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RESUMEN

El articulo Pretende explorar la contribucién de los mundos ficticios en la construccién de la
transmedialidad de las teleseries. Recupera una definicion de la nocién y sus caracteristicas con
énfasis en las teleseries. Muestra las aparentes diferencias entre mundos ficticios y narrativa
transmedia, para reflexionar sobre el papel de las audiencias como Lector Modelo en este
proceso, y sobre las posibilidades de investigacion sobre los mundos ficticios y la construccion

de la transmedialidad.
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ABSTRACT

This paper explores the contribution of fictional worlds in the construction of the transmedial-
ity of the teleseries. Retrieves a definition of the notion and its characteristics with emphasis
on the teleseries. It shows the apparent differences between fictional worlds and transmedia
narrative, to reflect on the role of the audience as a Model Reader in this process, and on the

possibilities of research on the fictitious worlds and the construction of transmediality.
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RESUMO

O artigo pretende explorar a contribui¢ao de mundos ficcionais na construgdo da transmidia-
lidade das telesseries. Recupera uma definicao da nogao e suas caracteristicas com énfase nas
telesseries. Mostra as diferencas aparentes entre mundos ficcionais e narrativa transmidia, para
refletir sobre o papel do publico como Leitor Modelo nesse processo, e sobre as possibilidades

de pesquisa sobre os mundos ficticios e a construcdo da transmedialidade.
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Durante los tltimos cien afios, la construccion
de mundos ficticios ha sido un componente im-
portante de la produccidn cinematogréfica y tele-
visiva, a las que se han sumado los videojuegos,
realidad virtual y aplicaciones maviles. No obs-
tante, el tema se ha omitido de buena parte de los
estudios mediaticos; Mark Wolf (2012) recuerda
su abordaje desde la perspectiva de una historia
particular ubicada en algin mundo, o los medios
en los que se hacen presentes estos mundos. Wolf
coincide con otros autores (Ryan, Alexander) en
que el problema radica en el tamafo del mundo y
su dificultad de encapsularlo para la descripciéon
o analisis de una historia, personaje o situacion
particular.

Los mundos, sintetiza Wolf, son dificiles de
ver en su totalidad, pues suelen experimentarse a
través de varias ventanas de medios, aunque nin-
guna lo muestra todo. “Sélo una vista agregada
que contemple a una amplia gama de estas ven-
tanas puede dar sentido completo: si el mundo es
asi y lo que ocurri6 ahi. Entonces experimentar
un mundo imaginario en su totalidad puede ser
una gran sorpresa’ (Wolf, 2012, p. 23-24). Vis-
tos desde la importancia de conocer las diversas
ventanas de medios a través de las que circulan y
se construyen los mundos, es evidente que esta-
mos ante un fenémeno transmedial. Es necesario
acercarse a todas las ventanas pues son producto
de complejos procesos de interaccion que desem-
bocan en la construccion de mundos ficticios.

En este escenario se ubica nuestro interés por
el tema de los mundos ficticios, con la vista pues-
ta en un objetivo preciso: las series de television.
Su expansion ha trascendido el ambito de la te-
levision tradicional para acceder a innumerables
audiencias a través de diversas plataformas en
las que circulan numerosas representaciones de
la vida cotidiana. Mediante estas plataformas las
audiencias globales comparten estas representa-
ciones sobre temas tan diversos como la politica,
el espionaje, el trafico de personas y de drogas, o

las diversas ldgicas para la resolucion del aparen-
temente mismo conflicto amoroso.

El objetivo de este trabajo es ofrecer un pri-
mer acercamiento a los mundos ficticios como
mediadores para la construccién de la transme-
dialidad que contribuye a la circulacién de re-
presentaciones sociales a través de las series de
television, para reflexionar sobre las maneras en
que los mundos ficticios contribuyen a reorgani-

zar las practicas propias de la transmedialidad.

1. Hacia una definicion de mundos ficticios.
La exploracion de los mundos ficticios en re-
lacion con el mundo actual -también identifica-
do como mundo primario (Wolf), o mundo real
(Fort)- ha sido objeto de estudio de diversas dis-
ciplinas que van desde la l6gica semantica hasta
la teoria de la narratividad. Del mundo real se
derivan otras construcciones, de las que se des-
prende el mundo ficticio, concebido por Lili Ale-
xander como un modelo artistico disefiado den-

tro del trabajo de ficcion en literatura y las artes.

Sin embargo, la palabra “mundos ficticios” no
pretende subrayar que el tema es falso en lugar
de verdadero. La naturaleza de la ficcion en
la narracion de historias tiene mucho que ver
con encontrar una verdad mds profunda sobre
la realidad, como lo destaca el Modernismo.
En este contexto, “ficticio” significa “imagina-
do” y ‘creado” en lugar de “falso” (Alexander,
2017, p. 123-124).

