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Resumen

Este capitulo examina el disefio, produccion y el contenido transmedia dentro del marco
del periodismo moderno y los negocios mediaticos. A través de una revision de la literatura
y el analisis de estudios de caso, se investigan las técnicas de narracion transmedia que han
cambiado la manera en que los espectadores interactuan con el contenido. El estudio se
centra en como la dispersion de la audiencia y el crecimiento de las plataformas digitales
han impulsado nuevas formas de narracion, dando lugar a una interaccion mas dindmica
y participativa entre productores y consumidores. La metodologia aplicada adoptd un
enfoque cualitativo con base en el estudio interpretativo de casos especificos provenientes
de diversas industrias y géneros. Para identificar tendencias, ticticas utilizadas y sus
efectos en la participacion del usuario, se analizaron proyectos transmedia exitosos. Los
@ @ @ hallazgos aportan informacion tanto al &mbito académico como al sector mediatico, al
sentar las bases para comprender como el disefio y la produccion transmedia pueden
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Abstract

This chapter examines transmedia design, production, and content within the framework
of modern journalism and media enterprises. Through a literature review and case study
analysis, it investigates transmedia storytelling techniques that have reshaped the way
audiences engage with content. The study focuses on how audience fragmentation and
the expansion of digital platforms have driven new narrative forms, fostering a more
dynamic and participatory interaction between producers and consumers. The applied
methodology adopted a qualitative approach, grounded in the interpretative study of
specific cases from various industries and genres. Successful transmedia projects were
analyzed to identify trends, employed tactics, and their effects on user engagement. The
findings contribute valuable insights to both the academic field and the media industry by
laying the groundwork for understanding how transmedia design and production can be

leveraged to create immersive and coherent narrative experiences.

Keywords: audiences; digital communication; information design; multimedia content;

narrative.

Introduccion

En la era digital, la produccion y el disefo transmedia se han convertido en elementos
esenciales de la comunicacion y las estrategias narrativas. Los consumidores demandan
experiencias mas inmersivas y atractivas, mientras que las empresas mediaticas y los
creadores de contenido buscan nuevas formas de atraer y mantener a los espectadores en
un panorama mediatico cada vez mas competitivo y fragmentado [1]. En este contexto,
la transmedialidad se convierte en una herramienta valiosa para extender las historias a
través de multiples plataformas, brindando a los espectadores la oportunidad de interactuar
con el contenido en diversos formatos y desde distintas perspectivas [2]. Debido a que los
espectadores interactiian con las narrativas, el disefio transmedia ofrece una alternativa
a la narracion tradicional. Esto resulta especialmente relevante en campos como el

periodismo, donde la participacion del publico es determinante.

El proceso de distribuir de manera metddica los componentes narrativos a través de varias
plataformas para producir una experiencia de entretenimiento cohesiva y bien coordinada

se conoce como narracion transmedia [3].

Con esta estrategia, los espectadores pueden contribuir al desarrollo de la historia, al
mismo tiempo que consumen contenido de forma pasiva. Mediante elementos especificos

como personajes, conveniencia y comunidad, la narracion transmedia puede llevar a los
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espectadores a un “viaje emocional” que mejora la experiencia del usuario [4].

La capacidad del transmedia para captar la atencion del publico la convierte en un area
digna de investigacion. La narracion transmedia mejora la comunicacion y el compromiso
entre usuarios y productores de contenido, al tiempo que amplia la variedad de canales
de distribucion. En la comunicacion medidtica actual, donde los espectadores desean
participar activamente en las historias que consumen, este tipo de interaccion resulta

especialmente valiosa [5].

Las obras transmedia enriquecen el desarrollo de personajes y tramas, ademdas de ampliar
el universo narrativo. Como resultado de esta estrategia, los consumidores reciben
experiencias mas ricas y complejas, mientras que los productores amplian su mercado
[6], [7]. Para evaluar como los diversos componentes de esta estrategia influyen en la
interaccion del publico general con el contenido, es imprescindible examinar como el
disefio transmedia afecta el compromiso de la audiencia digital. También es importante
comparar las diferentes técnicas transmedia segun su eficacia para mantener el interés y
la participacion del publico, asi como identificar los aspectos del disefio transmedia que
potencian el compromiso de la audiencia [8].

