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PRESENTACION

Nos ultimos anos, o fendmeno da converxencia e a dixitalizacion impactaron de
xeito substancial no modo en que os contidos mediaticos se producen, distribden e
consomen. O xurdimento de novos dispositivos, terminais e plataformas ampliaron
as posibilidades de difusion dos produtos, instaurando un novo paradigma no que o
desenvolvemento de estratexias multiplataforma se considera esencial para garantir
a supervivencia e rendibilidade futura dos mass media. Xerar unha experiencia
atractiva a través de diferentes medios, innovar nos contidos ofertados e na sua
distribucion, e adaptarse aos cambios nos patréns de consumo dos espectadores
constitien os principais desafios que os medios tradicionais deben afrontar na era
dixital.

Neste contexto, a materia Novos formatos e cibercultura procura situar o
estudantado nun novo escenario mediatico, no que afloran formatos multimedia,
interactivos e transmedia concibidos para dar resposta as esixencias duns usuarios
activos que dispofien das ferramentas necesarias xa non sd para interactuar, senén
tamén para crear, difundir e compartir os seus propios contidos. A materia, de
caracter optativo, impartese no cuarto curso do Grao en Comunicacién Audiovisual
e consta de 6 créditos ECTS e un total de 150 horas, nas que se inclden o traballo
presencial (51 horas) e non presencial (99 horas) do alumnado.

En base a sua organizacion tematica, a presente unidade diddctica localizase
no terceiro bloque de contidos que se imparten na materia (Unidade lll). Despois
de estudar o fendmeno da converxencia medidtica e as stas implicacions (l) e de
analizar os novos modelos e rutinas na producion e distribucién de produtos
audiovisuais para a rede (Il), o obxectivo desta unidade é profundar no concepto
e nas caracteristicas propias das narrativas transmediaticas. Cofiecer cal é a orixe
do termo e os seus principios fundamentais, proporcionar exemplos que axuden a
interiorizar o que se entende por narrativa transmedia e aprender cales son os pasos
que se deben dar para planificar un proxecto deste tipo son algins dos temas que se
abordan nesta unidade didactica. Asi mesmo, tamén se dedica un apartado especial
a analizar o rol dos usuarios, en tanto os produtos que estes xeran (user generated
content) emerxen como un dos compoifientes esenciais das narrativas transmedia.

O desenvolvemento destes contidos realizarase en oito sesidéns expositivas
e outras oito interactivas, que permitirdn ao alumnado cofiecer e aplicar nun
proxecto de propia creacién os codigos narrativos asociados ao transmedia. As clases
maxistrais teran unha duracién de 50 minutos, mentres que os laboratorios practicos
se axustaran a sesiéns de 110 minutos. As horas de docencia sera necesario engadir
aquelas reservadas ao traballo auténomo do alumnado de cara a preparacion das
actividades individuais e en grupo.

XUSTIFICACION

O novo escenario converxente, multiplataforma e dixital require de profesionais do
sector audiovisual que relnan os cofiecementos e as habilidades necesarias para
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o desefio e a xestion de proxectos transmedidticos. Esta unidade didactica ten
como obxectivo capacitar o estudantado no proceso de producion dun documental
transmedia, dende a sua fase inicial de ideacidn ata a elaboracién dun documento
profesional —a biblia— onde se recollan os aspectos esenciais do formato. Blscase,
deste modo, traballar unha serie de competencias especificas que resultaran chave
para a futura insercion laboral dos estudantes:

— Cofiecer o contexto no que se desenvolve a industria audiovisual na

actualidade dentro das industrias culturais.

— Coriecer a incidencia das novas tecnoloxias no desenvolvemento dos

produtos audiovisuais.

— Capacitar para a direccién artistica dunha producion audiovisual.

— Cofiecer as técnicas para a ideacion e creacion de produtos audiovisuais.

— Cofiecer as técnicas de escritura para os guiéns de produtos audiovisuais.

— Capacitar para a creacidén de estratexias efectivas de comunicacion en

produtos audiovisuais.
A concepcion tedrica e eminentemente practica desta unidade didactica permitira,
asi mesmo, que o alumnado acade as seguintes competencias transversais:

— Capacidade de organizacién, planificacion e xestion da informacion.

— Traballo en equipo.

— Aprendizaxe auténoma.

— Creatividade.

— Iniciativa e espirito emprendedor.

— Cofiecementos basicos da profesion.

Aplicaraformacion adquirida ao seu traballo cotid dun modo profesional e desenvolver
as habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender estudos e proxectos cun
alto grado de autonomia emerxen, igualmente, como competencias bdsicas que se
obteran nesta unidade en particular e no conxunto da materia en xeral.

Ademais, Novos formatos e cibercultura complementa as aptitudes e
cofiecementos que os estudantes xa traballaron en anos anteriores a través de
materias obrigatorias como Linguaxe e Escritura audiovisual (primeiro curso),
Industrias creativas e ideacion (segundo curso) ou Guidn e adaptacion (terceiro curso).
Os contidos abordados en optativas como Cultura audiovisual contempordnea ou
Promocion e difusion da obra audiovisual gardan tamén unha certa interrelacion con
aqueles que se traballan na materia que nos ocupa, especialmente no que se refire a
técnica do transmedia storytelling e as posibilidades de marketing, comercializacion
e venda que tefien este tipo de produtos.

OBXECTIVOS

Seguindo os obxectivos xerais recollidos no programa da materia, esta unidade
didactica busca que o alumnado sexa quen de definir, diferenciar e caracterizar as
narrativas transmedia, trasladando posteriormente eses cofiecementos ao ambito
practico mediante a ideacion dun proxecto transmediatico.

