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Resumen: Este articulo plantea problematizaciones conceptuales para enriquecer los ana-
lisis sobre lo transmedia mediante una discusion cualitativa de los alcances y los limites
de los usos del término desde la comunicacion. Se parte de la hipétesis de que los sentidos
asociados con esta nocién pueden agruparse en dos grandes vertientes a revisar: un sig-
nificado limitado y otro expandido, propios de su utilizacién por parte de las industrias
mediaticas y sus estrategias de posicionamiento en un ecosistema convergente y digitali-
zado, asi como de su aplicacién en ambitos académicos anglosajones e iberoamericanos
desde los que se reflexiona sobre los fandoms y sus técticas de participacion colaborativa.
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Introduccion

El innegable crecimiento de la conectividad y la consolidacion de las plataformas online
de la mano de la digitalizacion, al menos durante el altimo lustro, volvié aun mas evidente
la divulgacién del término transmedia no solo en ambitos académicos vinculados con el
campo de los estudios sobre comunicacion, sino también entre actores que se desempe-
fian en las industrias mediaticas. Frente a este escenario, hace una década se expuso un
diagndstico relativo a la necesidad de plantear algunas problematizaciones conceptuales
que podrian enriquecer los anilisis sobre el tema, desde un enfoque sociocultural (Borda
& Alvarez Gandolfi, 2016). Pasado ese tiempo, vuelve a insistirse en dicha necesidad dado
que, al revisar los usos habituales que se hicieron y se contintian haciendo de la nocion,
puede advertirse la persistencia de los problemas identificados en su momento, junto con
otras limitaciones derivadas de cierto aplicacionismo tedrico. Asimismo, tal insistencia
responde a que todavia no se han encontrado registros de una recopilacién de los diversos
sentidos con los cuales suele vincularse el término, como la que aqui se propone, de modo
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que este es uno de los principales aportes con los que se espera contribuir a partir de este
texto. Para ello, se sistematizaran las principales definiciones de transmedia localizables
dentro del campo anglosajon e hispanohablante, focalizando en las ideas de sus respecti-
vos divulgadores centrales: Henry Jenkins y Carlos Scolari.

Por otro lado, se verifica que el desarrollo de los andlisis sobre lo transmediatico se ha
orientado mayoritariamente hacia la empiria, confeccionando un vasto e interesante cuer-
po de referencias a multiples casos especificos de distintas latitudes, que cubren desde la
ficcion hasta la no ficcidn, desde el entretenimiento hasta la educacién (Amador, 2013;
Winocur et al., 2018). El desafio que se avizora para enfrentar ahora, como area de va-
cancia, consiste en complejizar consideraciones dirigidas hacia la elaboracion de la teoria.
Y es en esta direccion que, segin se argumentara en este articulo, resulta fundamental
efectuar un desplazamiento por fuera de dos grandes vertientes que pueden reconstruirse
a partir de los significados asociados con la nocion: a) un sentido restringido, propio de su
uso inicial por parte de las industrias medidticas para referir a la circulacién de sus pro-
ductos a través de multiples plataformas pertenecientes a la misma franquicia, con objeti-
vos de promocién comercial; y b) un sentido ampliado, divulgado fundamentalmente por
distintos sectores académicos, que hace foco en la participacion de las audiencias conver-
tidas en usuarios y en fans, comprometidos tanto con el consumo como con la produccién
y la distribucién de narrativas transmedidticas a través de internet, y que abarca cualquier
posibilidad de intertextualidad. Aqui se propone pensar que ambos tipos de significados
se vinculan con usos descriptivos y universalistas del concepto, los cuales podrian ser
complejizados mediante usos explicativos y situados. Aunque puede coincidirse con que
el contexto actual de convergencia entre medios tradicionales y medios digitales e interac-
tivos habilita otro tipo de vinculos, es preciso contemplar las asimetrias constitutivas de
la relacion entre productores y consumidores, por un lado, y las diferencias materiales y
simbdlicas en el interior de los grupos de fans o fandoms, por otro.

En el principio, ;Jenkins?

Aungque existe cierto consenso en que la divulgacion del término transmedia, y en especial
de la expresion transmedia storytelling, se atribuye a Henry Jenkins (2006), la primera vez
que se usd la nocion fue en el texto de Marsha Kinder (1991): en ese entonces todavia no
hablaba de transmedia storytelling, es decir, narracion transmediética, sino de transmedia
intertextuality, en referencia a franquicias de los ochenta como las Teenage Mutant Ninja
Turtles o “Tortugas Ninja’, tal como se las conoce en el mercado hispanohablante. Se trata
de un producto que se mueve en multiples plataformas y a través de distintos medios, en
este caso una historieta que inicid su publicacion en 1984y, tres afios después, comenzd su
serie televisiva junto con la venta de figuras de accién de los personajes.