La definicién de Alexander concuerda con las
afirmaciones Wolf (2017), en el sentido de que en
toda ficcién hay una forma de invencién presen-
te en diferentes grados: mientras unas historias
se ubican en el mundo primario, otras requieren
ubicarse en un mundo secundario diferente del
nuestro. Para Bohumir Fort (2016) los mundos
ficticios son potencialmente infinitos en nimero,

cuando hay un nimero infinito de textos ficti-



cios que pudiera generarlos. Sin embargo, afade,
los mundos ficticios también estan considera-
blemente restringidos, pues abarcan un nimero
finito de individuos y objetos. Para Wolf esto se
debe a que un mundo comprende la suma total
de la experiencia de una persona o personaje en
particular: “esa experiencia puede ser muy limi-
tada a un pueblo aislado o en algin lugar alejado
de la civilizacién, o puede ser de naturaleza inter-
galactica, y puede durar cientos de aflos” (Wolf,
2017, p. 51-52).

Un dltimo aspecto sobre la caracterizacion de
los mundos ficticios se refiere a la participacion
del espectador, como requisito importante para
la transmedialidad esbozada en la Introduc-
cion, e indispensable para la interpretacion de
los mundos. Umberto Eco (2013) se refiere a la
voluntad cooperativa requerida por el autor para
que el Lector Modelo coopere en la construc-
cién del mundo y que goce con la historia. Para
Wolf, esta cooperacion permite la extension de

los mundos mas alla de la historia o personaje...

...) se convierten en una experiencia conti-
nua a medida que los autores y las audiencias
contintian revisando aquellos que disfrutan,
en oposicion a la experiencia tinica que fue
mds frecuente en el caso de las obras tradi-
cionales independientes de una sola historia
en diversos medios. Los mundos que estdn los
suficientemente fragmentados para ser habi-
tados imaginativamente pueden permanecer
con una audiencia mds amplia que las expe-
riencias de los medios que simplemente cuen-
tan una historia o hacen un punto y luego ter-
minan (Wolf, 2017, p. 56).

Como puede observarse, la ampliacién de Wolf
a los argumentos de Eco da cuenta tanto de la
voluntad cooperativa como caracteristica de las
audiencias, que trasciende la experiencia de una

obra en el sentido tradicional, para ubicarse en

la experiencia transmedial abierta por la posi-
bilidad de disfrutar del mundo en sus diferen-
tes ventanas medidticas, ademas de las abiertas

por la produccién y las aplicaciones moviles.

2. Propiedades de los mundos ficticios.

Los autores revisados se refieren a tres propie-
dades de los mundos ficticios: invencién, com-
pletud y consistencia. A medida que crece el
mundo, mantener cada una de estas tres propie-

dades se vuelve mas desafiante.

Cuanto mds complejo sea un mundo, mds
dificil serd mantener la coherencia, ya que el
material adicional debe encajar en el material
existente de manera que todo tenga sentido.
La integridad también exige mds inventos, a
medida que el mundo se revela. Cuanta mds
invencion contenga un mundo, mds dificil serd
mantener todo en ese mundo coherente, ya
que cada cambio en el Mundo Primario afecta
a otros aspectos del mundo, y, a su vez, esos
cambios pueden causar mds cambios. Del mis-
mo modo, la consistencia limitard qué tipo de
invencion es posible a medida que un mundo
crece. Por lo tanto, las tres propiedades deben
considerarse simultdneamente a media que
el mundo toma forma y se desarrolla (Wolf,
2012, p. 94).

La invencion se refiere al proceso de adaptacion
del mundo principal al ficticio en relacién con
ambientes derivados de la geografia, la historia, el
lenguaje, la fisica, la biologia, la zoologia, la cul-
tura, las costumbres etc. Estd adaptacion, que se
traduce en diferencias entre ambos mundos, debe
presentarse cuidadosamente para que sea creible:
un asunto no sélo de tecnologia sino de disefio,
sobre todo para generar ambientes. Para que un
mundo sea tomado en serio, las audiencias deben
ser capaces de relacionarlo junto con sus persona-

jes en relacion a un mundo primario (Wolf, 2012).
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Por completud entendemos el grado en que
el mundo contiene explicaciones y detalles que
abarcan todos los aspectos de las experiencias de
sus personajes, asi como detalles de fondo que
juntos suponen un mundo factible y practico.
Sin embargo, los mundos ficticios son necesa-
riamente incompletos porque estan basados en
textos ficticios finitos'. Es importante para que
el mundo sea convincente y satisfactorio: incluye
personajes bien redondeados y una historia de
fondo para explicar sus motivaciones: suficiente-
mente desarrollada y convincentemente viable®.
La sensacion de que el mundo estd completo lo
hace parecer como si se extendiera mas alla de
la historia, insinuando ambientes cuya existencia
esta implicada, aunque no directamente descrita
o claramente mostrada. El efecto de completud
solo serd posible si el mundo también tiene la
consistencia interna, que mantiene juntos y en
armonia a sus muchos detalles (Wolf, 2012, p.
104-114; Fort, 2016, p 114).