Por lo tanto, este estudio pretende responder las siguientes preguntas: ;Qué efectos tiene
el disefio transmedia en el compromiso de las audiencias digitales? ;Cuales aspectos del
disefio transmedia son mas efectivos para fomentar la interaccion del usuario? ;Como
influye el disefio transmedia en la manera en que las audiencias perciben e interactiian
con el contenido? ;Qué técnicas son las mas adecuadas para aumentar el compromiso de
los usuarios? Finalmente, ;cudles son las técnicas de produccion transmedia mas eficaces

para crear una historia atractiva y coherente?

Responsabilidad Social Empresarial, RSE

Desde sus inicios, el concepto de transmedia ha ido cambiando sustancialmente. La
estrategia de utilizar multiples plataformas para contar una historia, donde cada una
contribuye de manera inica al desarrollo narrativo, es conocida como narracion transmedia.

Numerosos estudios han mejorado y ampliado esta idea original [9].

La comunicacion ha cambiado en relacion con la Responsabilidad Social Corporativa,
RSE. Los directores de comunicacion juegan un papel importante al incorporar nuevas
plataformas y tecnologias en las iniciativas de comunicacion corporativa. Ademas de
fortalecer la identidad y reputacion empresarial, esta estrategia destaca el valor de la

comunicacion estratégica como una herramienta fundamental para alcanzar objetivos de
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sostenibilidad y reforzar las relaciones con los grupos de interés [10].

De este modo, la narracién transmedia surge como un enfoque innovador que ayuda a
las empresas a comunicar los valores de la RSC de manera dindmica y atractiva. Los
empleadores involucran a los colaboradores en el desarrollo y la difusion de sus valores
mediante el uso de diversos medios, creando una experiencia inmersiva que conecta el

mundo digital con el real [11].

El concepto de Jenkins ha sido ampliado por varios autores que enfatizan la importancia
de la coherencia narrativa en las experiencias transmedia. El éxito del transmedia depende
de mantener una historia consistente que permita a los usuarios establecer conexiones
significativas entre los distintos elementos de contenido. La diversificacion de canales y
la participacion de la audiencia son componentes esenciales de la narracion transmedia.
A través de esta interaccion, los espectadores pueden moldear la historia, fortaleciendo su

vinculo con el material y aumentando su lealtad hacia la marca [12].

La digitalizacion permite modificar y distribuir contenido a nivel global, especialmente
contenido cultural, lo que impulsa la expansion de industrias como los videojuegos, la

musica, el cine, la publicidad y los medios audiovisuales [13].

La produccion de contenido atractivo requiere comprender cdmo los consumidores
interactian con las tecnologias de la informacion y la comunicacion ,TIC. Las audiencias
actuales son tanto prosumidores como consumidores pasivos que pueden crear su propio

material, lo que representa un cambio radical en la naturaleza de la comunicacion [14].

Un componente importante del disefio transmedia es la narrativa. Las historias transmedia
se desarrollan a través de una variedad de plataformas, cada una de las cuales aporta de
manera diferente a la historia. Esto enriquece la experiencia y comprension del publico
al permitirles explorar la historia desde distintos angulos. La narrativa de Superman, que
comenzd en los comics y posteriormente llegd a la radio y la television antes de llegar a la
gran pantalla en la década de 1970, es un ejemplo clésico de esta dindmica. Ademas, como
lo demuestran la fanfiction y los crossovers en sitios web como YouTube o Fanfiction.net,
las narrativas transmedia permiten a los espectadores agregar nuevas obras textuales al

universo de la historia [15].

Jenkins utiliza la formula MI + CPU = TN (Industria Mediatica + Cultura Participativa
de los Usuarios = Narrativas Transmedia) para simplificar la relacion entre la industria
y la cultura participativa. Este enfoque enfatiza la importancia de la participacion de la

audiencia para ampliar el universo narrativo [16].

