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RESUMEN: Propésito. El objetivo principal del estudio es analizar las publicaciones sobre transmedia y
narrativa en la base de datos Scopus, identificando la evolucién de los términos por afio, para proponer
una clasificacién segun las grandes temdticas encontradas. Metodologia. Aplicamos un algoritmo de
aprendizaje automatico no supervisado, denominado modelado de temas, para identificar las principales
tematicas tratadas. Luego aplicamos la codificacién abierta y axial de la teoria fundamentada para
identificar conceptos importantes, agregarlos y proponer temas de orden superior que puedan servir
para clasificar el conocimiento generado sobre transmedia y narrativa. Resultados y conclusiones.
Se revelan cinco temdticas investigadas, mostradas en un modelo evolutivo: Convergencia entre
plataformas: juegos, television y peliculas; Intermedialidad, autoria y universos semidticos; Analisis
semidtico y multimodalidad en narrativas transmedia; Interpretaciones politicas y culturales en el
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periodismo transmedia; y Explorando la narrativa transmedia en el entorno digital. Ademas, la narrativa
multimodal se destaca como un campo de investigacion crucial para comprender las nuevas formas en
que los usuarios interactdan con contenidos transmedia a través de diversas plataformas y formatos,
resaltando la necesidad de nuevos perfiles profesionales y de nuevas estrategias de comunicacion para
lograr entender los efectos de la narrativa transmedia, aprovechando el potencial de la multimodalidad
en la era digital, sin descuidar la historia que se quiere contar y el impacto en el usuario a través de
una monitorizacidon adecuada. Aporte original. Combina métodos cuantitativos y cualitativos para
identificar cinco grandes tematicas y su evolucién temporal, proponiendo una base conceptual sélida
para futuras investigaciones y aplicaciones profesionales.

Palabras clave: transmedia; narrativa; estrategia de comunicacidn; revisidn de literatura; Scopus.

ABSTRACT: Purpose. The study’s main objective is to analyze publications on transmedia and narrative
in the Scopus database, identifying the evolution of terms by year, to propose a classification according
to the broad themes found. Methodology. We applied an unsupervised machine learning algorithm,
called topic modeling, to identify the main themes addressed. Then, we apply open and axial coding
from grounded theory to identify important concepts, aggregate them, and propose higher-order
themes that can be used to classify the knowledge generated on transmedia and narrative. Results
and conclusions. Five research themes are revealed, displayed in an evolutionary model: Convergence
between platforms: games, television, and movies; Intermediality, authorship, and semiotic universes;
Semiotic analysis and multimodality in transmedia narratives; Political and cultural interpretations in
transmedia journalism; and Exploring transmedia narrative in the digital environment. Furthermore,
multimodal storytelling stands out as a crucial field of research for understanding the new ways in which
users interact with transmedia content across various platforms and formats. This paper highlights the
need for new professional profiles and new communication strategies to understand the effects of
transmedia storytelling, harnessing the potential of multimodality in the digital age, without neglecting
the story to be told and the impact on the user through appropriate monitoring. Original contribution.
It combines quantitative and qualitative methods to identify five major themes and their evolution over
time, proposing a solid conceptual basis for future research and professional applications.

Keywords: transmedia; narrative; communication strategy; literature review; Scopus.

1. Introduccion

El ritmo acelerado de la actualidad ha obligado a que la comunicacién se adapte a los desen-
frenados tiempos de las audiencias que habitan en las plataformas digitales y las redes sociales
(Zurita Andién, 2019). Los prondsticos sobre la inevitable decadencia de los medios impresos
en papel parecen estar haciéndose realidad de manera implacable (Juanatey-Boga et al., 2017),
por lo que los directivos empiezan a buscar nuevas formas de fomentar vinculos con las audien-
cias para adaptarse a estos tiempos. Es asi, que los medios de comunicaciéon digital buscan que
los usuarios sean fieles, que logren un compromiso, que se creen lazos (Zurita Andién, 2019);
pues son los que aportaran mas al negocio (Nafria, 2017).

En este contexto, las posibilidades de que la audiencia participe e interactie se han visto
multiplicadas con la llegada de las herramientas digitales y redes sociales, lo que ha generado
un empoderamiento en los ciudadanos en el ambito comunicativo. Esto ha llevado a una
descentralizacién de las narrativas mediaticas, que ya no estin Gnicamente en manos de los
medios tradicionales, sino también en manos del publico (Garcia-Marin, 2020); por lo tanto, en
un sistema donde ninguna presentacién esta completa, el valor informativo de los pequenos
detalles cobra importancia y son cruciales, ya que generan coherencia entre las diferentes
representaciones, lo que sugiere que existe una riqueza mas profunda en ese mundo histérico
para construir una imagen integral (Lihteenmiki, 2021). Garcia-Marin (2020) sugiere que
se necesita una comunicacién horizontal, pues hemos estado acostumbrados a un flujo de
informacién masivo, unidireccional y falso, que no consideraba la participacién activa y creativa
de todos los actores involucrados en el proceso comunicativo.
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La narrativa transmedia surge como un tipo de relato distribuido en distintas plataformas,
donde diferentes participantes van contribuyendo de forma especifica en la historia, no solo
reproduciéndola, sino aftadiéndole valor y aportando en la construccién del mundo narrativo
(Jenkins, 2003). Con ello no se quiere dar a entender que se trata de una adaptaciéon del
relato, sino mas bien, estamos frente a una expansién de este; a través de la articulacién de
diversos textos que generan una historia mas robusta (Scolari, 2013). Utilizando la televisién
o los comics, por ejemplo, se puede sumar una pieza diversa para comprender el relato de
forma integral. Inclusive a través de las redes sociales o juegos, pues las narrativas transmedia
no se crean unicamente con informacién oficial, sino que los fans pueden involucrarse con sus
aportes valiosos (Jenkins, 2009).

Al tratarse de una linea de investigacién multidisciplinar, el objetivo de este estudio es analizar
como han evolucionado las publicaciones académicas relacionadas a transmedia y narrativa en
la base de datos Scopus para poder identificar como han ido cambiando las teméticas principales
a lo largo del tiempo, y cudles han sido los temas predominantes en cada afno. Este articulo esta
estructurado de la siguiente manera, primero se mostraran algunos antecedentes para mostrar
la relevancia y diversidad de aspectos que han sido estudiados sobre el tema; a continuacion, se
detallara la metodologia utilizada; luego se presentaran los resultados encontrados, que seran
discutidos en la siguiente seccién; y finalmente se resaltaran las conclusiones principales, las
limitaciones, y se propondran algunas oportunidades de trabajo futuro.