Por ultimo, los mundos ficticios son logica-
mente consistentes, es decir, no contradictorios
(Fort, 2016, p. 31-32). Estd propiedad se refiere
al grado por el que los detalles del mundo son

plausibles, factibles y sin contradiccidn; esto re-

1Para Bohumir Fort “debido a esta cualidad especifica de incompleti-
tud de los textos ficticios, los tedricos literarios, para caracterizar los
mundos ficticios usan el término “mundos pequenos” de Umberto
Eco. Por definicién, los mundos pequefios son mundos que obtienen
conjuntos finitos de individuos y parametros, y por lo tanto mundos
ficticios, que son macro estructuras (‘mereological sums’) constituidos
por un nimero finito de posibles particulares” (Fort, 2016, p. 115).

2Para empezar, los personajes deben tener alguna fuente de comi-
da, ropa y refugio para sobrevivir, y deben provenir de algin tipo de
cultura. En una escala més grande, las comunidades probablemente
necesitaran algun tipo de gobierno, una economia, producciéon de
alimentos, una forma compartida de comunicacién, defensa contra
otros y otras cosas similares. Algunas cosas pueden ser fundamenta-
les para la historia, mientras que otras solo pueden ser evidentes en
detalles de fondo, son suficientes sugerencias proporcionadas por el
publico para responder a preguntas basicas sobre la subsistencia y el
sustento de un personaje (Wolf, 2012, p. 105-106). De hecho, afiade
Wolf (2012, p. 113) “un sentido de que el mundo tiene una historia

pasada también es necesario para que la historia aparezca completa”

quiere que todos los detalles estén interconecta-
dos (Wolf, 2012, p. 114). La probabilidad de que
se presenten las inconsistencias se incrementa en
la medida en que el mundo crece en tamaifo y
complejidad. Es importante notar dénde ocur-
ren las inconsistencias para determinar qué tan
dafnada puede resultar la credibilidad: en el argu-
mento principal,, en el secundario, en los detalles
de fondo, la infraestructura del mundo o la me-
canica del mundo®

Esta apretada descripcion de las propiedades
de los mundos da cuenta de sus principales ca-
racteristicas. Conforme se incrementa el tamafio
del mundo serd necesario que sus creadores sean
mas cuidadosos. Este rasgo pone de relieve que
la creacién de mundos ficticios es un trabajo
colectivo que depende de las habilidades de un
equipo que tomara en cuenta que los detalles
de la invencién no afecten la credibilidad en la
trama; y que el mundo aparezca completo y con-
sistente. Asimismo, las tres propiedades propor-
cionan algunos indicios sobre la importancia
de la cooperacién de las audiencias, tanto en el
seguimiento y la construccién del mundo como
en la percepcion de algunos errores. Incluso los
fans disfrutan detectando estas fallas -sobre todo
las inconsistencias- “tratando de explicarlas y re-
conciliarlas con sus propias teorias. Y este tipo de
actividades requiere que uno esté inmerso en el
mundo en cuestion (Wolf, 2012, p. 125).

En estos dos primeros apartados hemos bus-
cado una caracterizacion de los mundos ficticios
incluyendo las propiedades que les confieren

sentido como tales. Aun cuando se han hecho

3 Las inconsistencias en los argumentos distraen e interrumpen la ima-
gen mental que la audiencia tiene de la historia conforme la siguen,
especialmente si se presentan en el argumento principal que conduce
el resto del trabajo; las inconsistencias en el mundo secundario pueden
tener un efecto menos perjudicial, pero debilitaran la impresién ge-
neral del trabajo. Los detalles del fondo que no son tan cruciales para
la historia pueden tolerar mas inconsistencias, especialmente si pasan
relativamente inadvertidos, o si no estan usados activamente en cual-

quiera de las lineas argumentales (Wolf, 2012, p. 115).



referencias al escenario de los medios de comu-
nicacion, el énfasis todavia destaca en las aporta-
ciones de la semdntica légica y la narratologia. En
los siguientes apartados intentaremos acercarnos
al nuevo enfoque de los mundos ficticios y su
relacion con los medios, sobre todo la television

y las series, asi como a su caracter transmedial.