La interactividad es otro componente esencial del disefio transmedia que mejora la
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experiencia del usuario y permite a los espectadores moldear la trama, fomentando un
vinculo dinamico entre el contenido y los usuarios. Las historias se crean mediante
decisiones estratégicas, lenguaje y materiales visuales, y luego se comunican con la
audiencia tras ser adaptadas segin el punto de vista. Estas narrativas se utilizan tanto
como contenido como herramientas en el ambito educativo para promover el aprendizaje

y la expresion [17].

En el disefo transmedia, la inmersion sigue siendo fundamental. Al combinar componentes
sensoriales y emocionales que sumergen a los usuarios en el mundo de la historia, el
contenido transmedia debe cautivar a los usuarios con experiencias inmersivas que los

involucren plenamente en la narrativa [18].

Dado que el disefio transmedia utiliza una variedad de medios y formatos para contar
una historia, la multimodalidad es igualmente importante. Los usuarios obtienen una
experiencia mas rica y compleja cuando texto, audio, video y otros medios se integran
en una narrativa transmedia. Esto aumenta el compromiso de la audiencia y el impacto
general del contenido al diversificar la oferta y ampliar las formas en que los espectadores

pueden interactuar con la historia [19].

Estrategias de disefio transmedia

El disefio transmedia se caracteriza por un enfoque colaborativo, donde varias disciplinas
y especialistas trabajan juntos para crear una narrativa cohesiva. Por ello, la cooperacion
multidisciplinaria es esencial para combinar diferentes perspectivas y habilidades,
enriquecer la historia y generar experiencias mas complejas y atractivas para los

espectadores [20].

La planificacion a largo plazo es una tactica comun en el disefio transmedia. Un disefio
transmedia exitoso requiere una planificacion minuciosa que considere como cada
plataforma contribuye al desarrollo de la trama general y las conexiones entre los distintos
elementos de contenido. La historia puede evolucionar de manera logica y fluida cuando
cada pieza de contenido es cuidadosamente disefiada para integrarse de forma coherente
[21].

Enlatultima década, el auge de la ficcion televisiva ha impulsado el desarrollo de estrategias
transmedia, adaptadas a la naturaleza seriada de este formato. Estas estrategias permiten
extender las narrativas en el tiempo, generar contenidos segun las necesidades del relato,
y activar la participacion de los usuarios. Los autores destacan cémo las plataformas

digitales, tales como paginas web, blogs y redes sociales, refuerzan el realismo y la
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accesibilidad del contenido, lo que propicia la inmersion del publico en la narrativa [22].

Las técnicas transmedia permiten que los personajes interactuen directamente con las
audiencias, creando sus identidades digitales en tiempo real, especialmente en plataformas
de redes sociales como Instagram. Fotografias, videos, GIFs y otros componentes
multimedia son ejemplos de contenido que difuminan las fronteras entre realidad y ficcion,

fomentando asi la interaccion del usuario.

Un componente importante del disefio transmedia es el compromiso de la audiencia.
Brindar a las audiencias la oportunidad de participary colaborar en la creacion de contenido
resulta determinante. Al hacer que los consumidores se sientan como actores en la historia,
esta estrategia incrementa el compromiso al tiempo que construye comunidades alrededor

del contenido y fortalece la lealtad hacia la marca o proyecto [23].

La narracion transmedia se mejora en el ambito del periodismo digital mediante el uso
de componentes clave de la comunicacion en linea, como herramientas audiovisuales,
informacion hipertextual y la inmediatez que ofrecen las redes sociales y los dispositivos
moviles. Estos elementos aceleran y optimizan la inmediatez de la comunicacion al

facilitar la difusion de mensajes a través de multiples plataformas y formatos [3].

La democratizacion del conocimiento a través de los medios digitales con un alto nivel
de personalizacion es lo que se conoce como periodismo 3.0. Este método transmedia
difunde informacion mediante diversos canales, incluyendo la television web, redes
sociales, peliculas, podcasts e infografias interactivas. Al utilizar tecnologias moviles y
la busqueda de nuevas formas, el periodismo ha posibilitado satisfacer las demandas de

audiencias segmentadas, personalizacion y sobre todo, las actualizaciones continuas [24].

El disefo transmedia depende en gran medida de las tecnologias digitales, especialmente
de las redes sociales. Estas son fundamentales para una comunicacién y mercadotecnia
efectivas, particularmente en pequefias y medianas empresas. Estos canales permiten
comunicarse directamente con la audiencia, fomentar la lealtad a la marca y facilitar la
transmision de mensajes persuasivos. Para optimizar su eficacia, su uso debe realizarse de

manera ética y responsable [25].

