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PREFACIO

En el rapido desarrollo de la ciencia y la tecnologia de hoy, la biisqueda interminable
de beneficios por parte de las compafiias de medios y la migracion continua de
audiencias en diferentes medios narrativos han llevado a toda la sociedad a la etapa de
convergencia de los medios, y la narrativa transmedia es una estrategia creativa nacida
en este contexto. En los ultimos afios, con la produccién continua de mas y mas
trabajos de narrativa transmedia, nos damos cuenta de que la narrativa transmedia ya
no es algo nuevo, ni es exclusiva de algunas grandes empresas. La narrativa
transmedia se ha convertido gradualmente en una tendencia de estrategias narrativas,
no solo en el campo del cine y la serie de television, sino también se ha utilizado
ampliamente en los campos de publicidad y noticias, y las estrategias de narrativa
transmedia también se utilizan para la cooperacion entre diferentes campos. Sin
embargo, no todos los trabajos de narrativa transmedia son exitosos, tenemos que
admitir que existen desafios y riesgos en la narrativa transmedia, por lo que en esta
situacioén, es mas significativo investigar el tema de narrativa transmedia. En este
Trabajo Fin de Master, elegimos Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) como un caso
tipico para la investigacion, por un lado, en comparaciéon con otras investigaciones
limitadas a las obras de superhéroes o de ciencia ficcion, asi como Star Wars (George
Lucas, 1977) o Watchmen (DC Comics, 1986), los trabajos de narrativa transmedia
como Midnight Diner, que tiene el tema de comida son raros, y hay poca
investigacion sobre el proceso de narrativa transmedia “comics - (sin animacion)
series de television - videojuegos™, por lo que esperamos que esta investigacion pueda
compensar la falta de investigacion en teoria. Por otro lado, el éxito de Midnight
Diner no solo se refleja en creacién narrativa, sino también en estrategias de
marketing, y tiene cierto significado social. Asi que en término de préctica, esperamos

que el andlisis de Midnight Diner pueda servir como una guia practica para la
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industria de los medios, sobre todo los equipos de narrativa transmedia.

1. Introduccion

1.1. El origen del concepto de transmedia

La mayoria de las personas conocen la palabra transmedia en 2003 por el profesor de
Universidad del Sur de California Henry Jenkins, pero segin Wikipedia, “sobre los
afios 70 y 80, artistas pioneros del arte telematico hacian experimentos sobre la
narracion colectiva, mezclando los antecesores de nuestras actuales redes, y producian
visiones y teorias criticas sobre lo que se convertiria en transmedia” (Wikipedia, 2014).
Sin embargo, sobre el fenomeno de transmedia, se puede remontar mas temprano,
Jenkins en el libro Convergencia cultura indica que los origenes del enfoque para
dispersar el contenido en varios productos y medios se remontan a la estrategia de
marketing japonesa de la combinacion de medios, originada a principios de la década
de 1960 (Jenkins, 2006, p.110). Aunque incluso algunos han rastreado las raices de
una obra - Pamela: O, Virtue Rewards (1740) escrito por Samuel Richardson en 2013.
Después, con la estandarizacion del uso de internet en los afios noventa, transmedia
llegd a su primavera. Los espectadores no solo estaban sentados unidos delante de la
television después de la cena y unian delante de la gran pantalla del cine, sino también
empezaron a sumergir en el mundo de internet. Impulsado por este ambiente y
trasfondo, mas y mas creadores querian intentar buscar mas maneras nuevas. Ellos no
solo se limitaron a usar television o cine para contar historias, sino también
comenzaron a explorar otra plataforma nueva para intentar contar historias, asi que
atrajeron a mas espectadores. Hasta 2003, el concepto de narrativa transmedia que
propuso Jenkins aparecid oficialmente en la vista del publico, y escribi6 en el libro de

Scolari como esto,

“Una aproximacion al concepto de narrativa transmedia. El caso de Midnight Diner”

TRABAJO FIN DE MASTER: Yi Liu - Tutor: Luis Navarrete. 3



FACULTAD DE COMUNICACION UNIVERSIDAD DE SEVILLA. JUNIO 2020

hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que vuelve inevitable el flujo de
contenidos a través de multiples canales, segun Jenkins, los nifios que han crecido consumiendo
y disfrutando Pokémon a través de varios medios se esperan la misma experiencia de El ala oeste
de la Casa Blanca (Aaron Sorkin, 1999) a medida que se hagan mayores. Pokémon se despliega a
través de juegos, programas de television, peliculas y libros, y ningun medio se privilegia sobre el

otro (Scolari, 2012, p.24).
Segun Wikipedia, Jenkins mas obviamente afirma que la narracion transmedia,

es el arte de hacer mundo, el proceso de disefiar un universo ficticio que sostendra el desarrollo
de la franquicia, uno lo suficientemente detallado para permitir que surjan muchas historias
diferentes pero lo suficientemente coherentes para que cada historia se sienta como si encaja con
los demas; y de manera crucial, estas diferentes historias o fragmentos de historias se pueden
difundir en diferentes plataformas de medios que alientan a los usuarios que participan en la
experiencia de la historia a explorar un ecosistema de medios mas amplio para armar una

comprension mas completa y profunda de la narrativa (Wikipedia, 2015).

Paralelamente, ciertos proyectos de narrativa transmedia también se aparecen, asi
como Pokémon (Game Freak, 1996), Star Wars (George Lucas, 1977), Harry Potter (J.
K. Rowling, 1997), etc.

Cuando Star Wars pasé al mundo impreso, sus novelas expandieron la linea temporal para
mostrar eventos nunca vistos en las trilogias cinematograficas, o difundieron historias de
personajes secundarios como la serie Tales of the Cantina (Kevin J. Anderson, 1995), donde se
conocieron con mas detalle esos curiosos alienigenas que en la peliculas origina quedaban de
fondo. Cuando Star Wars llegd a los videojuegos, esos juegos no repitieron los eventos de las
peliculas, sino que nos mostraron como era la vida de un entrenador Jedi o de un cazador de

recompensas, escribe Jenkins en su articulo del 2003 (Scolari, 2012, p.24).

Desde el nacimiento de transmedia, no es dificil darse cuenta de que su origen tiene
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los factores sociales e historicos, el mas importante de los cuales es el trasfondo de la

convergencia de los medios. Por eso, es necesario que revise este fondo.

Lo primero que tenemos que hablar es de tecnologia. No podemos negar que cada vez
el progreso y la actualizacion de la tecnologia, paralelamente es el tiempo de que los
medios transforman. Para los medios, el papel de tecnologia es difundir. Cuando
hablamos de difundir, tenemos que prestar atencion a las palabras claves pertinentes:

medios, el material que transportan contenidos y el contenido.

Desde el punto de vista comercial de los medios de comunicacion, los medios se
refieren a los medios de comunicacion y la mano invisible detras de ellos: las
empresas de comunicaciéon. Como todos sabemos, las empresas de comunicacidon son
pretendientes de beneficios, es natural que no quiera perder el momento de las
actualizaciones tecnologicas, lo que pueda darles los beneficios econémicos. Algunas
empresas a través de integrar consiguen las adquisiciones y renuevan las instalaciones
para que propongan los contenidos que corresponde a las tendencias de nuestra época,
asi que pueden optimizar los beneficios. Narrativa transmedia aparece en el trasfondo
de la convergencia de los medios es uno de los resultados de exploracion en el camino
para obtener mas beneficios. Por ejemplo la empresa Warner Bros y Disney, ellos
ocupan muchos campos, por ejemplo comic, television, cine y entretenimientos. Las
empresas grandes como ellos, integran todos recursos, elaboran algunos trabajos
transmedia y obtienen mas beneficios, también en este proceso potencian la

visibilidad de su marca y propagan la cultura de empresa.

Los materiales de comunicacién es la expresion, qué forma para expresar indica
sistema semiodtico de relato, asi como cinta, cine, radio, television, videojuego...; qué
sustancia para expresar indica la materialidad de los significantes, asi como texto,
sonido, palabra... Cuando hablamos de los medios narrativos de transmedia, lo que

discutimos es literatura, comic, television, cine, videojuego e internet. Dentro de ellos,
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hay diferentes formatos, por ejemplo miniserie, documental, web - comic, videoblog,

etc.

Los medios narrativos son basicos para comunicacion, la difusiéon del contenido
depende del medio, y la conservacion y la presentacion del contenido también se
realizan con la ayuda del medio. Desde una perspectiva técnica, normalmente nos
gustaria distinguirlos como los medios narrativos tradicionales y nuevos, o los medios
narrativos viejos y nuevos, pero el caso de viejo y nuevo es relativo. Por ejemplo, la
television que era moderna en los veinte es un caso antiguo para los nifios de hoy. El
socidlogo Charles Horton Cooley se refiere a los periddicos, los libros y las revistas
como los nuevos medios de comunicacion en su libro Social organizacion (1909),
pero para nosotros de hoy ya no son nuevos. Por eso, “there have always been ‘new
media’ around, as what is new for one generation is old news for the next™ (Bolin,
2007, p.2).! Ha pasado mucho tiempo desde que algunas personas publicaron el
argumento de que los medios tradicionales seran eliminados. Como lo predijo
Nicholas Negroponte en radio y television y la profecia de Philip Meyer en
desaparicion de periddicos. En el libro de Jenkins también menciona este discurso,

en la década de 1990, la retorica sobre una proxima revolucion digital contenia la asuncion

implicita y a menudo explicita de que los nuevos medios iban a desplazar a los viejos, que

internet iba a desplazar a la radio y la television, y que todo esto permitiria a los consumidores

acceder con mas facilidad a los contenidos mediaticos que les resultasen personalmente

significativos (Jenkins, 2006, p.16).

El material de guardar informaciones se llama la tecnologia de distribucion en los
medios académicos. Pero esta definicion solo se considera la parte de tecnologia no

importa el contenido ni cultura, por eso es muy fécil ser sustituido por la tecnologia

! “En realidad los nuevos medios siempre existen, lo que creemos es nuevo, se convierte en una cosa

vieja en la proxima generacion”, traducido por Yi Liu
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después, por ejemplo la cinta de musica fue reemplazada por mp3 y luego por ipod; el
material filmado fue reemplazado por la tarjeta de memoria digital. Estos medios
antiguos, que solo estd estrechamente relacionado con la tecnologia, fue
completamente abandonado en el reemplazo de la tecnologia, se convierten en varias
colecciones de una época. Sin embargo, la literatura, el comic o la television, lo que
estd relacionado con el significado social y cultural, que puede aparecer como los
medios narrativos de transmedia en este trasfondo de convergencia de medios, asi que

atrae a mas espectadores.

El contenido de transmitir es informacion. Para el contenido de comunicacion, hay
dos pasos. Uno es ordenar y guardar, otro es transmitir. Desde la perspectiva de
integraciéon del contenido, después de la impresion mecanica y la electronica
audiovisual basada en cine o television, la existencia del internet como si fuera la
liberacion de texto de nuevo. La opinion famosa de Roland Barthes, que los textos ya
han sido liberados por sus autores. Es decir, las letras e imagenes no solo quedan en la
superficie que los autores crean e imprimen, ni es el poder Unico que los autores
deciden si va a difundir, se puede guardar y transmitir en otro espacio o por cualquier
usuario. Esto también es una causa de aparecer transmedia. Desde la perspectiva del
método de transmitir, basado en Bits, el proceso de transmitir de los textos se
convierte desde transmision unica hasta transmision sintética, los medios funcionales
unicos se convierten en los medios multifuncionales. Hipertexto, hipervinculo y
mucho mas desarrolla rapidamente, al final forma el panorama de internet de hoy. A lo
largo de las ultimas dos décadas, los medios digitales son el nticleo de que reforma el
panorama de los medios. El progreso de digitalizacion ya ha afectado a toda la
industria que concierne a los medios desde el inicio de un trabajo hasta el fin, es decir
desde producir, difundir hasta la aceptacion de los publicos. Paralelamente los medios
tienen caracteristicas con verticidad, conveniencia e interactividad, también tienen

mas funciones. "The media are involved in a process of convergence, where the
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borders between different media technologies are becoming blurred. Following from
this process, it becomes increasingly difficult to make distinctions between different
media technologies™ (Bolin, 2007, p.2).> La tecnologia de comunicacion anterior no
fue abandonada mientras, sin embargo aparece de una nueva forma en el proceso de
comunicacion. La relacion entre las tecnologias de comunicacidon antiguas y nuevas
no observan la regla que no es la especie mas fuerte que sobrevive, pero es la que mas
responde al cambio, sus relaciones son ayudarse mutuamente y progresar juntas, asi
que los medios transforman sin parar, mientras la eficiencia va mejorando. Todo lo
que esto es la base tecnoldgica y el apoyo de trabajos de transmedia, también es la

base tecnologica de estrategia de transmedia.

El trasfondo de convergencia de los medios de comunicacion donde aparece
transmedia es una zona invisible. Algunas personas creen que el ordenador es el
corazon de la convergencia de todos los medios, lo que integra los medios antiguos en
su campo tecnologico. Pero el ordenador solo es un material fisico, si no se conecta
con internet, no puede mostrar su factor de integracion. Por eso, en realidad el internet
invisible es el corazon de todo. Bolin afirmé que la tecnologia de internet es el centro
de todo, como si fuera una malla grande, invisible y ubicua y captura todos medios
dentro de ella, este es el punto departida de todo. Hay muchos tipos de vehiculos
pueden soportar el internet, como lo que hemos dicho el ordenador, moévil y television
digital. Todo lo que esto se llama “caja negra” por Jenkins (Jenkins, 2006, p.24). Para
definir la falacia de la caja negra, Jenkins propone tres afirmaciones que esta basado
en la teoria de la historiadora Lisa Gitelman. En el primero, el punto de partida para la
convergencia de los medios de comunicacidon es tecnologia. En el segundo, los

cambios en la propiedad de las empresas de medios son poder para avanzar la

2 “Los medios estan pasivamente involucrados en el proceso de convergencia, la divergencia entre
diferentes medios es mas borrosa, asi que es mas dificil distinguir los tipos de la tecnologia de los
medios”, traducido por Yi Liu
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convergencia. En el tercero, la convergencia se refiere a un proceso, no a un punto
final, y estd transformado constantemente, penetra la operacion de los medios, el
método y la logica bésica del consumo, incluido el futuro del consumo. En este fondo
de la convergencia de los medios de comunicacion, cada uno de nosotros ha estado

involucrado pasivamente, no importa si nos damos cuenta.

Algunos conceptos tradicionales creen que la convergencia es unir todas instalaciones
en una instalacion clave que tiene todos los factores de todos los medios anteriores.
Pero la situacion real es que mucha gente charla con amigos por mévil mientras va
abriendo la television, a veces incluido mientras juegan videojuegos por ordenador.
Este uso aparentemente contradictorio de los medios aparece naturalmente en nuestra
vida cotidiana, paralelamente certifica que la tendencia de los usuarios a usar los
medios no se limita a un dispositivo integrado. Las funciones actualizadas no
significan que siempre serdn usadas en el futuro, las funciones abandonadas son
posibles integrar de nuevo. Por eso, si solo existiera una instalaciéon que uniera todas
funciones, las personas no solo la usarian para hacer todo. Asi que el concepto de
integracién es imposible en realidad. Esto también es una razoén que el trabajo de

transmedia surge y puede atraer al publico.
1.2. La importancia de la narrativa transmedia

A) Narrativa transmedia es mas operable y es un punto excelente de encuentro para el

arte y la comunicacion.