3. Los mundos ficticios en los medios de comu-
nicacion.

Desde sus primeros afos, la industria cinema-
tografica estuvo sujeta a la competencia entre
empresas productoras que condujo tanto a la di-
versificacion de la oferta como al incremento en
la espectacularizacion de la misma. Si bien hubo
muchas peliculas que supieron satisfacer estos re-
querimientos en busca de la recuperacion de la
inversion y de un publico fiel, hubo pocos ejem-
plos de mundos ficticios en toda la extension de
la palabra. El camino hacia la consolidacién de
la industria esta lleno de avances tecnoldgicos
que buscan mejorar la experiencia de audiencia,
acompanada de la invitacién al Lector Modelo
de Eco a participar de los mundos construidos
de acuerdo a las leyes de los géneros cinemato-
graficos. Ademas, se ha procurado la presencia
equilibrada de la invencién, la completud y la
consistencia en este proceso, mas evidente en los
ultimos anos del siglo XX y principios del actual,
apoyado en la tecnologia para mejorar y ampliar
la experiencia inmersiva. Se trata, segin Marie
Laure Ryan, de una historia de dimensiones sen-
soriales en constante expansion.

La representacion puramente verbal del mun-
do no ofrece datos a los sentidos, pero al ha-
blar con la imaginacion, el lenguaje permite
la simulacion mental de todas las experiencias
sensoriales. Otros medios pueden transformar
esta experiencia imaginativa en una percep-
cion real. La ilustracion, hecha posible por

los avances en la tecnologia de reproduccion,

agregé una dimension visual concreta a los
mundos literarios. Luego, la pelicula contri-
buyé con el movimiento y el sonido a las imd-
genes... (Ryan, 2017, p. 102-103).

En este contexto, surgieron las primeras expe-
riencias transmediales vinculadas a los medios de
comunicacion, en las que las historias transcur-
ren en diversas pantallas: de la historieta al cine y
a la television y, mas recientemente, al videojue-
go. La posibilidad de seguir la evoluciéon de un
mundo a través de diversas ventanas se tradujo
en un conocimiento por parte de las audiencias

que fue aprovechado por los productores.

Los mundos de la radio y la television eran au-
diovisuales; la gente los experimenté en sus ca-
sas sobre una base regular que regresaba a ellos
semanalmente (o varias veces a la semana en
el caso de los programas diarios), durante un
periodo de tiempo que podia durar décadas,
especialmente en el caso de las telenovelas. Los
mundos imaginarios lograron alcanzar esta
integracion en marcha a largo plazo en las
vidas de sus audiencias (Wolf, 2012, p. 295).

Para Marie Laure Ryan, la habilidad para cons-
truir grandes mundos se encuentra en la televi-

sidn, en oposicidn al cine y al teatro.

Mientras la duracion de una pelicula o una
obra de teatro se limita a lo que los espectado-
res pueden absorber en una sesion, la televi-
sion produce seriales que pueden abarcar mu-
chas temporadas, manteniendo al espectador
en un estado de suspenso que puede durar por
semanas y creando una adiccion al mundo del
programa. La industria del cine trata de emu-
lar esta adiccion convirtiendo peliculas popu-
lares en franquicias con secuelas y precuelas
interminables (Ryan, 2017, p. 101-102).
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Para que la television alcanzara este punto, fue
necesario que asumiera un caracter hipermedial.
Es decir, que el aparato trascendiera el espacio do-
méstico para hacer posible la recepcion a través
de multiples pantallas en diversos espacios y pla-
taformas, como resultado de la convergencia tec-
noldgica y cultural, incursionando asi en nuevos
formatos en busqueda de mayores audiencias. El
nuevo esquema dio pie ademas a un hibrido de la
transmision de contenidos: junto a la posibilidad
de ver temporadas completas en lapsos de tiempo
muy reducido -el llamado binge-watching- sub-
siste la transmision de episodios semanales via la
television abierta, de paga o a través de platafor-
mas y aplicaciones moviles’. Asi, a los cambios
en la espacialidad para la aprehension del mundo
ficticio se han abierto nuevas temporalidades y
nuevas ventanas hacia la transmedialidad desde
las opciones televisivas hasta las aportaciones de
los fans, los sitios web especializados, los video-
juegos y las aplicaciones moéviles. Hablamos del
caracter inmersivo de los mundos ficticios, que
contribuye a la explicacion del papel que juegan
en la cotidianidad de las audiencias. Esto supo-
ne, como hicimos notar en el apartado previo, la
sustitucion de las perspectivas desde las que se
abordaba el estudio de los mundos ficticios para

asumir un enfoque experiencial (Wolf, Ryan):