A pesar de sus beneficios, el rapido desarrollo de las redes sociales presenta desafios,
como la necesidad de adaptarse a nuevas tendencias y algoritmos, asi como la gestion de
multiples canales. Para destacarse en un mercado cada vez mas competitivo, las empresas
también deben superar retos como la saturacién de contenido y la competencia por la
atencion de los usuarios. Las redes sociales permiten la distribucién masiva de contenido,
fomentan la participacion de los usuarios y ofrecen a las narrativas transmedia una

audiencia sin precedentes [26].
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El nuevo consumidor refleja un cambio social centrado en el concepto 2.0 de compartir,
interactuar, conversar y cooperar, ya que no solo recibe informacion, también la genera
y comparte. Este cambio es fundamental para el periodismo digital, que incorpora redes
sociales, tecnologias audiovisuales y contenido hipertextual para mejorar la comunicacioén

y aumentar la participacion de la audiencia en la historia [27].

Realidad aumentada y virtual

En comparacion con los medios tradicionales, los avances tecnoldgicos han permitido
crear experiencias inmersivas que sumergen a los espectadores en mundos narrativos y
ofrecen una mayor sensacion de presencia y compromiso. Tanto la realidad virtual, RV,
como la realidad aumentada, RA, se han convertido en herramientas clave para potenciar
la interaccion y la experiencia del usuario, al permitir una inmersion mas profunda en

comparacion con las plataformas digitales tradicionales.

Desde la formalizaciéon de la narracién en el pasado hasta el desarrollo de mundos
codificados en medios digitales, las narrativas han cambiado hasta el punto en que estas
plataformas proyectan la realidad y generan nuevos tipos de “verdad”. La experiencia
humana frente a las pantallas se redefine con la materializacién de lo inmaterial a través
de codigos binarios e interacciones en RA y RV, lo que transforma la percepcion que los

usuarios tienen de su entorno [28].

La realidad aumentada, RA, es una tecnologia que combina aspectos virtuales y fisicos
al superponer contenido digital—como textos, imagenes o sonidos—sobre el mundo
real utilizando dispositivos como computadoras, teléfonos inteligentes, tabletas o gafas
especiales. Al complementar lo que ya se observa con informacién adicional, esta
tecnologia modifica la percepcion de la realidad. Por ejemplo, al enfocar con un teléfono
movil una vitrina de tienda, se proyectan detalles como precio, color y tamafio, ademas
de la imagen del producto. A pesar de ser relativamente joven, la realidad aumentada ha
avanzado significativamente en los Gltimos diez afios y ya se utiliza en una amplia variedad
de campos, incluyendo el disefio, la educacion, el entretenimiento y la investigacion
cientifica [29].

Sin embargo, la RV posee caracteristicas Uinicas estrechamente vinculadas a la tecnologia
que hace posibles estas experiencias inmersivas. Los avances tecnologicos aumentan el
grado de inmersion y ofrecen diversas experiencias interactivas, destacando el potencial
de la RV para crear contenido transmedia y desarrollar nuevas estructuras narrativas que

permiten la produccion de experiencias cinematograficas mas complejas y completas [30].
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La gamificacion, un enfoque de aprendizaje que incorpora elementos de juegos en el
proceso educativo con el objetivo de promover la participacion, motivacion y adquisicion
de conocimientos mediante experiencias entretenidas e interactivas, destaca entre las
estrategias digitales utilizadas en la educacion. Es una alternativa vélida para integrar
narrativas transmedia en la ensefianza literaria de los estudiantes, ya que la tecnologia
el aprendizaje y convierte las tareas académicas en experiencias valiosas. Aunque la
gamificacion se ha popularizado en las aulas, su efectividad depende de las caracteristicas

del docente y del establecimiento de un ambiente dindmico y colaborativo [31].