2. Marco referencial

Transmedia, usado por si solo, simplemente significa “a través de los medios”. Transmedia, en
este nivel, es una forma de referirse a la convergencia como un conjunto de précticas culturales.
Tengan en cuenta que Marsha Kinder, en Playing with Power, escribi6 sobre la “intertextuali-
dad transmedia”, mientras que yo fui uno de los primeros en popularizar el término “narrativa
transmedia”.

El término narrativa transmedia, conocido también en inglés como transmedia storytelling, fue
acunado por Henry Jenkins en la revista Technology Review (2003) para referirse a la forma en
que elementos de una ficciéon se difunden de manera sistematica en diversos canales con el
fin de hacer vivir al usuario una historia tnica, agradable y organizada (Lihteenmaki, 2021;
Pifieiro-Naval y Crespo-Vila, 2022). No obstante, la base conceptual se remonta a Kinder (1991),
quien introdujo la nocién de intertextualidad transmedia al analizar cémo diversas plataformas
dirigidas al publico infantil creaban redes narrativas conectadas (Jenkins, 31 julio 2011). En
2006, el término fue retomado por el autor, consolidando el concepto y convirtiéndolo en un
constructo muy utilizado en el mundo contemporaneo, considerandolo hasta como un medio
de expresion artistica (Martinez-Borda, 2021). En ese sentido, podemos decir entonces que
el corazén del transmedia es la “construccion de mundos”, que la ponen en un nivel superior
de una historia comun. Jenkins (2006) afirma que, al usar este término se pueden crear
diversos mundos de ficciéon (novelas, peliculas, juegos, etc.), donde no se consideran personajes
particulares o argumentos concretos, sino que, en las historias se crean personajes que se
pueden interrelacionar.

Cuando utilizamos narrativas transmedia, cada uno de los medios utilizados aporta a la historia
algo nuevo, permitiendo que esta se extienda, pero al mismo tiempo que se ahonde en ella
logrando un equilibrio (Lahteenmiki, 2021). Esta forma de comunicacién consigue que los
relatos se entiendan de forma independiente, de tal manera que el que consume explore desde
su canal preferido el contenido y a su vez lo empuje a consumir otros fragmentos a lo largo
de todo el universo (Pineiro-Naval y Crespo-Vila, 2022). Es asi, que a diferencia del crossmedia,
el transmedia ofrece contenido original en cada plataforma, proporcionando datos exclusivos
que aportan a la historia (Villa-Montoya & Montoya-Bermudez, 2020). Feiereisen et al. (2021),
proponen dos fuerzas que surgen para dirigir como los consumidores navegan a través de la
narrativa: atraccion gravitacional y permeabilidad. La atraccion gravitacional permite entender

Revista de Comunicacidn, 2025, vol. 24, N° 2. E-ISSN: 2227-1465
19



Bohorquez-Lopez, V. W., Gomez-Burns, A. E., Estremadoyro-Bejarano, S. C., y Salazar-Monroy, A. M.

c6mo el consumidor puede condensar o expandir, acelerar o desacelerar la narrativa; mientras
que la permeabilidad muestra que los consumidores tienden a ir de la historia central a las
narrativas transmedia qué, por lo general, se encuentran en el social media.

La narrativa transmedia ha generado cambios en la televisién, la radio y el periodismo, por
lo que, considerando que la prensa esta presente en distintos medios de comunicacién tradi-
cionales, se deberia lograr un periodismo mas colaborativo e interactivo (Trillo-Dominguez &
Alberich-Pascual, 2020). Estos cambios estan creando una nueva realidad comunicativa, gene-
rando un reto importante para los medios, que deberan contar con oferta de temas novedosos
e innovadores que dejen atras lo previsible y estandarizado de, por ejemplo, la radio tradicional
(Balsebre-Torroja et al., 2023). Es importante que, en esta interactividad, se entienda también
la diferencia entre una participacién del usuario en la cocreacién de la producciéon (contenido)
y en las decisiones que se tomaran, frente a una simple participacion a través de los medios
(Atarama-Rojas et al., 2020).

Al generarse nuevos formatos de contenido, también se generan cambios en la narrativa
transmedia buscando lograr una experiencia de inmersién, partiendo de una plataforma
central y extendiéndose a través de complementos en otras plataformas, con relatos adicionales,
codigos y canales distintos, que incluyen aspectos diferentes a los que se encuentran en la
historia principal (Balsebre-Torroja et al. 2023). Un ejemplo puede ser el caso de la campaiia
publicitaria de Taylor Swift para su albim Reputation, donde la base de la campafna estaba
formada por el sitio web oficial, iTunes y un aplicativo propio, adicional a las cuentas oficiales
en Instagram y Facebook, con dos cuentas, una personal y otra administrada, y sus cuentas en
Twitter y Youtube, ademds de sus cuentas en otras plataformas como Tumblr y TikTok, y se
suma a actividades offline que, en el caso de la musica, suelen ser eventos especificos como los
MTV Video Music Awards (Bengtsson & Edlom, 2021).

Otro ejemplo lo podemos encontrar en Netflix, House of Cards fue un éxito mundial en las series
de streaming, marcando un hito en la industria del entretenimiento al crear la primera serie
en base a data recogida con el uso de la tecnologia, interviniendo en la realidad como ninguna
serie de ficcion lo habia hecho antes, interactuando con personalidades politicas del mundo, y
trascendiendo el lenguaje tradicional de la televisiéon porque el protagonista adquiere entidad
y personalidad cuasi-reales a través de las redes sociales (Ortega Ferndndez y Padilla Castillo,
2020). La saga World of Warcraft ejemplifica la gestion de un marco de diferentes estrategias
comunicativas, presentes en contenidos interconectados que evolucionan constantemente para
mantener activa la trama de persuasion, resultando en un espacio propio de la marca y su rela-
cién directa con la narrativa propuesta en el producto, pasando por diferentes estados y niveles
de accién y coordinaciéon, como por ejemplo: diseio de tacticas que fomenten la interaccién con
los contenidos; implicacién de usuarios en la creaciéon y difusién de contenidos; proyeccién de
la identidad del usuario en el marco mediatico; entre otros (Nicolds Ojeda et al., 2019).