— AV
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En base a este obxectivo xeral, postulanse os seguintes obxectivos especificos:

— Obxectivo 1. Definir os conceptos de produto multiplataforma, narrativa
crossmedia e transmedia.

— Obxectivo 2. Identificar as caracteristicas propias dunha narrativa
transmedia.

— Obxectivo 3. Cofiecer as diferentes estratexias de expansion e compresion
narrativa que forman parte dos universos transmedia.

— Obxectivo 4. Identificar exemplos de produtos transmedia tanto no eido
audiovisual como no dmbito xornalistico.

— Obxectivo 5. Explicar o rol que adquiren as audiencias nas narrativas
transmedia e identificar os principais formatos que os usuarios estan
creando (user generated content).

— Obxectivo 6. Describir como se planifica e estrutura unha biblia transmedia.

— Obxectivo 7. Aplicar os cofiecementos tedricos a ideacion e desefio dun
proxecto transmedia.

CONTIDOS

Nesta unidade didactica afondaremos no concepto de narrativa transmedia,
identificando cales son os seus principios fundamentais que permiten diferenciar este
tipo de produciéns doutros contidos multiplataforma ou crossmedia. A expansién do
relato a través de diferentes medios e a necesaria colaboracidon dos usuarios nese
proceso expansivo perfilanse como caracteristicas chave dos universos transmedia e,
polo tanto, requiren dun apartado especifico adicado ao seu estudo pormenorizado.
A derradeira epigrafe resérvase ao proceso de planificacion, desenvolvemento e
escritura dunha biblia transmedia como documento no que se recollen os aspectos
esenciais que debe reunir calquera proxecto deste tipo.

Definicion de conceptos: unha galaxia semantica

No seu libro Narrativas transmedia: Cuando todos los medios cuentan (2013),
Carlos Scolari emprega a expresion «galaxia semantica» para referirse a un abano
de conceptos que iluminan dimensidns concretas das narrativas transmediaticas.
E o caso de termos como crossmedia, plataformas multiples, medios hibridos,
mercancia intertextual, mundos e interaccions transmediais ou multimodalidade.
Todos definen novas experiencias narrativas baseadas no despregue de historias a
través da combinacion de diferentes linguaxes, medios e plataformas (Scolari, 2013).
Porén, debido &s stas caracteristicas intrinsecas, cémpre facer unha distincion entre
eles, diferenciando as tres modalidades fundamentais na producién e distribucién do
relato: o multiplataforma, o crossmedia e o transmedia propiamente dito.
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O multiplataforma

Como indica o seu nome, este termo fai referencia a difusion dun mesmo
produto audiovisual a través de diferentes plataformas medidticas. As Unicas
transformacions as que se someten os contidos son aquelas de tipo tecnoldxico,
co fin de acomodar os produtos as caracteristicas técnicas de cada un dos soportes
de destino (Albaladejo e Sanchez, 2019). Tratase, polo tanto, dunha técnica de
expansién na distribucién que busca adecuarse aos novos habitos de consumo
dos espectadores, outorgandolles a posibilidade de decidir o momento, o lugar e o
dispositivo no que desexan visionar os contidos.

O relato multiplataforma constitte o modo madis basico da narrativa
multimedia (Costa e Pifieiro, 2012), xa que os contidos simplemente se replican nas
plataformas ou se adaptan a linguaxe e forma dos diversos soportes.

O crossmedia

Na modalidade crossmedia, os contidos expandense a través de multiples
plataformas, pero a diferenza da anterior, cada unha delas realiza unha achega
substancial para a construcién e comprensién do relato. E necesario, polo tanto,
que os usuarios consuman os contidos despregados en todas as plataformas para
entender o significado de cada un deles (Costa e Pifieiro, 2012) e, asi, poder ter unha
experiencia completa (Davidson et al., 2010).

Deste xeito, e seguindo a Jak Boumans (2004), podemos afirmar que existen
cinco caracteristicas basicas que definen os formatos crossmedia:

— Involucran mais dun medio, analdxico ou dixital, e todos se apoian entre si

a través das suas potencialidades ou fortalezas especificas.

— E unha producién integrada.

— Os contidos son distribuidos e atdpanse accesibles a través dunha
variedade de dispositivos como, por exemplo, televisidns, ordenadores,
tabletas, mobiles ou set-top boxes.

— O uso de mais dun medio debe servir de soporte as necesidades dun
tema, historia, propdsito, obxectivo ou mensaxe, dependendo do tipo de
proxecto.

— Non é a simple xustaposicidén de diferentes soportes, senén que implica
que a historia se difunda a través de multiples plataformas e que se alente
a interaccién dos usuarios a través de cada unha delas.

As producidns crossmedia supofien ir un paso mais alé da mera réplica ou adaptacion
propias da distribucién multiplataforma, en tanto requiren da creacién de contidos
ideados especificamente para cada unha das canles que conforman o universo
narrativo.

O transmedia

O transmedia e a sua relacién coa modalidade crossmedia provocou, durante
anos, diferenzas conceptuais entre os autores que empregaban estes termos como
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sindnimos e aqueloutros que defendian a existencia dunha clara diferenciacion
entre ambos. Porén, e a pesar de que como sinalan lbrus e Scolari (2012), todas
as experiencias transmediaticas son tamén crossmedia —no sentido de que se
difunden a través de diferentes soportes, empregando unha variedade de formas—,
a independencia narrativa que mantén cada un dos contidos distribuidos é unha
propiedade especifica dos formatos transmedia. Isto implica que non é necesario
consumir todos os produtos para comprender a historia no seu conxunto (Costa e
Pifieiro, 2012). A cooperacion activa dos usuarios no proceso de expansion do relato
é, igualmente, unha caracteristica definitoria deste tipo de producidns.