Produccion de proyectos

El estudio Plot28 se basa en un enfoque interdisciplinario que combina la practica con
las herramientas teodricas de la narracion transmedia. Esta innovadora iniciativa de habla
hispana investiga las técnicas narrativas y creativas para construir universos transmedia
que cautiven a la audiencia. Ofrece un analisis detallado de la planificacion y creacion de
contenido transmedia mediante la constante comparacion entre la reflexion tedrica y la

experiencia [32].

En la década de 1990, el término dominante era multimedia, que se refiere a la replicacion
de contenido en varios medios con poca integracion. Esta idea ha sido reemplazada
por el transmedia, una estrategia utilizada por muchas empresas para diferenciarse en
el mercado. Aunque el término “transmedia” pueda cambiar o volverse obsoleto en el
futuro, las mecénicas y estructuras narrativas asociadas continuaran adaptandose a nuevas

formas de contar historias [33].

Organizacionalmente y en cuanto a los roles profesionales, la narracion transmedia ha
generado ciertos cambios en la industria. Con este nuevo paradigma, el guionista extiende
las tramas a través de diversas plataformas en lugar de trabajar en una tunica historia,
fomentando la co-creacion colaborativa. Los usuarios, como prosumidores que enriquecen

el material, participan activamente en este proceso [34].

Ejemplos de narracion transmedia anteriores a la era digital incluyen las extensiones
narrativas de Star Wars y El Seiior de los Anillos, que permitieron a los espectadores
interactuar con estos mundos ficticios mucho antes de la llegada de Internet. Estas
experiencias inmersivas satisfacian el deseo del publico por un compromiso mas profundo
con las historias. Un ejemplo destacado es la campaiia “Why So Serious” para la pelicula
The Dark Knight, que ampli6 la audiencia original al involucrar a 10 millones de usuarios
en una cruzada que combinaba eventos en vivo, videojuegos y videos en YouTube. Este

fenémeno transmedia ejemplifica la sinergia mediatica [35].
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Los componentes de la construccion transmedia funcionan mejor cuando se combinan
para mejorar la experiencia global de la audiencia. Por ejemplo, el proyecto del Grupo
de Investigacion Urbanitas en Medellin, titulado “Contenidos Transmedia y Crossmedia
para la Formacion de Competencias Narrativas”, utiliza este enfoque. En este estudio
cualitativo participaron seis especialistas en narrativas transmedia, con el objetivo de
definir términos como transmediacion y transnarracion. Entre los principales resultados
se destacan la consolidacion del paradigma prosumidor, que transforma a los participantes
de consumidores a productores, y la exploracion de las vinculaciones mediaticas a través
de la remediacion y la intertextualidad. Se ha demostrado que las narrativas transmedia
mantienen un vinculo con las estructuras narrativas tradicionales, aun cuando se distribuyen

a través de multiples plataformas [36].

En la industria audiovisual, la produccion es un concepto amplio que abarca desde el
desarrollo completo de una obra audiovisual hasta las etapas de rodaje y la gestién de
elementos no creativos como la planificacion y la financiacion. Este proceso se divide en
tres fases: preproduccion, produccion y postproduccion. Las principales tareas en cada
etapa abarcan desde la conceptualizacion inicial del proyecto hasta su comercializacion
final. El productor y el productor ejecutivo son figuras clave que garantizan la viabilidad
y el éxito de la produccion, y la composicion del equipo de produccion varia segun el

tamafio del proyecto y el tipo de empresa productora [37].

La Comision Europea define la alfabetizacion mediética en la educacion como la capacidad
de acceder, comprender y producir contenido mediatico en una variedad de contextos.
Ademas de facilitar el acceso, fomentar el pensamiento critico y la creacion de contenido
es importante para promover una ciudadania mas comprometida y responsable en la era de
los medios digitales. Estas competencias son fundamentales para que los jovenes no solo
consuman contenido, sino que también lo analicen criticamente y lo creen, especialmente

en contextos de aprendizaje formal e informal [38].

Algunos investigadores presentan una tabla de competencias de produccion basada en
las habilidades de adolescentes del proyecto Transmedia Literacy. Para facilitar un uso
adecuado de los medios, estas competencias deben ir més alla de la destreza técnica e
incluir el pensamiento critico y analitico. Con el fin de fomentar una ciudadania mediatica
mas empoderada y consciente, proponen incorporar estas competencias en los curriculos

escolares para cerrar la brecha entre el aprendizaje formal e informal [39].