Antes de incluir la expresién en su libro de 2006 Convergence Culture, Jenkins publicé en
la MIT Technology Review dos articulos muy cortos en los que se ocupa de este concepto.
En ningin momento cita el texto de Kinder y su introduccién del término presenta cierta
ambigiiedad, ya que puede adjudicérsele por igual un origen “nativo” de la industria o
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externo a ella. Jenkins comienza recordando la situacién de algunos anos atrds, en la que
los productores de filmes de animacion minimizaban el interés en controlar la produc-
cién de juguetes, historietas o videojuegos con personajes originados en las peliculas, a las
que veian como una “distraccién” o una “corrupcion” de la obra original. En cambio, en
2003, el autor presenta a los creativos de las industrias ya avizorando el futuro del entre-
tenimiento como inexorablemente ligado a la narracién transmediatica. Su ambigiiedad
se ancla en la voz pasiva elegida, con ausencia de agente: ;quiénes denominan asi a estas
narraciones? ;Los propios insiders de la industria o una voz externa a esta?

En este primer articulo, Jenkins caracteriza a la narracion transmedidtica como conse-
cuencia inevitable de la convergencia, proceso que unos afios después definiria como
aquel que “altera la relacion entre las tecnologias existentes, las industrias, los mercados,
los géneros y las audiencias” (2008, p. 26)”. En un segundo articulo, propone a The Matrix
(1999-2003) como la experiencia transmediatica por excelencia hasta el momento, aun
cuando admita que traiciona el imperativo de autonomia que proponia en su definicién.
Si bien el autor sigue hablando de “narracion transmedidtica” y no de “producto trans-
mediatico’, su analisis no se refiere a textos y lectores sino mas bien a los desarrollos de
exigentes franquicias como la mencionada cinematografica, a las que caracteriza como el
motor principal de la industria del entretenimiento moderna.

En estos andlisis tempranos, los espectadores no aparecen formando parte de estos pro-
cesos en términos de produccion sino solo de expectativas: para Jenkins, un nifio que
vive su infancia consumiendo Pokémon en forma de videojuego, television, cine y jugue-
tes querra vivir experiencias similares a medida que vaya creciendo. Experiencias que le
proporcionardn productos como Star Wars (1977), Dawson’s Creek (1998-2003) e Indiana
Jones (1981-2023). No obstante, en ningiin momento se hace referencia a instancias de
produccion textual por parte de los fans, como los fanvids, los fanfilms o la fanfiction. Mds
aun, se acentda la mejor calidad, y el consiguiente mayor éxito, de aquellas franquicias que
son frutos de la estrategia de un solo creador. Habra que esperar para que el reconocido
“padre de los estudios sobre fans” reflexione sobre lo que estos sujetos hacen en lugar de
los productores de la industria, como fieles seguidores que crean contenidos para expan-
dir el relato original.

En un inicio, Jenkins insiste en la relacién entre transmedia y franquicia: a pesar de los
ecos narratoldgicos del concepto (Vilches Manterola, 2017), nunca piensa exclusivamente
en términos de relato sino de producto, lo cual se refrenda en la caracterizacion de los
cineastas como igualmente ocupados en contar historias y a la vez crear productos auto-
rizados. Todavia no se incorpora la llamada “productividad textual” de los fans, dado que
solo se menciona su “productividad semidtica” (Fiske, 1992): es decir, mas en tanto consu-
midores o decodificadores, por mas exigentes que se los considere, que como productores.
A pesar de que en Convergence Culture Jenkins habia comenzado a insinuar la idea de
que las narraciones transmedidticas son algo que antecede a la cultura de masas, en las
reflexiones que publica en su conocido blog en 2007 vuelve a poner el foco en la industria
como fuente de este tipo de relato, cuyo propdsito comercial radica en la creacion de expe-
riencias de entretenimiento unificadas y coordinadas. Si los elementos “se esparcen siste-
maticamente” y crean una experiencia “unificada y coordinada’, es evidente que el acento
de Jenkins estd puesto en la estrategia de las industrias. Por otro lado, se dice también
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que la narracién transmedidtica es una pulsion de los conglomerados mediaticos actuales.
Asimismo, llama la atencion sobre dos aspectos que hasta ahora no habian sido mencio-
nados. Por un lado, la dimensidn performativa de las narraciones transmedidticas: estos
textos tenderian a facilitar la representacion de escenas originales o nuevas basadas en los
originales. Por otro lado, se habla por primera vez de la fanfiction como una “expansién
no autorizada” a cargo de lectores que desean “rellenar las lagunas” del material oficial.
Aqui se estan retomando afirmaciones anteriores de autores como Fiske (1989) acerca de
la tendencia de los textos de la cultura de masas a la apertura, sobre todo en lo que respecta
a los géneros ficcionales considerados més populares, como la soap opera, las series poli-
ciales o de ciencia ficcion. Esa caracteristica puede leerse como una invitacion a la accién
de completar las brechas, tal como ocurre en el caso de los fanfics. Lo novedoso aqui es
que se empieza a incluir a las producciones textuales de los propios fans como parte de un
movimiento mds amplio de expansion, en la que habria una serie de posibilidades legiti-
mas u oficiales y otras ilegitimas o no autorizadas.