Considerando estas duas calidades chave, as narrativas transmedia poderian
definirse como un tipo de relato onde a historia se desprega a través de multiples
medios e plataformas de comunicacién, e na cal unha parte dos consumirores
asume un rol activo no proceso de expansion (Scolari, 2013). Ainda que cada un dos
contidos ten independencia e sentido completo, realiza unha contribucion valiosa a
globalidade da historia ou do relato (Jenkins, 2006).

A narrativa transmedia: conceptualizacion tedrica e caracteristicas

Se nos remontamos das orixes do termo transmedia, atopamos unha primeira
referencia na obra Playing with power in movies, television, and video games:
From muppet babies to teenage mutant ninja turtles (1991), da autora americana
Marsha Kinder (1991). Nela abdrdase o concepto de transmedia aparellado ao
de intertextualidade (transmedia intertextuality) para caracterizar un abano de
formatos infantis como, por exemplo, Teenage Mutant Ninja Turtles ou Dink, the
Little Dinosaur. A especificidade destas producions radica, segundo a autora, en
qgue conforman un «supersistema comercial transmedia» (commercial transmedia
supersystems), no que o consumo dun produto conduce ao outro a través de enlaces
intertextuais que configuran un supersistema de medios nos que os contidos se
propagan a través de multiples plataformas (Apperley, 2007). Deste xeito, un formato
concibido orixinalmente para un soporte, «expandese para dar lugar tanto a pezas
con cardacter narrativo como a produtos licenciados que apoian ou incrementan o
alcance da ficcidon primixenia» (Albaladejo e Sdnchez, 2019, p. 24).

Doce anos mais tarde desta primeira publicacion, Henry Jenkins asociaria o
termo transmedia ao de storytelling, orixinando un dos conceptos mais populares
do tempo recente: o de narrativas transmediaticas. No seu artigo Transmedia
Storytelling: Moving characters from books to films to video games can make them
stronger and more compelling (2003), Jenkins sublifia que na era da converxencia
medidtica o fluxo de contidos a través de multiples canles se volve inevitable.
Nese discorrer dos contidos, «cada medio fai o que mellor sabe facer, polo que
unha historia pode ser introducida nun filme, expandida a través da televisidn, en
novelas ou en cdmics, e o seu mundo pode ser explorado ou experimentado a través
dun videoxogo». Ademais, engade que cada franquia debe ser o suficientemente
auténoma para permitir o consumo independente, o que implica que non sexa
necesario ver a pelicula para entender o videoxogo, e viceversa. Cada produto ou
contido constitle, polo tanto, un punto de entrada a franquia. Pouco despois, na
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sta obra Convergence culture: Where old and new media collide, Jenkins volveria
de novo sobre este concepto para reflexionar sobre el e engadir que, nas historias
transmediaticas, «cada novo texto debe realizar unha contribucién diferenciada e
valiosa ao conxunto» (Jenkins, 2006, p. 95-96).

Cara a unha definicion das narrativas transmediaticas

Seguindo as achegas que tanto Kinder como Jenkins fixeron sobre este
concepto, durante os Ultimos anos numerosos investigadores e profesionais do sector
realizaron as stas propias contribucidns ou definicions particulares sobre o transmedia
storytelling. E o caso de Luciana René e Denis Rend (2013), que definen as narrativas
transmedia como unha forma de linguaxe contemporanea que atende 4s expectativas
do que Bauman (2001) acufiou como «sociedade liquida», propofiendo camifios
de construcién narrativos que ofrecen aos usuarios a posibilidade de participar,
interactuar ou retroalimentar o relato a través da producién de novas mensaxes.

Nunha lifia semellante, Pratten (2011) centra a sua definicién no publico,
reivindicando que o problema das concepciéns tradicionais é que pofien o foco
no «como» e non no «por que». Segundo a sUa vision, o particular das narrativas
transmedidticas radica no feito de que a historia, despregada a través de multiples
soportes, é quen de guiar a audiencia a través dunha viaxe emocional que vai dun
momento ao outro. No transmedia, cada medio xera unha experiencia satisfactoria
en si mesma, pero o consumo de todos eles supdn un goce maior que a suma das
suas partes (Figura 1).

Figura 1. Franquia de medios tradicionais versus franquia transmedia

Fonte: Robert Pratten (2011). Traducion de Belén Santa-Olalla.
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Asi, e tal e como puntualiza Carles Lamelo (2016), «as narrativas transmedia
utilizan diversas plataformas ao servizo do relato dunha mesma historia de modo
que os usuarios van configurando a suUa experiencia de consumo, segundo sexan as
suas preferencias e nivel de implicacidon» (p. 22-23). A pesar de que todos os soportes
constitien unha porta de entrada, «é o usuario o que decide hasta que punto sofisti-
ca a sla experiencia, profunda na sua complexidade e se implica coa trama e os seus
personaxes» (Lamelo, 2016, p. 23).

O transmedia storytelling desenvolve, polo tanto, un mundo narrativo que
abarca diferentes medios (cine, cémic, television, videoxogos, teatro, etc.) e lingua-
xes (verbal, iconica, audiovisual ou interactiva, entre outras) que contriblen a expan-
sién do relato (Scolari, 2013). Os usuarios desempefan un rol activo nese proceso
expansivo (Jenkins, 2003) como entes con capacidade para modificar, reelaborar, re-
distribuir ou agregar novos elementos a narrativa transmedia (Corona, 2016).