Contenidos transmedia

En esta investigacion, es importante analizar algunos ejemplos de narrativas transmedia
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en este estudio. Un ejemplo destacado de este estilo narrativo es el universo de Star Wars,
donde el universo de la saga se amplia a través de videojuegos, comics, series de television,
peliculas y novelas. Cada plataforma aporta una contribucién tnica a la narrativa global,
permitiendo a los fans profundizar en el contenido y obtener una comprension mas

profunda de multiples aspectos del universo de Star Wars [7].

También se ha analizado un caso notable: The Matrix, que combina videojuegos, peliculas
e informacion en la web para generar una experiencia narrativa atractiva y coherente.
Esta estrategia atrajo a una amplia variedad de seguidores y también permitio profundizar
en temas y personajes, demostrando el éxito del método transmedia para crear tramas

complejas [40].

Por otro lado, el éxito transmedia de la franquicia Harry Potter abarca mas que solo libros
y peliculas; también incluye sitios web interactivos como Pottermore, obras de teatro
y parques tematicos. Los fans pueden interactuar con el contenido de nuevas maneras
gracias a las formas creativas en que cada plataforma enriquece el mundo mégico. Cabe
destacar que la manera en que se aborda la muerte en los libros de Harry Potter ofrece a
los lectores—especialmente a los niflos—un espacio seguro para explorar su curiosidad y

sus ansiedades sobre este acontecimiento inevitable [13].

Al abordar directamente la muerte, la literatura ayuda a los lectores a enfrentar estos
hechos y fomenta la introspeccion sobre la naturaleza de la vida y la muerte. Las
interacciones entre personajes y los didlogos desmitifican la muerte a lo largo de los
libros, promoviendo una mejor comprension y aceptacion de este proceso inevitable.
The Walking Dead, por ejemplo, ha demostrado el valor de la narraciéon transmedia al
combinar webisodios, videojuegos, series de television y coOmics para crear una trama
coherente. La expansion de la historia principal en cada medio y la capacidad de permitir
a los espectadores considerar multiples puntos de vista sobre el apocalipsis zombi resultan

en un alto nivel de involucramiento de la audiencia [41].

El proyecto 7/40, un ensayo documental transmedia realizado por la Universidad
Nacional de Cordoba para conmemorar el 40° aniversario del golpe civico-militar de
1976, es un caso destacado entre los proyectos documentales. Este estudio demuestra
como, a diferencia del multimedia, que combina varios medios en un solo sitio web, y
del crossmedia, que distribuye la historia a través de multiples plataformas, las narrativas
transmedia no solo amplian la historia, sino que también permiten la participacion de la
audiencia. En particular, en el ambito educativo, las narrativas transmedia fomentan una

participacion mas expresiva y activa por parte de los usuarios [42].

Las narrativas transmedia son, por tanto, una estrategia exitosa para aumentar las fuentes

de ingresos de un proyecto, fomentar la interaccion con la audiencia y unificar contenidos
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diversos bajo un mismo paraguas creativo. Uno de los mayores desafios que enfrenta la
industria audiovisual es el desarrollo de relatos transmedia nativos, que sean concebidos
como experiencias transmedia desde su inicio y que no dependan del éxito de un producto
previo. Un ejemplo destacado de una experiencia transmedia exitosa en Espaia es The
Cosmonaut [43].

Dado que en los proyectos transmedia se brinda a las audiencias la capacidad de
involucrarse y participar en la creacion de narrativas a través de multiples plataformas, el
usuario se situa en el centro de estas experiencias y contribuye a generar una experiencia

inmersiva que mantiene el interés del publico.

Las narrativas transmedia han demostrado ser utiles en el periodismo, a pesar de sus
origenes en la ficcion. Estas historias se caracterizan por fragmentar una trama en partes
separadas pero conectadas, utilizando los codigos Unicos de cada canal y evitando la
redundancia de contenido. Dado que esta estrategia se adapta al consumo de noticias
multicanal, globalizado y digital, y permite a las personas interactuar con diversas

plataformas segln sus intereses, resulta sumamente pertinente para el &mbito periodistico.