Cuatro afios mas tarde, Jenkins (2011) considera que es necesario producir una nueva
definicion, tomando en cuenta que nuevos actores han contribuido a la discusion sobre
el concepto, no siempre desde una perspectiva informada o a menudo incluso desde po-
siciones con intereses especificos en desequilibrar la balanza hacia uno u otro lado. Por
ejemplo, intenta tomar distancia de aquellos que creen que transmedia es “simplemente
otro nombre para franquicia” Y explica que en realidad las franquicias abarcan un con-
cepto mds amplio que no necesariamente incluye lo transmedidtico entendido como un
nuevo aporte desde cada plataforma o lenguaje, sino que, en su versién tradicional, im-
plican simplemente la redundancia o la reproduccién. Lo transmediatico, insiste, no seria
simplemente la reproduccién de la misma historia a través de distintos medios sino aquel
sistema que permitiria la “comprension aditiva’, es decir, el conocimiento cada vez mayor
de la historia. Algo para lo que, segtn el autor, ya nos habia venido preparando la cre-
ciente serializacion de las producciones audiovisuales estadounidenses, lo que se traduce
en que las experiencias transmedia apunten a constituirse como experiencias inmersivas,
fomentando la interaccion de la audiencia con los textos que circulan a través de multiples
plataformas mediaticas y estimulando su participaciéon como fans productores. Pero no
todas las estrategias permiten de igual manera tales dimensiones interactivas y participa-
tivas, en algunos casos debido a la obsesion por evitar la dispersion de las lineas narrativas
originales, de caracter imprevisible. La tnica distincion propuesta por Jenkins entre ti-
pos de transmedia se basa en cuestiones relacionadas con el presupuesto involucrado: los
sistemas transmediaticos de alto calibre —high end- serian aquellos de gran produccion,
por oposicion a los de bajo calibre —low end-, por lo general originados en producciones
independientes, de baja inversion.

Por tltimo, cabe focalizar en los planteos que Jenkins propuso junto con Sam Ford y Jos-
hua Green, ambos actualmente asesores de empresas, publicados en inglés bajo el titulo de
Spreadable Culture. Creating Value and Meaning in a Networked Culture (2013), y traduci-
dos al espaiiol como Cultura Transmedia: la creacion de contenido y valor en una cultura en
red (2015). El primer Jenkins, que se ocupaba de los fandoms de los que él mismo formaba
parte, fue progresivamente incluyendo en su enfoque cada vez mas conocimiento desde el
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interior de las corporaciones mediaticas relacionadas con el entretenimiento, por lo que
no resulta extrafio que termine declarando que, a diferencia de las visiones académicas
que suelen enfrentar con beligerancia las posiciones de los empresarios, la de ellos es una
intervencion que esperan “promueva el didlogo entre la academia y la industria”

No obstante, en su mayor parte el texto esta dirigido a las corporaciones, segun se ase-
gura, “no como manual que ensefa a las industrias creativas a hacer dinero ‘utilizando’
las plataformas de la Web 2.0” (Jenkins et al., p. 21) sino tendiendo puentes que ayuden
a que las empresas procedan de una manera mas respetuosa y receptiva con los ptblicos
de sus productos, y que, retomando lo mencionado previamente respecto de la antinomia
interaccion/participacion, abracen una logica de lo propagable —spreadable-, que permita
que los contenidos se esparzan de maneras diversas en los circulos sociales en los que se
mueven sus fans. Todo ello frente a escenarios de digitalizacion que conducen a un flujo
constante y disperso tanto de mensajes como de contenidos en un ecosistema de pantallas
(Albarello, 2019), por lo que se sugiere a los actores de la industria adoptar un modelo
basado en el “compromiso” de los espectadores —engagement model-, ya no vistos como
individuos, sino como un “colectivo de agentes activos cuya labor podria generar formulas
alternativas de valor de mercado” (Jenkins et al., 2015, p. 132).

Ahora bien, estrictamente respecto del concepto de transmedia, que no es tan central en el
libro como parece sugerir su traduccién al espafiol, se retoma el desplazamiento iniciado
en las anteriores intervenciones de Jenkins hacia una visiéon ampliada: se pasa de la “narra-
cién transmedidtica’, especificamente ficcional, a lo transmedidtico entendido en sentido
amplio como cualquier conexion —sea intertextual o comercial- entre plataformas y len-
guajes diversos a partir de determinado producto audiovisual o no. Por lo tanto, se pueden
incluir producciones no ficcionales de entretenimiento como la lucha libre, pero también
producciones de los fans como la fanfiction, los fanvids o las performances de diversos
tipos que circulan en YouTube. Ya no pesan restricciones anteriores, como la exigencia
de autonomia, o el requisito de que la produccién nueva tanto industrial como amateur
cumpla alguna funcidn especifica de profundizacion respecto de la narracion central.

En cambio, si se diferencia entre el tipo de compromiso involucrado en distintos tipos de
productos, como la contraposicion entre los mundos de “narrativas envolventes” —immer-
sive narratives— como el caso de Lost (2004-2010), a los que denominan “profundizables”
—drillable-, y otro tipo de universos como el de las soap operas o el de la lucha libre, que
son “complejos por acumulacion” a lo largo de un tiempo prolongado. Pero no todos los
tipos de compromiso implican una expansién transmedia.