3. Metodologia

Aunque las revisiones de literatura son publicaciones bastante valoradas por los académicos, su
elaboracién requiere mucho tiempo debido a la necesidad de procesar grandes cantidades de
informacién por el equipo de investigadores, lo que se traduce muchas veces en un exceso de
filtros para disminuir el ndmero de articulos analizados; sin embargo, el desarrollo de métodos
de aprendizaje automdtico ayuda a disminuir el tiempo de procesamiento de grandes volu-
menes de texto, siendo una herramienta muy util para los investigadores (Asmussen y Mgller,
2019). Los métodos de aprendizaje automético no supervisado, como por ejemplo el modelado
de temas, no requieren que el investigador haga ningun tipo de codificacién antes del analisis,
lo que lo convierte en una herramienta 1til para el andlisis exploratorio de una gran cantidad
de documentos (Koltsova & Koltcov, 2013). En ese sentido, el modelado de temas es apropiado
para este estudio porque es mas transparente, replicable y con menos ambigiiedad que las
categorizaciones manuales o basadas en taxonomia (Walker et al., 2019).
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En concreto, hemos utilizado el algoritmo de asignacién de Dirichlet latente (LDA por sus
siglas en inglés) porque es un modelado de temas probabilistico generativo, no supervisado
y no parametrizado, que asume que cada documento es una distribucién de probabilidad de
temas y que cada tema es una distribuciéon de probabilidad de palabras del documento; en otras
palabras, los documentos se representan como mezclas aleatorias de temas latentes, donde cada
tema se caracteriza por una distribucién de palabras (Pirola et al., 2020). Maier et al. (2018)
afirman que el uso de LDA ha demostrado ser un enfoque eficaz para identificar rapidamente
los principales grupos teméticos en grandes colecciones de documentos sin necesidad de cono-
cimiento previo, siendo el método mas simple (Blei et al., 2003), mas popular y utilizado (Jacobi
et al., 2016), y con multiples aplicaciones en una amplia variedad de problemas en diferentes
areas del conocimiento (Luong et al., 2024; Bohorquez-Lopez, 2022; Papakyriakopoulos et al.,
2020).

Donthu et al. (2021) presenta una comparacién entre diversas metodologias usadas para hacer
revisiones de literatura: andlisis bibliométrico, metaanalisis y revisién sistematica de literatura;
proponiendo que el alcance y la cantidad de articulos a considerar son criterios importantes a
tener en cuenta para seleccionar el método de revisiéon apropiado. Segiin estos autores, se reco-
mienda hacer una revisién sistemdtica de literatura cuando el alcance es especifico y la cantidad
de articulos es pequena, por lo que es necesario definir con cuidado los criterios de inclusiéon y
exclusion para reducir la cantidad de articulos a analizar. Sin embargo, en una revisién de lite-
ratura que usa modelado de temas, como en el presente estudio, el alcance puede ser especifico
y no hay restriccién en la cantidad de articulos analizados, ya que los algoritmos de aprendizaje
automdtico no supervisado clasifican en base a los temas subyacentes que encuentran en los
documentos procesados, en lugar de ser predefinidos por los autores (Schmiedel et al., 2019).

Para realizar la revision de literatura usamos Scopus porque brinda mayor contenido que Web
of Science, ofreciendo mayor detalle sobre autores, instituciones y publicaciones periédicas;
ademas, cuenta con mejor interfaz para acceso a dicha informacién, facilitando la posibilidad de
realizar estudios con su informacién (Pranckuté, 2021). Para identificar los articulos a incluir en
la revisién de literatura se usé una consulta con los términos TRANSMEDIA AND NARRATIVE*.
La eleccién de los términos de busqueda responde a dos criterios principales: especificidad
conceptual y amplitud operativa: Transmedia es un concepto ampliamente consolidado en la
literatura académica para referirse a estrategias de comunicacién y relatos distribuidos a través
de maultiples plataformas; mientras que Narrative*, con el uso del asterisco, permite incluir
variaciones como narrative y narratives. Al usar el operador booleano AND, implica que los
documentos seleccionados deben contener ambos términos (dentro del titulo, resumen o
palabras clave). Esto excluye automaticamente aquellos textos que solo contienen uno de los
dos conceptos y fortalece la coherencia tematica de la muestra. Con estas palabras clave se
obtuvieron 806 articulos cientificos desde 2003 hasta finales del 2024.

Cabe resaltar que se realiz6 una bisqueda exploratoria inicial que incluyé sinénimos y térmi-
nos relacionados como crossmedia y storytelling, entre otros. Sin embargo, al observar que muchos
de estos términos generaban ruido tematico o ampliaban la muestra de forma no pertinente al
objetivo de la revision, centrado en las narrativas explicitamente definidas como transmedia, se
opt6 por delimitar el foco especificamente a los conceptos transmedia y narrative. Esta decisiéon
metodolégica responde a un criterio de pertinencia temdtica y control de la relevancia. Otra
decision que resaltar es que en la inclusiéon no se restringi6 por idioma, por lo que articulos en
cualquier idioma fueron considerados si cumplian los términos de bisqueda.

Luego, se extrajeron los resimenes de los articulos obtenidos, utilizando una herramienta
propia de labase de datos Scopus para exportacién de datos, de los 806 articulos que cumplieron
con el filtro propuesto 15 no se pudieron cargar en el software R por tener campos faltantes.
Los 791 resimenes cargados en R fueron agrupados por ano de publicacién, para aplicar
una técnica de aprendizaje automdtico no supervisado, denominada modelado de temas,
que cuenta con multiples algoritmos para su realizacién, de los que se us6 el LDA. Con los
resultados obtenidos de este algoritmo, se aplicé la codificacién de la teoria fundamentada para
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interpretar los temas generados en la etapa anterior, combinando temas en conceptos de orden
superior para conseguir una mejor comprensién del discurso académico sobre transmedia y
narrativa. En la Figura 1 se muestra en detalle la metodologia utilizada.

Figura 1. Metodologia

Filtro usando
términos
TRANSMEDIA AND

NARRATIVE*

806 articulos
seleccionados

Base de
datos Scopus

1. Convergencia entre plataformas: juegos, television y
peliculas
2. Intermedialidad, autoria y universos semiéticos
3. Analisis semiédtico y multimodalidad en narrativas

transmedia

4. Interpretaciones politicas y culturales en el periodismo
transmedia

5. Explorando la narrativa transmedia en el entorno digital

Identificacion de cinco grandes temas investigados

Herramienta para
exportacion de
resultados de base

de datos Scopus

Codificacién usando
la teoria
fundamentada

806/791 resumenes
extraidos/cargados

CargaenRy

aplicacién de

modelado de
temas

Tema 1
Tema 2

Tema 9

Temas generados por

sobre transmedia y narrativa modelado de temas

Fuente: Elaboracién propia.