Las redes sociales y los boletines informativos han ampliado las formas de expansion
narrativa en este entorno. Segin una investigacion, el 75 % de los consumidores de
noticias en Espafia participa en la cobertura semanal de noticias mediante la comparticion,
discusion o produccion de contenido, principalmente a través de redes sociales (30 %) y

aplicaciones como Facebook Messenger o WhatsApp (33 %) [44].

En definitiva, las plataformas interactivas y los enlaces enriquecen las historias, y la
facilidad para crear contenido digital ha incrementado las oportunidades para continuar
relatos. Ademads, el material generado por los usuarios, como comentarios, videos,
historias o documentos publicados en sitios web o redes sociales, enriquece la subjetividad
y diversidad de las narrativas, dando lugar a un creciente nimero de universos narrativos

ricos y variados [4].
Resultados

Segun el estudio, la creacion y desarrollo de contenido transmedia requiere una historia
cohesionada y adaptable que maximice la participacion del usuario a través de diversas
plataformas. Para mantener el involucramiento de la audiencia mediante la generacion de
experiencias inmersivas en multiples medios, son esenciales las estrategias de participacion

y la multimodalidad del contenido.

Se han identificado fases a tener en cuenta en la creacion de contenido transmedia, desde

la preproduccion hasta la postproduccion. Se enfatiza la importancia de una planificacion
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cuidadosa y la incorporacion de tecnologias de vanguardia para el éxito de los proyectos
transmedia. El analisis cualitativo y mixto facilito la comprension de como la integracion
de plataformas y la interaccion del usuario con la historia contribuyen al éxito del proyecto
[45].

Se recomienda que futuros estudios integren de manera mas profunda tecnologias de
vanguardia como la inteligencia artificial y la realidad aumentada en la creacion de
contenido transmedia. Aunque estas tecnologias ofrecen oportunidades para aumentar la
inmersion y el compromiso del usuario, es necesario realizar mas investigaciones para

evaluar sus efectos en la narrativa y la experiencia del usuario.

La transnarracién como el uso de técnicas transmedia para contar historias, ha demostrado
ser fundamental para desarrollar la competencia narrativa en contextos digitales. Las
narrativas transmedia mejoran la capacidad de los participantes para adaptarse y expresarse
a través de diversas plataformas, al permitirles involucrarse activamente con las historias
ademds de ampliar los universos narrativos. Al emplear los conceptos de convergencia
mediatica, esta estrategia enriquece las narrativas al ofrecer nuevos formatos para contar
historias [46].

La iniciativa también destacd la importancia del prosumidor. Los participantes se
convirtieron en parte integral del proceso de desarrollo al producir activamente contenido
ademads de consumirlo. Este cambio de rol fomenta un mayor compromiso critico y creativo,
lo que amplia nuestro entendimiento sobre las dindmicas de las narrativas transmedia. Al
aumentar los niveles de interaccion y la capacidad de generar nuevo contenido dentro de
un universo narrativo comun, esta estrategia fortalece el vinculo entre las audiencias y los
medios [47].

Lainvestigacion sobre la intertextualidad y 1a remediacion arrojo otro resultado importante:
los medios no funcionan de manera aislada, sino que reformulan y remedian constantemente
aspectos de otros canales de comunicacion. Esta perspectiva fue importante para ampliar
las historias a través de diversos soportes, manteniendo vinculos 16gicos entre ellos. La
intertextualidad en las narrativas digitales posibilita una mayor coherencia y profundidad
en la experiencia narrativa, lo que fomenta un mayor compromiso e inmersion por parte

del usuario [48].

Las narrativas transmedia también fomentan nuevos tipos de interaccion entre medios y
usuarios, revolucionando las técnicas narrativas. Esto se explica por la capacidad de los
medios digitales para generar nuevas formas de comunicacion y colaboracion. Esto resalta
la importancia de ensefiar habilidades transmedia en las aulas actuales, ya que permiten a
los estudiantes involucrarse en la construccion y expansion de mundos narrativos, ademas

de interactuar con los medios [49].
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Sin embargo, alin es necesario investigar como adaptar los paradigmas de produccion
transmedia a contextos educativos, especialmente en la ensefianza de contenidos
complejos. Futuros estudios podrian evaluar la eficacia de las narrativas transmedia en
diversas disciplinas y analizar como contribuyen a mejorar la comprension y la memoria

en entornos académicos.