1) Las obras de narrativa transmedia hacen que la comunicacién sea accesible para
diferentes tipos de espectadores. Por ejemplo, una abuela después de que vio a su
nieto estaba inmerso en el juego y no queria tener una brecha generacional con su
nieto, pero queria probarlo ansiosamente. Aunque hizo todo lo posible para adaptarse
a la nueva tecnologia, aun era dificil de acostumbrarse. Pero en el trasfondo de

narrativa transmedia, la abuela puede ver series de television o peliculas transmedia.
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En cambio, los mayores y los jovenes pueden intercambiarse las informaciones y
comunicarse con la ayuda de narrativa transmedia, y no causaran asincronia mental
debido al uso diferente de los medios. Asi que la narrativa transmedia permite que se
difunda mas amplia la extension de las obras artisticas y las audiencias, mientras mas

eficiente.

2) Al crear obras de transmedia, lo que los diferentes paises que tienen diferentes
trasfondos culturales crean es diferente. Como lo que escribe Jenkins, “se coge los
materiales impuestos desde el exterior y se convierte en el contenido de su propia
cultura® (Jenkins, 2006, p.117). La etapa de producir incorporard sus propios
elementos culturales. En este proceso, las obras de narrativa transmedia no son solo
obras artisticas, sino también son productos transculturales, es un puente que

diferentes culturas se comunican.

3) Si los dos primeros aspectos son los cambios en la amplitud de comunicacion de
las obras artisticas, entonces, desde el punto de vista de la profundidad de la
comunicacion, las obras artisticas de transmedia no son solo la difusion del trabajo
general, sino también las obras detallistas que afectan a la audiencia. Por ejemplo
como declard a la CNN un jugador: Hasta la fecha, los enigmas nos han hecho leer Gédel, Escher
and Bach,*traducir del aleman y del japonés, incluso de un oscuro idioma llamada Kannada,
descifrar el codigo Morse y el Enigma, y realizar una increible cantidad de operaciones con

archivos sonoros e imagen (Jenkins, 2006, p.129).

4) La influencia de la difusiéon de obras artisticas de narrativa transmedia no es
temporal, sino continua. En el pasado, las obras de arte de narrativa tnica, asi como
las peliculas, después de un poco tiempo del periodo de promocién y el periodo de
proyeccion, nadie lo sabe ni se lo menciona nuevamente, y el publico se olvidaréd del
paso del tiempo. El elogio de esta pelicula y las dudas o los pensamientos sobre la

historia son reemplazados por la aparicién de otra obra nueva. En el trasfondo de
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narrativa transmedia, después de que se estrena una pelicula, las obras relacionadas de
narrativa transmedia (como comics, series de television y videojuegos) aparecen una
tras otra. Cuando las personas sintieron que no disfrutaban totalmente después de solo
ver una pelicula de dos horas, la serie de television comenz6 a lanzar publicidad
nuevamente. Después de caminar por la libreria una semana después, vieron que los
coémics relacionados se estaban vendiendo, después de un largo tiempo, cuando
estaban agotados después de que terminaron el trabajo de un dia, miraron la tienda
digital de moviles y descubrieron que también habia videojuegos. La persistencia de
este tipo de comunicacion y la persistencia de los efectos de la transmision son

dificiles de lograr para las obras del medio narrativo unico.

B) Narrativa transmedia es un punto excelente de encuentro para la industria artistica

y cultural y la industria comercial.

1) Los grandes beneficios industriales impulsados por narrativa transmedia como si
fueran un remolino de capital, podrian atraer una gran cantidad de inversion a la
industria artistica y cultural. Después colabora fuerte con los equipos de produccion
cultural, luego publican los productos culturales que elaboran cuidadosamente al
mercado de consumo. En este proceso, el capital de la industria artistica y cultural y la
industria comercial forman una cohesion, para que unan mas consumidores, asi que
los productos culturales consiguen transformar el capital, luego se impulsa en la
operacion nueva y el ciclo del capital. Un conjunto completo del proceso de
transformacion del valor del producto cultural circulara operar constantemente en toda
la cadena de la industria hasta que el consumo decaiga y el capital haga transferencias

a la practica nueva de narrativa transmedia.

2) La comunidad de fanaticos puede impulsar la economia. Antes solo se usaba un
medio narrativo, después de ver una pelicula, los espectadores pensaban que solo

habia un desenlace y la historia termin6 hasta aqui. Pero la narrativa transmedia no lo
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es. Segun la definicion de Jenkins, cada franquicia solo tiene su propio contenido
mostrado. Asi que los usuarios van a consumir otra vez o varias veces para saber
todos contenidos posibles de la historia. Entonces, como fanaticos, para disfrutar
mejor todos contenidos, alin mas. Ademas, también ayudara a los fanaticos a construir
una comunidad especial. Por ejemplo, Jenkins menciond que después de ver una o
varias obras, los usuarios hardn comentarios o segundas creaciones en el web o el
blog. Por ejemplo un cortometraje que se llama Darth Maul: Apprentice (2016), que
fue producido por Shawn Bu y Vi-Dan en dos afios. Ellos son fanaticos de Star Wars
(George Lucas, 1977), y después de ver Star Wars, pensaron que deberia haber mas

historias sobre el personaje Darth Maul, por lo que dirigieron esta pelicula de fans.

3) Una historia también va a expandir en el programa, asi que atrae mas beneficios a
produccion o las empresas de comunicacion. Por ejemplo un trabajo de transmedia
muy famoso en Asia Onmyoji (NTES, 2018). Al principio, se produce un videojuego
de ARG que esté basado en el trasfondo del libro Genji Monogatari (Murasaki, 1008),
luego se expande en un musical, después se expande en un proyecto idol interactivo.
Los espectadores conocen la vida real de la cantante en el proceso de interactividad, la

calificacion de este programa aumenta y atrae muchos beneficios.

4) Los beneficios econdomicos de narrativa transmedia también se extenderan a otras
industrias. Por ejemplo, cuando est4 en la promocién de una pelicula o un videojuego,
los usuarios pueden encontrar elementos cémicos relacionados en la caja de los
productos McDonald’s o comprar mufiecas que los personajes que les gustan. O vea
las historias nuevas de Disney en el video de publicidad de joyeria. Al caminar por el
escaparate de una tienda, al mismo tiempo, se pueden encontrar una historia comica

en algunas camisetas, que es diferente de la historia original de comic o animacion.

C) Narrativa transmedia es un punto excelente de encuentro para la virtualidad y la

realidad.
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1) Acabamos de decir que algunos fanaticos hardn comentarios o segunda creacion
después de que vean sus obras favoritas. Al mismo tiempo, también algunos iran a
imitar el tono de los personajes para que comuniquen en la pagina social o en la vida

cotidiana.

2) Cosplay es una actividad muy popular en Asia. Antes las personas que amaban los
juegos de roles solo elegian varios personajes de manga japonés para interpretar, pero
ahora las obras que desempefian involucran muchos campos de medios, incluso
videojuegos. Y el contenido de la actividad también transformé de un simple
desempefiar a una segunda interpretacion de una historia nueva. Durante este periodo,
algunos fans de cosplay vendréan a ver y tomar fotos o videos, luego subirlos a internet.
Es posible que vemos a los dos personajes desde diferentes obras interactivas a través
del blog de la persona que sube los videos o las fotos. Ademas, en algunos centros de
turismo también se puede encontrar las actividades de interpretacion. En un instante,

te conviertes en el protagonista de la obra.

3) Cuando los usuarios contemplan una obra de pelicula o television, al mismo tiempo,
pueden construir otra historia que sea diferente de la obra. Por ejemplo, algunos
padres compran productos LEGO de Harry Potter para sus hijos. Mientras el nifio
miraba a Harry Potter (J. K. Rowling, 1997) , estaba construyendo otro mundo en su

mano pequeno.
1.3. Antecedentes y marco teodrico de la investigacion

La narrativa transmedia estd en moda y las investigaciones de este tema ya son
maduras en Europa, la mayoria de los especialistas investigan desde dos maneras,
unos investigan los conceptos, algunos prefieren investigar desde un principal
ejemplo. Aun asi, también existen varios problemas, esto también es nuestro objetivo
de investigar. Antes de poner la opinion de nosotros, seria mejor hacer un marco

tedrico de las investigaciones anteriores.
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Goran Bolin en el articulo Media technologies, transmedia storytelling and
commodification investiga principalmente el fondo de convergencia de los medios
donde se encuentra la narrativa transmedia desde tres partes. En el primero, explica la
historia de convergencia de los medios y explora diferencias entre el concepto de
transmedia y otras palabras técnicas similares. En el segundo, el autor ilustra la
inevitabilidad de narrativa transmedia en el trasfondo de convergencia de los medios
al ejemplificar una obra de narrativa transmedia de radio - cémic libro - serie de
television - videojuego. Ademas, ejemplifica las diferencias entre los jovenes y los
mayores que usan la misma funcion de enviar mensajes en mismo movil para ilustrar
el impacto de la divergencia de los usuarios, incluso usa el ejemplo de la convergencia
del mercado, asi que muestra la necesidad de existencia de narrativa transmedia. En el
tercero, reflexiona sobre el funcionamiento de los textos de transmedia en el entorno
comercial y el valor de la construccion de comunidades de fans, asi que medita la
influencia posible del desarrollo digital en el panorama de los medios

contemporaneos.

José Manuel Corona Rodriguez en el articulo ;Cudndo es transmedia?: discusiones
sobre lo transmedia(l) de las narrativas repasa la historia del concepto de transmedia
desde un nivel tedrico y distingue con otras terminologias similares. Ademads, explica
cudndo una obra artistica puede definirse como una obra transmedia y como integrar a

la audiencia en este proceso importante.

En el libro La adaptacion 2.0 varios autores investigan desde diferentes perspectivas.
Gil discute transmedia a través de distinguir y re-definir los conceptos, pero mas clara
que otros investigadores y usa muchos graficos para explicar. En nuestra opinién, la
investigacion de Gil es muy profunda, porque se puede encontrar todos conceptos
relacionados con transmedia en este libro. Gil analiza y ejemplifica cada concepto

para permitir que los lectores entiendan claramente estos conceptos. Pero después de
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todo, transmedia es solo uno de los conceptos de investigacion en este libro, por lo
que en términos del contenido de narrativa transmedia, es solo una declaraciéon y un
analisis del concepto. Al dar ejemplos de adaptaciones y trabajos de narrativa
transmedia desde comics hasta series de television, también es el mismo que otros

autores, ejemplificando el proceso desde comics hasta series de television animadas.

Robert Pratten en el libro Getting started with transmedia storytelling analiza el
proceso de crear las obras de narrativa transmedia y resume. Al principio hace
definicién de transmedia y pone varios casos como otros investigadores, y al final
analiza el ultimo paso de crear obras de transmedia: marketing. Debido a que su
objetivo de investigacion es guiar a los creadores para crear, por eso existen otras
partes de investigacion son muy diferentes. El llamado conoce a tu adversario y
condcete a ti mismo, y podras librar. Por eso lo primero paso es que analiza en reversa
los trabajos de transmedia desde la perspectiva de la audiencia, y luego realizar un
analisis en profundidad desde la perspectiva de la creacion del relato y la parte
narrativa, para decir a los creadores como pueden ser facilmente aceptados por los
usuarios y atraer mas espectadores. Ademas, también analiza y sugiere el modo de

operacion del equipo de los creadores.

Después del libro Narrativa Transmedia, Scolari sigue investigando en este campo,
investiga narrativa transmedia desde las estrategias de expansion y compresion en su
articulo Lostology: Transmedia storytelling and expansion/compression strategies. En
primera parte desde la perspectiva de teoria epiloga las partes importantes de
transmedia: narrativa y simbologia, y la simbologia es lo que otras especialistas no
mencionan. En segunda parte propone las estrategias narrativa de expansion y
compresion y la categoria de retorica que es diferente de las tradicionales. También

analiza “los textos comprensibles” y su influencia para la estrategia de expansion.
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1.4. Objetivos de la investigacion

Después de reflexionar y distinguir lo que investigaron los expertos anteriores,
nosotros, como autores, nos damos cuenta de que las investigaciones suyas pueden

resumir en dos partes generalmente.

Basado en analisis teorico, la mayoria de los investigadores hacen un resumen de la
concepcion de narrativa transmedia y después redefinen, algunos ponen varios
ejemplos cuando comparan en otras terminologias. Al final, hacen conclusiones asi
como qué obras son obras de narrativa transmedia o el significado de obras narrativa
transmedia. Basado en analisis practico, la mayoria de los investigadores ejemplifican
tres 0 mas casos y analizan (asi como desde la perspectiva de narrativa y comercial),
al final hacen conclusion del valor de transmitir de arte y el significado comercial de

narrativa transmedia.

Es obvio que la seleccion de los investigadores anteriores sea muy unitaria. Ademas,
desde punto de vista de contenido, las investigaciones que estan basadas en teoria,
generalmente repiten comparar y resumir el concepto entre transmedia y palabras
técnicas parecidas, luego concluyen. Es innegable que sea necesario desembrollar el
concepto de transmedia, porque antes de todo, se necesita saber qué es transmedia, asi
se puede seguir el segundo paso de investigacion. Sin embargo, si la investigacion
falta varios ejemplos, es poco convincente. Revisamos las investigaciones basadas en
practica, aunque analizan varios casos, en la seleccion de las opciones, lo que los
investigadores eligen estd limitado a las obras de ciencia ficcion y policia, asi como
Star Wars (George Lucas, 1977), Watchmen (DC Comics, 1986), etc., pero poca
investigacion sobre las obras de narrativa transmedia de “comida de curacion”.
Nosotros creemos que aunque este estudio gana desde la amplitud del estudio y la
evidencia de multiples ejemplos es persuasiva, el andlisis en un gran nimero de casos

no es muy profundo y el tipo de los casos investigados es relativamente unitario.
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Ademas, los investigadores han investigado mas sobre libros - series de TV, libros -
peliculas, peliculas - series de TV, codmics - peliculas, comics - series animadas de TV,
peliculas - videojuegos, pero sobre comics - series (sin animacioén) de TV estan menos

investigados, incluso si hay, estan a un paso.

Por ello, desde la perspectiva del significado de teoria, en vista de las investigaciones
de los predecesores elegira la teoria y la practica de los métodos de investigacion,
después de revisar el origen y los conceptos de transmedia y palabras técnicas
similares, vamos a analizar exactamente el caso Midnight Diner (Abe Yaro, 2006),
principalmente investigaremos las similitudes y diferencias de su expresion tematica,
caracterizacion y estructura narrativa en diferentes medios en el proceso de narrativa
transmedia “comics - (sin animacion) series de TV - videojuegos™ , de modo que esta
investigacion podra compensar las deficiencias en el campo de la investigacion
teorica de transmedia. Desde un punto de vista practica, elegiremos esta obra cultural
transmedia Midnight Diner como un caso de estudio porque su significado de
narrativa transmedia no solo se refleja en los niveles técnicos, artisticos y comerciales,
sino también en la cultura social. Nosotros esperamos que el analisis de las ventajas y
desventajas de este caso de narrativa transmedia brinde una guia practica a la industria

de los medios de comunicacion.

2. Metodologia de invesigacion

2.1. Analisis textual

Los textos que vamos a analizar son el comic, la serie de television y el videojuego.
Primero, vamos a analizar la investigacion tedrica previa sobre el concepto de
narrativa transmedia y otros conceptos complicados, y redefinir el concepto de

narrativa transmedia. Luego resumiremos las habilidades de procesamiento de textos
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de narrativa transmedia, y tomaremos Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) como un caso,
analizaremos su proceso de narrativa transmedia desde el nivel del contenido, es decir,
la seleccion y la expresion del tema, la expansion de los personajes y como cuentan

historias especificamente en diferentes medios narrativos.
2.2. Analisis comparativo

Primero, vamos a analizar la diferencia entre narrativa transmedia y otros conceptos
relacionados y complicados. Segundo, al comparar las expresiones tematicas, las
construcciones de personajes y los métodos de narrativa entre diferentes medios
narrativos de Midnight Diner (el cémic, la serie de television y el videojuego),
resumiremos las cosas mismas y diferencias entre distintos medios narrativos y las
interactividades en el proceso de transmedia, asi como el significado cultural y el

valor oculto.