Adoptar una perspectiva medial-tecnoldgica
sobre los mundos significa que ya no deben
verse como “todo lo que existe”, como son de-
finidas en las perspectivas cosmoldgica y filo-
sofica. (...) Estd concepcion fenomenoldgica

del mundo se basa en dos propiedades: en la

4 Segtin Frank Kelleter, “Mds bien, la recepcion en serie ocurre pri-
mero en interaccion con la historia misma. Vemos o leemos una se-
rie mientras ciertas opciones narrativas aiin estan abiertas p atin no
se han materializado como opciones (Kelleter, 2016, p. 48-49). Este
argumento explica, al menos en parte, el proceso mediante el que la
audiencia, con énfasis en el Lector Modelo, se conecta transmedial-
mente con la serie de television con multiples implicaciones socio-

culturales.

medida en que me rodean, los mundos son in-
mersivos; en la medida en que puedo alcan-
zarlos -e incluso cambiarlos- son interactivos.
Si el propdsito de los medios de comunicacion
es estimular lo mejor posible nuestra experien-
cia del mundo real (...), la creacion de entor-
nos inmersivos-interactivos deberia ser el San-
to Grial de la tecnologia de los medios (Ryan,
2017, p. 99-100).

La nueva perspectiva no s6lo asume la transme-
dialidad de los mundos ficticios; también confie-
re un papel importante al espectador, que serd el
centro de los procesos de inmersion e interaccion,
incrementando con ello su voluntad cooperativa.
En este contexto, Henry Jenkins destaca que para

Ryan la expansion de los mundos imaginarios. ..

...significa para el lector que debe reunir
fragmentos de descripcion (en un trabajo de
prosa) de detalles visuales (en un texto audio-
visual) para tomar una construccion del mun-
do de las historial. Ella sugiere que el espec-
tador estd guiado por declaraciones textuales,
pero construye esta imagen siempre incomple-
ta en una representacion mds vivida median-
te la importacion de informacion proporcio-
nada por modelos cognitivos internalizados,
mecanismos inferenciales, experiencias de la
vida real y conocimiento cultural, incluyendo
los conocimientos derivados de otros textos
(Jenkins, 2016, p. 677-678).

En suma, en el marco de la voluntad coope-
rativa atribuida al espectador, se recuperan ele-
mentos previamente destacados en las primeras
décadas de los mundos ficticios a través de los
medios de comunicacion. Nos referimos tanto
a la memoria como a otras capacidades que
permiten enfrentarse a la construccidn e inter-
pretacion de los mundos ficticios, mas que antes

en su caracter transmedial.



4. Los mundos ficticios en las series de
television.

A partir de la década de 1990 se gener6 una
formidable expansion de las series de television,
tanto por su creciente presencia fuera de Estados
Unidos, como por la expansion de su produccion
y circulacién en diversos paises, asi como por el
incremento de su presencia a través de platafor-
mas como Netflix, Claro y Hulu ademas de HBO
y Fox, entre otras. Para efectos de este apartado es
necesario volver al formato caracteristico de las
series en capitulos. Una logica que determina la
forma en que se construiran y compartiran los
mundos ficticios, a la vez que determina la orga-
nizacion del trabajo de los fans y los mecanismos
de accién de las aplicaciones moviles. Eventual-
mente, esta logica se traduce en algunas inconsis-

tencias; segiin Frank Kelleter:

En las series populares, la organizacién nar-
rativa normalmente se lleva a cabo en movi-
miento, mientras la historia avanza reempla-
zdndose a si misma o, especialmente en la era
digital, renovdndose a través de mds actos de
reelaboracion procesados en paralelo. Entre
otras cosas, esto significa que los productores
no pueden revisar una narrativa general an-
tes de la publicacion final para obtener una
lista de inconsistencias. Por lo tanto, las se-
ries populares tienen que hacer su trabajo de
coordinacion, poda y coherencia dentro de la
narrativa en si. Como resultado, estas historias
a menudo aparecerdn mds desordenadas que
las estructuras vinculadas al trabajo cuando se
consumen como si fueran obras predisefiadas
(Kelleter, 2016, p. 58-59).

En este contexto, debido tanto al formato como
a las maneras en que circulan los mundos ficti-
cios, para Kelleter (2016) las series populares
tienen una especial habilidad para generar lazos

afectivos entre sus audiencias quienes operan

como agentes de la continuidad narrativa. Esto
es posible debido a la recuperaciéon de la memo-
ria de la audiencia por parte de la produccién
-ya esbozada en el apartado previo- asi como en
las reacciones y comentarios que circulan como
parte del material transmedial generado por la
audiencia en calidad de Lector Modelo. De este
proceso se derivan dos propiedades de las series
que determinan la forma en se comparten y ac-
tualizan los mundos ficticios: la continuidad re-
troactiva y la recursividad.