4. Analisis de los resultados

Luego de aplicar el algoritmo de modelado de temas Latent Dirichlet Allocation (LDA), se iden-
tificaron los principales términos que conforman cada uno de los bloques tematicos extraidos
(Figura 2). Para cada tema, se presenta el peso o probabilidad condicional (beta) que refleja la
contribucién relativa de cada palabra dentro del tema correspondiente. Esta métrica permite
determinar qué términos son mas representativos en la composiciéon semantica de cada claster
tematico. Dado que los documentos analizados comparten un marco comin de palabras clave
—en este caso, asociadas a conceptos como transmedia y narrativa— es esperable que algunos
términos aparezcan en mas de un tema. No obstante, lo que distingue a cada bloque tematico
es el diferente grado de importancia (beta) que cada término tiene dentro de cada distribuciéon
tematica, permitiendo asi diferenciar tépicos que pueden parecer semanticamente cercanos
pero que presentan estructuras latentes distintas en funcién de su frecuencia y coocurrencia
contextual en los textos analizados.

Para examinar la evolucién temporal de los temas identificados por el algoritmo LDA, se utiliz6
la métrica gamma, que representa la probabilidad por afio por tema. En este caso, gamma fue
agregada por afno para estimar la distribucién tematica anual, permitiendo asi identificar qué
temas predominaron en cada periodo (Figura 3). Por ejemplo, en 2019 se observa una fuerte
prevalencia del Tema 6, con una asignacién promedio superior al 60% entre los documentos
publicados ese afo, mientras que el Tema 10 alcanza solo un 20%, lo que nos da una aproxi-
macién de su importancia dentro de cada periodo. En contraste, durante 2013, los Temas 6 y
5 fueron los mas relevantes, con contribuciones aproximadas del 50% y 30%, respectivamente.
Cabe destacar que los afios con un menor nimero de publicaciones presentan asignaciones
tematicas menos precisas o mas inestables. Esto se debe a la baja densidad de informacién
textual (tanto en cantidad de articulos como en volumen de palabras significativas), lo que
reduce la capacidad del modelo para identificar patrones latentes robustos en dichos afios. En
consecuencia, los resultados correspondientes a esos periodos deben interpretarse con cautela,
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ya que pueden estar influenciados por los afos con mayor produccién académica, cuyo peso
estadistico domina el resultado obtenido por el modelo.

Figura 2. Palabras mas importantes por tema encontrado
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Figura 3. Asociacion entre temas y anos
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A continuacioén, se integraron los resultados del modelo LDA a través de un proceso de andlisis
cualitativo guiado por la teoria fundamentada (Grounded Theory). En primer lugar, se extrajeron
las palabras mas relevantes para cada uno de los temas identificados por LDA, utilizando
los valores beta como medida de importancia dentro de cada claster tematico (Figura 2). A
continuacion, se analizo la distribucién temporal de estos temas en funcién de la métrica gamma,
que permite estimar la probabilidad media de asignacién temdtica por ano. Esta informacién
se empled para asociar cada tema a los afios en los que tuvo mayor prevalencia (Figura 3). Con
base en estas evidencias cuantitativas, se aplic6 una codificacién abierta, que consisti6 en asignar
etiquetas interpretativas a cada tema en funcién de las palabras clave que lo componen y su
contexto temporal. Esta fase permitié generar descripciones iniciales de los tépicos abordados
por la literatura cientifica sobre narrativa transmedia. Posteriormente, se procedié a una
codificacién axial, donde se identificaron relaciones conceptuales entre las etiquetas generadas,
agrupandolas en categorias de mayor nivel de abstracciéon. Estas categorias permiten articular
tendencias mas amplias y dinamicas del campo a lo largo del tiempo. El resultado de este
procedimiento se plasma en la Tabla 1. La evolucién temporal de estos temas y su interrelacién
conceptual se visualiza ademas en la Figura 4, ofreciendo asi una visién integral del desarrollo
del conocimiento sobre narrativa transmedia en el periodo analizado.

Tabla 1. Proceso de codificacion usando la teoria fundamentada

Palabras principales Codificacién abierta Codificacién axial

juego, juegos, television, arg, Convergencia entre Convergencia entre 2007, 2011-
transgénero, cinematografico, plataformas: juegos, plataformas: juegos, 5014
internacional, pelicula, jugador televisidn y peliculas televisidn y peliculas
1 movil, posibilidades, ubicacién, Posibilidades mdviles,
intermedialidad, empirico, intermedialidad y universos
comic, semidtica, universos, semidticos 2015-2018
trans_rr)edialidad. internet, aumento, Intermedialidad, autorfay
eleccion universos semidticos
5 autoria, inter, podcast, gestion, Autoria, gestion y
videojuegos, lego, rsc, vampiro, respuestas en los medios 2019
respuestas, disciplinario
7 guerras, masa, contenidos, Guerras de medios
periodistico, teatro, proporcionar, masivos e integracién de 2020
ingenieria, hipertexto, cémic, trans, | contenidos periodisticos
turismo, implementado, control
4 semidtico, cine, cdmic, guerra, Exploracion de la semidtica P e
L o . . Andlisis semidtico y
offline, infantil, tiempo, en el cine y el cémic . . 2003, 2021
. Lo multimodalidad en
comunidades, vr, gético, trae, app . .
narrativas transmedia
8 ambiental, desarrollar, ficticio, Entornos ficticios y su
tiempo, discusidn, mujeres, moral, apel en el desarrollo
PO 1o, M) pape’ | 2006, 2010,
evolucionado, infantil, prueba, narrativo
. . 2022
estudiantes, informado, manos,
franquicia
3 escritura, histdrico, narratologia, Periodistas,
nivel, exclusivo, colaboradores, interpretaciones y escritura 2023
periodistas, interpretaciones, formal, | histérica . »
hada. autoridad Interpretaciones politicas
- - - . T - —, |y culturales en el
9 cultural, rr?usmal, sujeto, innovacion, La musica como innovacion | periodismo transmedia
crea, politico, condiciones, queer, politica y cultural
. L 2024
archivo, cientifico, destaca,
dinamico, abordaje
6 medios, narracion, digital, articulo, Explorando la narrativa Explorando la narrativa
estudio, investigacidn, social, transmedia en el entorno transmedia en el entorno | Todos
analisis, contenido, historia digital digital