3. Discusion y el caso de Midnight Diner

3.1. Mas sobre el concepto de transmedia

Con el rapido desarrollo de la tecnologia, internet ha brindado a las pequefias
empresas de comunicacion y a las grandes compafiias una oportunidad igual de
competir en el mercado. En el impulso por esta oportunidad, perseguir
interminablemente beneficios por parte de las compafiias de los medios ha acelerado
el nacimiento de una nueva forma de diversion. En este contexto, la conclusion de que
los medios nuevos se oponen completamente a los medios tradicionales estd rota
gradualmente. Los medios tradicionales no se han retirado de la etapa de hoy como se
indica en algunos comentarios. En cambio, han convergido gradualmente con los
medios nuevos, y producen mds y mas trabajos que combinan medios anteriores y

nuevos, asi como las obras de narrativa transmedia, y la palabra “convergencia” se ha
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convertido en una cosa principal de la industria de medios y entretenimiento y la

investigacion de los medios.

Por otro lado, internet permite que la realimentacion de los espectadores sobre la
informacion de los medios se transforme de una recepcién pasiva y débil a una
expansion de comunicacion activa e interactiva. Ademas, internet ha reducido en gran
medida el costo de la comunicacion entre el publico. La apariciéon constante de
comunidades de fanaticos y el blog tematico ha hecho que las esperanzas del grupo
sobre los productos de medios y diversion sean cada vez mas complejas. Hoy en dia,
las audiencias ya no estan satisfechas con un método unitario del consumo de medios,
y han empezado a favorecer el intercambio de recursos de la plataforma multimedia a
través de canales de hipervinculo o hipertexto para compartir e intercambiar
informacion y obtener mas satisfaccion. El cambio en la actitud de los usuarios sobre
los productos de entretenimiento y el cambio en los métodos de retroalimentacion
también han generado la aparicion de productos de transmedia. Entonces, ;qué es la
narrativa transmedia? ;Cual es la concepcidon y la extension de las narrativa

transmedia?
A) Narrrativa transmedia

La primera introduccion del concepto de narrativa transmedia se describio por Jenkins
en el articulo Technology Review en el 2003 que "hemos entrado en una nueva era de
convergencia de medios que vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de

multiples canales™ (Jenkins, 2003), segun Jenkins, en la narrativa transmedia

cada medio hace lo que mejor sabe hacer: una historia puede ser introducida en un largometraje,
expandirse en la television, novelas y comics, y este mundo puede ser explorado y vivido a través
de un videojuego. Cada franquicia debe ser lo suficientemente auténoma para permitir un
consumo auténomo. O sea, no debes ver la pelicula para entender el videojuego y viceversa

(Scolari, 2012, p.24).
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Ademas, Scolari resume las caracteristicas de narrativa transmedia segun lo que
identifico Jenkins, “Expansién vs. Profundidad; Continuidad vs. Multiplicidad;
Inmersion vs. Extraibilidad; Construccion de mundos; Serialidad; Subjetividad;
Realizacion™ (Scolari, 2012, pp.40-41). La expansion y la profundida significan que
en el proceso de narrativa transmedia, el método de contar historias expande y en este
proceso de expansion el relato si puede ser mas profundo es una tarea muy importante;
la continuidad y la multiplicidad indican que a través de multiples medios narrativos
el proceso de narracion se vuelve continuo; la inmersion y extraibilidad son las
descripciones de los usuarios de narrativa transmedia; las caracteristicas restantes
significan que la narrativa transmedia hace que las historias sean serialidad, y puede
crear un mundo Unico, y en este mundo los usuarios tienen diferentes perspectivas
sobre cada franquicia y los personajes, ademads, los consumidores pueden crear una

historia unica seglin su opinion de la historia o los personajes.

Jeff Gomez, CEO de Starlight Runner Entertainment, también tiene una opinién
parecida, “el contenido es Unico, aprovecha la especificidad de cada medio y no es

reutilizado por otra plataforma” (Scolari, 2012, p.43).

Basado en las investigaciones de Jenkins y Gomez, Scolari define la narrativa
transmedia como "un tipo de relato donde la historia se despliega a través de multiples
medios y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los consumidores

asume un rol activo en ese proceso de expansion” (Scolari, 2012, p.46).

Desde las definiciones de los expertos mencionados, podemos claramente ver que hay
tres claves que conforman el concepto de narrativa transmedia y se resume: una
historia introducida, multiples medios y plataformas de comunicacién expandidos, y

consumidores activos. Basado en esta estructura, nosotros redefinimos como asi:

La narrativa transmedia es una expansion textual de intertextualidad impulsada por

los beneficios comerciales, tiene una historia central y expande en varios eventos
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valorables e independientes, que no es una conversion sencilla de lenguajes, luego
planifica razonablemente en diferentes medios narrativos y combina la promocion en
los medios de difusion, asi atrae a los diferentes tipos de usuarios una experiencia
especial y profunda como un conjunto y forma un encuentro entre la virtualidad y

realidad.

El impetu de narrativa transmedia es beneficios comerciales, el nucleo de este
proyecto es una historia central, la operacion de todo el proceso de narrativa
transmedia es como concéntrico, la habilidad de arreglar el texto es intertextualidad,
la habilidad de planificar es poner cada evento en diferentes medios narrativos, cada
evento es valorable e independiente, los espectadores son diferentes, la manera de
promocion es los medios de difusion, y el objetivo es impulsar mas consumo a través

de la experiencia profunda del mundo virtual por diferentes tipos de usuarios.

Para comprender mejor el concepto de narrativa transmedia, vamos a comparar y
distinguir entre el concepto de narrativa transmedia y otros conceptos confusos, en

lugar de simplemente establecer otros términos similares.

B) Transmedia vs. Transmediacion
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Fig. 1 Transmedia vs. Transmediacion
Fuente: Antonio J. Gil (2018). Adaptacion 2.0.

Segun la definicion de Gil, cuando distinguimos una obra es de transmediacién o
narrativa transmedia, tenemos que ver que es de una obra a otra en otro medio o de un
repertorio a una nueva obra en otro medio. Al contrario, al revés. También podemos
claramente ver que la relacion entre cada trabajo transmediacion de diferentes medios
es aislada (V. figura 1), pero la existencia de cada trabajo de narrativa transmedia es
como cada franquicia. Aunque cada franquicia es independiente, tiene una relacidon
cooperativa. Desde la perspectiva de la clasificacion del contenido, los dos pertenecen
a transescritura. Segun el dibujo (V. figura 2), podemos ver que hay tres operaciones
en transescritura, que imitacion, reescritura y transficcion. La transmediacion es como
imitacion, reescritura o lo que conocemos “adaptacion”. Pero la obra de imitacion, que
adaptacion, es muy similar al trabajo original o incluso el mismo. La obra original ya
tiene tramas completas y maduras, asi no es necesario hacer mucho trabajo en el
proceso de imitacion (o adaptacion), solo lo que necesita considerar es la tecnologia
entre diferentes medios; reescritura es el proceso de transformar, en la parte del
contenido, es muy diferente que el trabajo original, es decir, es probable que los
personajes y sus relaciones o todas tramas cambien totalmente. Comparado con los
dos primeros, transficcion es una expansion de trabajos anteriores, actlia mas como la
existencia de anclaje, que lo que Jenkins cree: introducia. Asi que desde la

clasificacion del contenido, la transficcion es narrativa transmedia.

En resumen, en el primer lugar, aunque las obras de transmediacidon y narrativa
transmedia son basadas en una historia original, las obras de transmediacién son muy
parecidas a las originales y cada historia es aislada que otra; las obras de narrativa
transmedia son independientes, pero no son aisladas, y cada franquicia es una

expansion de la historia anterior. En el segundo lugar, aunque no es necesario hacer
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muchos trabajos nuevos en el proceso de adaptacion, para los creadores, esto va a
limitar al pensamiento de creadores, tiene limitacion; para los espectadores, la obra de
adaptacién como un repito puede hacer que los usuarios se sientan un poco aburridos,
o puede ser mas bajo de lo esperado por los fanaticos de la obra original, y por lo
tanto no es aceptable. Y en el proceso de reescritura, se necesita hacer muchos
trabajos en la parte de texto y es dificil evaluar el efecto final ni sabe si es una
transformacion valorable o fructifera. Podemos darnos cuenta de que adaptacion se
considera mas tecnologia, cobmo contar una historia misma en los diferentes medios;
reescritura se considera mdas la transformacion del contenido. No es muy dificil
encontrar que los dos se consideran mas la etapa de producir, que la tecnologia o el
contenido, también operar las historias desde un punto de vista del creador. La
narrativa transmedia es muy distinta, cuando hacer obras de narrativa transmedia, no
solo se considera los contenidos y los diferentes medios, sino también se considera el
proceso de marketing, o sea la promocion de ventas. Ademads, cuando los creadores
hagan obras de transmedia, estaran en una perspectiva de los espectadores, “tal como
explica Jenkins, cada franquicia debe serlo suficientemente autdbnoma para permitir un
consumo auténomo. O sea, no debes ver la pelicula para entender el videojuego, y

viceversa” (Scolari, 2012, p.24).

Siempre hablamos que la tecnologia nueva y los medios emergentes permiten que los
espectadores cambien de pasiva a activa, pero este cambio no solo es el resultado del
desarrollo de tecnologia, sino también es el resultado de la colaboracion entre
humanidades, artes y tecnologias. Las obras de narrativa transmedia permiten que las
audiencias se convierten en un punto activo, los creadores para complacer los
espectadores, necesitan pensar como expandir cada franquicia y cdmo comercializar.
También le da a cada medio una oportunidad de aprovechar su propia ventaja de
contar historias. Esto corresponde al punto de vista de Scolari, “las narrativas

transmedia no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro” (Scolari, 2012
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p.24), el relato, los personajes o situaciones nuevas se expanden.

LA TRANSESCRITURA

OPERACIONES SOBRE EL CONTENIDO

Expandir
Transficcion
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Fig. 2 La diferencia entre imitacion, reescritura y transficcion
Fuente: Antonio J. Gil (2018). Adaptacion 2.0.
C) Transmedia vs. Multimedia

Multimedia también es un resultado en el fondo de convergencia de los medios, es
mas parecido a una tecnologia de medios. Segun Wikipedia, "multimedia es una
combinacion de formas de contenido: texto, audio, imagen, animacion, video y
interactividad” (Wikipedia, 2003). También en el libro de Adaptacion 2.0 escribe la
definicion de las obras de multimedia como una obra de multimedia “es aquella en la
que se encuentran varios medios en copresencia directa, compartiendo un unico
soporte textual o editorial” (Gil, 2018, p.21). Es decir, podemos entender que la
presentacion directa del trabajo es el resultado de una combinacidon de cooperacion
entre varios medios diferentes. Desde esta definicion, podemos ver dos palabras
claves. Primero es combinacion. Cuando veamos la combinacion entre diferentes
medios, nos parecera que esto como las rompecabezas, cada medio solo es una

eslabon para presentar un trabajo completo. Quizés algunas personas piensan que esta
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descripcion es muy similar a transmedia. Sin embargo, para las obras de narrativa
transmedia, cada franquicia en cada medio es una parte independiente, como lo que
cree Jenkins, no es necesario ver una obra para entender otra. Pero una obra de

multimedia es que la historia no se puede contar claramente si solo falta un medio.

Segundo, presentacion directa. {Una pelicula es una obra de multimedia? La respuesta
es no. Aunque en una pelicula existen varios lenguajes, por ejemplo imagen en
movimiento, los didlogos entre los personajes y sonoro o musica, la fotografia, musica
y los demas no directamente coexiste ni tiene varios medios diferentes reales, solo

integran en un entorno comun.

Aunque una obra de multimedia hace que varios medios colaboren directamente, en
comparacion con la obra de narrativa transmedia, tiene dos desventajas: es vinculante

para los usuarios y la relacion entre los medios no es compacta.

Primero, aunque la obra de multimedia aumenta la interactividad entre maquina y las
personas, en este proceso los usuarios son destinatarios y remitentes de la informacion,
no podemos negar que los requisitos de los usuarios son mas complicados en el fondo
de convergencia de los medios y la obra multimedia poco a poco no puede satisfacer.
Ponemos un ejemplo muy sencillo, después de terminar un dia de trabajo, una madre
mayor solo quiere relajarse a través de experimentar una obra de multimedia. Cuando
una obra de multimedia se necesita interactividad obligatoria para seguir, en este
momento esta mujer ya estd muy cansada, es mas dificil interactuar. En esta situacion,
es probable que un producto para relajarse o divertirse se convierte en una cosa
agobiada. En otras situaciones similares, quizas la gente va a abandonar un producto
de multimedia pero elige otros. El mercado de los productos de multimedia solo va a
limitar a usar en algunos concretos casos, asi como en la clase o en el disefio de
espacio. Sin embargo, las obras de narrativa transmedia compensan esta deficiencia.