Y también hay que contemplar las tensiones en el interior de los propios fandoms respecto
de la aceptacion o no de su trabajo como parte de lo transmedidtico: hay quienes reniegan
de la marginacién y reclaman ser parte reconocida del fenémeno y quienes temen que su
trabajo desinteresado, o al menos basado en la economia del don y la reciprocidad (Borda,
2015), sea monetizado por las industrias, que ademads pasaran por el cedazo el trabajo fan
para que no espante al publico general. Y, en este punto, es preciso destacar que dichas
tensiones tienden a no ser problematizadas en profundidad desde estos lares, como se
verd a continuacion.

Cuaderno 317 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2026/2027). pp 207-221 ISSN 1668-0227 211



Alvarez Gandolfi Vicisitudes de los fanatismos y la cultura transmedia (...)

Scolari y los acercamientos hacia nuevos paradigmas de comunicacion
digital desde el campo hispanohablante

Asi como desde la academia anglosajona el concepto de transmedia suele asociarse con el
nombre de Henry Jenkins, en la academia hispanohablante tiende a vinculéarselo con el de
Carlos Scolari. ;Cudles son las similitudes y diferencias entre los planteos de ambos auto-
res? Pregunta central teniendo en cuenta la especificidad de los contextos a los que cada
uno se refiere y las disciplinas desde las que cada uno habla. En principio, pareciera que su
definicion basica es la misma: segtin Scolari, el flujo de contenidos a través de diversos ca-
nales o plataformas, caracteristico de la actual cultura de la convergencia mediética, gene-
ra un panorama propicio para la produccioén de narrativas transmedia, entendidas como
“historias contadas a través de multiples medios [...] una particular forma narrativa que
se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, icdnico, audiovisual,
interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.)” (2013, p. 24).
Asimismo, Scolari destaca que no hay que confundir a las narrativas transmedidticas con
una simple adaptacidn literal de un lenguaje a otro: mientras que la adaptacion impli-
ca repeticion y redundancia, lo transmedia implica una expansion en la medida en que
consiste en contar una parte diferente de un relato global a través de distintos productos.
En este sentido, por ejemplo, el aspecto de la historia contado en un cémic no podria
ser el mismo que aquél contado en una pelicula, sino que cada texto debe aportar una
novedad a lo que se sabe del mundo narrativo. Lo caracteristico del paradigma actual de
spreadability, como lo denomina Scolari retomando la nocion del propio Jenkins, consiste
en la expansion del mundo narrativo mediante multiples medios y lenguajes. Expansion
transmedia o dispersion textual que abarca fundamentalmente la aparicion de personajes
y situaciones novedosas en relacion con el relato original que forma parte del canon oficial
producido por la industria.

En este punto cabe destacar que autores como Christy Dena (2009) y Colin Harvey (2015)
afirman que la usual distincidén que se hace, dentro de los planteos sobre lo transmedia-
tico, entre adaptacion y expansion narrativa careceria de sentido, pues las adaptaciones
siempre implican algo nuevo, al menos en términos del lenguaje utilizado. Incluso en la
propia definicion de Scolari puede inferirse que la adaptacién no comporta una repeticion
o redundancia en todos los casos, sino que aquellos “diferentes sistemas de significacion” a
través de los cuales se expanden las narrativas transmedidticas implican “nuevos procesos
de produccién de sentidos” dadas las especificidades de los lenguajes que dichos sistemas
utilizan, sean verbales, icénicos o audiovisuales.

Sin embargo, podria pensarse que la critica realizada por Dena y Harvey a la distincién
entre adaptacion y extension conlleva una confusion de niveles entre lo que desde la na-
rratologia se conoce como la historia o la trama y el texto narrativo (Bal, 1990). Asi, que-
da claro que dicha distincion si tiene sentido, sobre todo porque no deben confundirse
niveles —trama y texto- si es que se pretende que la nocion de narrativas transmedidticas
tenga operatividad analitica y metodoldgica. Por lo tanto, de acuerdo con Scolari, el tér-
mino transmedia no puede ser usado de modo indistinto como equivalente del término
adaptacion.
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Pero otro de los problemas terminoldgicos consiste en que, al igual que otros investiga-
dores (Abellan Hernandez y Miguel Zamora, 2016), tanto Jenkins como Scolari suelen no
hacer una diferenciacion entre aquello que seria catalogable como narrativas transmedia
y conceptos tales como cross-media, multiplataforma, multimodalidad -multimodality-,
narrativa aumentada —enhanced storytelling—, mercancia intertextual —intertextual com-
modity- o transmedial worlds, es decir, mundos transmediales (Ryan, 2022). Tal indis-
tincién tiende a justificarse por cierta porosidad de las fronteras entre el ambito de los
académicos y el de los profesionales de los medios de comunicacion, pues en estos 4m-
bitos se estarian usando -en funcién de distintos propdsitos— todos esos términos como
parte de una misma galaxia semantica: cada nocién ilumina una dimensién especifica
del fendmeno transmediatico, pero lo comun a ellas es la experiencia de contar historias
a través de un entrecruzamiento combinado de lenguajes, medios y plataformas. Como
consecuencia de dicha indistincidn, incluso se pierde la restriccion original del término
narrativas transmediaticas —transmedia storytelling—, vinculado en sus origenes estricta-
mente a “historias de ficcién’, porque Scolari lo amplia mas alla de la ficcidn, utilizandolo
para referir simplemente a “historias” y coincidiendo asi también con los planteos actuales
del propio Jenkins.

