el relato de historias tiene un valor
adaptativo para la especie, que a partir de las narraciones,
los seres humanos nos hemos transmitido la experiencia
individual, convirtiéndola en colectiva. En la narrativa
estan involucrados muchos factores. El interés cognitivo
por las historias es innato; tal vez alli radique el hecho de
que sea esta forma discursiva la que mas facil comprende
la mente humana. La facultad de narrar ha sido empleada
en todas las épocas para trasmitir mensajes y generar ideas
comunes (Dutton, 2005).
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Concluyendo

La siguiente propuesta se esta llevando a cabo dentro de
una investigacion acerca de contenidos transmedia como
estrategia para el desarrollo de competencias narrativas.
El objetivo de este proyecto es contribuir al desarrollo de
dichas competencias a través de la creacidn de contenidos
alrededor de una idea comun.

La experiencia parte de considerar que la literatura
pertenece a todos los pueblos. Elegir una historia como
la de Gilgamesh, cuya procedencia es lejana y antigua no
deja de ser una posibilidad legitima para cualquier cultura
y tiempo. Ahora bien, extrana que esta obra plena de
interés y valor humano siga siendo observada s6lo como
una reliquia, cuando de ella se podria extraer un hondo e
interesante contenido para las generaciones actuales.

Realizar un ejercicio de transmediacidon a partir de ese
relato sumerio, presume un reto mayusculo para el equipo
que lo asuma, pero las condiciones estan dadas. Plan-
teamos primero el objetivo central: se trata de crear un
movimiento en torno a este relato, que lleve a despertar un
interés por el conocimiento de la obray que se extienda la
historia a través de las obras derivadas que se produciran.

Recientemente, como se mencionaba antes, algunos
personajes de talla internacional debatian en la ciudad de
Bogota acerca de las posibilidades que la actual conver-
gencia de medios y la proliferacion de dispositivos media-
ticos ponian en manos del publico, y afirmaban que con
unos pocos recursos se podia llegar a mover una estra-
tegia transmedia. Y aunque recomendaban buscar histo-
rias "propias”, en un sentido regional, es claro que también
lo universal es propio. Asi, se dejo atras otra propuesta
donde la obra generativa era la tradicion oral de un pueblo
indigena de Colombia, tal vez porque en estricto sentido,
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lo deseable es que esa accidn llegue a desarrollarse desde
las colectividades propias, en este caso, los habitantes de
la Guajira, en Colombia.

De tal modo, esta propuesta sobre Gilgamesh, la mas
antigua de las obras literarias conservada, se desarrolla
como un experimento de diseno, para hacer very participar
a una posible audiencia de la creacion de obras derivadas.
Contamos para ello con una estrategia preliminar, el lanza-
miento de un audiolibro, que se hace publica para que
desde ya se integren a ella quienes encuentren la riqueza
mencionada de esa epopeya.

El primer paso es definir los medios para poner en linea
el audio libro que en una forma agil permite conocer el
relato. Luego, se definiran los otros medios de creacion
de contenidos, diferenciando para ello las tecnologias de
distribucion, de los medios. Inicialmente se abrid el sitio
web www.gilgamesh8.webnode.com.co para iniciar las
extensiones del relato.

Paraeldiseno de estaexperiencia, lainiciativa se soporta
en el proyecto de investigacidon acerca de los contenidos
transmedia para la formacion de competencia narrativas
que se desarrolla en la Funlam. Luego, nos apoyaremos en
los grupos de estudiantes del curso Literatura Clasica del
Programa de Comunicacién Social.

Los temas fuertes de la historia sobre los que se hara
la extension del relato son: el poder, la muerte, la amistad,
el valor y la aventura. Las obras derivadas seran poesia,
cuento, comic, ilustracion, etc.

Intentando unas conclusiones, podemos afirmar que
bajo el manto de la transmediacion se guarda la transnarra-
cion. De modo que a partir de la realizacién de una expe-
riencia investigativa en la linea de narrativas digitales, que
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condujo hasta el proyecto Transmediacion, llega a plan-
tearse un concepto aplicable al conjunto de practicas de
lectura y escritura en soportes digitales: la transnarracion.

Llamamos transnarracion al acto de narrar a través de
estrategias transmediaticas. Es necesario destacar que el
ejercicio narrativo continda teniendo una relacion directa
con la narrativa textual.