Wolf concibe la continuidad retroactiva (2012,
p. 495) como el crecimiento del mundo a lo lar-
go del tiempo, acompaiiado del incremento de la
concepcion del autor sobre el mismo. Este proce-
so, que puede durar afios, trae consigo la madu-
rez de las habilidades creativas y las herramientas
utilizadas en su construccién, propiciando que los
primeros trabajos parezcan desactualizados o me-
nos sofisticados, provocando que el autor repiense
y redisefie su mundo. Estas alteraciones se cono-
cen como continuidad retroactiva -o retcon- y sue-
len ser objeto de polémica: puede suceder que las
primeras temporadas de una serie fueron las que
le imprimieron un sello particular, ademas de ser
muy conocidas y apreciadas por los fans. “El medio
utilizado también importa, como lo ha subrayado
Henry Jenkins: los fans de los comics tienen una
actitud diferente hacia la retcon que aquellos del
cine o la television (Wolf, 2012, p. 496-497)°.

Por otra parte, para Kelleter la recursividad es
“el reajuste continuo de la posible continuaciéon a
la informacidn ya establecida”

5 Wolf afiade que “a menudo la continuidad retroactiva causa dis-
gusto porque cambia los hechos ya establecidos e incluso el material
candnico. Un autor puede reinterpretar eventos del pasado o utilizar
ciertos agujeros o suposiciones de la audiencia para re-contextualizar
eventos (por ejemplo personajes que se supone estd en muertos pero
cuyas muertes fueron reportadas por personajes no confiables, o la
revelacion de motivos ocultos y diferentes puntos de vista en relacion
con los mismos eventos que condujeron a un nuevo malentendido de
esos eventos) pero la retcon, que directamente contradice los hechos

establecidos, puede parecer una broma (Wolf, 2012, p. 497).
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Las series de larga duracion, en particular,
estdn obligadas no sélo a reinterpretar repe-
tidamente e incluso a cambiar sus pasados,
sino a hacerlo en el acto mismo de su conti-
nuacion. Por lo tanto, los elementos nuevos o
desarrollados inesperados, a menudo intrusos
que forman parte de reinos supuestamen-
te extra narrativos, como la economia de la
produccion (un actor que se retira después de
negociaciones contractuales fallidas) o la geo-
politica mundial (incursiones terroristas que
resuenan dentro de las narrativas de realismo)
deben ser realineados una y otra vez con even-
tos contados. Hacer eso de manera plausible es
un gran reto estructural para todas las series
en ejecucion... (Kelleter, 2016, p. 62-63).

Existen diferencias sutiles entre continuidad
retroactiva y recursividad, mas marcadas por de-
cisiones del autor del mundo ficticio -en el caso
de la primera- y de la produccién del mismo en el
caso de la segunda. Se trata de experiencias vividas
por las audiencias sobre todo en los tltimos afios y
muchas veces sin previo aviso. Las mencionamos
en este trabajo por su relevancia y sus repercusio-
nes sobre todo para los fans y su eventual presen-
cia en fendmenos transmediales. Después de todo,
la desaparicion de uno de los personajes favoritos,
los cambios radicales en la presentacion del mun-
do ficticio o la presencia de nuevos personajes
son factores que repercuten en la audiencia y van
desde el rechazo a las actualizaciones introducidas
en nuevas temporadas hasta las muestras en la re-
produccion y ampliacion del mundo ficticio por
parte de los fans. Las pruebas de ello estan en las
producciones que circulan en YouTube, los wikis

y las reacciones en los sitios oficiales de las series.

Conclusiones preliminares:
Para Wolf la nocién de transmedialidad no ne-
cesariamente remite a un principio unificador del

mundo ficticio que circula a través de las diversas

ventanas y se pronuncia por una independencia

entre las mismas:

La transmedialidad implica un tipo de inde-
pendencia para su objeto; mientras mas sean
las ventanas medidticas a través de las que
experimentamos un mundo, menos depen-
diente sera el mundo de las peculiaridades de
cualquier medio para su existencia. La trans-
medialidad también sugiere el potencial para
la continuacién de un mundo, en multiples
instancias y registros, y lo mas que veamos
y oigamos de un mundo transmedial, mayor
la ilusién del peso ontoldgico que tiene, y
experimentar el mundo se vuelve mas como
la experiencia mediada del Mundo Primario
(Wolf, 2012, p. 569-570).