Os principios fundamentais do transmedia

A expansion e participaciéon das audiencias son duas das caracteristicas
fundamentais das narrativas transmedia, pero existen, segundo Jenkins (2009a,
2009b), outros sete principios que definen este tipo de relatos:

— Expansion vs. Profundidade. O concepto de «expansion» fai referencia
4 capacidade do publico de involucrarse activamente na circulacién dos
contidos a través dos social media. Ese proceso de propagacion a través,
por exemplo, de practicas virais nas redes sociais aumenta o capital
simbdlico e econdmico do relato. Mentres, a «profundidade» vinculase
coa tarefa de busca dos militantes ou seguidores da historia como entes
chave que difundirdn e ampliardn o universo narrativo coas suas propias
producidns ou contribucions.

— Continuidade vs. Multiplicidade. A continuidade entre os diferentes medios
e plataformas é imprescindible para manter a coherencia dos mundos
ficcionais. Os fans interpretan esa continuidade como unha recompensa
real ao tempo que investiron en reunir cada un dos contidos dispersos
nas plataformas co fin de ensamblalos, a posteriori, nun todo significativo.
Complemento da anterior, a multiplicidade maniféstase na creacion de
experiencias narrativas aparentemente incoherentes con respecto ao
mundo narrativo orixinal. Neste caso, a multiplicidade é interpretada
polos usuarios como un conxunto alternativo de recompensas polo seu
dominio do material fonte. A pesar de que ambos conceptos poden
parecer antagénicos, se atendemos ao exemplo proposto por Scolari
(2013), observamos que as audiencias esperan que un personaxe como
Indiana Jones se comporte do mesmo xeito no cine, nas novelas ou
nos videoxogos (coherencia). Porén, iso non é traba para que poida ser
extrapolado a outros tempos, expandindo asi o seu universo de ficcion
(multiplicidade) como acontece na serie de cémics Elseworlds.
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— Inmersidn vs. Extracciéon. O fomento de experiencias que favorezan a
inmersion do publico no cosmos transmedia debe ser unha caracteristica
innata deste tipo de narrativas. Mentres, a extraccién producese cando o
usuario é quen de quitar ou separar elementos do relato para empregalos
na sua vida cotid. Como sinala Scolari (2013), este proceso é habitual no
mercado dos gadgets e ten un exemplo claro no caso da cervexa Duff de
The Simpson, que transcendeu os limites do universo ficcional para ser
comercializada no mundo real.

— Construcidn de mundos. O transmedia baséase na construcién de mundos
interconectados que unen historias dispersas a través de multiples
plataformas. A fidelidade ao concepto orixinal é esencial, xa que son os
pequenos detalles os que conceden verosimilitude ao relato e forman
parte dese cofiecemento enciclopédico dos fans (Scolari, 2013).

— Serialidade. No que atinxe & serialidade, di Jenkins que o transmedia
storytelling representa unha version hiperbdlica dos relatos seriados
caracteristicos do século XX, que xa experimentaron con modos
primixenios de contar historias a través de multiples plataformas. Nas
narrativas transmedia actuais, esa serialidade reflictese no feito de que a
historia se compdn de pezas ou fragmentos que se dispersan nunha ampla
trama que abarca numerosos medios.

— Subxectividade. As extensidns transmedia son susceptibles de pofier o seu
foco en dimensidns ainda non exploradas do mundo ficticio ou, incluso,
en amosarnos as vivencias de personaxes secundarios na trama. Este
tipo de extensions baséanse nun interese dos lectores ou espectadores
por explorar esas historias, comparando ou contrastando multiples
experiencias subxectivas dos mesmos eventos ficcionais.

— Realizacién. Desefiar espazos para a participacion activa das audiencias
emerxe como o derradeiro principio fundamental das narrativas
transmedia. Buscase, deste xeito, que os usuarios realicen as slas propias
contribuciéns ou creacidns que expandan a historia orixinal e o seu
universo narrativo.

Estas caracteristicas, definidas dende o dmbito académico por Henry Jenkins, poden
complementarse con aquelas que propuxo o produtor transmedia Jeff Gémez
durante a celebracion do encontro Creating Blockbuster Worlds no ano 2007. Como
recolleria posteriormente Scolari (2013), existen para Gdmez oito principios basicos
que rexen este tipo de formatos:

— O contido é creado por un ou moi poucos visionarios, entendendo por
tal ese pequeno grupo de produtores ou guionistas que xestionan o
universo transmedia a fin de manter baixo control a coherencia nas lifias
argumentais do relato.

— Atransmedialidade debe ser prevista ao comezo da vida da franquia.

— O contido é distribuido a través de tres ou mais plataformas mediaticas.

— O contido é unico, aproveita a especificidade de cada medio e non é
reutilizado por outra plataforma.
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— O contido baséase nunha visién Unica do mundo narrativo, o que evidencia
a necesidade de que os guionistas dispofian dunha biblia que oriente o seu
traballo para evitar a dispersién. Nela, concretaranse as caracteristicas,
personaxes, espazos e historias que conforman o mundo transmedia.

— Debe existir un esforzo concertado para evitar as fracturas e divisions do
mundo narrativo.

— A integraciéon debe ser vertical e abarcar todos os actores, incluindo
aqueles de indole econémica que participan na producion e distribucidon
transmedia.

— Incorporar a participacion das audiencias a través da creacion de espazos
na web nos que se dea cabida aos contidos xerados polos usuarios.

Estratexias de expansion narrativa e proxectos de referencia

,

A expansion do mundo narrativo a través de multiples plataformas é unha das
dimensidns as que se alude, habitualmente, cando se define ou caracteriza o termo
transmedia. Porén, tal e como afirman Jenkins (2006) ou Guerrero-Pico e Scolari
(2016), é necesario diferenciar entre aquela expansion exercida polos propios
creadores do relato (top-down) da realizada polas suas audiencias (bottom-up).
Nesta seccidn centrarémonos unicamente na primeira delas, reservando a andlise
do rol que desempeiian os contidos xerados polos usuarios para a seguinte epigrafe.