Para hacer un contenido efectivamente transmediatico
en una experiencia de aula o en un grupo focalizado, los
participantes deben pasar de la funcién de consumidores
a la de productores. Aqui puede aplicarse cabalmente el
concepto de prosumidor insinuado tempranamente por
McLuhan & Nevitt(1972)y expuesto con claridad por Toffler
(1980). En esta caracteristica reside uno de los rasgos mas
interesantes de esta estrategia.

La transmediacién implica una estructura que sigue
manteniendo vinculos con las formas tradicionales de la
narrativa. Ejemplo de ello puede verse en los juegos de
video inspirados en la literatura.

El crecimiento de las practicas ciberculturales en el
mundo actual esta vinculado al surgimiento de un nuevo
medio donde converge la cultura. Ese medio es el digital
(Murray, 2012).

La transmediacion puede ser vista como una estra-
tegia productiva dentro de la cibercultura. En términos
de Jenkins (2009) estrategia comunicativa presente en
todas las épocas. Para nosotros, tiene una relacion directa
con otras practicas como la remediacion (Bolter & Grusin,
1999), que define la forma como los diferentes medios
se relacionan entre si, especialmente en esta época en la
que nuevos medios entran a participar, de modo que se
enfrentan entre si, llegando a generar apropiaciones vy
reactualizaciones.
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UNA ENTREVISTA A HENRY JENKINS

Henry Jenkins es considerado por muchos lectores vy
autores como el "Padre de la Transmedia”. Fue quien acuno
el término transmedia hace mas de 20 anos y es el escritor
académico mas prolifico sobre el tema. Indiscutiblemente,
es el autor mas citado y la referencia mas usada en los
textos cientificos sobre transmedia, crossmedia, new media
ecology, convergencia y nuevas narrativas.

A Jenkins, profesor de comunicacién, artes y cine en
el MIT (Instituto Tecnolégico de Massachusetts) lo entre-
vistamos en el ano 2014 en el marco de la investigacion:
"Narrativas transmedia y crossmedia para la formacion
de competencias narrativas”. Hemos decidido traducir y
publicar completamente el instrumento diligenciado por
él, porque creemos que es de gran valor para los lectores.

Nombre completo Henry Jenkins

Edad 54

Sexo Hombre

Profesion Experto en medios

Posgrados Doctor en Artes de la Comunicacion de la Uni-

versidad de Wisconsin
Ocupacion laboral actual  Profesor

Empresa, agencia Universidad del Sur de California

o universidad
Continda en la siguiente pagina
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Continda en la anterior pagina

Descripcion breve de su Ha estado estudiando transmedia storytelling
experiencia en narrativas  en el campo de los estudios de comunicacion
transmedia desde hace casi dos décadas, sus estudios han

sido sede de importantes conferencias sobre
el Oriente y la Costa Oeste; eventos que reu-
nen a pensadores y desarrolladores clave en la
tematica.

Es consultado por una serie de medios para
ayudarles a comprender mejor el potencial de
la narrativa transmedia.

Dicta clases en transmedia en la Universidad
del Sur de California.

1. Categoria Transmedia

¢Desde su experiencia y especialidad QUE
BENEFICIOS Y RETOS plantea la aplicacién de estrategias
transmedia/crossmediaalaindustriadelentretenimiento
(cine, television, videojuegos)?

Hay 4 beneficios en laindustria norteamericana: 1. Expandir
el universo narrativo. 2. Ampliar la linea de tiempo de
la narracion. 3. Profundizar en la historia de personajes
secundarios. 4. Proporcionar los medios o canales para
intensificar la experiencia con el publico. Ademas hay otros
retos: explorar las convergencias entre culturas, ampliar el
valor educativo de los contenidos y movilizar u orientar al
publico para la toma de decisiones.

En cuanto a los desafios, los principales en este
momento tienen que ver con el estado de transicion de
lo transmedia: es decir: ;Como ampliar el conocimiento
compartido y el vocabulario de los productores de la
industria creativa para que puedan pensar de manera mas
efectiva a través de los medios de comunicacién?; ;Co6mo
podemos ayudar al publico (y los criticos) para comprender
mejor cdmo navegar las narrativas transmedia?; ;Como
construir estructuras transmedia mas sofisticadas y gratifi-
cantes?Y ;Como podemos desarrollar modelos de negocio
para apoyar el trabajo creativo transmedia?
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¢Qué retos plantea LA ENSENANZA O FORMACION
en narrativas transmedia/crossmedia a los programas
académicos de Comunicacion, Publicidad, Diseno...?