Por otro lado, podria pensarse que estos planteos académicos sobre lo transmedia en un
sentido ampliado resultan funcionales a los profesionales de las empresas mediaticas en el
ecosistema mediatico contemporaneo de convergencia y comunicacion digital interactiva
(Scolari, 2008; Amador, 2013). En efecto, Scolari (2014; Lovato y Moreno, 2014) subraya
que, frente a un panorama de atomizacion de las audiencias dada la creciente y diversifica-
da oferta de contenidos, las industrias culturales se ven obligadas a revistar sus modelos de
negocio. Asi, las narrativas transmedia permitirian un pasaje de la obtencién de ganancias
por las ventas masivas de productos, que se centran solamente en un medio, a la obtencién
de ganancias por la reunificacion de los publicos alrededor de un mismo relato global o
mundo narrativo, que se despliega y extiende por multiples plataformas medidticas.

En consecuencia, de los planteos académicos que estan siendo problematizados hasta este
punto, se infiere que las nuevas estrategias comerciales de las franquicias ~donde pone el
acento Jenkins— deberian basarse en estrategias narrativas de expansién —donde pone el
acento Scolari- y apuntar a la fidelizaciéon de los consumidores, lo que coincide con un
panorama de mercantilizacion social y de fanificacién de las audiencias (Borda, 2012).
Scolari también advierte que la expansion del relato a través de multiples plataformas me-
didticas es solamente una de las propiedades caracteristicas de las narrativas transmedia:
nuevamente basindose en Jenkins, destaca el papel de los usuarios o consumidores en
dicha expansion, audiencias que en apariencia abandonarian el papel pasivo con el que
solia asocidrselas frente a los medios tradicionales como el cine o la television (Pearson,
2007) y adoptarian un compromiso participativo en la produccién-circulacién textual co-
laborativa de la mano de las redes sociales y las plataformas digitales, convirtiéndose en
“prosumidores” (Fernandez Castrillo, 2014; Jenkins et al., 2016; Yucre-Quispe et al., 2022;
Herrera et al., 2024).

No obstante, aqui es necesario detenerse en remarcar dos cuestiones. En primer lugar,
en sus referencias a Jenkins, pareciera que Scolari da por sentado que este autor siem-
pre concibi6 a las audiencias o fans como actores “fundamentales” en la definicién de las
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narrativas transmediaticas, por su papel en tanto productores de textos que contribuyen a
la expansion del relato. Desde esta presuncion, se pierde de vista que, en un principio, el
uso que hacia Jenkins del término transmedia se restringia a las estrategias de comerciali-
zacion de diferentes productos oficiales pertenecientes a una misma franquicia, de modo
que los miembros de las audiencias eran invocados en su papel de meros consumidores,
no como productores textuales. En segundo lugar, también pareciera que ambos terminan
por sobredimensionar la “agencia” de los consumidores “empoderados” gracias a las tec-
nologias digitales (Hidalgo-Mari y Segarra-Saavedra, 2017).

Es cierto que la digitalizacion y la convergencia permitieron una mayor visibilidad de los
discursos de las audiencias. Pero también es cierto que las audiencias siguen sin contar
con las mismas herramientas ni posibilidades que los medios concentrados o las grandes
industrias culturales, como tampoco debe olvidarse que dentro de los publicos no todas
las interpretaciones ni producciones son legitimadas o tienen el mismo valor. Un aspecto
poco considerado en los anilisis sobre lo transmediatico, tanto desde la academia anglo-
sajona como desde la academia hispanohablante, sigue siendo la dimension del poder:
mas alld de toda promesa de interactividad horizontal que pareciera concretarse con el
desarrollo de las tecnologias digitales en el marco de una cultura de la convergencia, las
asimetrias econdmicas y socioculturales, materiales y simbolicas, contintian operando
(Alvarez Gandolfi, 2021).

Audiencias fanificadas: ;de la cultura de la convergencia a la cultura
transmedia?

En una entrevista que Scolari realiza a Jenkins, este Gltimo autor sostiene:

“Yo he definido al transmedia como la cultura producida para la generacién
que crecié mirando Pokémon, Star Wars y He-Man and the Masters of the Uni-
verse. Estos textos modelaron lo que las historias son para ellos. Por lo tanto, la
generacion entre treinta y cuarenta afios que trabaja en Hollywood crecié con
historias que inclufan mufecos, figuras coleccionables y comics, pero escriben
para una generacion situada en un nivel sucesivo donde las extensiones son
digitales. Dentro de poco encontraremos las estrategias narrativas de los Poké-
mon en las series. Veremos ejemplos de esto alrededor del mundo” (2013, p. 34).