En este contexto, la clave para el éxito en la produccion de contenido transmedia radica
en la capacidad de desarrollar una historia cohesiva y flexible que pueda distribuirse
eficazmente a través de multiples plataformas. El contacto con el usuario juega un papel
fundamental en este proceso, ya que la participacion enriquece la narrativa y fortalece el
vinculo entre los medios y sus audiencias. La expansion de los universos narrativos y el
fomento de la participacion y creatividad de los usuarios son dos aspectos esenciales de

las narrativas transmedia para lograr el éxito en la era digital.

Conclusion

La investigacion ha demostrado la importancia de una planificacion meticulosa que
integre tecnologias de vanguardia como la realidad aumentada y la inteligencia artificial,
las cuales ofrecen nuevas formas de inmersion y participacion. Aunque estas tecnologias
emergentes presentan un gran potencial, aun no estd claro como impactaran realmente en
la narrativa y la experiencia del usuario, lo que abre un campo interesante para futuras

investigaciones.

El estudio también sehald6 que el prosumidor, usuarios que producen y consumen
contenido, es un componente por considerar en la narracion transmedia. Como resultado
de este fendmeno, los consumidores se estan convirtiendo en co-creadores de contenido,
redefiniendo las interacciones tradicionales entre productores y audiencia. Este desarrollo
reafirma la necesidad de ensenar a los estudiantes habilidades transmedia para que puedan
ser creadores capacitados en contextos narrativos digitales, ademés de consumidores

criticos.

Asimismo, el estudio ha puesto de manifiesto que el prosumidor, el usuario que consume
contenido y también lo crea, es un elemento importante en la narrativa transmedia. Este
fendmeno estd reconfigurando la relacion tradicional entre productores y audiencias,
haciendo que los usuarios se conviertan en co-creadores activos de contenido, evolucion
que refuerza la necesidad de educar a los estudiantes en competencias transmediaticas,
permitiéndoles no solo ser consumidores criticos, sino también creadores competentes en

entornos narrativos digitales.
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Finalmente, se concluye que las narrativas transmedia tienen un enorme potencial
tanto para el entretenimiento como para el desarrollo de habilidades y conocimientos.
La ensefianza de contenidos complejos se ve significativamente mejorada al adaptar
los paradigmas de produccion transmedia a entornos educativos, lo que favorece una
mayor comprension y retencion del material. La investigacion futura en este campo, que
combine el periodismo, la educacion y las tecnologias emergentes para crear ambientes de

aprendizaje mas atractivos y efectivos, presenta grandes posibilidades.
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CONCLUSIONES GLOBALES

La comunicacién digital y el branding transmedia son procesos complejos y dinamicos,
intensamente influidos por la innovacidn tecnologica y los cambios en el comportamiento
de las audiencias en entornos hiperconectados. La integracion de estrategias transmedia
permite a las organizaciones y medios construir marcas solidas y narrativas coherentes, al
tiempo que fomenta una participacion significativa por parte del usuario, elemento clave

para la sostenibilidad y relevancia en la era digital.

Se evidenci6 que el éxito en estas practicas depende en gran medida de un equilibrio entre
innovacion tecnoldgica, €ética comunicativa y un enfoque centrado en el usuario, donde la
transparencia, la co-creacion y el respeto por la privacidad son fundamentales. Ademas, el
community management se presenta como un ente consolidado como un rol estratégico,
que va mas alla de la mera administracion de redes sociales para convertirse en un gestor

de reputacion digital y agente clave en la resolucion de crisis.

El periodismo digital, por su parte, enfrenta retos importantes para mantener su funcion
social y €tica en un entorno marcado por la convergencia mediatica y la proliferacion de
desinformacion, siendo la verificacion y la responsabilidad profesional necesarias en este

escenario.

Por su parte, el disefio transmedia se presenta como una herramienta poderosa para cons-
truir experiencias inmersivas que involucran a las audiencias en multiples plataformas y

formatos, potenciando la interaccion y el compromiso.
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