La formacion es clave para hacer frente a los retos que
senalé anteriormente: queremos reclutar a estudiantes con
diversas habilidades y experiencias en medios y apoyarlos
en la produccion transmedia, dandoles las bases concep-
tuales y el vocabulario comun necesario para comunicarse
efectivamente con los demas.

¢Cree usted que es PERTINENTE CONSUMIR'Y CREAR
contenidos Transmedia/Crossmedia en el aula de clase
de programas de Comunicacion Social y Publicidad?
¢Por qué?

Si, las escuelas pueden experimentar con nuevas formas
de expresion transmedia sin enfrentarse a los imperativos
a veces aplastantes del mercado. Lo que nos permite crear
las producciones, sin tener en cuenta lo que los especta-
dores estan dispuestos a pagar tanto para producir como
para consumir.

2. Categoria Pedagogia y didactica

¢A partir de su experiencia y especialidad indique
QUE CAPACITACIONES O FORMACION deberian
implementar las universidades o el Estado (Ministerios
de Educacion, Cultura, TIC) para los docentes que forman
en transmedia/crossmedia?

En este momento, la mayoria de los materiales educativos
sobre transmedia son a nivel 101. Esto quiere decir que
es una formacion basica del concepto transmedia. Necesi-
tamos desarrollar niveles mas altos de la criticay el analisis
transmedia para entender mas profundamente los princi-
pios de diseno, sus fundamentos. También es necesario una
serie de estudios de caso a profundidad, estudios sobre
la mixtura de narraciones y la teoria de los géneros, sobre
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la investigacion de audiencias, estudios de la industria, y
las habilidades tecnologicas necesarias para contribuir de
manera significativa a fendmenos transmedia.

¢Qué ESTRATEGIAS METODOLOGICAS clésicas o
innovadoras serian adecuadas de implementar en la
formacion de contenidos transmedia/crossmedia?

Através de mitrabajo, estoy encontrando una gran cantidad
de valores en la produccién académica de documentos
de diseno de estrategias transmedia, realizada por estu-
diantes y en equipos -incluso sin ejecutar plenamente sus
ideas-, como una especie de experimento que les ayuda a
entender mejor la logica de la produccion transmedia para
su expansion. Lo ideal, sin embargo, seria una capacidad de
llevar a los estudiantes a través de un proceso de produc-
cién y de uso de pruebas transmedia.

¢Qué UNIDADES TEMATICAS (escritura, creatividad,
narrativa, hipertexto..) sugiere para la enseflanza de
contenidos transmedia/crossmedia?

Vuelvo a las funciones basicas de transmedia y sugiero que
podria haber mejores maneras de estructurar las unidades:

- Construccion del mundo narrativo (historia)
- Extension de la narrativa

- La subjetividad del personaje

- Participacion del publico

- ... Y tal vez mas alld de la marca transmedia, la
educacion, el activismo, etc.

Ahora ensefio un curso sobre transmedia storytelling
y entretenimiento, uno en transmedia branding, y otros
cursos que introducen libremente conceptos de participa-
cién de la audiencia y la movilizacidn social.
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3. Categoria Narrativa

¢Cree usted que EXISTEN DIFERENCIAS entre
las técnicas de escritura de narrativas transmedia/
crossmedia y las narrativas clasicas, periodisticas...?
¢Cuales? ¢Por qué?

iSTy no! Al final del dia, usted todavia tiene que ser capaz
de desarrollar una historia convincente, con un interesante
grupo de personajes, etc. Yo diria, sin embargo, que trans-
media pone un énfasis en los conceptos de serialidad y
en todo el universo de construccion, que va mas alla de la
necesidad de una narracion literaria o una pelicula clasica.

¢A partir de los fendmenos transmedia/crossmedia
en cine y television, cree usted que se podria DEFINIR
UN NUEVO TIPO de guidén transmedia o “transguién” que
es diferente a los guiones tradicionales?

Hay una larga historia de las narrativas que se mueven a
través de plataformas de medios. Para mi, se convierte en
transmedia en el momento en que esas historias estan
integrados de tal manera que cada plataforma tiene una
contribucién especifica y significativa para el conjunto. Asi
que, para mi, en el momento en que la gente piensa de una
manera integrada sobre las diversas partes de una narra-
cioén, es alli que podemos definir algo nuevo como emer-
gente.