Tales afirmaciones estan atravesadas por uno de los ejes de los cuales suelen partir los
planteos sobre lo transmedia: el contexto contemporaneo de una cultura de la conver-
gencia entre medios tradicionales y medios digitales, asi definido por Jenkins en 2006,
pareciera ser la condicion de posibilidad y el detonante para la explosion de las narrativas
transmediaticas. Aquella generacién que creci6 al calor de productos o narrativas que in-
volucran mdltiples plataformas medidticas es la generaciéon que en la actualidad produce
textos culturales siguiendo esa légica, o los consume exigiendo que la logica transmedia
esté presente y, supuestamente, queriendo ser parte de ella.
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Tampoco podria pensarse que la participacion de los usuarios, en tanto consumidores-
prosumidores, sea una condicion novedosa que la convergencia trajo aparejada consigo.
En efecto, Scolari se encarga de advertir que en 2013 Jenkins la ubica en el siglo XIX y
adjudica su crecimiento tanto al desarrollo de los medios masivos de comunicacién como
a la configuracién de las comunidades de fans de ciencia ficcién y fantasia durante el siglo
XX, vinculando asimismo su consolidacién con el acelerado desarrollo tecnoldgico de las
plataformas que surgieron al calor de internet en el siglo XXI.

En este punto, es necesario explicitar cudles son los criterios explicativos y cuadl es el eje
elegido en torno del cual se buscan los antecedentes de los fendmenos historizados. En el
caso de Scolari, pareciera que se descarta el papel de la industria como foco principal y
se pone el acento en las relaciones intertextuales de modo que, segun se anticipo, se aso-
cia el término transmedia con un sentido ampliado por el cual puede llegar a perder su
operatividad analitica: por ejemplo, se lo usa indistintamente para caracterizar una serie
de elementos tan disimiles como los relatos ficcionales, periodisticos, publicitarios, docu-
mentales, politicos, educativos y hasta incluso biblicos. A su vez, dicho sentido ampliado,
presente en los planteos actuales de Jenkins, libera a la nocion de sus restricciones a lo
narrativo, lo ficcional o lo industrial.

El problema del uso indistinto del término transmedia también radica en que se corre el
riesgo de perder de vista las asimetrias entre los profesionales de los medios de comuni-
cacion y los consumidores o, en otras palabras, la desigualdad entre la industria y los fans.
En efecto, al utilizar la nocién en un sentido ampliado, Jenkins llega a afirmar que “[...] la
convergencia es tanto un proceso corporativo de arriba abajo como un proceso de abajo
arriba dirigido por los consumidores (2008, p. 28)”; o Scolari propone abandonar los tér-
minos “popular” y “masivo” —junto con la dimension conflictiva implicada en sus propias
definiciones—, planteando que ahora “hay zonas hibridas o grises entre la industria de la
cultura y las culturas participativas” (Lovato y Moreno, 2014, p. 150). Podria interpretarse
que ambos terminan poniendo el foco en las producciones de los fans y no en los modos
a través de los cuales la industria puede valerse de ellas para obtener réditos comerciales:
por ejemplo, este acento en la productividad fan puede observarse en las referencias que
hacen tanto Jenkins como Scolari a las ideas de Michel de Certeau (2000), quien propone
pensar las practicas cotidianas de consumo como una oposicion entre tacticas y estrate-
gias. Asi, Scolari habla de un panorama actual caracterizado por un “campo hibrido donde
las estrategias corporativas se cruzan con las tacticas de los usuarios —;0 era al revés?-"
(2015, p. 10), dadas las transformaciones que generd la consolidacion de plataformas digi-
tales e interactivas como Facebook, YouTube, X e Instagram en la ecologia de los medios.
Sin embargo, es preciso sefialar que, mas alld de que podria ser cierto que las produccio-
nes “amateur” de los fans aumentan el valor de los mundos narrativos mercantilizados,
por lo que deberian ser estimuladas por los profesionales productores del canon oficial
(Lachat Leal, 2016; Jenkins et al., 2015; Scolari, 2014), las producciones fan contintian en
la mayoria de los casos sin tener un impacto tan significativo como para poner en jaque a
“las estrategias corporativas” de las empresas medidticas, como lo demuestran diferentes
andlisis especificos de casos empiricos que es importante mencionar a modo de ejemplo
de las problematicas advertidas (Arduini Amaya, 2020; Rubin, 2023). Los fans no tienen
las mismas posibilidades que las industrias, mas alld de que dentro de un panorama de
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convergencia pudieran tener acceso a multiples plataformas de produccion, distribucién y
consumo, pues sus practicas no tienen el mismo peso sociocultural ni comercial.
Asimismo, Scolari presenta cierta ambigiiedad en el uso que hace de los términos decer-
teausianos. Cabe recordar que de Certeau propone las nociones de tacticas y estrategias
para pensar en las logicas practicas de los débiles y de los poderosos, respectivamente,
de modo que las asimetrias entre los sujetos estan contempladas alli. Pero, por su parte,
hay ocasiones en las que Scolari (2014) utiliza los términos “transmedia estratégico” y
“transmedia tactico” para referir en ambos casos a la industria: en el primer caso, la nocién
remite a aquellas producciones transmedidticas que son planificadas desde sus comienzos,
mientras que el en segundo caso remite a las producciones que se vuelven transmediaticas
en funcidn del éxito comercial que vaya teniendo el producto original lanzado al mercado.
Dicha ambigiiedad podria responder a que, desde una visién semiética y narratoldgica
estructuralista (Irigaray y Lovato, 2015), no tiende a priorizarse en el analisis la opacidad
de los procesos socioculturales que incluyen tales asimetrias, atravesados por relaciones
de poder entre diferentes actores. La industria mantiene el poder de decidir qué produc-
ciones se incluyen como parte de la expansion transmediatica de una franquicia y cudles
quedan por fuera, segin lo que resulte mas controlable y redituable.