Principais técnicas de expansion do relato

A hora de desefiar un proxecto transmedia é recomendable que os seus
creadores planifiquen, dende un primeiro momento, xa non s6 de que modo se
vai xestionar o seu despregue a través das diferentes plataformas (expansion
transmedia), sendn tamén como se relacionardn ese abano de contidos textuais
fragmentados e heteroxéneos coa historia orixinal (expansion textual) (Guerrero-
Pico e Scolari, 2016; Scolari, 2013).

Un relato pode ser introducido nun filme, ampliarse posteriormente nunha
serie de television e terminar contandose en novelas ou en comics. Porén, ese
proceso expansivo é susceptible de incorporar outras pezas textuais que amplian
o mundo narrativo primixenio. E o caso dos mobisodios —unha sorte de contidos
intersticiais ou nanocontidos que completan pequenos ocos narrativos da historia—
e daqueles eventos nos que se detalla o que aconteceu antes ou despois do que se
conta no relato orixinal a través, por exemplo, de flashbacks e flashforwards ou da
producidn de precuelas e secuelas (Scolari, 2013). Os finais alternativos constitien,
igualmente, outra das estratexias coa que os produtores transmedia buscan prolongar
o relato mais alé do seu peche ou conclusion. Esa extensidon pode vir tamén en forma
de spin-off, a través de personaxes secundarios concibidos para interactuar con
aqueles que formaban parte do elenco orixinal pero que, debido & stda aceptacion
ou popularidade, se independizan para dar lugar a unha nova obra (Scolari, 2011).
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Xunto con estas estratexias focalizadas en estender o relato conviven outras
cuxo obxectivo é, precisamente, o contrario: comprimilo ou reducilo a uns poucos
minutos ou caracteres. Referimonos, neste caso, aos trailers, recapitulacions ou
videos sincronizados que, sen chegar a propofier os seus propios personaxes ou
historias, aportan novas chaves de lectura do mundo narrativo (Scolari, 2013).

Lost como referente nas narrativas transmedia

A pesar de que existen multiples exemplos de narrativas transmedia tanto
no cine como na television, di Carlos Scolari (2013) que «cando se conte a historia
da televisién e as NT [narrativas transmedia] na primeira década do século XXI os
investigadores do futuro estaran obrigados a falar de Lost» (p. 161).

A serie creada por J. J. Abrams, Carlton Cuse, Jeffrey Lieber e Damon Lindelof
naceu como obra televisiva, pero non tardou en expandirse a outros medios e
plataformas de comunicacion, dando lugar a un dos exemplos mais amplos e
interesantes de transmedia storytelling (Scolari, 2011). Como sinala o propio Scolari
(2011, 2013) en dous dos textos nos que analiza pormenorizadamente a expansion
narrativa de Lost, o universo da serie despregouse arredor dun abano de producidns
que comprenden dende novelas, videoxogos e comics ata unha ampla variedade
de contidos audiovisuais e experiencias multimedia. En base as suas contribucions,
propofiemos a continuacion un cadro-resumo que recolle as principais estratexias de
expansién e compresién narrativa de Lost.

Taboa 1. O mundo narrativo transmedia de Lost

Expansion narrativa

Temporada 1 (2004-05)

Temporada 2 (2005-06)

Television/DVD e

Temporada 6 (2009-10)

Endangered Species, Cathy Hapka (2005)

Novelas (baseadas na vida dalgins Secret Identity, Cathy Hapka (2006)

dos superviventes) Signs of Life, Frank Thompson (2006)

Bad Twin, Gary Troup (2006)

Guias oficiais The Lost Encyclopedia

Oceanic Airlines

Hanso Foundation
webs ...........

Diario escrito de Janelle Granger, difundido a través da web da ABC
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Expansion narrativa

The Lost Experience (2006)
Xogos de realidade alternativa o
Find 815 (2007)

Videoxogos Lost: Via Domus (2008)

Mobisodios Lost: Missing Pieces (2007-08)

Xogos de mesa

OULIOS

Coleccion de figuras de accién McFarlane

Compresion narrativa

Recapitulacions Lost in 8:15 minutes

Sincronizacions Lost: Flight 815 Crash in Real Time

Fonte: elaboracién propia en base a Guerrero-Pico e Scolari (2016) e Scolari (2011 e 2013).

A todas estas producions que conforman o mundo transmedia oficial de
Lost haberia que engadir aquelas innumerables contribucidns dos usuarios, entre
as que se inclien parodias, finais alternativos, crossovers, reconstruciéns, falsos
trailers e un longo etcétera (Guerrero-Pico e Scolari, 2016). Neste senso, cémpre
destacar o proxecto The Island, unha caste de sincronizacion creada polos usuarios
para presentar cronoloxicamente eventos que na serie se narraban de maneira non
secuencial (Scolari, 2013).

Outros proxectos transmedia

Se ben Lost constitlie un dos exemplos mais amplos e que mellor representa
esa expansion do universo narrativo a través de multiples plataformas e pezas
textuais, existen outros proxectos chave que merecen unha mencién especial. E o
caso de series de ficcion como Fringe ou 24, e de filmes como The Matrix, Star Wars
ou Indiana Jones. Mdis al6 desas narrativas de orixe audiovisual ou cinematografica,
atopamos outros exemplos interesantes nas obras literarias a través de grandes sagas
como Harry Potter ou The Lord of the Rings, e en comics como The Walking Dead*.