Los usuarios pueden elegir cudl usar en funcion de sus habitos o formas favoritas.
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Ademads, solo la combinacion de varios medios juntos directamente va a mostrar
resultados completos, es decir, cada medio solo lleva una parte de una historia, si falta
un medio, va a ocurrir un caso que los espectadores no entienden. Pero cada
franquicia en diferentes medios es independiente, completo y valorable, los
espectadores no necesitan preocuparse el caso como la obra de multimedia. Asi que en
comparacion con los efectos de los medios en las obras de transmedia, en el caso de

multimedia es suelto.
D) Transmedia vs. Screen Bleed

Para los disenadores, Screen Bleed no es una palabra desconocida. Su significado es
que cuando la luminancia de la pantalla esté demasiado alta o el color esté demasiado
saturado, el contenido de un archivo (imagen, video etc.) va a desbordarse a otra zona
de la pantalla como se ha desbordado el rio. Asi que es imposible que no haga
cambios visuales en otras areas. Paralelamente, lo que los espectadores ven cambia
también va a afectar a sus sentimientos, incluso después de apagar el ordenador o
cerrar la pagina web, etc. Nos parecemos que Screen Bleed es una palabra desde la
perspectiva de los espectadores no importa en parte de disefia visual o transmedia. Es
como el caso de Avatar (James Cameron, 2009), mucha gente cree que todavia queda
en escenas de la pelicula o tiene sentimiento mareado después de quitarse gafas de 3D.
Este impacto visual les da una profunda impresion a los espectadores. Este término
Screen Bleed aparentemente es una palabra de tecnologia, pero mas all4 no solo indica
una influencia superficial. Es decir, la afectacion de Screen Bleed que les da
espectadores no solo una experiencia visual especial, sino también es un vinculo o una
premisa que el mundo virtual estd intentando a expandir. Porque en el proceso de
Bleed, el contenido cierto también es una forma desbordada de una historia, todo
forma un conjunto y expande. Salir de una plataforma no significa salir de esta

historia o es decir salir de este mundo virtual, pero significa que todo acaba de
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empezar. Este fenomeno es como Matt Hanson describe Screen Bleed en el libro The
end of Celluloid: Film Futures in the Digital Age (Hanson, 2004), es una forma que el
mundo virtual intenta a expandir a mucho mas plataformas. Aunque lo cree desde la
perspectiva de tecnologia e indica como una relacion entre diferentes medios, es decir
media mezcla. Pero creemos que el uso de las obras de narrativa transmedia en este
sentido es bastante obvio. Cada franquicia en diferentes medios es cada paso en el
camino de expansion del mundo virtual. Los creadores utilizan las ventajas de
diferentes medios e integran un mundo virtual mas atractivo asi que aumentan la
inmersion de los usuarios en el mundo virtual expandido. Con la inmersion mas alta,
el limite entre el mundo virtual y el mundo real va a mas y mas confuso y también
gradualmente puede ser una parte de realidad antes que se dan cuenta los usuarios.
Hasta aqui queremos hablar de un ejemplo sobre un fan, ella dibuja el mapa de la
relacion entre personajes de su serie favorita en la pared de fotos en su casa, y a
medida que sabe méas en diferentes plataformas, ella también corrige el mapa de
relacion. Podemos ver que ella inmersiona en este mundo y participa en este trabajo
con una forma especial. Al lado del mapa, hay sus fotos familiares, si no sabemos que
el mapa es de una obra ficcion, es probable que creamos que es la relacion entre todos
sus familiares o los personajes reales en su vida cotidiana. El mundo virtual se

convierte en una parte real que existe en el mundo real, incluido el caso de LEGO.
E) Transmedia vs. Intermedial y Remedial

Intermedial y remedial son dos tipos de remedialidad. Segun Gil, "remedialidad es un
medio en otros” (Gil, 2018, p.21). Lo primero es que un medio tematiza o cita a otros,
es decir, contar historias en un medio pero se usa la manera de otro medio narrativo.
Por ejemplo el videojuego Framed (Loveshack, 2014), usa los factores de cine, que
todo el juego es un guion grafico de la pelicula, cuando el jugador cambia el orden de

ilustraciones, toda la historia va a cambiar. Lo segundo es que un medio simula o
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representa a otros, asi como en un videojuego, simula las escenas de television o
mévil para mostrar tramas. Por ejemplo un videojuego de formacion que se llama Mr.
Love (Suzhou Diezhi, 2017), su trama principal es que una chica va a decidir con
quién va a tener citas, durante el proceso, cada chico charla con la chica a veces a
través de enviar mensajes y el jugador como esta chica, cuando ve las mensajes, es la

misma perspectiva a mirar el movil real.

Desde los ejemplos, no es dificil darse cuenta de que intermedial y remedial son como
la habilidad de contar historias con la ayuda de las ventajas propias de medios
narrativos, y es mas como la relacion entre los medios. Sin embargo, "un medio en
otro” es como “una cosa en otra cosa’, nos recuerda el concepto de intertextualidad.
Segun Genette, intertextualidad es como una relacion entre los textos, como un texto
en otros. Esta relacion es como una interaccion entre los textos y esta palabra no es
exclusiva para los textos de literatura, también es un factor/elemento muy importante
en el proceso de trabajos de narrativa transmedia. La intertextualidad es mas como
una habilidad de operar los textos de trabajos transmedia, es ldgica de coleccion
narrativa en el proceso de expansion. Intertextualidad es clave para la estrategia de la
narrativa transmedia, y es la clave para los troncos del relato de narrativa transmedia,
y también es la clave que narrativa transmedia puede impresionar a las audiencias. La
estrategia de narrativa transmedia que carece intertextualidad hara que cada franquicia
sea extremadamente suelta, y serd dificil proporcionar a los usuarios un mundo virtual
que pueda estar profundamente inmerso, lo que hara que sea mas dificil lograr el éxito

econdmico y cultural. En la parte después vamos a discutir en detalle.
3.2. La habilidad para trabajar los textos de narrativa transmedia

La manera de produccion de los trabajos de narrativa transmedia tiene dos formas. La
primera es que antes de todo, una empresa de comunicaciéon o una productora ya

planifica un esquema completo, es decir ya tiene un plan totalitario. Este plan tiene eje
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central de mundo, personajes y varios eventos. Es decir, planifica una historia central
y ya decide qué eventos van a contar en varios medios narrativos concretos, también
incluido ya elige las plataformas sociales ciertas para hacer promocioén. Hablando
llanamente, planifica desde el principio hasta el final de la promocidén, y esta forma

también es la mas conocida y ampliamente utilizada.

La segunda forma es que cuando una obra tiene una gran reputacion o es muy popular,
algunas empresas valoran su valor de mercado, su influencia y su fuerza de la marca,
es decir, los beneficios comerciales que pueden aportar, luego van a hacer trabajos de
narrativa transmedia. Las empresas pueden ser una o varias, también pueden ser de
diferentes paises, pero el objetivo entre todos es mismo: ganar mas beneficios

comerciales.

El primero es reconocido por la mayoria de especialistas y este modelo ha sido
analizado muchas veces, por supuesto, algunos casos exitosos también verifican las
ventajas de este forma, paralelamente también hay muchos investigadores analizan
este método. No es dificil darse cuenta de que la ventaja de esta manera es muy obvia.
Como un conjunto completo, es un sistema interrelacionado, hay vinculos estrechos
entre cada franquicia, incluido cada paso de producir. Sin embargo, existen algunos
problemas. El proyecto como un conjunto, si el inicio tiene problema, o sea, si el eje
central existe problemas, es probable que afecte a los eventos de todos medios
narrativos, incluido la promocion en todos medios de difusién. Aunque un equipo
maduro de produccidn tiene resolucion, no podemos negar que si una eslabon tiene
problema, es posible que lo afecte todo. Ademas, si pensamos mas, vamos a darnos
cuenta de que aunque los equipos de produccion van a considerar las estrategia desde
la perspectiva de los espectadores, en una situacion que no tiene nada, es decir, esta en
una etapa ideal. Al principio ya invierte mucho, pero en realidad es probable que no

sea rentable. El segundo también tiene ventajas y desventajas. Es obvio que su
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produccion del trabajo completo esté un poco separada, no elabora una estrategia
desde una perspectiva general y es dificl controlar un mundo integral. Pero
paralelamente, los trabajos de narrativa transmedia que estan basados en la creacion
original ya han tenido expectativas de la audiencia, asi que algunos usuarios pueden
haber sido capturados. Ademas, si el trabajo anterior tiene problema, en la etapa

siguiente el equipo de creacion tiene mas oportunidad para mejorar.

Ver ambos, no es dificil darse cuenta de que la estrategia entre los dos tiene apuntes
comunes, también es lo que hemos mencionado antes: la historia original/central, la
expansion y los usuarios. Dentro de estos cuatro, los tres primeros también son

habilidades muy importantes para trabajar los textos de narrativa transmedia.
A) La historia central

El proceso de trabajar los textos de narrativa transmedia es como el proceso que tirar
una pequeia piedra al lago y luego salpicar circulos concéntricos en el lago, y esta
pequenia piedra que se arroja es la historia central. Si los circulos concéntricos
salpicados no funcionan bien, es probable que haya un problema en el proceso de
lanzamiento de esa piedra. La historia central también desempefia un papel vital en
todo el proceso de narrativa transmedia como esa piedra. Por lo tanto, en primer lugar,
se debe trabajar mucho en la creacion de historias centrales. Entonces, ;todas las
historias tienen potencialidad de ser una historia central de narrativa transmedia? Y

(Como es una historia central de narrativa transmedia?

Una historia central de narrativa transmedia necesita cumplir dos condiciones: se
puede expandir y es abierta. Esto es como la piedra que se tira, le hace falta tener
caracteristicas que pueden producir “ondas concéntricas”. Es decir, se necesita el
espacio para expandir. Por ejemplo Watchmen (DC Comics, 1986), el tiempo de la
historia central es presente, se explora el pasado en otro medio narrativo, que por qué

ocurre la situacion presente. Esta historia abierta y ampliable también se describe en
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el libro Getting Started with Transmedia Storytelling como una historia no lineal.
Antes de discutir el mundo no lineal, lo primero debemos en claro es qué es lineal. La
linealidad no meramente como la mayoria de las personas saben indica que una
historia ocurre en el orden de tiempo o espacio, es decir el orden cronologico o la
relacion causal, también es una manera de contar historias. Robert Pratten cree que la
historia lineal es como un conjunto de varios bloques (V. figura 3). Estos bloques
como si fueran los capitulos de un libro o cadas episodios de una serie, los
espectadores van a conocer la historia en la situacion establecida a los espectadores se
le ha dicho inconscientemente que “debe seguir esta secuencia de pagina por pagina”,
este es el orden correcto y después del primer capitulo es el segundo capitulo, después

del primer episodio es el segundo episodio.

Fig. 3 La historia lineal

Fuente: Fuente: Robert Pratten (2011). Getting started in transmedia storytelling: a

practical guide for beginners 2nd edition.

decision point alternative endings
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Fig. 4 La historia no lineal

Fuente: Robert Pratten (2011). Getting started in transmedia storytelling: a practical

guide for beginners 2nd edition.

La historia no lineal es lo opuesto (V. figura 4). El mundo de historia no lineal es que
los creadores no cuentan historias segiin el orden cronoldgico o la relacion causal,
para los espectadores, el proceso de conocer la historia tampoco tiene un orden
concreto. Si continuamos usando los capitulos del libro como ejemplos, las historias
no lineales permiten a los lectores tomar sus propias decisiones después de que
finaliza un capitulo, y las diferentes elecciones de los lectores traerdn diferentes
experiencias y sentimientos o desenlaces. Por ejemplo algunos lectores saltan a la
pagina siguiente por curiosidad o en el caso que no tenga mucho tiempo. Robert
Pratten afirma que a pesar de que no dejamos de hablar de que la historia central para
narrativa transmedia no es lineal, las experiencias para los usuarios son lineales segun
el tiempo de crear. Sin embargo, no estamos de acuerdo con su opinion. Por ejemplo,
aunque el libro de un trabajo de narrativa transmedia aparece mas temprano que una
pelicula o serie, no es siempre que los espectadores leen el libro primero. Asi que las

experiencias de explorar historias no son mismas para cada espectadores.
B) Intertextualidad

En la discusion anterior de lo que es una historia central, mencionamos que es como
una piedra se tira a un lago luego forma ondas, es decir, se expande en franquicias en
los diferentes medios narrativos. Desde la creacion de la historia central, no es dificil
darse cuenta de que la historia central es una parte muy importante en la narrativa

transmedia, pero el concepto de historia central es desde la perspectiva del creador.

Para los usuarios, en la etapa inicial, ellos no saben cual es la historia central en el

proceso de creacion de narrativa transmedia, como lo que hemos hablado
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anteriormente, el proceso de explorar la historia para los espectadores tampoco es
lineal, asi como es posible que la gente no lea el libro primero aunque el libro
aparezca antes que una pelicula. Solo cuando el usuario se profundiza y se sumerge
mas en el proceso de exploracion de la historia, o al comparar la aparicion mas
temprana de diferentes obras, puede comprender aproximadamente cual es el llamado
historia central. A través del proceso de exploracion de historias de los usuarios, no es
dificil darse cuenta de que si un proyecto de narrativa transmedia estd involucrado en
comics, peliculas y videojuegos, entonces es incierto cudl interesar o explorar primero.
En otras palabras, para los espectadores, cualquier medio narrativo puede ser la
entrada para comenzar a explorar la historia. Este proceso es como entrar en una
cueva o un laberinto desconocido, y el publico va a obtener diferentes pistas en cada
entrada. Una franquicia y otra franquicia se pueden conectar en serie como cada pista,
de modo que el usuario obtenga una inmersion unica en todo el proceso. Esta serie de
franquicias se describe como "Migratory cues” por Marc Ruppel (Ruppel, 2012) y
Geoffrey A. Long, resume que “migratory cues are a signal towards another medium —
the means through which various narrative paths are marked by an author and located
by a user through activation patterns™ (Long, 2007, p.59)°, una pista tras otra son
como tuneles de exploracion. El hecho de que el camino de una expedicion funciona
depende de si cada contenido encontrado por los exploradores es relevante, como es el
caso de narrativa transmedia. Entonces, ;cual es la relacion entre el texto concreto de
estas franquicias? En otras palabras, cuando se encuentran una serie de pistas durante
la expedicion, ;cudl es la relevancia del contenido especifico proporcionado por estas
pistas? Nosotros creemos que el contenido del texto de estas diferentes franquicias

existe en la relacidn de intertextualidad.

La intertextualidad fue nombrada por Julia Kristeva en 1969, luego en 1989 fue

3 “Las sefiales migratorias son una sefial hacia otro medio, el medio a través del cual un autor marca varios
caminos narrativos y los ubica un usuario a través de patrones de activacion”, traducido por Yi Liu
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mencionada como una relacion entre textos por Genette en el libro Palimpsestos: La
literatura en segundo grado, y es un tipo de transtextualidad. En el diccionario se
define “trans-" como “al otro lado” o "a través”, asi literalmente no es dificil entender
que la transtextualidad es un texto al otro texto. Genette define formalmente la
transtextualidad es que “todo lo que pone al texto en relacion, manifiesta o secreta,
con otros textos” (Genette, 1989, pp.9-10). Es decir, cualquier texto tiene relacion con
otros textos en distintos grados, y esta relacion muestra a través de diferentes formas.
Y Genette divide en cinco formas generalmente, que intertextualidad, paratexto,
metatextualidad, hipertextualidad y architextualidad. Entre todos, la intertextualidad
es lo mas conocido y es clave en la habilidad para trabajar los textos de narrativa
transmedia como lo que acabamos de discutir. ;Por qué intertextualidad es una
habilidad necesaria para la narrativa transmedia? La respuesta es que la
intertextualidad es una relacion coexistente entre un texto y otro texto o entre varios
textos, como lo que define por Genette, “la intertextualidad, de manera restrictiva,
como una relaciéon de copresencia entre dos o mas textos, es decir, eidéticamente y

frecuentemente, como la presencia efectiva de un texto en otro” (Genette, 1989, p.10).

Segun Genette, la intertextualidad tiene tres formas. La primera es la cita, que es mas
comun y tradicional, explica que "su forma mas explicita y literal es la practica
tradicional de la cita (con comillas, con o sin referencia precisa)” (Genette, 1989,
p.10). Es decir, como usamos la opinion de otro erudito cuando argumentamos su
pregunta y escribimos con una forma muy formal, asi como tenemos que afiadir las
comillas y el lugar especifico de la oracion, o sea, cuando y quién la propuso. Al final
del articulo también se puede encontrar la referencia. El uso mas popular y sencillo es
que cuando explica una palabra y cita la explicacion del diccionario. El segundo es
plagio, Genette describe que “en una forma menos explicita y menos canonica, el
plagio, que es una copia no declarada pero literal” (Genette, 1989, p.10). Es decir,

cuando usamos las cosas de otro erudito directamente al escribir sin usar ningin
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formato de cita. Esto suena como una infracciéon de derechos de autores desde la
perspectiva de superficie, en términos generales se siente como una mala manera de
plagiar los resultados de los demas, sin embargo, el uso real no es el caso, se puede
ser una manera muy valorable, lo que se explicard detalle en el uso de plagio de
trabajos audiovisuales. El tercero es alusion, Genette define que “en una forma todavia
menos explicita y menos literal, la alusion” (Genette, 1989, p.10). El texto en esta
forma no aparece en otra obra literaria en su forma original, como hemos mencionado
antes, sino cuando un escritor resuena o se inspira después de leer un libro o una frase,
y luego escribe en su texto en otra manera de expresion, lo que también explica por

qué a veces cuando leamos un articulo o un libro, pensaremos en otras obras literarias.