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 4. Modelo evolutivo con asociacién entre temas y anos
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5. Discusion

5.1. Convergencia entre plataformas: juegos, television y peliculas (Tema 1)

Las nuevas formas de juegos y narrativas transmedia estan redefiniendo las relaciones entre
los creadores y los consumidores, estableciendo otras maneras de interaccion, participacién
y creacion de contenido en un entorno digital. Por ejemplo, los juegos basados en realidad
aumentada, como Ingress, construyen una narrativa interactiva en la que los jugadores parti-
cipan activamente en la reconfiguraciéon de su espacio geografico mediante la interaccién con
el entorno fisico (Chess, 2014), generando una relacién entre la localizacién, la narrativa y la
experiencia de juego, sugiriendo que este tipo de videojuegos permiten una nueva manera
de regionalismo digital en donde las ciudades se convierten en escenarios para historias cons-
truidas colectivamente. Cabe resaltar que, en un mundo narrativo transmedia, los diferentes
medios interactian, la historia se desarrolla a través de multiples plataformas y permite a los
usuarios tomar decisiones que influyen en la trama. Este enfoque es evaluado no solo como
un producto de entretenimiento, sino también como un proceso de creacién colectivo y en
constante evolucién (Zaluczkowska y Robinson, 2013).

Por otro lado, los juegos de realidad alternativa generan una serie de desafios y dinamicas de
produccién muy especiales, que requiere de una colaboracién interdisciplinaria entre disefiadores,
narradores y jugadores, como en el caso de ARG (por sus siglas en inglés). También hay que
gestionar las tensiones que surgen cuando los participantes se convierten en parte activa de la
construccién de la narrativa, lo que genera una interaccién tinica entre los creadores y la audiencia
(Evans, 2014). Asimismo, los desarrolladores de videojuegos enfrentan importantes desafios al
trabajar con realidades alternativas, ya que estas suelen presentar lagunas estructurales y fallas
narrativas. En su disefio, se eliminan deliberadamente ciertas claves ficcionales y convenciones
heuristicas propias del juego, lo que —desde la teoria literaria de los nuevos medios— interrumpe
las unidades dramdticas tradicionales al dispersarlas en términos espaciales, temporales y
autorales. Ante estas discontinuidades, la participacién activa de los jugadores adquiere un rol
fundamental, ya que su produccién contribuye a completar, equilibrar o reinterpretar los vacios
y fragmentaciones presentes en la narrativa transmedia (Dena, 2008).
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Raybourn (2014) argument6 que el aprendizaje transmedia nos atrae a nivel emocional debido
a que el cerebro humano esta programado para captar mensajes elaborados como historias
porque sentimos emociones reales cuando nos conectamos con el contenido o un personaje.
Esas nuevas realidades reconfiguran los habitos de las personas, donde la interaccién y la parti-
cipacién masiva se convierten en elementos clave del nuevo consumo de este tipo de contenidos
(Simons, 2014). Por otro lado, a medida que los sitios de redes sociales se expanden, los inves-
tigadores necesitaran adaptar y ampliar sus metodologfas para estudiar como ocurren estos
cambios (Wood y Baughman, 2014). En ese sentido, la educacién es uno de los sectores donde
las narrativas transmedia tienen una aplicaciéon y utilidad de alto valor; sin embargo, existen
desafios que incluyen el acceso, la capacitacién, el apoyo y la validacién de académicos conser-
vadores, debido a que estos estudios no siguen las pautas teéricas establecidas en la narrativa
tradicional.

5.2. Intermedialidad, autoria y universos semidticos (Tema 2)

En este periodo, la difusién y uso de tecnologias digitales genera nuevas dimensiones comunica-
tivas, mostrando contenidos flexibles, abiertos e ilimitados que exigen no solo una actualizacién
sino una redefinicién de los modelos anteriores (Berlanga Ferndndez et al., 2018). Por ejemplo,
Facebook cuenta con un algoritmo que fomenta el intercambio de historias entre usuarios como
el nuevo paradigma narrativo, es decir, vivir la experiencia y contarla al mismo tiempo, hacién-
dola no menos sistematica en términos de su disefio semiético, ubicacién y tipo de participa-
cién, siendo importante el desarrollo de normas para compartir historias y crear conexiones
transmediaticas que van mds alla del momento, asi como la evaluacién relativa de qué momento
es mas narrable que otros (Georgakopoulou, 2017). En este contexto, la perspectiva semiética
es util para analizar las dimensiones del proceso comunicativo teniendo en cuenta la sintaxis, la
semantica y la pragmatica; aportando la base tedrica necesaria para profundizar en conceptos
como los del autor, la recepcién de los contenidos, o la figura del lector-espectador y sus prac-
ticas interpretativas (Berlanga Fernandez et al., 2018).

Las habilidades transmedia se definen como un conjunto de competencias relacionadas con la
produccidn, el intercambio y el consumo de medios digitales interactivos; las cuales estan siendo
adquiridas por adolescentes en entornos de aprendizaje informal, generalmente a través de sus
pares fuera de la escuela, por lo que se puede afirmar que lo necesitan porque lo perciben
mucho mas cerca de sus intereses cotidianos dentro del mundo digital (Guerrero-Pico et al.,
2018). Si consideramos la definicién tradicional de narrativa transmedia, nos enfocamos en un
proceso de aprendizaje donde la narrativa se trabaje en el aula a través de diferentes lenguajes
y soportes mediaticos; sin embargo, un proceso de aprendizaje transmedia deberia darle
protagonismo a la produccién de contenidos por y para los estudiantes, por lo que debemos
recuperar, retrabajar y complementar dentro del aula los aprendizajes que ocurren fuera del
entorno formal, ya que la educacién transmedia necesita de ese intercambio entre lo que pasa
con los medios fuera de la escuela y los procesos de ensenanza-aprendizaje que se dan dentro
del aula (Scolari et al., 2019).