Porén, ainda que puidese semellar que a ficcion é o xénero mais proclive para
o transmedia, o documental emerxe tamén como un campo que estd a explorar as
posibilidades que ofrecen estas novas narrativas. Entre algiins dos mais recofiecidos
compre destacar Highrise, Herods’ Lost Tomb ou Guernica, pintura de guerra.

1 No libro Narrativas transmedia: Cuando todos los medios cuentan (Scolari, 2013) pode acce-

derse a unha explicacién mais detallada da expansidn narrativa transmedia nestes proxectos.
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A importancia do usuario nas narrativas transmedia

Falar de expansidn nunha narrativa transmedia é referirse tamén ao rol activo que
adquiren as audiencias nese proceso de propagacién do relato. A pesar de que os
consumidores levan producindo contidos paratextuais dende o inicio mesmo das
industrias culturais, a eclosion da World Wide Web, os procesos de dixitalizacion e o
avance nas tecnoloxias da informacion e a comunicacion mudaron, definitivamente,
as regras do xogo (Guerrero-Pico e Scolari, 2016).

De feito, estes cambios tecno-dixitais estan no epicentro da transformacion
dos usuarios, que abandonaron o seu rol pasivo como receptores da informacion
para converterse en entes activos con capacidade para crear e difundir os seus
propios contidos (prosumidores). A dixitalizacidn facilitou a manipulacién dos textos
orixinais, mentres que a emerxencia de novas plataformas abertas e sociais (YouTube,
Twitter, Facebook, etc.) posibilitou a sua difusion ou redistribucidn ao longo de todo
o planeta (Scolari, 2013).

Eses contidos xerados polos usuarios (user generated content ou UGC) son
susceptibles de entrar a formar parte do universo transmedia, sempre e cando
cumpran como requisito imprescindible que contribdan a expansién narrativa
do relato. Por este motivo, Guerrero-Pico (2014) propdn falar especificamente de
«contidos transmediaticos xerados polo usuario» (CTGU), entendendo como tales
aquelas manifestacions textuais, graficas ou audiovisuais realizadas polos seguidores
dunha producién que, ou ben ofrecen novos puntos de vista creativos (modalidade
creativa), ou ben dan a cofiecer o mundo narrativo a posibles novos fans (modalidade
divulgativa).

Entre o amplo abano de formatos creados polos prosumidores, podemos
destacar algins como as sincronizacions, as recapitulacidns, os falsos avances
e openings, as parodias ou as adaptacions. Asi mesmo, e a pesar de que os finais
alternativos son unha opcién explotada tamén polos produtores das narrativas
transmedia, estes adoitan convivir con outras propostas de peche realizadas polos
propios fans. Por ultimo, cdmpre facer mencidn aos mashups, un dos formatos mais
empregados polos usuarios e que consiste, fundamentalmente, en vincular dous ou
madis mundos narrativos mediante a combinacidn de imaxes e sons de diferentes
filmes ou series de television (Scolari, 2013).

Considerando a ampla variedade e heteroxeneidade destes contidos,
é necesario que os proxectos transmedia conten cunha plataforma destinada
especificamente a albergar eses UGC e que se lancen chamadas & accion (call to
action) que motiven a participacién dos usuarios. Como puntualiza Scolari (2013)
«hai que ter claro que non sé de consumidores viven as NT: sen prosumidores non
hai NT» (p. 82).

Planificacién de proxectos: a biblia transmedia

Ante a complexidade que supdn o proceso de creacidn e planificacion do despregue
transmedia, todos os profesionais involucrados no proxecto deben dispoier dun
documento que oriente o seu traballo a fin de garantir a coherencia narrativa do
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relato e evitar a sua dispersion. Ese documento é o que no sector profesional se
cofiece co nome de «biblia transmedia» e componse, segundo Hayes (2011), de
cinco seccidns nas que se definen os elementos narrativos e de desefio do universo
transmedia, as regras de engagement, as funcionalidades e especificacions técnicas
de cada unha das plataformas, asi como o plan de negocio do proxecto.

O tratamento

E o primeiro capitulo da biblia e nel debe presentarse o arco dramético da
historia de maneira sinxela e atractiva. Os aspectos técnicos quedan @ marxe para
centrarse unicamente naqueles vinculados co propio relato, como a trama e os seus
plot points, os personaxes ou os lugares da accion. Por ultimo, debe definirse tamén
o compendio de escenarios polos que transitara o usuario na sua viaxe polo mundo
narrativo a través das diferentes plataformas

Especificacidns funcionais

As especificacions funcionais comprenden todas as indicacions relativas &
experiencia do usuario e os elementos da interface. Esta seccién emerxe como o
punto central da biblia, xa que actia a modo de ponte entre a propia historia e os
elementos técnicos que a conforman. Para o seu desenvolvemento o produtor conta,
a miudo, coa colaboracion da persoa encargada de desefiar a experiencia do usuario
(Experience Designer).

Especificacions de desefio

Esta seccidn debe proporcionar unha descricidon da estética xeral (auditiva e
visual) do proxecto. Incluira, entre outros, as directrices de branding, unha guia de
estilo coas cores e fontes corporativas ou unha simulacién das diferentes interfaces a
través de storyboards e wireframes.

Especificacions tecnoldxicas

A propia natureza dos servizos multiplataforma implica que dependen dunha
tecnoloxia dispersa, cambiante e frecuentemente desconectada. Por este motivo,
dotar o proxecto transmedia dun bo plan técnico é esencial. Todas as especificacidns
de indole tecnoldxica incliense neste apartado, no que se combinan os aspectos
funcionais con aqueles mais vinculados ao desefio. Habitualmente, a elaboracion
desta epigrafe é competencia do director técnico do proxecto (Chief Technical Officer).