Genette como conocido tedrico literario, aunque las diversas definiciones y ejemplos
de intertextualidad en su libro se basan en la literatura y hablan de la segunda etapa de
la literatura, sus puntos de vista también son aplicables a otros medios narrativos,
ahora vamos a hablar de cada uno. La cita aparece con la forma “presencia es real ~ en
las obras de cine y television. Por ejemplo en 1982, la pelicula The Extra - Terrestrial
dirigida por el famoso director Steven Allan Spielberg, tiene una secuencia que usa
esta forma. El movimiento del protagonista Elliot en la escuela estd estrechamente
relacionado con el extraterrestre, cuando el extraterrestre bebe unas latas de cerveza,
Elliot estd borracho en su escritorio, luego suelta las ranas una por una que seran
utilizadas para diseccion en la clase de biologia. Cuando la pelicula The Quiet Man
(John Ford, 1952) que el extraterrestre ve llega a la escena en la que John besa a
Marlene, la emocion del extraterrestre esta infectada, en este momento Elliot de
repente atrapa a una compaiiera de su clase y la besa como lo que ha hecho John en la
pelicula. En esta secuencia, las extrafias actuaciones de Elliot estan citadas por la
pelicula The Quiet Man, y esta secuencia también intuitivamente les dice a los
espectadores la fuente del comportamiento de Elliot. Podemos darnos cuenta de que la

escena de The Quiet Man en la secuencia de la pelicula The Extra - Terrestrial es
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como una frase citada en una literatura, la cita que aparece en la obra audiovisual es

una presencia real.

Alusion es lo opuesto a cita, no aparece en forma de presencia real en las obras
audiovisuales, sino en una forma madas abstracta y es presencia mental. Primero,
tomemos un ejemplo mas comun en nuestra vida. Por ejemplo, cuando un padre llevo
al nifio al cine para ver 7oy Story 2 (John A. Lasseter, 1999) juntos durante el Dia del
Nifio, la escena donde aparecié que Zurg le dijo a Buzz que era su padre, el padre que
estaba sentado en el palco también le repitid a su hijo la frase “yo soy tu padre”.
Entonces, /como es la alusion en las obras de cine y television? El ejemplo mas tipico
es una escena del evento de reloj de oro en la pelicula Pulp Fiction (Tarantino, 1994).
Butch retird su reloj y se satisfizo, tarareaba mientras conducia por un camino ancho,
cuando esperaba el semaforo en la encrucijada, por casualidad Marsellus camin6
frente a ¢l y lo reconoci6é al otro lado de la ventana, Butch se sentia ansioso
inmediatamente lo golpe6 en coche. Si alguien ha visto Psycho (1960), una pelicula
clasica dirigida por Hitchcock, que la protagonista se escapd con dinero, cuando
estaba esperando el semaforo en la encrucijada, casualmente su jefe ando frente a ella
y la reconoci6 al otro lado de la ventana y estaba muy nerviosa. Tarantino no explico
en la pelicula que esta escena tenia relacion con la escena de Psycho. Aunque las
escenas de estas dos peliculas son muy similares, no son exactamente las mismas y
tienen diferentes funciones de tramas. Esta situacion es un uso de alusion y la

presencia es mental como hemos dicho antes.

La definicion de plagio suena como una especie de una copia negativa, pero en
realidad no es cierto en el uso practico de las obras audiovisuales. Como alusion, la
obra después no les dice a los espectadores el origen en cada escena de la pelicula
como cita, pero lo que ha mostrado es una imitacion directa, no solo una escena, sino

que a veces imita cada fps. Un ejemplo tipico es Psycho (1998), dirigido por Gus Van
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Sant. También se puede encontrar la escena clasica de asesinato en el bafio en
YouTube y una comparacion con la pelicula original de 1960. Esta imitacién no es
una cosa sigilosa, sino es intencional y mas como un homenaje a una pelicula clasica
o un director famoso. Psycho (1960) es un modelo en las peliculas clasicas, el director
Sant decidio imitarlo en color y aprendid y conservo la expresion del lenguaje de
Hitchcock, el maestro de cine, también metid su propio estilo de creacion. Este tipo de
plagio que estd basado en el homenaje y aprendizaje, de hecho, el creador necesita
soportar una mayor presion publica, pero los directores como Sant todavia insisten en
hacerlo, para que el publico actual entiendan mas sobre las obras clésicas y el pico de

la etapa de las peliculas. Entonces, el uso de plagio tiene una cara positiva.

Los ejemplos que acabamos de mencionar son como se utilizan las tres formas de
intertextualidad por cada uno en las obras audiovisuales. La caracteristica especial de
narrativa transmedia es que mezcla estas tres formas de intertextualidad entre
diferentes textos de franqucias. Aqui podemos usar la epidemia de este afio para
imaginar un fondo de una historia central de un proyecto de narrativa transmedia y las
expansiones en diferentes medios narrativos, a fin de comprender con mas detalle

coémo se refleja la intertextualidad en el texto de narrativa transmedia.

La historia central puede ser que la abuela de una chica que se llama Nancy, por
desgracia, estd infectada por un virus fuerte, y también mucha gente estd afectada.
pero por otro lado, la abuela le dice a Nancy que en realidad tiene superpoderes
familiares, para Nancy, el superpoder es que ella puede viajar al pasado. Y Nancy
tiene que viajar a través del siglo XVI para encontrar una hierba que ahora ha
desaparecido y traerla al presente para tratar a su abuela y a otros pacientes, y luego la
historia va a contar como la nifia Nancy vence las dificultades para conseguir las
hierbas y salvar a los pacientes. El siguiente paso es expandir esta historia central en

diferentes medios narrativos.
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Aqui por ejemplo, el medio narrativo seleccionado para la historia central como una
pelicula. En la expansion de la serie de television, podemos contar el origen del virus,
y en la expansion del videojuego, se puede ser que los jugadores pueden elegir
cualquier personaje y luego explorar para encontrar la origen del virus y el antidoto. Y
en el proceso del juego, los jugadores deben aprender las habilidades de Nancy u
otros personajes para mejorar sus poderes. Ademads, la expansion de los comics en
serie puede contar los secretos de la familia de Nancy y las diferencias superpotencias
que sus familiares tienen. Echemos un vistazo al proyecto de narrativa transmedia que
acabamos de asumir para ver como se refleja la intertextualidad en las franquicias de

diferentes medios narrativos.

Cuando la serie de television habla sobre la fuente del virus, y cuando se trata de las
consecuencias del virus y las pruebas realizadas por el fabricante del virus en algunos
cuerpos humanos y estos sujetos tienen reacciones adversas como vomitar y tener
fiebre, se introducira la escena de la pelicula en la forma de cita, que la mayoria de las
personas del pueblo tienen las mismas reacciones adversas. Paralelamente, la cita
también es aplicable a la pelicula. Por ejemplo, cuando la mayoria de las personas del
pueblo tienen reacciones adversas en la pelicula, en este momento también se puede
introducir la escena de la serie de television que las personas quien fueron
experimentadas tienen reacciones adversas, asi que cuenta a los espectadores la razon

y el origen que las personas tienen estas reacciones adversas.

En la pelicula es probable que la abuela le diga a Nancy una frase de que conseguir
hierbas medicinales puede salvar el pueblo, en la serie de television la persona mala
que participa en el programa de virus también repite la misma frase que lo que ha
dicho la abuela de Nancy, que conseguir hierbas medicinales puede curar a los
pacientes o salvar el pueblo, pero se puede agregar otra frase adicional en este

momento, asi como “pero la hierba ya no se encuentra”. Si el puiblico no sabe cudl es
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la historia central, esta escena puede ser el uso de alusion para la pelicula en la serie
de television, también puede ser la alusion para la serie de television en la pelicula.
Aunque los dos son el mismo discurso, se usan para diferentes propdsitos en la
narracion de la pelicula y television. Si los espectadores ven las dos obras con el
tiempo de lanzamiento, cuando el publico ve la escena que el fabricante de virus habla
la frase “conseguir hierbas medicinales puede salvar el pueblo, pero la hierba ya no se

encuentra”, al mismo tiempo pueden pensar lo que ha dicho la abuela en la pelicula.

En el proceso de los videojuegos interactivos, los jugadores van a aprender algunas
habilidades para explorar con éxito. En la descripcion de las habilidades de los
personajes en los comics, se puede encontrar que los personajes de los comics
aprenden habilidades de la misma manera que los efectos dindmicos que se ven en el
videojuego. Ademads, cuando el videojuego se presenta el fondo de la historia en el
comienzo del juego, la escena puede ser exactamente igual a la de la television o la

pelicula.

Desde el proyecto de narrativa transmedia que acabamos imaginar, no es dificil
darnos cuenta de que el uso de la intertextualidad es bastante obvio y altamente
practico. En realidad, se puede ver el uso de la intertextualidad en los casos de
narrativa transmedia en todas partes. Si no se compara especificamente el tiempo de
aparecer, cada franquicia que esta dispersa en diferentes medios narrativos puede ser
la cita, el plagio o la alusion de otra franquicia. El uso racional de la intertextualidad
en la narrativa transmedia hace que las diversas franquicias estén estrechamente
conectadas, y las historias estén altamente correlacionadas, de modo que los
espectadores pueden conectarse naturalmente a otros medios narrativos mientras
conocen la historia en un medio narrativo, en todo el proceso se profundiza la
inmersion del usuario en todo el mundo virtual, asi obtiene una experiencia unica de

explorar historias.
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C) La construccion del mundo

La historia central es un mundo abierto, en nuestra opinion, la construccion del
mundo de historias puede describirse como los vagones del tren. Los vagones del tren
que estan conectados uno tras otro son como franquicias de historias estrechamente se
vinculan en diferentes medios narrativos, los pasajeros no estan obligados quedarse en
sus asientos para esperar que llegue el punto final, pero pueden cruzar entre los
vagones y, a veces, cambiar el asiento para disfrutar del paisaje a lo largo de la
ventana, y a veces charlar con los pasajeros alrededor. Podemos darnos cuenta de que
las actividades de los pasajeros son activas e interactivas a lo largo del progreso del
tren, el mundo que se construye por la narrativa transmedia también deberia ser el
mismo, es decir, los usuarios estan activos en el mundo de historias, a veces son

observadores, a veces son participantes activos y interactivos.

Pratten cree que la historia de narrativa transmedia tiene el final, al igual que el
término del tren (Pratten, 2011, p.31), pero no creemos como asi. Nosotros nos
inclinamos a pensar que los usuarios que han entrado en el mundo de narrativa
transmedia como acaban de subir a un tren, solo saben en qué direccion se dirige el
tren hacia el este, el sur, el oeste y el norte, pero nadie sabe donde estd el término de
este viaje, sin embargo, se divierten y conocen a varios amigos que tienen las mismas
aficiones que ellos. Es probable que alguien vaya a bajar del tren en cualquier
momento durante este viaje y llegue a su punto final, pero siempre hay algunas
personas siempre seguiran el tren y estdn inmersas en este viaje y no van a pensar
cuando bajar ni quieren terminar este viaje. Esto es la atraccion de la narrativa
transmedia, y también es la experiencia especial que el mundo construido por la

narrativa transmedia para el publico.

Cada vagdn que acabamos de decir es como cada franquicia, entonces, los amigos que

tienen las misma aficiones durante el viaje en realidad son la comunidad de usuarios
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en el mundo de la historia, y lo que los pasajeros estdn constantemente buscando
nuevas sorpresas durante el viaje es como los usuarios se disfrutan de la inmersioén
profunda por el mundo de la historia. Entonces, (por qué este viaje no tiene término?
Nosotros pensamos que hay dos razones. Primero, la audiencia promovera
activamente el desarrollo de toda la historia después de que se haya sumergido en el
mundo de la historia. Un excelente trabajo de narrativa transmedia no es un destello
instantaneo, pero es duradero. Los usuarios permitirdn y empujaran activamente que
el proyecto continiie desarrollandose constantemente. Tal vez a medida que pasa el
tiempo o aparecen nuevos proyectos, algunos usuarios ya no prestan atencion a la
obra actual, pero siempre habra algunos usuarios que continuardn sumergiéndose en
este mundo de historias, al igual que el mundo real en el que vivimos. En este mundo
real todos los dias hay gente se va , pero nadie sabe qué dia es el fin del mundo, ni
nadie sabe cuando serd el fin del mundo de esta historia. En segundo lugar, la mano
invisible detras de la narrativa transmedia: las companias de medios. La busqueda de
beneficios por parte de las empresas de medios no tiene término, e intentaran
cualquiera manera para mantener este mundo de historias. Entonces, ;qué tipo exacto
del mundo de la historia puede sumergir profundamente a los usuarios y hara que la

historia continue desarrollandose?

Nosotros pensamos que la construccion del mundo asi tiene que producir el efecto que
sea compatible con la realidad. Aunque el mundo construido por la narrativa
transmedia es artificial, no es un mundo virtual en un sentido completo, por lo que el
publico puede obtener una experiencia de historia mas unica. Y si se quiere tener este
efecto, también debe cumplir con algunos de los ajustes del mundo real en el que
vivimos. En el mundo real, la mayoria de las personas tienen cuatro experiencias
sensoriales: oido, olfato, gusto y tacto, y podemos experimentar muchas cosas
diferentes a través de estas cuatro experiencias sensoriales. Ademas, nuestro mundo

real puede estar representado por mapas, como la geografia y la cultura. El mundo
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construido por la narrativa transmedia también debe tener un modelo, que puede
conectar con los personajes, historias y localizaciones, etc. en todo el proyecto y
encontrar los puntos que coinciden con el mundo real. Es la razéon que algunos
proyectos de narrativa transmedia se combinan con productos LEGO, algunos
trabajos de narrativa transmedia cooperan con Disneyland y algunos proyectos usan

McDonald’s para propagar.

Un efecto de construccion del mundo tan exigente no puede ser creado por el éxito de
un medio narrativo, como un grupo musical, su éxito requiere la colaboracion de todo
el equipo, asi como la narrativa transmedia. Al crear cada franquicia, es necesario
considerar cada parte de narrativa transmedia desde una perspectiva panoramica, de
modo que toda la historia puede formar una estructura organica, en lugar de solo
pensar en como recrear una obra en diferentes medios narrativos como adaptacion
tradicional. Por lo tanto, en la parte de creacion del contenido, debe razonablemente
aprovechar la intertextualidad entre las historias extendidas y la historia central, meter
a la “huella” Ildégicamente para que los espectadores puedan encontrar

rapidamente “pistas” y sumergirse en el mundo completo de la historia.

Ademas, a medida que aumenta las franquicias extendidas de la intertextualidad, todo
el mapa narrativo se volvera cada vez mas complejo, y con el creciente nimero de
equipos de produccion y empresas de medios que participan en un proyecto, si no se
considera el proyecto desde un conjunto, toda la estrategia de la narrativa transmedia
inevitablemente caerd en el caos. Por eso, en la construccion del mundo, la parte de
creacion del contenido y la gestion de marketing deben basarse en la situacion general

y cooperar.
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3.3. Cautivar a los usuarios

La estrategia de narrativa transmedia, como otros trabajos de medios, también tiene
dos procesos principales, el proceso de creacion de obras y el proceso de marketing.
Los dos procesos principales basicamente adoptan el modelo de equipo. Para los
equipos de creacion, en las primeras etapas de narrativa transmedia, la creacion de
obras es relativamente facil de controlar, pero a medida que se expande mas y mas
franquicias, cada vez vienen mas equipos de creacion. Y si no desde la perspectiva
general y solo considera el beneficio, la historia central puede ser facilmente
consumida en exceso y destruir todo el sistema de historias, lo que llega a una

situacion de caos como hemos dicho antes.