Otro tema importante en este periodo es el del branding transmedia, que consiste en una
narrativa de marca contada usando multiples medios y plataformas y que se nutre del contenido
generado por los usuarios, con el objetivo de transmitir los valores tnicos y distintivos de
la marca en el contexto de un mercado saturado de propuestas que luchan por la atencién
de los potenciales clientes (Scolari, 2018). En este contexto, Bonnin y Rodriguez (2019)
argumentaron que la metanarrativa es un concepto clave para que las marcas puedan ofrecer
variaciones en sus narrativas sin perder la coherencia necesaria dentro de su hilo argumental,
donde no solo adaptan su discurso a diferentes medios sino incluso los recrean para medios
especificos. Ademds, es importante mantener un estilo reconocible, moldeandolo a través
de los discursos transmedia y presentandolo como una referencia a un universo narrativo
coherente (Hernandez Pérez, 2019). Por lo tanto, en el branding transmedia son necesarias
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mas investigaciones sobre estrategias transmedia, combinandolas con herramientas analiticas y
de disenno seminarratolégicas, lo que facilitaria el desarrollo de estrategias innovadoras en esta
area del conocimiento (Scolari, 2018).

5.3. Analisis semiotico y multimodalidad en narrativas transmedia (Tema 3)

La narrativa multimodal se ha consolidado como una herramienta esencial en la era digital,
al promover la participacién activa de los usuarios en la cocreacién de contenidos. Aunque
las plataformas digitales presentan fortalezas técnicas, su éxito depende en gran medida del
involucramiento de la audiencia; de lo contrario, pueden verse afectadas métricas clave como
el trafico web, las visualizaciones y las suscripciones, como ha sucedido con algunos periédicos
nativos digitales (Sixto-Garcia et al., 2021). Ademas, Djonov et al. (2021) destacan que la forma
en que los nifos interactdan con narrativas transmedia ofrece pistas sobre su conocimiento de
formatos, medios y software, lo que subraya la necesidad de integrar planes educativos orien-
tados a la alfabetizaci6én multimodal. En esa linea, Scolari et al. (2020) proponen una metodo-
logia cualitativa y etnografica para identificar las habilidades transmedia y las estrategias de
aprendizaje informal que desarrollan los adolescentes fuera del ambito escolar, a través del uso
cotidiano de los medios digitales.

En consecuencia, se empieza a analizar la narracién multimodal para explorar diversas formas
de educacién e interaccién en canales digitales. Vizcaino-Verdu y Abidin (2022) analizaron los
desafios musicales de TikTok y encontraron que estos constituyen un modo de narracién trans-
mediatica que fomenta en los usuarios tener conexiones grupales basadas en intereses compar-
tidos como la nostalgia, la experiencia o la amistad, todo mediado por la musica. En el rubro
del turismo, haciendo uso de diversas plataformas, se encontré el diseiio de una experiencia
de transmedia personalizada para involucrar a los visitantes en el desarrollo del conocimiento
y la conciencia sobre el patrimonio cultural y natural de la Isla de Madeira, donde se evidencié
que la narrativa transmedia puede enriquecer el turismo y promover un aprendizaje profundo
sobre el patrimonio local al incorporar un enfoque de entretenimiento innovador con historias
emotivas y evolucion de personajes, generando interacciones mas significativas entre residentes
y turistas (Dionisio & Nisi, 2021).

Es asi que se vislumbra una prometedora agenda de investigacién en torno a la narrativa
multimodal en el contexto transmedia, pues se evidencia la necesidad de profundizar en
estrategias de producciéon que permitan una verdadera convergencia y sinergia entre las
distintas plataformas, evitando inconsistencias y tensiones que puedan afectar la experiencia
narrativa integral (Brusk & Engstrom, 2021). También a explorar las posibilidades de llevar
la ficcién al mundo real, aprovechando la nostalgia y el valor de las marcas consolidadas para
generar productos Gnicos que trasciendan las fronteras de lo fisico y lo digital, logrando la
expansiéon transmedia como nos invita iRompe Ralph! (Alvarez-Rodriguez, 2022). También
nos quedamos con interrogantes sobre los impactos culturales, estéticos y comerciales de
la hibridacién entre lo tradicional y lo mediatico, asi como los desafios de la monetizacién
de estos productos transmedia enraizados en las tradiciones locales con el estudio sobre las
representaciones de marionetas en Indonesia (Suprihono et al., 2022). En sintesis, deberiamos
profundizar en modelos de produccién transmedia inclusivos y en procesos de hibridacién
cultural en contextos especificos, contribuyendo asi a una comprensiéon mas integral de la
narrativa multimodal en el ecosistema transmedia contemporaneo.

Se proyecta una agenda de investigacién prometedora en torno a la narrativa multimodal
dentro del ecosistema transmedia, que demanda una profundizacién en las estrategias de
produccién orientadas a lograr una auténtica convergencia y sinergia entre plataformas, con
el fin de evitar inconsistencias y tensiones que afecten la experiencia narrativa global (Brusk
& Engstrom, 2021). Asimismo, resulta relevante explorar cémo la ficcién puede expandirse
hacia el mundo real, aprovechando recursos como la nostalgia y el capital simbélico de marcas
consolidadas para desarrollar experiencias tnicas que integren lo fisico y lo digital, como
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ilustra el caso de iRompe Ralph! (Alvarez-Rodriguez, 2022). Persiste también la necesidad
de examinar los impactos culturales, estéticos y comerciales que conlleva la hibridacién entre
medios tradicionales y digitales, asi como los desafios asociados a la monetizacién de productos
transmedia enraizados en expresiones culturales locales, como se evidencia en el estudio sobre
las representaciones de marionetas en Indonesia (Suprihono et al., 2022). En sintesis, se necesita
desarrollar modelos de produccién transmedia mas inclusivos y procesos de hibridacién cultural
en contextos especificos, contribuyendo a una mejor comprensiéon de la narrativa multimodal
en la era transmedia.

5.4. Interpretaciones politicas y culturales en el periodismo transmedia (Tema 4)

Tradicionalmente asociamos la narrativa transmedia a contar historias ficticias, y por ello es
bastante mas usual encontrar ejemplos de su uso para la comunicacién de peliculas o series.
Fernandez-Gomez et al. (2023) por ejemplo, resalta el caso de Netflix Espafia, donde el uso de
la narrativa transmedia a través de Instagram principalmente, permitié acercar a las audiencias
jovenes, a las celebridades y series exclusivas de Netflix. Pero el transmedia puede utilizarse
también para contar historias no ficticias como puede ser el periodismo o comunicacién cien-
tifica, permitiendo incluso combatir la desinformacién que la infodemia ha ocasionado por
medio de las fake news (Martin-Neira et al., 2023) y asi también, acercando la ciencia a los mas
jovenes como la Generacién Z que prefieren la interactividad y el uso de redes sociales como
Tik Tok donde la creatividad y el uso de la variabilidad de recursos que ofrece estd red social
son primordiales y requieren de que la comunicacién cientifica se adapte a sus lenguajes y
cédigos (Martin Neira et al., 2023).