Unidade

didactica 3 As narrativas transmedia

Os modelos de negocio e marketing

O derradeiro apartado da biblia —ainda que poderia situarse tamén en
primeiro lugar— céntrase nos aspectos econdmicos da producion. Nel debe facerse
mencion aos obxectivos e indicadores de éxito do proxecto, detallarse o seu equipo
de produciéon e o presuposto necesario para levalo a cabo, asi como planificar as
vias coas que se van xerar os ingresos. O capitulo compleméntase coas informacidns
relativas & xestion dos dereitos de autor, licenzas e propiedade intelectual.

Taboa 2. Seccions dunha biblia transmedia

Seccion Subseccion Extension
Tagline 1 ou 2 lifias
Antecedentes da historia e contexto 1 péaxina
Sinopse 1-2 péxinas
Tratamento Plot points 10-20 lifias
Personaxes 1 péxina
Guidns Polo menos, 1 ou 2 paxinas iniciais

Escenarios centrados no usuario

1 paragrafo por usuario

Especificacions
funcionais

Formulario multiplataforma

Entre 1/2 e 1 paxina

Regras de engagement

1-2 paxinas

Plataformas e canles

1 paxina

Visién xeral do servidor

1 paragrafo por item

Viaxe do usuario

1 péxina por cada diagrama

Eventos chave

1-2 péxinas

Timeline

2 paxinas

Interface e branding

Entre 1/2 e 1 paxina

Desefio estético

1-2 paxinas

Guia de desefio e branding

1 péxina de texto e 2 ou 3 cos desefios da
maqueta da interface

Planning: 2 ou 3 paxinas

ies oo ) r . . .
Especificaciéns de | Storvboard Preproducién: 8 paxinas ou mais
desefio ; L .
Wireframes Entre 1/2 e 1 péxina por cada interface
Guia de estilo, cor e tipografia 2 paxinas
Desefio de estilo en medios 1 péxina
Lista completa de produtos ou activos 1-2 paxinas
Visién tecnoloxica da plataforma 1-3 péxinas
Arquitectura do sistema 3 paxinas
A maxia subxacente na tecnoloxia 1/2 péxina
Servizo de construcion de infraestruturas 3 paxinas

Especificacions . " s

- Dispositivos 1 paxina

tecnoldxicas
Xestion de usuarios 1-2 péxinas
Xestion de contidos, back-end e servidores 2-3 péxinas
Codificacion e programacion 1 péxina

Control da calidade

Entre 1/2 e 1 péxina
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Seccion Subseccion Extension

Obxectivo 1 paxin

Indicadores de éxito

Necesidades do usuario

Target da audiencia e marketing

Modelos de negocio

Modelo de nego-

cio e mérketing Proxeccions, presupostos e timeline

Equipo de producion

Estado do proxecto e proximos pasos

Dereitos de autor, propiedade intelectual e
licenzas

Sumario e chamadas & accion 1-2 paxinas

Fonte: elaboracién propia en base a Hayes (2011).

PRINCIPIOS METODOLOXICOS

A metodoloxia empregada nesta unidade didactica combina as clases expositivas
(oito sesidns) con diversas actividades grupais e individuais planificadas tanto para
as aulas interactivas (outras oito sesidons) como para as horas reservadas ao traballo
persoal dos estudantes. Buscase, deste xeito, unha aprendizaxe activa por parte
do alumnado, que debera pér en practica os cofiecementos adquiridos nas clases
tedricas para desenvolver correctamente os exercicios formulados na parte practica.

As horas expositivas da materia impartiranse a través de clases maxistrais,
nas que o profesorado profundara nos contidos basicos recollidos nesta unidade.
Servirase, para iso, de materiais de apoio visual (diapositivas), que se pofieran a
disposicion dos estudantes no campus virtual da materia. Asi mesmo, e co fin de
favorecer a participacion do alumnado, ilustraranse os conceptos tedricos con
casos practicos —proxectos audiovisuais ou xornalisticos de referencia— que seran
analizados e discutidos grupalmente.

Durante as sesions interactivas, o alumnado traballard na elaboracion
dunha biblia transmedia. Ao comezo do semestre, os estudantes organizaranse
en grupos de cinco integrantes. Cada un deles pensard unha idea para o posterior
desenvolvemento dun documental transmedia. O proceso de conceptualizacion
e documentacion da idea formard parte das actividades da unidade didactica II,
reservando esta terceira unidade a planificacién, estruturacion e elaboracién da
biblia transmedia. O profesorado da materia guiard a actividade dos estudantes,
asesorandoos durante todo o proceso de elaboracién da biblia e facendo as
correccidns que estime oportunas.

Nas horas de traballo persoal, estimularase a aprendizaxe auténoma do
estudantado a través da realizacion de diversas tarefas individuais. Nesta unidade
didactica, os estudantes deberan buscar e analizar pormenorizadamente un proxecto
transmedia de ficcion, identificando tanto as suas caracteristicas como as diferentes
estratexias de expansidn e comprensidn narrativa do relato.
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Deste xeito, a presente unidade compaxina o método expositivo co de
elaboracién, na medida en que o estudantado debe ampliar e aplicar os contidos
impartidos nas horas de docencia tedrica ao seu traballo grupal e individual.

ACTIVIDADES PROPOSTAS

A correcta comprension dos contidos asociados a esta unidade didactica require do
desenvolvemento de duas actividades: unha individual e outra grupal que constituira,
a sua vez, o traballo final da materia e que se desenvolverd ao longo da presente
unidade e na seguinte (Il e IV).