Cabe aclarar que la perspectiva asumida al res-
pecto por diversos autores (Capello, 2016, Irigaray,
2017; Scolari, 2013) se concentra en el relato como
elemento central del proceso de expansion que da
lugar a la transmediacion y a la transmedialidad.
Carlos Scolari (2013, p. 67-69) se pronuncia por
una vision amplia de la narrativa transmedia, que
incorpore todas las piezas posibles del universo
narrativo, que permita a productores y realizado-
res sacar el mayor provecho posible mediante la
creacion de nuevos textos en diferentes medios.
Un argumento adicional de Scolari a favor de la
vision amplia es que los textos, narraciones y ex-
pansiones terminan funcionando como puerta de
entrada al universo narrativo®. Por su parte, Gian-
carlo Capello (2016, p. 295-296) apoya también la
vision amplia de la narrativa transmedia que dé

cuenta de la diversidad de productos generados y

6 Scolari (2013, p. 69) afirma que “muchos nifios entraron al uni-
verso de Harry Potter gracias a los largometrajes, mientras que otros
conocieron a los personajes en las paginas de los libros. Algo similar
sucedi6 con El sefior de los anillos: varias generaciones tomaron con-
tacto con el mundo narrativo de Frodo y sus amigos por los libros de
J.R.R. Tolkien, mientras que muchos otros lo disfrutaron por primera

vez en la pantalla grande”.



de la diversidad de opciones para su circulacion’.
En suma, convergencia tecnoldgica y transmedia-
lidad se concretan en la multiplataforma televi-
siva, a partir de dos lineas estratégicas senaladas
por Carles Lamelo (2016, p. 82). Primera, la tele-
vision a la carta, es decir, la distribucion de con-
tenido previamente transmitido por la television:
una practica asociada a Netflix, Hulu, Roku y, mas
recientemente, a HBO, Fox, Television Espafio-
la y BBC, entre otras. Segunda, la produccion de
contenidos digitales para su distribucién en linea
a través de diversas plataformas tal como lo hacen
Netflix y Amazon Prime, entre otras.

Los argumentos hasta aqui presentados pare-
cen estar de acuerdo. Sin embargo hay un punto
de inflexion que da cuenta de diferencias entre
el enfoque de la narrativa transmedia y el de los
mundos ficticios, en donde la continuidad re-
troactiva y la recursividad jugarian a favor de la

primera®. Para Mark Wolf:

Incluso, mientras la narracién inevitablemente
nos dice sobre el mundo en el que se desarrolla
la historia, la narrativa y la construccion de
mundos son procesos diferentes que en algunas
ocasiones pueden entrar en conflicto. Una de las
reglas cardinales que a menudo se proporciona
a los nuevos escritores tiene que ver con la eco-
nomia narrativa: se les dice que corten su prosa
y se deshagan de cualquier cosa que no signi-
fique un avance activo de la historia. La cons-
truccion de mundos a menudo desemboca en

datos, exposiciones y disgregaciones que propor-

7 Conformado por multiples plataformas, ya que los episodios sema-
nales de las teleseries estin vinculados a una diversidad de productos
que facilitan la aproximacion del publico a los complejos universos
narrativos que proponen. (...) Hay que sumar los maratones -largas
horas de programacion destinadas a emitir episodios de una misma
serie-, las entrevistas a los actores y productores en el sitio oficial o en
publicaciones de interés, las enciclopedias y wikis especializados, asi
como paginas de criticas y foros de interés (Capello, 2016, p. 295-296).
8 Las cursivas que aparecen en los dos textos siguientes son nuestras:

no estdn en el texto original.

cionan informacion sobre un mundo, desacele-
rando la narrativa e incluso llevindola a dete-
ner la temporalidad, aunque mucho del detalle
excesivo y la riqueza descriptiva puede ser una
parte importante de la experiencia de audien-
cia. La informacion del mundo que no avance
activamente la historia puede proveer estados
de dnimo y atmosfera, ademds de formar nues-
tra imagen de caracteres, lugares y eventos. Una
historia irresistible y un mundo irresistible son
cosas muy diferentes y una puede no requerir a
la otra (Wolf, 2012, p. 84).