Pero el potencial que tiene el transmedia para narrar historias no ficticias va mas alla, un ejem-
plo es el uso del transmedia en museos, donde se mezcla la experiencia de exposiciones fisicas
con el contenido por medio de plataformas digitales asociadas a las exposiciones (Martin Neira
et al., 2023). Song et al. (2024) demostraron cémo la narrativa transmedia y el storytelling
pueden fomentar la sostenibilidad cultural a través de la colaboracién de museos, estudiantes
universitarios y la comunidad. Estos autores trabajaron con el Museo Ningbo Bang e integraron
el offline con el online a través de videos, publicaciones, en redes sociales y sobre todo incenti-
vando la creacién de nuevo contenido a través de, por ejemplo, retos en TikTok. Ademas, para
Basaraba y Cauvin (2023) el transmedia puede servir para contar eventos histdricos, sobre todo
aquellos que generan conflicto, permitiendo un acercamiento entre los expertos, historiadores
y el publico en general a través de la co-construccion, inspirando al didlogo, disminuyendo la
polarizacién, y aperturando marcos de entendimiento entre las partes.

El transmedia ha potenciado formas hibridas de narrativa que integran realidad y ficcién, como
ocurre en la industria musical, donde dlbumes combinan canciones, videoclips, conciertos y
comunicaciones en redes sociales para construir relatos coherentes con impacto cultural y social.
Un ejemplo destacado es Black is King de Beyoncé, que articula una narrativa visual transmedia
que reivindica la cultura africana (Sedeno-Valdellés, 2023). En el 4ambito televisivo, MasterChef
Espania presenta una narrativa mixta que entrelaza la vida real de los concursantes con la ficcién
del formato, extendiéndose mediante apps, pagina web y redes sociales con contenidos que
informan, brindan conocimiento y cultura (Vidal-Mestre et al., 2023). De modo similar, la serie
web Daniel |a| emplea recursos como podcasts y un concierto en vivo para ampliar su universo
narrativo y abordar tematicas sobre relaciones de género desde la ficcién, generando concien-
cia social (Agirreazkuenaga & Ayllén, 2023).

5.5. Explorando la narrativa transmedia en el entorno digital (Tema 5)

Zurita Andién (2019) sugiere que debemos integrar los comportamientos humanos
contemporaneos con el entorno digital para lograr una comunicacién eficaz dentro del
ecosistema de la produccién informativa. Este autor sefiala que los productos sociales establecen
conexion con su audiencia para dirigir trafico hacia el medio digital y asi maximizar los beneficios
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publicitarios, aumentando la notoriedad. A pesar de ello, Javanshir et al. (2020) considera que
nos falta contar con las herramientas apropiadas que nos permitan establecer comparaciones
entre diversas experiencias. Estos autores desarrollaron un modelo, el cual puede emplearse
para describir los elementos estructurales de diferentes modalidades de narrativa transmedia
y consideran que estos patrones identificados pueden utilizarse para expandir el lenguaje, asi
como la taxonomia de la narrativa transmedia, al reconocer modelos recurrentes y sus distintas
aplicaciones en diversas formas de este tipo de relatos.

La narrativa transmedia rescata también la importancia de la oralidad, dado que al transmitir una
historia se crean estructuras narrativas que nos permite oir al mundo, el pasado, el presente o el
futuro (De-Sousa, 2019). Opciones como las de poder enviar mensajes de audio implementadas
por WhatsApp aumentaron la audificacién de la vida. Ademas de ello, el podcasting por ejemplo,
ha revivido formatos como el radiodrama o el docudrama que habian casi desaparecido en la
radio tradicional y que incluso puede ser utilizado como medio de verificacién de programas que
luego pueden ser llevados a formato video o cine (Balsebre-Torroja et al., 2023). Trillo-Dominguez
y Alberich-Pascual (2020) tipifican nuevos modelos en la prensa que refuerzan la oralidad como
es el uso de bots, asistentes virtuales, en aplicativos como Telegram, donde hay muchas opciones
que explorar en base al reconocimiento de voz.

Halwani (2022) propone introducir una nueva forma de pedagogia usando la investigacién
basada en las artes, donde los participantes aprenden sobre diferentes filosofias, ayudando
en la produccién y/o desarrollo de diferentes videos dentro de una narrativa multilineal. Por
lo tanto, el uso de narrativas transmedia pueden ayudar a la creacién de situaciones que per-
mitan la observacién, interaccién y experimentaciéon de manera repetida, lo cual puede ser
potenciado usando ludificacién, considerando que los estudiantes de hoy buscan mas ser parte
y cocrear sus propias experiencias personalizadas (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018). Esta
situacién no solo se ha experimentado en la educacién, sino que ha permitido que se pueda
aplicar a otros contextos, ya que los museos se han convertido en espacios digitales, yendo mas
alla del conocimiento existente en sus obras y adquiriendo nuevas identidades sociales basadas
en las voces de sus visitantes (Greco et al., 2022).

6. Conclusiones

Este estudio analiza los resimenes de los 791 articulos publicados en la base de datos Scopus
sobre transmedia y narrativa, para clarificar la evolucién de los términos utilizados y las pala-
bras mas importantes por aio, lo que se puede visualizar en las Figuras 2 y 3. Luego de realizar
el modelado de temas, se aplicé la codificaciéon de la teoria fundamentada para clasificar los
temas estudiados, resultando cinco grandes tematicas que muestran cémo han evolucionado
los estudios en esta disciplina (Figura 4): Convergencia entre plataformas: juegos, televisién y
peliculas (Tema 1); Intermedialidad, autoria y universos semioticos (Tema 2); Analisis semi6tico
y multimodalidad en narrativas transmedia (Tema 3); Interpretaciones politicas y culturales en
el periodismo transmedia (Tema 4); y Explorando la narrativa transmedia en el entorno digital
(Tema 5). En la Tabla 2 se muestran los ejes principales de cada tema tratado en la discusion,
con ejemplos que justifican los resultados y posibles futuras lineas de investigacion.