Aunque en la parte de marketing se requiere la cooperacion de todo el equipo asi
como el equipo de creacion, el modelo de promocion de marketing es muy diferente
que la manera de creacion. En esta etapa de convergencia de los medios, el modelo de
marketing ha transformado gradualmente de Below the line (BTL) que se necesita
costar mucho y tardar mucho tiempo para promocion a Above the line (ATL),
especialmente el uso de la cooperacion organica entre las redes sociales ha reducido
en gran medida el costo de promocion y es muy eficiente, solo se necesita subir o
reenviar un articulo en las plataformas como Instagram, Twitter, Facebook, Sina,
Whatsapp, etc., asi se puede completar toda la promociéon de marketing en solo unos
segundos. Ademads, en el fondo de la convergencia de los medios, el modelo de
promociéon de BTL se ha convertido en un modelo que ATL y BTL colaboran, la
colaboracion entre las plataformas sociales también se ha actualizado a un modelo
cooperativo entre las redes sociales y los medios narrativos. Pero no importa qué tipo
de modo de promocion, el objetivo final solo es uno: cautivar mas usuarios y obtener

mayores ganancias .

El paso mas importante de la estrategia de marketing es disefiar el mapa de empatia,
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que tiene personajes y escenarios, es decir, exactamente saber quién le interesard esta
obra o este proyecto, “exactamente” significa ser preciso con respecto al género, la
edad, la educacion, la religion, la aficion, la personalidad, etc. de esta persona y
algunas escenas de vida relacionadas con esta persona. Este paso solo identifica a una
o muy pocas audiencias, lo que puede ser suficiente para proyectos normales, pero
para un proyecto de narrativa transmedia, si se quiere obtener mas beneficios, se
nececista cautivar mas grupos de usuarios, entonces, para cautivar a mas usuarios, se
debe refinar los tipos de espectadores, asi se forma diferentes niveles de audiencias
para analizar a la aceptabilidad de los diferentes niveles de audiencias. La
intertextualidad, como un método de expansion de historias, en realidad es la manera
que quiere inspirar a mas audiencias potenciales desde el lado creativo, asi que atrae
mas usuarios a este mundo y comiencen el viaje de exploracion de historias. Entonces,

(qué se necesita hacer para cautivar a mas usuarios en la parte de marketing?

Si la narrativa transmedia quiere cautivar a mas usuarios en diferentes niveles, no es
suficiente investigar y hacer mapa de empatia en las primeras etapas como la
promocion de una pelicula o una serie de television, es un trabajo continuo. En primer
lugar, en el periodo de creacion de la historia central, es necesario hacer un buen
trabajo de investigacion y el posicionamiento exacto de los espectadores. Si un
proyecto completo de narrativa transmedia es producido por una empresa, es
necesario analizar la audiencia de otras franquicias extendidas. Pero todos sabemos
que los beneficios son un objetivo comun para todas compaiias de medios, por lo
tanto, cada vez mas proyectos son completados conjuntamente por muchas empresas
diferentes, y a medida que la historia se expande, mas y mas equipos se unen, como
hemos dicho al considerar la construccion del mundo de la historia completa. De esta
manera, después de que han aparecido algunas franquicias de narrativa transmedia, el
equipo de marketing tiene que usar Big Data para evaluar y dar seguimiento a los

usuarios, a fin de analizar y extraer audiencias potenciales, y atraer a mas usuarios
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para los trabajos después.

Entre estos espectadores en diferentes niveles, hay un grupo tan especial: desde el
comienzo de narrativa transmedia hasta el proceso continuo de expansion y desarrollo
de la historia, ellos han invertido més tiempo, emocién y dinero que otras audiencias.
También tiene una alta lealtad y puede ayudar a narrativa transmedia a atraer atin mas
audiencias potenciales que Big Data a veces no puede detectar. Este grupo especial es
fanatico. Por ejemplo, cuando se promueven algunos trabajos en las redes sociales,
habra actividades de sorteo y los fanaticos afortunados obtendran muiecas de las
historias. Cuando el fan seleccionado reciba el regalo y sus familiares o amigos lo
vean, serd probable preguntarle qué tiene en su mano. Como un fanatico, en este
momento definitivamente no dejard de promocionar su obra favorita. Por su influencia,

sus familiares o amigos irdn a ver esta obra con ¢l juntos.

Ya sea que se trate de investigacion de narrativa transmedia u otra investigacion en el
campo del cine y la television, muchos académicos estan principalmente preocupados
sobre como las historias pueden atraer a mas audiencias, o como hacer promocion en
las redes sociales puede atraer a mas usuarios, basicamente desde la parte de obras, y
aunque el foco esta en la audiencia, el puesto sigue desde el punto de vista del creador.
En resumen, es la conexion entre el trabajo y los usuarios, mientras se ignora un punto

clave: la conexion entre el actor y el publico.

En los ultimos afios, las peliculas que estan basadas en fanaticos de los actores
consiguen éxito de taquilla y se han convertido en el foco de atencion en la industria
de la comunicacioén de medios. Las peliculas dirigidas por varios directores excelentes
tiene menos taquillas que algunas peliculas corrientes que estan basadas en el
espectaculo de variedades pero tienen varios actores populares. Aunque el valor de
estas obras basadas en fanaticos no es muy alto en el campo del arte, una cosa que

tenemos que admitir es que la capacidad de conversion de productos del grupo de
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fanaticos es extremadamente fuerte, y la tendencia de las obras dominadas por
fanaticos es cada vez mas obvia. La economia de los fanaticos también se ha
convertido en un tema del que se debe hablar en la promocién de marketing. Para la
narrativa transmedia, la dependencia y la lealtad de los usuarios son extremadamente
criticas, y los fanaticos, como un grupo muy critico de la audiencia, por supuesto el
equipo de promocion debe prestar mas atencion para guiar y cultivar sus sentidos de
lealtad a la marca. Para lograr tal efecto, también deberia prestar atencion a este punto,
que no solo a las historias de narrativa transmedia que atraen a la audiencia y los
hacen fandticos, sino también a las personas que desempefian los personajes en este
mundo de historias, es decir, los actores. La narrativa transmedia realiza la
combinacion del mundo virtual y lo real, también muestra que los usuarios han
establecido una conexion e interaccion reales con actores que desempeiian roles en la
vida cotidiana real. Esto ha ayudado a la promocion, asi cautivar a mas usuarios y los

fanaticos leales.

Gracias al fondo de globalizacion y a la tendencia a la convergencia de los medios,
muchos proyectos de narrativa transmedia tienen oportunidad de expandirse a los
mercados extranjeros, al tiempo que obtienen mas beneficios y difunden su cultura de
marca. Impulsado por este beneficio, muchas empresas no pierden el mercado de
China, un gran mercado de negocios. Ya sea que las empresas extranjeras o compaiiias
locales chinas, poco a poco han comenzado a prestar mucha atencion a la influencia
de mercado que la interaccion entre fanaticos y actores, asi que comienzan a trabajar
duro en la gestion de los fanaticos. Después de investigar algunas estrategias de
gestion de los fanaticos de varios equipos comerciales, nos damos cuenta de que se
pueden resumir en dos maneras, una es cooperacion entre ATL y BTL, y la otra es la
cooperacion entre las redes sociales y los medios narrativos. En vista de las muchas
exploraciones y pruebas de China en la gestion de los fanaticos, queremos utilizar el

modelo de gestion de fanaticos de corporacion de Huayi Brothers, una gran compaiia
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de medios de comunicacion de China y la cooperacion con otras compaiias como

ejemplos para discutir en detalle los dos modelos que acabamos de mencionar.

El primero es el “estrella IP + internet” iniciado por Tencent, una grande corporacion
de internet. Este modelo es el desarrollo comin de multiples campos que estan
basados en internet, asi que crean conjuntamente una economia de fanaticos de
IP. "IP” puede ser una historia, una utileria, un papel o el actor que desempefia un
papel. Es decir, cuando sea amado por un gran nimero de usuarios, puede llamarse IP.
Pero se dard cuenta de que en algunos casos reales de cooperacion entre las empresas,

la mayoria de IP todavia se refiere al actor.

El concepto “estrella IP + internet” fue propuesto por Wu Cheng, vicepresidente de
Tencent en 2011. El cree que la “estrella IP” puede convertirse en un vinculo entre la
industria del entretenimiento y la industria de internet, y también es la clave central
para reunir a los fanaticos y cultivar sus lealtades. El caso tipico del modelo “estrella
IP + internet” es el proyecto de cooperacion entre Tencent y Huayi Brothers. Tencent
es una de las compaifiias de internet mas grande de China, tiene una plataforma en que
tiene alta calidad con la mayor cantidad de usuarios y opera Wechat, QQ y una
plataforma de reproduccion de video como Netflix o HBO, también produce muchos
proyectos de videojuegos. Y Huayi Brothers, como una conocida compatfiia de medios
y entretenimiento en China, tiene muchos actores y cantantes conocidos, y también es
responsable de invertir en la produccion de algunas obras audiovisuales. La
cooperacion entre los dos puede describirse como una fuerte alianza, y este modelo
de “estrella IP + internet” como una estrategia de cooperacioén no solo estd impulsado
por los beneficios, sino también es una eleccion inevitable en el fondo de la
convergencia de los medios. Por ejemplo, los actores de Huayi Brothers,
como “estrella IP”, que tienen muchos fanaticos, van a participar en las peliculas y las

series de television producidas por Tencent, lo que ayudara a Tencent a atraer a
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muchos fanaticos y promocionar Huayi Brothers. El concepto operativo concreto de
su cooperacion es Online to Offline, o sea el modelo O20. Aunque este modelo ya no
es novedoso ahora, es innegable que todavia tiene efecto y atrae a algunos fanaticos

leales.

El segundo es un proyecto de cooperacion que Huayi Brothers y BesTV anunciaron
conjuntamente en el “"Festival de Cine de Shanghai 2015", es decir, crear juntos el
primer producto interactivo “estrella IP + fanatico de TV" de China. El modelo que
utilizaron es diferente del primero. Este proyecto se basa en la interaccion entre las
estrellas y los fanaticos a la pantalla del television, conocido como TV to online, que
es T20. Cuando los usuarios ven los programas, pueden escanear el cddigo que esta
proporcionado en la pantalla. Las paginas después de escanear son diferentes depende
del programa, y algunas pueden ingresar al canal de votacion de las estrellas favoritas
para conseguir la interaccion efectiva entre el idolo y los fanaticos; algunas pueden
ingresar al canal de la compra del producto, asi realizard persuadir a la compra a
través del modelo “el comercio electronico + el medio narrativo™. Este modelo T20
define precisamente los usuarios de productos y realiza la definicion precisa del
marketing de contenidos. Por ejemplo, en un programa de viaje, el equipo de
produccion us6 IP: Yu Lu, que es una presentadora famosa de China, y el producto
interactivo: un viaje de luna de miel en los paises extranjeros. Al mirar el programa, el
publico puede escanear el codigo QR que propone en la pantalla para participar en
esta actividad. Este modelo ha alcanzado la cooperacion entre el movil y la television
tradicional, y los usuarios solo necesitan coger el movil y escanear el codigo QR de la

pantalla, asi los productos se promocionan.

Al igual que la convergencia de los medios, las compaiiias de medios y las empresas
de internet poco a poco comienzan a usar O20 y T20 juntas, ellas ingresan las

ventajas de estos dos modelos para mejorar el marketing. El ejemplo més obvio y
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reciente es un programa de idolos, que se llamaba Produccion 101 producido por
Tencent en el verano de 2019, este afio también tiene otro programa mismo, que se
llama Youth with You, pero la empresa de produccion es 1Qiyi Video. Aunque hay
algunas pequefias diferencias entre estos dos programas, los métodos de marketing,

sobre todo en la estrategia de cautivar a usuarios y gestion de fanaticos son similares.

En el programa Youth with You hay 100 participantes, que provienen de diferentes
compaiiias de entretenimiento, no sélo grandes compaiiias como Huayi Brothers, sino
también de algunas marcas personales. Al principio el presentador va a presentar de
cual empresa cada participante, luego cada chica va a cantar y bailar juntas y
individuales, y los instructores profesionales las dividirdn en niveles A - F. A
continuacion, se dividirdn en grupo de baile, grupo vocal y grupo de rap segin sus
respectivas ventajas. Después de eso, los instructores van a ayudar a cada grupo a
practicar y ellas actuaran juntas, al final eligen 9 personas para formar un grupo y
debutard. Aunque el nivel inicial de estas chicas es juzgado por instructores
profesionales y el nivel cambiard a medida que progresen o no, el factor mas critico
para determinar quienes pueden debutar como un grupo final es el voto de los
usuarios. En este espectaculo, el papel de los espectadores es el productor: las escenas
de practica de las participantes y las actuaciones publicas que los espectadores ven
son el proceso de juzgar a las 100 participantes. Por eso, cada vez lo que el
presentador les dice a los espectadores fuera de la pantalla es "Hola, productores™. Las
participantes no solo muestran sus habilidades para cantar y bailar en el programa,
sino que también muestran sus personalidades. No importa si es real que se muestra
su caracter en el programa, afectard a los espectadores. En todo el proceso, el publico
no solo verd sus niveles profesionales como instructores profesionales, sino que lo

tomara como referencia y prestara atencion a sus personalidades, virtud, etc.