Por su parte, Henry Jenkins hace las veces de

mediador en este proceso:

A grandes rasgos, la narracion tradicional a
menudo funciona a través de la exposicion,
compartiendo historias de todos, mientras
que la construccion del mundo con mayor fre-
cuencia funciona a través de la descripcion,
acumulando detalles significativos, aunque en
ambos casos la situacion es mds complicada en
la prictica. Estos detalles no son dispositivos
de la trama; mds bien con frecuencia la tra-
ma existe como medio para explorar distintos
aspectos de un mundo dado. Estos constructos
funcionan a multiples niveles: como un con-
junto de elementos significativos, como niveles
espaciales y sociales que nos ayudan a com-
prender esos elementos que se interrelacionan
y como una logica mds amplia que puede ser
utilizada por los autores (profesionales y afi-
cionados) para expandir el mundo de la his-
toria original hacia nuevas direcciones. Esos
mundos se despliegan por autores (uno o va-
rios) en el proceso de generar historias y por los
lectores en el proceso de “ir mds alld de la in-
formacion dada” (Jenkins, 2016, p. 684-685).

Estas dos extensas referencias son necesarias

para mostrar los limites y alcances de la propuesta
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que ha dado forma a este trabajo. Si bien es cierto
que la mirada tradicional se concentra en la nar-
rativa como punto de partida para la descripcion
y andlisis de fendmenos relacionados con la trans-
mediacion, lo cierto es que la mirada completa del
mundo en cuestion es proporcionada tanto por
los autores como por los fans que, en tanto Lector
Modelo, recurren a su voluntad cooperativa en el
proceso de construccion de los mundos ficticios.
En suma, para Wolf (2012, p. 572) una discusion
sobre el crecimiento transmedial es “mirar cada
una de las propiedades presentes en los diferentes
medios, sus capacidades y peculiaridades y el pro-
ceso de utilizar cada uno como una ventana que
revela un mundo imaginario”.

Desde esta mirada a la contribucion de los mun-
dos ficticios a la construccion de la transmediali-
dad, es necesario reiterar que se trata de un trabajo
colectivo cuyo resultado se pone a prueba en repe-
tidas ocasiones. La primera, a través de la inven-
cion, completud y consistencia propias del mundo
ficticio. La segunda, en la medida en que hay un
proceso de adaptacion mutua al formato de las se-
ries televisivas con las implicaciones de la recursi-
vidad y la continuidad narrativa. La tercera, en los
procesos de construccion de la transmedialidad en
los que estan inmersos los productores, desarrolla-
dores de aplicaciones moviles y de videojuegos y
la industria del entretenimiento, asi como los fans
en su calidad de Lector Modelo, que con su coope-
racién interpretativa contribuyen a la ampliacion
y la construccion de los mundos ficticios. En este
contexto, debe quedar claro que no nos referimos
a las audiencias en general, aunque son el blanco
potencial de las series televisivas, sino a quienes
-de diversas maneras- contribuyen a la expansion
y construccion de los mundos hacia diversas ven-
tanas contribuyendo con ello al proceso de trans-
medialidad y a las correspondientes transmedia-
ciones. Antes de la reflexion final, Mark Wolf se

pronuncia al respecto:

Cémo funcionan los mundos imaginarios
(cuando tienen éxito) depende de cémo se
construyen y como invocan la imaginacion del
publico que los experimenta. Los mundos, las
historias que parecen sintonias, no necesitan
depender de estructuras narrativas, aunque las
historias siempre dependen de los mundos en
los que tienen lugar. Los mundos se extienden
mds alld de las historias que ocurren en ellos,
invitando a la especulacion y a la exploracion
a través de medios imaginativos. Son reinos de
posibilidad, una mezcla de familiar y no fami-
liar, permutaciones de deseo, temor y suefio, y
otros tipos de existencia que nos pueden hacer
mds conscientes de las circunstancias y condi-
ciones del mundo real que habitamos (Wolf,
2012, p. 56).

Una ultima reflexion: esta mirada a los mundos
ficticios no excluye a la narrativa transmedia del
proceso de construccién correspondiente. Mas
bien la incluye y complementa, a la vez que se con-
vierte en un interesante reto para la investigacion,
en la medida en que permite remitir los analisis
a los mundos ficticios de los que forman parte y
obliga a considerarlos como parte de la transme-
dialidad. Pero quizd mads significativo puede ser
el reto de mirar a esos mundos ficticios haciendo
abstraccion de los mismos y ubicandolos en una
totalidad que dé cuenta de la forma en que las
representaciones sociales a proposito de fendme-
nos como la migracion, el trafico de personas y
de drogas, la corrupcion o el ejercicio profesional
de la medicina y la abogacia, que abundan en una
diversidad de mundos ficticios que es necesario
integrar para tener una mirada mas completa de
como se construyen y extienden estas represen-
taciones sociales, cada vez mas enfocadas a au-
diencias transnacionales. Esa es la continuacién
de esta contribucion mediante la etnografia digital
para explorar el comportamiento de las audiencias

como Lector-Modelo de este proceso.
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