Este estudio tiene varias contribuciones: primero, utiliza una metodologia de dos etapas que
puede ser replicada en otros contextos, usando el modelado de temas y la codificacién de la
teoria fundamentada para analizar grandes volimenes de texto; segundo, los hallazgos pueden
servir para resaltar temas muy estudiados, asi como brechas en la literatura, favoreciendo que
otros investigadores interesados en el tema puedan posicionar adecuadamente sus investigacio-
nes, o para que propongan teorias que expliquen lo encontrado y que puedan ser validadas en
estudios futuros. En cuanto a las limitaciones, tenemos que reconocer que este estudio utiliza
unicamente la base de datos Scopus, y aunque es reconocida por su amplia cobertura, futuras
investigaciones deberian considerar también la inclusién de Web of Science (WoS), a fin de
enriquecer el analisis y ampliar la diversidad temdtica y geografica.
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Tabla 2. Resumen de lo encontrado en cada tema, incluyendo futuras lineas de investigaciéon

Tema m Ejemplos relevantes Futuras lineas de investigacién

Regionalismo digital Ingress como ejemplo de geolocalizacion Analizar evolucidn de coherencia
conectando localizacion, |narrativa (Chess, 2014). narrativa en proyectos transmedia
narrativa y juegos. Colaboracidn en la construccion narrativa en | colaborativos.

Interactividad ARGs (Evans, 2014). Estudiar la participacion de

y participacion Fragmentacidn narrativa y aporte del usuario | audiencias en la co-creacién de
multidisciplinaria. (Dena, 2008). contenidos.

2 Flexibilidad de los Facebook como dispositivo narrativo Desarrollo de modelos tedricos de
formatos narrativos. (Georgakopoulou, 2017). analisis narrativo transmedia.
Revalorizacién de Educacién informal y aprendizajes digitales | Incorporacién de aprendizajes
aprendizaje informal en (Guerrero-Pico et al., 2018). informales en contextos formales.
mundo digital. Branding transmedia y coherencia narrativa | Sinergias entre branding y
Construccion de identidad | (Scolari, 2018). narrativas de usuarios.
narrativa de marca.

3 Narrativas TikTok como dispositivo narrativo musical Diseno de narrativas coherentes y
multisensoriales y (Vizcaino-Verdd & Abidin, 2022). convergentes.
participativas. Storytelling en el turismo, mejorando Transmedia como motor de la
Uso de transmedia en conciencia del patrimonio cultural (Dionisio & | concienciacién del patrimonio
diversos sectores. Nisi, 2021). cultural.

Hibridacidn cultural, Impactos culturales por hibridaciéon entre Monetizacién sostenible de

desafios y monetizacion medios tradicionales y digitales (Suprihono | representaciones transmedia.
de productos transmedia. |etal.,, 2022)

4 | Transmedia en periodismo | Comunicacidn cientifica para jovenes via Desarrollo de metodologias de
y comunicacién cientifica. | TikTok (Martin-Neira et al., 2023). analisis narrativo periodistico y
Transmedia para integrar | Experiencias museograficas integrando cientifico.
contenido digital y fisico. | offline y online (Song et al., 2024). Nuevas formas de recuperacién
Transmedia, fuente de MasterChef Espana como universo de memoria histérica.
conocimiento y cultura. transmedia didactico y educativo (Vidal- Usos educativos y culturales del

Mestre, 2023). transmedia.

5 Expansion del lenguaje Modelo estructural de narrativas transmedia | Andlisis taxondmico en narrativas
segun patrones (Javanshir et al., 2020). transmedia.
transmedia. Podcast y audio como formatos emergentes | Experimentos con narrativa
Nuevo impulso a la (Balsebre-Torroja et al., 2023). transmedia y reconocimiento de
audificacion. Experiencias pedagdgicas con investigacion |voz.

Educacién y artistica y ludificacién (Halwani, 2022). Cocrear experiencias
personalizacion de personalizadas desde la
experiencias. ludificacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Uno de los puntos a resaltar en este estudio es que la creaciéon de contenidos digitales, tanto para
redes sociales como para videojuegos, esta utilizando narrativas transmedia; de la misma forma
en que la educacién esta incluyéndolas como herramientas pedagoégicas. En esta evolucién
notamos que, paulatinamente, la tecnologia se ha ido incorporando a la actividad cotidiana de
las personas, lo que ha afectado incluso el sector educativo, donde ya no es indispensable tener
que sentarse en un aula de la manera tradicional; sino que ahora cualquier persona puede
aprender a través de diferentes plataformas y herramientas impulsadas por la tecnologia, que
fueron disefiadas para intercambiar informacién en tiempo real, de manera amigable y, lo que
es mejor, favoreciendo la interaccién entre los participantes.

La narrativa multimodal se destaca como un campo de investigaciéon crucial para comprender
las nuevas formas en que los usuarios, especialmente los jévenes, interactian con contenidos
transmedia a través de diversas plataformas y formatos. Un andlisis detallado de cémo se
desarrollan las habilidades transmedia y las estrategias de aprendizaje informal en entornos
digitales puede proporcionar valiosas perspectivas para disefiar experiencias educativas
innovadoras. Ademas, explorar las aplicaciones de la narrativa multimodal en areas como el
turismo o la comunicacién cientifica; junto con su papel en la cocreacion de contenidos y la
participacién masiva de las audiencias, representan lineas de investigaciéon prometedoras para
aprovechar el potencial de la multimodalidad en la era digital.
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La narrativa transmedia puede ir mucho mas alla de sus origenes, podemos ver como su uso se
ha extendido a las historias no ficticias y la narrativa mixta donde se mezcla lo ficticio y lo real.
El universo transmedia puede incluso servir para contar historias controversiales con puntos de
vista en conflicto, es asi como su uso para la educacién, la concientizacion, la sostenibilidad de
la cultura y la transmisién de conocimientos cientificos ha ido en aumento, pero sus limites ain
no se conocen. Por lo tanto, el estudio de nuevos casos, metodologias, formatos y soportes para
su uso son relevantes y aportardan al crecimiento de esta practica narrativa. Ademas, existen
aun algunos retos por resolver, como la necesidad de nuevos perfiles profesionales y de nuevas
estrategias de comunicacién que permitan tener una medicién holistica de los efectos del trans-
media, teniendo en cuenta que lo importante no son los soportes o dispositivos, si no la historia
que se quiere contar y el impacto en el usuario a través de una monitorizacién adecuada.

7. Contribuciones

| Roles | Autorl | Autor2 | _Autor3_|_Autord |
X X X X

Conceptualizacion

Andlisis formal X X X X

Obtencién de fondos

Administracién del proyecto

Investigacion

Metodologia

Tratamiento de datos

Recursos

Software

Supervision

Validacion

Visualizacién de resultados

Redaccién — borrador original

X | X | X |[X | X |[X | X | X |[X |X

Redaccidén — revisién y edicion
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