Entonces, ;,cOmo cautivar a mas usuarios a través de la gestion de fanaticos para el
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equipo de marketing? En primer lugar, los fanaticos tienen sus propias oportunidades
de votacion desde el comienzo del proyecto hasta el final, pero todos tienen
oportunidades limitadas de votacion todos los dias. De esta manera, muchos fanaticos
van a propagar su idolo o este programa y pedir a sus familiares y amigos que voten
para su idolo. Y hay muchas formas de votar. Los usuarios pueden escanear el cédigo
QR en la pantalla para ingresar directamente al sitio web de votacion, o votar en uno
de redes sociales: Sina, e interactuar con participantes u otros fanaticos en el Hashtag.
Sin embargo, no importa qué manera de votacion se utilice, la plataforma 1Qiyi sera la
ultima, es decir, al final los usuarios deben matricularse una cuenta en la plataforma
para votar, y si alguien compra la tarjeta de miembros, tendra una oportunidad mas de
votar cada dia que otros usuarios comunes. En segundo lugar, las 100 participantes
aprenderan un mismo baile y bailaran juntas en el espectaculo, luego en Sina e iQiyi
los usuarios pueden encontrar el video de baile personal de cada participante. Para
aumentar su exposicion fuera del programa, algunas participantes también publicaran
mas videos privados en redes sociales, asi que tendran mads interaccion con los
fanaticos. Ademas, el programa también coopera con algunos productos fisicos, como
la empresa de la pasta de dientes Colgate y la empresa del yogur Mengniu, y el
espectaculo agregard algunas escenas de sitcom, asi usard “estrella IP” para
comercializar directamente el producto. Y en la caja exterior de algunos productos se
puede encontrar la foto de las participantes y el codigo QR, el publico no solo puede
animar a su idolo a través de escanearlo para votar, sino también los fanaticos con
suerte tienen oportunidades para conseguir una entrada en actuaciones publicas.
Después de que termine el proyecto, la influencia de “estrella IP” continuard y
expandira en varios campos, otros programas, peliculas o series, ellas iran invitadas a
interpretar algunos papeles. Ademas, los fanaticos ya forman un cierto grado de
lealtad durante el programa anterior y empiezan a seguir a sus idolos a otros campos y

expandir el consumo.
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La relacion entre los fanaticos y “estrella IP”, o sea y su idolo, no es solo apoyar obras
relacionadas por razones como que les guste este personaje, que les encante este
trabajo o un actor, etc. En realidad, existe una relacion de beneficios entre los
fanaticos y “estrella IP". Esto es como la relacion entre un cantante y su fan. Algunos
fanaticos talentos haran varios albumes de fotos o mufiecas, carteles o calcomanias
relacionadas con el cantante para la venta comercial legal. También es posible que la
relacion entre los fanaticos y “estrella IP” de narrativa transmedia se desarrolle de esta
manera. Por ejemplo, cuando un usuario ve una franquicia de narrativa transmedia, se
enamora de un personaje y luego busca otras franquicias con ¢l en otros medios
narrativos o algo relacionado en redes sociales. Ademas, también intenta a
interaccionar con el actor que desempena este personaje y con otros fanaticos. A la
larga, estos fanaticos formaran un equipo para participar en varias actividades
relacionadas con este actor o trabajo y comprar accesorios relacionados con este
personaje. Y este club de fans se convertira gradualmente en una organizacion como
una compaiiia, que tiene un lider, miembros, etc. Y el equipo de narrativa transmedia
también aumentara la posibilidad de interaccion entre la comunidad de fanaticos y los
actores para cultivar la lealtad de fans. En general, el equipo de narrativa transmedia
se pondré en contacto directo con el lider de fans y notificard a otros miembros de los
fanaticos qué actividades llevardn a cabo el equipo o como apoyarlos, luego el
presidente de fans u otros inteligentes fanaticos haran todo lo posible para hacer cosas
relacionadas y apoyar a su idolo, como los fanéticos que acabamos de decir para
propagar y vender. Por un lado, la mano de obra gratuita de los fanaticos no solo
ahorra el dinero y el tiempo del equipo de marketing de narrativa transmedia, sino que
también tiene un gran efecto para promover el trabajo y cautivar a los usuarios; por
otro lado, los fanaticos apoyan las cosas favoritas y mientras pueden obtener
beneficios practicos, y estdn mdas dispuestos a promoverlo, lo que explica por qué

algunas personas se han convertido en fanaticos profesionales.
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En los casos que acabamos de poner, se puede ver la cooperacion entre los medios
narrativos, las redes sociales y las diferentes marcas logra un resultado fructifero. Por
lo tanto, en nuestra opinion, si la narrativa transmedia quiere obtener una mayor
influencia, debe aprovechar las ventajas que ofrece el fondo de convergencia de los
medios y aprovechar los diferentes medios y las diversas redes sociales, también tiene
que prestar atencion especialmente a la estrategia de gestion de los fanaticos en
cautivar a los usuarios. Y algunos proyectos de narrativa transmedia si lo han hecho.
Hay cada vez mas proyectos de narrativa transmedia que estan basados en “estrella IP”
que aparecen en todo el mundo. Entonces, de acuerdo con los tipos especificos, cual
de las formas se usa para la gestion de los fanaticos para obtener mas usuarios, se

debe prestar atencion al enlace de marketing.
3.4. El caso de Midnight Diner

La produccion de narrativa transmedia se puede dividir en dos tipos, uno es llevar a
cabo directamente una planificacion narrativa general de medios narrativos al crear, es
decir, todas franquicias de los medios narrativos se planifican antes de la creacion; el
otro es cuando un trabajo recibe una respuesta, aprovecha esta oportunidad del efecto
de IP para planificar una obra de narrativa transmedia. Estos dos modelos han sido
mencionados por nosotros en la parte de * La construccion del mundo”, pero en los
casos reales, se puede darse cuenta de que la mayoria de las compaiiias actualmente
eligen el tercer tipo, que mezcla los dos modelos anteriores. Por ejemplo el caso de
The Matrix (The Wachowskis, 1999), después de que The Matrix tuvo éxito en la
pelicula, Wachowskis usaron The Matrix como “estrella IP” para llevar a cabo un plan
completo de narrativa transmedia. Ya sea el segundo o el tercero, desde la perspectiva

del creador, es mas facil reducir el costo de produccion y controlar los riesgos.

Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) pertenece a la tercera categoria en el programa de

narrativa transmedia. Después de que el comic fue lanzado con éxito en 2006 por la
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editorial Shogakukan, la serie de television Midnight Diner dirigida por Joji Matsuoka
y otros directores apareci6é en 2009 y fue comprada por una fundacion de Taiwan en
2013 y se emiti6 en China. En 2014, la editorial Shogakukan lanz6 una novela. En
2015, aparecid una pelicula, y en el mismo afio, SBS de Corea del Sur compr6 su
derecho de autor y la adapt6. En la cuarta temporada de la serie de television Midnight
Diner (Joji Matsuoka et al., 2016), se lanz6 a mas de 190 paises de todo el mundo a
través de Netflix. En 2017, el videojuego llamado Hungry Hearts Diner (GAGEX,
2017) apareci6, y en el mismo afio, las empresas de comunicaciéon de China
compraron sucesivamente sus derechos para hacer remake de series de television y
peliculas. Se ve claramente el proceso de narrativa transmedia de Midnight Diner (V.
figura 5). Midnight Diner ha logrado un gran éxito tanto en términos de creacion del
contenido como de beneficios econdmicos. En esta seccidon, vamos a discutir el
proceso de exploracion de narrativa transmedia desde el nivel de creacion del
contenido de Midnight Diner. Debido a que algunos trabajos solo son adaptaciones
normales en lugar de trabajos tipicos de narrativa transmedia, asi como las versiones
de peliculas o la reproduccion después de comprar derechos de autor en otros paises.
Por lo tanto, vamos a analizar principalmente la obra original, o sea, la historia central,
y la expansion del contenido en diversos grados en dos medios narrativos, desde el

comic hasta la serie de television y el videojuego.
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TV serie

(Joji Matsuolka
et al,, 2009)

MNovela
(Shogakukan,
2014)

Videojuego
(GAGEX, 2017)

Comic
(Abe Yaro, 2006)

Pelicula

(Joji Matsuoka,
2015)

Fig. 5 El proceso de narrativa transmedia de Midnight Diner
Fuente: Creado por Yi Liu (2020).
A) La historia central y el tema

La narrativa transmedia es un proceso en el cual la historia central se expande a otras
plataformas y aprovecha diferentes medios narrativos para contar la historia mas
completamente. Como diferentes formas de arte, estos diferentes medios narrativos
tienen diferentes caracteristicas de expansion artistica, y diferentes creadores tienen
una estética diferente para el arte. Por lo tanto, todo el proceso de expansioén no es
solo la expansion del texto, sino también es la conversion estética entre diferentes
formas de arte y diferentes creadores. En cuanto a los cambios y expansiones
especificas para atraer a mas usuarios, depende de las reglas de expresion de las
diferentes formas de arte, la experiencia estética del creador y la experiencia del
usuario. Y el punto de partida para todo el proceso de expansion es determinar el

tema.
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Al igual que otros trabajos, la narrativa transmedia también debe tener un tema claro,
como escribimos un articulo, si no tenemos un tema claro, solo pensamos en qué
escribir, y las palabras pueden ser bonitas, pero el lector no entiende lo que expresa el
articulo. Como alma de una obra, un tema no solo puede guiar a los creadores para
crear con un proposito, sino también es un puente clave entre creadores y usuarios,
por lo tanto, en primer lugar, es crucial aclarar el tema, especialmente para la creacion
de narrativa transmedia. La historia central de narrativa transmedia no solo le hace
falta tener un tema claro, sino también los temas de cada franquicia dispersa en
diferentes medios narrativos no existen separados, sino que estan estrechamente
relacionados entre si. En esta influencia, en el primer momento de contacto con una
de las franquicias, los usuarios pueden recordar inmediatamente en la otra franquicia.
Para conseguir resultados tan excelentes, primero debemos enfocarnos en la seleccion
del tema de la historia central, porque la historia central, como un punto de partida de
todas las historias (para los creadores), juega un papel vital en todo el proceso de

narrativa transmedia.

Al observar los trabajos de narrativa transmedia en Europa y Estados Unidos, se
puede darse cuenta de que son basicamente dos categorias: de heroismo y ciencia
ficcion. Desde la perspectiva del creador, estos dos temas son mdas maduros y
aceptados por la mayoria de los usuarios en realidad, y la limitacion de la expansion
de la historia también es menor, lo que hace que todo el proyecto sea mas facil de
operar; para el publico, estos temas heroicos y de ciencia ficcion derivados de la
cultura popular moderna y las leyendas urbanas han heredado la imagen de los
pioneros en el movimiento hacia el oeste desde finales del siglo XVIII hasta finales
del siglo XIX, y en los afios de guerra habian calmado las emociones de las personas,
especialmente en la América joven que no habia experimentado la era de la mitologia.
Esta legendaria historia envuelta en la ropa exterior de “superhéroe™ y “ciencia ficcion”

trac a la audiencia la resistencia heroica y el espiritu de sacrificio frente a las

“Una aproximacion al concepto de narrativa transmedia. El caso de Midnight Diner”

TRABAJO FIN DE MASTER: Yi Liu - Tutor: Luis Navarrete. 55



FACULTAD DE COMUNICACION UNIVERSIDAD DE SEVILLA. JUNIO 2020

dificultades y la superacion de la crisis, en realidad muestran los pensamientos mas
profundos de “individualismo”, asi como la curiosidad por el mundo desconocido y la
valentia de explorar. En otras palabras, el objetivo final es expresar nosotros humanos.
A diferencia de estas obras heroicas y de ciencia ficcion, como Star Wars 'y Watchmen,
al expresar el tema de humanos, Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) eligié “comida de

curacion” como tema de la historia.

En China hay un dicho llamado "Sin comida, sin nada”. Creemos que esta frase tiene
un sentimiento comun para las personas de todo el mundo. "La dieta” es la cosa mas
importante en nuestra vida y es el fuente de mantener nuestra energia para la vida
basica, y en el desarrollo de la historia y la cultura, la "comida™ gradualmente se
volvié artistica como metafora o simbolo en obras de cine y television. Por ejemplo,
en la pelicula Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994), la linea clasica que
usa “chocolate” como una metafora de la vida:" La vida es como una caja de
bombones, nunca sabes lo que te va a tocar” (Forrest Gump, 1994). Otro ejemplo es la
pelicula Chungking Express (Wong Kar-wai, 1994), que utiliza la lata de pifia como
metafora del cambio en la relacion de amor entre el policia 223 He Zhiwu y la chica
que tiene el pelo rubio. También incluido en Llamame por tu nombre (Luca
Guadagnino, 2017), el melocoton alude al despertar provocativo del protagonista Elio.
En estas obras, la "comida” es la existencia de un elemento importante, como una
herramienta inteligente y artistica para crear el ambiente, expresar las emociones del

personaje o promover las tramas de la historia.

El otro no es solo un elemento importante de una escena de las obras audiovisuales
que acabamos de ejemplificar, sino es como el papel principal de la historia, a saber,
Midnight Diner (Abe Yaro, 2006), que utiliza la dieta como tema o funcién metaforica
para desarrollar la historia, y utiliza actividades dietéticas o ciertos alimentos como

una pista para toda la historia y promover el desarrollo de la trama. Este tema
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generalmente se llama “tema de comida”. En los ultimos afios, el Festival de Cine de
Berlin también ha creado especialmente una unidad de “comida y cine”, asi que
podemos darnos cuenta de que las obras audiovisuales sobre el tema de la comida han
ido prestado atencioén gradualmente por los espectadores, pero hay poca investigacion
sobre el tema de la comida. Este tipo de trabajos que tiene el tema de comida es un
punto de publicidad y cruza la limitacidon de la region, el idioma y el tiempo, asi que

puede tener una gran acogida en todo el mundo.

La palabra “curar” generalmente se describe que usar métodos médicos para que el
cuerpo fisico o la psicologia de los pacientes mejora. Sin embargo, en el uso y la
difusion real de esta palabra en todo el mundo, es una metafora para usar algunos
métodos para calmar a las personas que estan estresadas y tienen un ritmo rapido de
vida y asi llevarlas a un estado saludable. En 1990, la situacién de economia japonesa
era muy mala, y la mayoria de los japoneses estaban en general en un estado de
confusiéon y pesimismo. La imagen que la actriz Fandaoai mostré en un anuncio de
café muy suave y apacible y cur6 al publico en ese momento. Desde entonces, la
gente empezo a usar la palabra “curacion” para describir las cosas que brindan
consuelo espiritual a las personas, y luego las personas usaron esta palabra primero
para nombrar un tipo de musica, es decir, una musica suave y ritmica que relaja a las
personas después de escucharla. Poco a poco, el titulo con “curaciéon” comenzd a
extenderse rapidamente. La palabra “curacién” no solo se convirtidé en un tipo aislado
de existencia, sino que también se convirtid en una cultura popular en Japon, cada vez
mas cosas comenzaron a clasificarse como “curacién”, asi como "novelas de
curacion”, “comics de curacion”, “series de television de curacidn”, e incluso “sonrisa
de curacion”, etc. En resumen, todo lo que relaja a las personas puede

llamarse “curacion”.

La psicologia “curacién™ de los japoneses proviene de la conciencia del “pecado
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original” después de la guerra. En la etapa postindustrial, el desarrollo econémico de
Japon fue muy lento, la tasa nacional de desempleo continu6 aumentando, los
problemas sociales, asi como la desintegracion familiar, hicieron que las personas se
sintieran extremadamente confundidas y deprimidas. La llegada de la cultura
de “curacion” es como una buena medicina, que calmaba a la gente, y por lo tanto fue
popular. Esta cultura no solo no ha sido olvidada o abandonada por las personas en el
desarrollo social, sino que ha desempenado un papel cada vez mas importante en la

sociedad.

La comida trae a las personas mas que saciedad. Desde la perspectiva psicologica,
cuando la gente come comida deliciosa, también tiene un alto grado de felicidad.
Nosotros creemos que las personas con mala memoria también recuerdan uno o dos
platos ricos y esa sensacion satisfecha. Como este tipo de cosas que resuena con las
personas, la comida es la mejor combinacion de trabajos de “curacion”. Midnight
Diner aprovecha plenamente este punto, y usa la "comida” como una pista para toda la

historia, asi que refleja mejor la “curacion”.

Sin embargo, hay muchos trabajos con el tema de “comida de curacién”, jpor qué
Midnight Diner es mas popular? Pensamos que lo mas importante es que esta cerca de
la vida y preocupado por la humana. Ya se trate de la historia central (el comic) o de
otras franquicias (la serie de television y el videojuego), cuenta varias historias de
clientes que cenan en un restaurante en una ciudad corriente de Japon. Este
restaurante solo abre desde las 12 de la noche hasta las 7 de la mafiana. Un pequefio
restaurante japonés que abre en la medianoche tranquila, sin la decoracion llamada de
un gran hotel, sin ruidos ni las multitudes de puestos de barbacoa en la calle, parece
ser una utopia perfecta fuera del mundo real, aislada del mundo e ideal. Sin embargo,
en realidad, no est4 divorciado de la realidad, sino que el publico puede ver todo tipo

de personas en nuestra vida en este pequeio restaurante y escuchar sus historias a
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través de varios platos relacionados con ellos. Midnight Diner, que envuelve en la
ropa exterior de la "comida de curacion”, cuenta una y una pequefia y calida historia

sobre la familia, el amor, el crimen, etc.

