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Resumen

En este articulo se presenta un andlisis acerca de los aspectos mas relevantes de la narrativa
transmedia. Primero, se detalla que en el storytelling se encuentran las caracteristicas de los
relatos como nuevas formas de comunicacion. Segundo, se expone la importancia que
tienen en la creacion y desarrollo de los videojuegos. Por ultimo, se realiza una reflexion
acerca del tema.
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Abstract

In this paper an analysis of the most relevant aspects of transmedia narrative is presented.
First, is detailed in the storytelling are the characteristics of the stories as new forms of
communication. Second, the importance in the creation and development of video games is
exposed. Finally, a reflection on the subject is made.
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Introduccion

Para iniciar esta reflexion acerca de la narrativa transmedia en el videojuego, se establece
como objeto de estudio el storytelling como herramienta que permite crear relatos como
comunicacion, termino que fue introducido por Henry Jenkins (2009). Jenkins afirma que el
storytelling es la nueva manera de dar flujos de contenidos a través de multiples canales, en
la narrativa transmedia cada medio hace lo que mejor sabe hacer. A partir de estos
componentes, trataré de establecer una mirada frente a las posibilidades narrativas que
pueden estar presentes en los videojuegos, que permiten crear narrativas en la cual se crean
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espacios, personajes, ambientes y donde un usuario tiene la posibilidad de una creacién
interactiva a partir de una narrativa transmediética.

Los relatos como herramientas de comunicacion

La Internet 2.0 y la 3.0 son una version mejorada de internet con tecnologias que fomentan
la interaccion de los usuarios con el surgimiento de las redes sociales, que en la actualidad
utilizan los relatos como herramientas de comunicacion, este se denomina storytelling, que
consiste en la técnica de narrar y plantear historias. Esta técnica permite narrar cualquier
cantidad de historias que van desde un cortometraje, un film, una campafia, un videojuego,
un multimedia, entre otros.

El storytelling ha logrado que las tecnologias como el internet accedan a un nuevo autor o
emisor, que generan relatos y logran captar su atencion, dado que ellos deciden el tipo de
contenido y la forma del mensaje para modificarlo, convirtiéndose ellos mismos en sus
coautores. Si emiten un mensaje por internet y es reenviado, este sera ampliado, cambiado
y transformado, generando una verdadera interactividad en la creacion de nuevos relatos,
dado que los receptores ya no se limitan simplemente a leer, al contrario participa en la
creacion de los relatos y son cocreadores.

Las historias en la cual conviven los usuarios de las redes, se convierten en relatos
entretenidos, cargados de emociones y sensaciones, porque permiten captar mejor la
atencion que la simple informacion, dado que el relato como herramienta de comunicacion
se establece de manera estructurada en una escena o secuencia de acciones, en la cual se
apela a las emociones y sentidos.

¢ Y en qué consiste la narrativa transmedia?

¢Cémo se puede entrelazar el storytelling con la narrativa transmedia? Primero se define
qué es transmedia, para ello recurro al texto de Scolari (2013: 53) que la define como un
proceso que implica interaccion por parte del usuario, dado que el autor o el emisor decide
qué recorrido efectuar y hasta donde profundizar a través de las plataformas sociales, las
cuales son utilizadas en la comunicacién transmedia, favoreciendo la interaccion de los
usuarios con los diferentes relatos o narraciones.

La narracidn transmedia consiste en contar una historia a través de multiples plataformas
de diferentes medios de comunicacion, que favorecen la interaccion de los usuarios con los
relatos y la cocreacion de contenidos, que pueden llegar a transformar la historia en la cual
tienen autonomia frente al relato y total independencia narrativa, aunque estaran conectados
de algun modo entre si, por ello los relatos se expanden y los contenidos convergen a través
de los medios. En la narracion transmedia, el compromiso con cada uno de los medios de
comunicacion aumenta la experiencia del usuario, dandole protagonismo a través de la
interaccion, dado que al actuar e integrarse con la historia genera otras formas de
relacionarse; es un angulo de enfoque que facilita la construccién de contenidos alrededor
de un tema bajo un hilo argumental.
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Scolari acufia el concepto de convergencia de medios, término que permitira entender como
la tecnologia y la comunicacién generan un proceso de diversificacion mediatica: “la
aparicion de internet como nueva plataforma base de la narrativa, ha obligado a revisar los
modelos de articulacion de los medios en el seno de los grupos de comunicacion” (2013:
75). Dicha revolucion mediatica genera la creacion de sistemas de contenidos mediante la
proliferacion de dispositivos receptores digitales, que afiade una dimension esencial
tecnoldgica ante las nuevas formas de narracion transmediatica, generando integracion de
cédigos comunicativos, dando como resultado un nuevo lenguaje multimedial que
determina las l6gicas de produccion, distribucion y consumo, para introducir en el mundo
de la narrativa la construccion de audiencias y la distribucion transmedia de los contenidos
digitales.