A tarefa de cardcter individual consiste na busca e posterior andlise dun
proxecto transmedia de ficcion (filme, serie ou webserie). Recofiecer os elementos
caracteristicos que fan dese produto un formato transmedia e estudar cada un deles
de xeito pormenorizado postuilanse como os obxectivos principais desta actividade. O
resultado da analise debe ser un traballo escrito no que se dea resposta as seguintes
cuestiéns:

— ldentificacién da macrohistoria. Que pasa na historia principal? A que

xénero pertence? En que espazo temporal e xeografico se desenvolve?
Quen son os personaxes? Cal é a estrutura narrativa do relato? A través de
que medio ou plataforma se difunde a historia?

— Extensions da macrohistoria. Como se expande a historia a través dos
medios? Que se conta en cada plataforma? Con que timing?

— Intertextualidade do relato. Cal é a aportacion narrativa de cada unha das
extensidns? Cales son as diferentes formas de acceso ou conexidn entre as
extensions e o texto principal? Neste apartado debera incluirse un mapa
ou infografia do universo transmedia.

— Usuarios. A que sector da audiencia esta orientada a obra? Como se
activan as audiencias? Que control tefien sobre a historia? Intégranse,
dalgun xeito, os contidos xerado polos usuarios?

O traballo grupal executarase en agrupacidns de cinco integrantes, deixando a
formacion das mesmas baixo a eleccidon dos alumnos e alumnas. Os grupos deberan
quedar constituidos despois da primeira sesidn interactiva da materia. A partires dese
momento, as horas de laboratorio destinaranse ao desefio dun proxecto transmedia.
A unidade didactica Il resérvase ao proceso de ideacion e documentacion dun
formato transmedidtico de non ficcidn, que serd desenvolto posteriormente nas
unidades Il e IV. O resultado dese traballo continuado quedara reflectido en forma
de biblia, cos contidos e a estrutura propios dun documento profesional deste tipo.

Nesta unidade, cada un dos grupos comezara a escribir a sua biblia transmedia
detallando, primeiramente, cal é a historia que se quere contar, quen son 0s seus
protagonistas e en que lugares se desenvolve a accidén. Asi mesmo, sera necesario
planificar os medios ou plataformas a través das que se vai expandir o relato. Unha
vez concretados estes elementos base, o alumnado procederd a determinar o desefio
e a estética xeral, as regras de engagement e as funcionalidades de cada unha
das plataformas. Esta informacion organizarase en base as seccions ou apartados
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definidas por Gary Hayes (2011) e explicadas nas sesidns expositivas da materia.
Ao rematar a presente unidade didactica, os estudantes deberan presentar un
documento formatado, maquetado e organizado en base as seguintes tres epigrafes:

— Tratamento. Incluira o tagline, a sinopse, o contexto ou a historia de fondo
e os plot points. Valorarase positivamente que os estudantes aporten un
primeiro guidn da historia documental.

— Especificacidons funcionais. Indicaranse as diferentes plataformas e canles
que se van empregar para despregar a historia, os eventos chave e as
normas de engagement. Ademais, o alumnado debera debuxar un mapa
coa viaxe do usuario a través do universo transmedia.

— Especificaciéons de desefio. Definirase a estética xeral do mundo
transmedidtico, achegaranse os prototipos das diferentes interfaces e
crearase unha guia de estilo con indicacions precisas sobre as cores, as
texturas ou as fontes para a elaboracidon de produtos derivados. Sera
imprescindible, asi mesmo, a incorporacién dun storyboard no que se
ilustre o percorrido do usuario a través de cada unha das plataformas.

Debido a complexidade do apartado relativo as especificacion tecnoldxicas, e
considerando que no eido profesional a redaccién desta epigrafe é competencia do
CTO (Chief Technical Officer), non se requirira que os estudantes inclian este capitulo
nas suas biblias. A seccidn relativa ao plan de negocio e marketing traballarase como
actividade da seguinte unidade didactica (IV).

AVALIACION

Os contidos tedricos desta unidade didactica avaliaranse de forma conxunta co
resto de temas que compofien a materia a través dun exame final. A proba estara
composta dunha serie de preguntas para avaliar tanto os cofiecementos tedricos do
alumnado como a sua capacidade para aplicalos a casos practicos. O exame tera un
peso do 40% na nota final e serd requisito imprescindible acadar un aprobado para
superar a materia.

A cualificacion completarase coa valoracion do traballo en grupo e das
practicas individuais. Debido a que a actividade grupal que se desenvolve nesta
unidade e durante a seguinte constitie o traballo final da materia, un 30%
correspondese 4 nota obtida pola planificacién e escritura das biblias transmedia.
A pesar de que a cualificacion se fai en base ao resultado final do proxecto, nesta
unidade diddactica levarase a cabo unha avaliacién procesual a medida que se
sucedan as diferentes sesidns interactivas. O obxectivo é supervisar o traballo que
van realizando os diferentes grupos de estudantes co fin de corrixir posibles erros,
detectar dificultades e resolver as stas dubidas. Os traballos individuais propostos
en cada unha das unidades didacticas representaran o 20% da nota final. Nesta
avaliase, concretamente, a analise escrita que cada un dos alumnos e alumnas debe
facer sobre un formato de ficcién transmedia escollido en base aos seus intereses e
preferencias persoais. A tarefa puntuarase cun maximo de 1 punto naqueles traballos
que cumpran satisfactoriamente con todos os obxectivos e requisitos formulados
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polas docentes. Ao igual que no caso do exame tedrico, non sera posible superar
a materia se non se obtén o aprobado nesta parte practica ou non se realizan as
entregas das tarefas no tempo e forma esixidos.

O 10% restante resérvase a asistencia e participacion activa do alumnado
nas aulas.
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