Si: el contexto actual de convergencia entre medios tradicionales y medios digitales e inte-
ractivos habilita otro tipo de vinculos entre la industria y los fans. Pero ello no quiere decir
que esos vinculos no impliquen el despliegue de jerarquias y relaciones de poder: para
comprender esto, es necesario tomar distancia de ciertas posturas deterministas segtin las
cuales las plataformas digitales en si mismas dan lugar a vinculos horizontales caracteriza-
dos por cierta reciprocidad entre las audiencias, espectadores o fans convertidos en usua-
rios de redes sociales y plataformas digitales con base en internet. A partir de ese tipo de
posturas deterministas, por ejemplo, se sostiene que cualquier accion aporta algo nuevo
al relato, produciendo “inteligencia colectiva’, idea que atraviesa la obra de Jenkins. Estos
planteos no se preguntan por el hecho de si cada aporte singular cuenta con la misma
valoracion, ya sea dentro de un fandom especifico o en su relacién con la industria, como
tampoco parecieran contemplar los casos de aquellos usuarios que se limitan al “mero”
consumo del relato ni aquellos discursos o textos producidos por los fans que presentan
recurrencias entre si o en relacién con el texto primario (Fiske, 1987), razén por la cual no
constituirian un aporte “novedoso” en relacién con el canon oficial.

Lo que si podria resultar potenciado por el panorama de convergencia y atomizacion
de las audiencias, caracterizado tanto por Jenkins como por Scolari, es que las historias
transmedidticas, multimodales e intertextuales, aparezcan como modelo de negocio. Y
ello debido a que, en la actualidad, pareciera que en efecto el valor se genera a partir
de la dispersion o expansion mediatica, pues la fidelizacion de los publicos mediante su
fanificacion apuesta por la presentacién de universos narrativos complejos para que se
comprometan con experiencias inmersivas de busqueda, encuentro, unién y produccion
de diferentes piezas de informacién que brindarian una vivencia de entretenimiento uni-
ficada y coordinada. Sin embargo, no todos pueden o quieren ser atravesados por dichas
experiencias, asi como tampoco el desarrollo tecnoldgico a priori permite la circulacion
de mas voces diversas que conducen a una democratizacion sociocultural. En todo caso, lo
que deberiamos preguntarnos es cuales son los vinculos que se establecen entre esas voces,
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como hacer para legitimar los discursos de las audiencias y de los fans frente a los medios
y las industrias, que contintian siendo predominantes.

A modo de cierre

En este trabajo se propuso insistir en la necesidad de problematizar los usos académicos e
industriales de la nocion transmedia, en sus remisiones tanto a narrativas como a produc-
tos, en funcion de los significados con los cuales se asocia y en referencia a las maneras en
que permiten pensar los vinculos entre la industria y los fans. Ello teniendo en cuenta que
el sentido predominante con el que dicho término suele relacionarse es el de convergencia,
pues el foco estd puesto en la distribucion o diseminacion de contenidos a través de mal-
tiples medios tradicionales y digitales, cada uno de los cuales aporta significados nuevos
que se agrupan dentro de un mismo relato global.

Tras una primera etapa de acunamiento y difusion, en la que se la asocié con un sentido
restringido cercano a las industrias mediaticas de entretenimiento y sus estrategias de
franquiciamiento o comercializacidn, la nocién pasé a ser utilizada cada vez mds con un
sentido ampliado. En efecto, en la actualidad se usa transmedia para referir no solamente
a la dimension estrictamente narrativa de producciones ficcionales o profesionales-co-
merciales, sino también a participaciones amateur o de prosumidores-fans que no ne-
cesariamente implican produccién y a lo periodistico, lo documental, lo publicitario, lo
politico, lo educativo, a toda dimension de la vida sociocultural. Incluso ni siquiera se las
toma como algo novedoso, pues sus origenes se remontan a la serialidad del siglo XIX, los
carnavales medievales o al periodo antes de Cristo.