El relato de las narrativas trasmediaticas como herramientas de comunicacion exponen un
conflicto que tienen en cuenta la cotidianidad de los usuarios, por ello la recomendacion a
la hora de crear un storytelling es diferenciar lo que es el tema del relato, de qué va la
historia, dar cuenta de un argumento, es decir; las relaciones que se presentan entre las
acciones del relato para diferenciar la trama del sentido. NUfiez resefia en su texto jSera
mejor que lo cuentes! “[...] que la trama es la estructura o aparato mecanico del relato,
mientras que su sentido es la verdad que el creador quiere transmitir con ¢I” (2007: 93). Al
momento de crear y generar los relatos, el autor en cuestion hace énfasis en la importancia
de tener claro la diferencia entre el tema, el argumento, la trama y el sentido en el momento
de crear, ya que se cuentan historias para entretener, persuadir e informar.

¢ Qué pasa entonces con las adaptaciones que permiten generar y conocer nuevos universos
narrativos mediante codigos y lenguajes mas proximos a su realidad? ¢ Como las narrativas
transmedia enriquecen el universo narrativo de los videojuegos que representan un medio
natural de las narrativas transmedia? Cuando todos los medios en la era de la convergencia,
vuelven inevitable el flujo de contenidos a través de mdltiples canales.

Entonces cudl es el rol que desempefian los videojuegos en los mundos de la narrativa
transmedia

Los videojuegos ofrecen la posibilidad de crear mundos transmediales disefiando espacios
de interaccién, que permite el acceso y la apropiacion de la informacion por parte de los
usuarios, a través de la interfaz que permite la interaccion con otros lugares y personas. El
videojuego utiliza el storytelling, el cual le permite crear la narrativa y la historia del juego,
aunque es el jugador quien cuenta la historia en el acto de jugar y que le permite actuar
dentro de los videojuegos. La exploracién de las historias, los mundos y las experiencias, le
dan la posibilidad al usuario de participar en las historias; y de mediar a través de sus
emociones.

Uno de los autores destacables acerca de la narrativa de los videojuegos es Jenkins (2009),
en su texto Fans, blogueros y videojuegos plantea que la narracion no forma parte de la
esencia del videojuego, dado que para el videojuego el valor simbolico le es inherente. En
palabras del autor no todos los videojuegos cuentan historias, por lo tanto la experiencia de
un videojuego no esta necesariamente reducida a la experiencia de una historia. Por ello,
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cuando un disefiador de videojuegos se enfrenta a la necesidad de contar una historia,
define la creacion de los mundos, los espacios, contenidos y personajes en los cuales puede
establecer niveles de jugabilidad y las motivaciones que puedan surgir con respecto a los
personajes, sus historias y componentes narrativos.

Cuando se define un proceso narrativo en un mundo transmedia se tiene claro que cada una
de las historias tienen diferentes experiencias, dependiendo de las plataformas en las cuales
circula la historia, donde los personajes, ambientes y acciones tienen formas diferentes de
sentido; y las experiencias del jugador son autonomas e independientes que le dan sentido a
la forma como interacttia con la narracion, ya sea que la narrativa sea lineal o en algunos
casos la historia que va de fondo se revela poco a poco a medida que se avanza en la accion
0 en algunos. Ademas, la historia van en paralelo y de manera simultanea permitiendo una
comprension narrativa, en la cual los espectadores se retinen y generan posibles formas de
resolver los dilemas a través de las pistas que la historia pone en evidencia, que va
permitiendo que los jugadores generen mundos para probar, ensayar, buscar y resolver para
orientar al usuario.

Por ultimo, la narrativa transmedia en los videojuegos no necesariamente consiste en
comparar los elementos propios de una narrativa, como son los personajes, los ambientes y
las acciones, se trata de crear a partir de las experiencias del jugador un sentido que permita
que todas aquellas historias reproduzcan relatos y que permitan una representacion del
mundo, que exista una experiencia narrativa a traves del viaje por el videojuego; que
permitan generar expectativas y emociones a la aventura de jugar; que como resultado
permita un proceso activo frente al juego y la narracion.
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