¢Qué ELEMENTOS DE COMPOSICION de las
estructuras narrativas tradicionales (figuras retéricas,
ritmos, intertextualidades, composicién) son esenciales
para la escritura de narrativas transmedia/crossmedia?

Transmedia implica intertextualidad radical mas multi-
modalidad. Asi, en el plano de la composicién, tiene que
ser capaz de entender los problemas de la especificidad
del medio: ¢Cudles son los ritmos de cada medio? ;Qué
es lo que potencialmente se suma a la experiencia de una
historia? Y entonces las nociones de interconexion -que
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son las intersecciones donde los diferentes elementos
de la historia se unen- nos sirvan para entender como
gestionar la recordacién y la experiencia, para que las
audiencias puedan conectar las partes entre si, de manera
significativa.

4. Categoria Competencias

¢Qué COMPETENCIAS MINIMAS deberia tener un
estudiante de Comunicacion Social, Publicidad, Disefno
grafico u otro, que quiera aprender a producir contenidos
transmedia/crossmedia?

Yo diria que tienen que entender primero el sistema en
su conjunto y sus componentes, y luego, lo que necesitan
saber es cdmo hacer su propia contribucion Unica a ese
sistema.

Asi, en primer lugar, hay una comprension concep-
tual -compleja, ya que se extiende a multiples disciplinas
existentes-. Posteriormente, hay un nivel mas especiali-
zado, donde adquieren habilidades artesanales que les
permitan aportar algo al proyecto y, por ultimo, hay coor-
dinacién y habilidades de colaboracién a medida que
aprenden a trabajar juntos a través de la artesania y de
todas las plataformas.

¢Qué COMPETENCIAS O HABILIDADES deberia tener
un docente que forma en transmedia/crossmedia?

Deben estar familiarizados con una amplia variedad de
diferentes formas de comunicacion y tener un profundo
vocabulario de ejemplos de como se han implementado
para mejorar la narracién; ademas tienen que entender los
contextos industriales, tecnolégicos, sociales y culturales
dentro de los cuales opera lo transmedia, y luego, a medida
que avanzan, en clases mas especializadas, se necesita el
conjunto adecuado de habilidades mas especificas.
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5. Categoria Medios, soportes y plataformas

¢Segln usted cual es la INFRAESTRUCTURA
NECESARIA en el aula de clase y en la Institucion
Educativa para la ensenanzay aprendizaje de contenidos
transmedia/crossmedia?

Para las clases conceptuales, se necesita un aula multi-
media que permite compartir y discutir los medios de
comunicacion de todo tipo existentes en el mercado. Mas
alld de eso, usted necesita los medios de produccidn nece-
sarios para ensenar a cada uno de los medios que desea
incorporar en el proyecto.

¢Qué SOPORTES Y MEDIOS DIGITALES (software,
aplicaciones, programas, OS) son necesarios en el aula
de clase y en la Institucién Educativa para la ensefianza
y aprendizaje de contenidos transmedia/crossmedia?

Vas a encontrar mas alld de mi conocimiento, ya que doy
clases conceptuales y no clases de produccion reales.

¢Qué estrategias de PUBLICACION Y PROMOCION
DIGITAL EN INTERNET (ademds de la social media y
blogs) recomendaria para los contenidos transmedia/
crossmedia?

Los estudiantes tienen la posibilidad de compartir su
trabajo con el mundo y participar en conversaciones con
otras personas dedicadas a este objetivo. Por lo tanto,
compartir videos, blogs y redes sociales debe ser incorpo-
rado en el proceso de formacion.

6. Categoria libre

¢Qué  oftras recomendaciones,  conceptos,
sugerencias, técnicas, herramientas recomienda para la
formacion de narrativas transmedia/crossmedia en el
aula de clase?



I Transmedia literacy e intertextualidad

La mayor parte del pensamiento importante aqui tiene
lugar a través de blogs y podcasts o a través de convenios.
Estas ideas se mueven a través de las fronteras nacionales
y, @ menudo, se encuentran en la interseccidén entre los
pensadores académicos y la industria. Los estudiantes y
profesores deben ser alentados a seguir estos intercam-
bios, y no simplemente leer el material que ha hecho su
camino a la imprenta.
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