También cabe recordar que, dentro de su sentido ampliado, se consideran como transme-
diaticas las conversaciones que los fans pueden mantener en la web, no solamente sus pro-
ducciones textuales: debe haber expansion del relato a través de multiples plataformas me-
diaticas, pero también la participacion colaborativa de las audiencias se interpreta como
fundamental para poder hablar de transmedia. No obstante, cabe volver a preguntarse:
scudl serifa el aporte que hacen las interacciones conversacionales entre fans a la narrativa
que consumen? ;Qué criterios tedricos se aplican para determinar que esas charlas son
parte de la expansion?

Ante la concepcion de que las fronteras entre las industrias culturales y los contenidos
generados por los usuarios se habrian vuelto porosas, por lo que aparentemente no tendria
sentido hacer una diferenciacion entre ellas, es preciso no olvidar la dimension conflictiva
de las persistentes relaciones de poder, lo que a su vez contribuiria a no sobredimensionar
el papel de los consumidores o fans frente al de las empresas medidticas o industrias.
Asimismo, la mayoria de las producciones textuales de los fans no cobran relevancia en
relacion con el canon reconocido como legitimo, ni para los profesionales que lo estable-
cen ni para las propias audiencias: el trabajo fan no pasa a formar parte de la estructura
transmedidtica, o lo hace de manera muy restringida puesto que a las corporaciones les
interesa filtrar contenidos que pudieran ahuyentar al ptblico general.
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sLas producciones de los fans seguirian siendo una parte “fundamental” de las narrativas
transmediaticas? ;Tiene el mismo valor la participacion vinculada a la produccion textual
que aquella limitada a otras caracteristicas habilitadas por la digitalizacién y la convergen-
cia como, por ejemplo, las posibilidades de compartir, de comentar o de elegir cuando y
cémo consumir?

Si bien es innegable el panorama actual de digitalizacion y convergencia, en el que las na-
rrativas transmedia enriquecen las experiencias y amplian el conocimiento colectivo, re-
sulta menester mantenerse alerta frente al riesgo del aplicacionismo determinista que lleve
a pensar que este escenario conlleva en si mismo una democratizacion de la vida social y
cultural. En tiempos de inteligencia artificial, las preguntas por el acceso, las asimetrias, las
desigualdades, la diversidad y los diferentes contextos tanto materiales como simbdlicos
desde los cuales los sujetos pueden llevar adelante sus usos y apropiaciones siguen siendo
centrales. De estas problematizaciones depende gran parte de la operatividad analitica de
la categoria transmedia, pues si ahora todo espectador se percibe como un fan comprome-
tido con la inmersion y la produccion expansiva y si todo se concibe en términos transme-
diaticos, nada lo es: la convergencia y la participacion pierden también sentido explicativo.
Es por ello que se invita a continuar con la reposicion de estos y otros interrogantes en los
futuros analisis sobre lo transmedidtico, de modo tal de poder aprehender otras légicas
socioculturales diferenciadas en los procesos contemporaneos de produccion, circulacién
y consumo de medios, entre lo comercial y lo no comercial, lo profesional y lo amateur, lo
individual y lo colectivo, lo horizontal y lo vertical.
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Abstract: This paper aims to raise conceptual questions to enhance analysis of transmedia
through a qualitative discussion of the scope and limitations of the term’s use in commu-
nication. It is hypothesized that meanings associated with this notion can be grouped into
two types that need to be reviewed: a narrow one and a broad one, which are specific to
its use by media industries and their positioning strategies in a convergent and digitalized
ecosystem, as well as its application in Anglo-Saxon and Ibero-American academic circles,
where fandoms and their collaborative participation tactics are considered.

Keywords: Fandom - Transmedia - Communication - Industry - Convergence

Resumo: Este artigo levanta questdes conceituais para enriquecer andlises de transmidia
por meio de uma discussdo qualitativa sobre o escopo e os limites dos usos do termo na
comunicacgio. A hipétese é que os significados associados a essa no¢do podem ser agru-
pados em duas grandes abordagens para analise: um significado restrito e um significado
expandido, especificos para seu uso pelas industrias de midia e suas estratégias de posi-
cionamento em um ecossistema convergente e digitalizado, bem como sua aplicagdo nos
circulos académicos anglo-saxdnicos e ibero-americanos, onde fandoms e suas taticas de
participagdo colaborativa sdo considerados.

Palavras-chave: Fanatismo - Transmidia - Comunicagéo - Industria - Convergéncia

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]

220 Cuaderno 317 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2026/2027). pp 207-221 ISSN 1668-0227



Alvarez Gandolfi Vicisitudes de los fanatismos y la cultura transmedia (...)

Federico Alvarez Gandolfi. Investigador Asistente del Consejo Nacional de Investi-
gaciones Cientificas y Técnicas (CONICET). Doctor en Ciencias Sociales, Magister
en Comunicacion y Cultura, Licenciado y Profesor en Ciencias de la Comunicacidn,
todo por la Universidad de Buenos Aires (UBA). Ayudante de Primera en Cultura
Popular y Cultura de Masas de la Carrera de Ciencias de la Comunicacion en la UBA.

Cuaderno 317 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2026/2027). pp 207-221 ISSN 1668-0227 221