Los temas principales en el comic, la serie de television y el videojuego no tienen
muchas diferencias, a saber, “comida de curacion”. Sin embargo, en la creacién
especifica de cada medio narrativo, se llevaron a cabo diferentes grados de expansion
de acuerdo con el tema principal y los personajes: en la serie de television, el fondo de
identidad de los personajes en la historia central se utiliza como una pista de
migracion, de modo que expande las experiencias personales en historias diferentes
con temas diferentes y diferentes del comic; el videojuego utiliza los buenos deseos
del protagonista para el restaurante, algunos comensales y el futuro de los clientes

como la pista de migracion, y obtiene una nueva apariencia de Midnight Diner.
B) Las diferencias de definir los personajes entre comic, serie de TV y videojuego

En el proceso de creacion de historias, la creacion de los personajes es
extremadamente importante. Los personajes son la clave para promover y desarrollar
la historia, y una creacion exitosa de los personajes también es la ayuda de la historia
cuando se expande en diferentes medios narrativos. La razon por la cual Midnight
Diner (Abe Yaro, 2006) esta cerca de nuestra vida y puede emocionar al publico y ser
muy popular cuando se expande a otros medios narrativos no solo por el tema, sino

también por la caracterizacion de los personajes.

Midnight Diner es como una version condensada de la sociedad, desde este
restaurante pequefio podemos ver a muchas personas en nuestra vida real. Aunque hay
muchos personajes, todos son Unicos, y cada uno puede dejarnos una impresion

profunda.

Generalmente los protagonistas del tema de la comida no solo son buenos para
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cocinar, sino también les encanta cocinar, lo mismo es cierto para el duefio de
Midnight Diner que aparecid por primera vez en la historia central. Pero en
comparacion con los maestros chefs de los grandes restaurantes con las mejores
habilidades culinarias en la mayoria de las obras audiovisuales, asi como el padre
viejo que se jubild del gran hotel en la pelicula Comer, beber, amar (Ang Lee, 1994) o
el maestro chef con un alto estatus social especial y alta visibilidad en The God of
Cookery (Stephen Chow Sing Chi, 1996), el protagonista de Midnight Diner (Abe
Yaro, 2006) es el chef en un restaurante pequefio y corriente de Japon. A lo largo de la
historia central, lo inico que sabemos es que el horario abierto de su restaurante es
desde 12 de la noche hasta 7 de la manana. Aunque solo hay unos pocos platos
escritos en el menu, siempre que el cliente quiera comer, lo cocinara siempre que
pueda el jefe. En comparacion con otros trabajos que cuentan la historia del
protagonista del chef, Midnight Diner cuenta la historia de los clientes, y la identidad
del chef es muy misteriosa. Solo podemos ver que ¢l tiene una cicatriz profunda en su
rostro y que siempre lleva el uniforme azul de un chef japonés, pero su edad, su
experiencia de vida nunca ha sido explicada. El solo silenciosamente escucha a los
clientes hablar sus propias cosas, y ocasionalmente dice una o dos palabras con los

clientes, asi existe en un papel fijo como un oyente.

La razén por la cual Midnight Diner es una version condensada de la sociedad se
refleja principalmente en el conjunto de personajes: clientes. Los clientes que vienen a
este comedor nocturno tienen identidades diferentes y estan en diferentes niveles de la
sociedad, hay trabajadores ordinarios, también hay famosos criticos de comida o
cantantes con muchos fanaticos, y también algunos son grupos marginales o se
dedican a trabajos controvertidos, como el lider de mafia y la stripper, etc. Pero desde
el momento en que ellos entran en este restaurante, la identidad de todos es la misma

que la de los comensales comunes.
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Hay muchos personajes en toda la historia central, es decir, los clientes, y algunos
personajes (incluido el duefio de Midnight Diner) han sido expandidos en la serie de
television y el videojuego en diferentes grados de expansion. Vamos a dar algunos

ejemplos de personajes claves para comparar y explicar.
1) El duefio del restaurante

El papel del duefio del restaurante, como el personaje principal en la historia central
comic, aparece en la serie de television y el videojuego. Hay muy pocas descripciones
de ¢l en el comic, y solo podemos ver su apariencia con una cicatriz profunda en su
cara y llevar con ropa de chef japonés desde su imagen, pero la historia sobre ¢l nunca
se ha mencionado. En la serie de television, el duefio interpretado por Kobayashi
Kaoru esta casi disefiado de acuerdo con el cémic. Segiin los comentarios de muchos
espectadores, en comparacion con el comic en blanco y negro, la imagen del chef de
Midnight Diner (Joji Matsuoka et al., 2016) interpretada por Kobayashi Kaoru es mas
aceptable para ellos y cumple con sus visiones internas, y la imagen del chef en la
serie de television los hace sentir calidos. Aunque el duefio en la serie de television
también es la identidad del oyente en la mayor parte del tiempo, en comparaciéon con
el comic, la serie ha aumentado la interaccion entre él y los clientes y su sentimiento

personal.

En comparacion con la serie de television, la expansion en el videojuego para el papel
del duefio es relativamente mas. La protagonista en el videojuego cambia a mujer. Sin
embargo, en el fondo del videojuego introduce que el duefio del restaurante fue
originalmente un hombre mayor, que es el marido de esa mujer. Debido a que el
hombre mayor estaba enfermo, su mujer mayor le ayuda a administrar el restaurante.
Aunque el videojuego no usa directamente un lenguaje introductorio para decir que
este hombre mayor es el duefio del restaurante en la historia central, podemos darnos

cuenta de que la imagen es muy similar a la del duefio en el comic por las
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caracteristicas externas del hombre mayor en el videojuego, solo su pelo ya esta gris y
debe usar un baston para caminar. Ademas, cuando el jugador maneja el restaurante
como esta mujer mayor, va a conocer a varios clientes, y algunos de ellos como
clientes especiales en la historia central, asi los jugadores pueden conocer sus
historias. Pero a diferencia del comic y la serie de television, que la relacion entre el
duefio de restaurante y los clientes es solo la relacion entre el chef y el cliente, en el
videojuego no es como asi. La identidad del duefio del restaurante después de la
expansion de la historia central es que tiene pareja, y también tiene una hija y nietos.
Uno de sus nietos aparece como un cliente que se llama mini Ma. Y el jugador va a
conocer la historia de la familia del hombre mayor a través de la conversacion entre la

mujer mayor y mini Ma y entre la mujer mayor y su marido.
2) El monje

El papel del monje no existe en la historia central, y es un personaje nuevo cuando la
serie de television y el videojuego se expanden. En la serie de television, a menudo
lleva un kimono marrén y una bufanda larga, y juega con cascaras de mani y cascaras
de huevo. Aunque aparece joven, esta en decadencia y habla de vez en cuando algunas
palabras significativas. En el capitulo de Midnight Diner (Joji Matsuoka et al.,
2016) "Rravioli frito”, interactua con la esposa actual del duefo del restaurante del
ravioli frito. Es que antes eran novios, y el monje fue encarcelado por apostar hace
muchos anos, lo que provocod que el plan de pedir matrimonio a su novia fue fracaso
en ese momento. Cuando los dos se encontraron de nuevo, la novia ya estaba casada
con el duefio del restaurante del ravioli frito. Sin embargo, queria intentar comenzar
de nuevo con su novia y le pidid, pero finalmente la chica eligié a la familia actual.
Después del fracaso del plan, el monje dejé las pinturas hechas a mano que las hizo
por las cascaras de huevo al duefio del restaurante y se fue. En la cuarta temporada,

aparece en Seul de Corea del Sur.
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La identidad del monje se ha expandido atin mas en el videojuego, e incluso se puede
decir que ha cambiado totalmente. La imagen del monje en el videojuego es un monje
inteligente y alegre y le encanta comer dulce. Aunque al igual que el monje de la serie
de television a menudo decir algo significativo que los demés no entienden, su forma
de hablar es transferir pistas del videojuego. Es decir, la mayoria de sus palabras estan
relacionadas con las reglas del videojuego. En otras palabras, aunque el monje existe
en el videojuego como un personaje Unico, no ha contado su historia en todo el
proceso de jugar. La existencia del monje es guiar al jugador a jugar. Creemos que la
forma de hablar del monje como una pista de migracion es una buena opcion, pero ¢l
solo existe como un personaje con forma de herramienta en el juego y no se

aprovecha este punto o este personaje para expandir mas cosas, en realidad es fallado.
3) Ellider de mafia

Aron es el lider de mafia local en el comic, y su plato favorito es la salchicha de pulpo.
Su apariencia fria hace que sea dificil acercarse, pero si otras personas conocen a é€l,
van a saber que es un hombre conservador, calido y que le gusta ayudar a los demas y
proteger a las personas débiles. En el comic, modela su imagen desde su campus y su
experiencia social: era bueno jugando al béisbol y era muy famoso en la escuela y la
comunidad, pero debido al hostigamiento de los chicos malos cuando salié con su
novia, luchd contra ellos para proteger a su novia y fue obligado a abandonar su
estudio, asi perdi6 la oportunidad de seleccionar jugadores de béisbol profesionales de
su escuela. Al modelar el papel de Aron, se anade algunos pequenos detalles, para que
todos puedan conocer al otro aspecto de ¢él. Por ejemplo, Aron, que tiene una
apariencia despiadada, pero estd muy asustado por la historia de terror y no se atreve a
tocar la sandia. Con respecto a su familia en el cémic no explica mucho, pero en el
capitulo de Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) "Hongos", ¢él y su padre biologico se

conocen en este restaurante nocturno, y luego aprende sobre la vida de su madre
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bioldgica y su nombre verdadero.

En la serie de television, ademas de retener la experiencia del campus de Aron, se ha
agregado varios eventos para mostrar este personaje. Por ejemplo, cuando su primera
novia Kumi tenia cdncer y mas pronto iban a morir, un compaiiero de la escuela de
Aron hizo todo lo posible para encontrar a Aron, y con la persuasion del duefio de
restaurante, Aron eligio reunirse con Kumi y llevarla a este restaurante para comer su
comida favorita “la salchicha de pulpo”, que era una comida que antes Kumi siempre

cocinaba para Aron.
4) La stripper

En la historia central, Ando Yuhui, como la stripper famosa de un club local, tiene la
misma personalidad que su madre, que es facil enamorarse del hombr pero no le
interesard facilmente. Después de que su madre y el amante se escaparon en su
infancia, ella y su madrastra se llevaron mal, luego ella abandoné el hogar varias
veces. Una vez cuando bail6 en la discoteca, ella y su primer amor se encontraron de
nuevo por casualidad, y luego ellos se casaron. Sin embargo, no se llevaron bien
después del matrimonio, al final ellos se divorciaron y ahora Ando Yuhui y un chico
que se llama Xiao Gan son novios. Ademas, en este restaurante, ella conocié a una
mujer mayor y elegante, que fue la stripper famosa hace 50 afios, y las dos se llevaron

bien y se hicieron amigas.

En la serie de television, se expande el personaje de Ando Yuhui desde dos partes: su
familia y su amor. En la serie de television, su madre biologica vino a su ciudad a
visitarla y la invit6 a asistir a su boda, y se enter6d de que la verdadera ocupacion de su
hija es la stripper, no una bailarina normal, y no puede aceptar. Después de persuadir
y guiar por otros comensales, ella vio un espectiaculo de su hija y entendi6 la
dificultad de su hija. Al irse, la madre de Ando Yuhui le pidi6 al novio de Ando que le

ofreciera flores a Ando, al final su novio timido también aprovechd esta oportunidad
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para pedirle matrimonio.

En el videojuego no existe este personaje, ni siquiera las cosas relacionadas con ella.
Sin embargo, el videojuego ha prestado hdbilmente las caracteristicas de este
personaje y varios otros personajes femeninos en la historia central para crear un
nuevo personaje femenino: la chica moderna. La chica moderna en el videojuego es
una mujer joven que sabe que su novio rico tiene familia pero alin cree que €l va a
divorciarse, y ella quiere casarse con su novio para recoger a su hijo que vive en el

pueblo, asi vive con su hijo juntos en la ciudad moderna.
5) El policia

El personaje del policia en el videojuego existe como un papel secundario en el cémic
y la serie de television. Es un hombre que educd con severidad a su hermana menor
pero sigue silenciosamente preocupandose por su hermana después de que la hermana
menor fue secuestrada por su novio en el capitulo de Midnight Diner (Joji Matsuoka
et al., 2016) “Fried Chicken Nuggets™. Y la funcion de este papel es ayudar a modelar
el papel de la hermana menor. Pero en el videojuego, existe como el personaje
principal. Su trabajo especifico en el juego es la policia en transito, pero su esposa
murid hace unos anos debido a un accidente de transito, por lo que siempre se sentia

culpable por su mujer fallecida y su suegro.
6) El hombre mayor cabezon

Este personaje es un papel nuevo que aparece cuando la historia central se extiende al
videojuego, y es el suegro del papel del policia en el videojuego. Es una persona muy
terca y no le gusta expresar su emocion real, por ejemplo, claramente le gusta el plato
de hamburguesas que su hija le preparo, pero le dijo a su hija que el sabor era normal.
Siempre ¢l piensa que la muerte de su hija fue la culpa de su yerno, y cree que el

accidente de trafico ocurrié debido al fracaso laboral de su yerno, por lo que nunca
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queria perdonar a su yerno. Cada vez que ¢l come el plato de hamburguesas en el
restaurante, este hombre mayor cabezon a menudo menciona a su hija y dice que este
plato era el ultimo plato que ella cocind para €l. Con el paso del tiempo, junto con la
persuasion de la mujer mayor trabajadora, este hombre poco a poco siente el dolor de

su yerno y finalmente perdona a su yerno.
7) La muchacha

Este personaje también es un papel nuevo que se anade cuando la historia central se
expande al videojuego. El videojuego principalmente modela este papel a través de
contar la historia de su familia. Cada vez que la muchacha viene al restaurante, se ve
fatigosa. Desde la conversacion entre ella y la mujer mayor trabajadora, podemos
saber que todos por su familia. Sus padres se han divorciado, y no le gusta la comida
que cocina su madre y se siente el sabor es muy mal. Ella ha ido varias veces a la
familia nueva de su padre, y la esposa nueva de su padre cocina deliciosamente,
ademas, su padre va a tener un hijo. En lo que respecta a esta muchacha, ella antes
pensaba que la partida de su padre era culpa de su madre, por lo que odid a su madre,
pero no fue hasta que finalmente supo que fue culpa de su padre. Desde entonces, ella

empieza volver a casa para acompafiar a su madre cada dia después de la clase.
8) El doctor gordo

Como el hombre mayor cabezén y la muchacha, este personaje también es un
personaje nuevo agregado cuando la historia central se expande al videojuego. El
médico es gordo y le encanta comer, especialmente carne y otros alimentos grasosos.
Las caracteristicas de este personaje obviamente no coinciden con su profesion
de "médico”. Pero en el videojuego los jugadores van a aprender que su actitud sobre
la comida tiene una razon importante en realidad. Este médico antes era doctor militar
en la guerra, en esa etapa de la guerra, cuando muchas personas no tenian comida

suficiente, mientras hubiera comida, se la darian a los soldados y médicos. Es que los
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médicos no podian morir, debian cuidar a los pacientes para salvar a los heridos. Aun
asi, todavia se sentia muy culpable, asi que después de la guerra, la vida de las
personas mejoré gradualmente, queria comer para las personas que no tenian
suficiente comida durante la guerra. Y la sensacion de que €l come estos alimentos es
diferente de los sentimientos de otros clientes. Su sentimiento no es solo la
satisfaccion por la comida, de una manera mas seria, es mas como su propia expiacion,

aunque no hizo nada mala cosa.

En nuestra opinion, este personaje es el mas exitoso de los personajes nuevos cuando
la historia central se expande al videojuego. Por la imagen fisica de este doctor y su
caracteristica de comer, las personas sienten que €l es solo un médico alegre, de buen
humor y el lover de la comida, pero a medida que lo entienden, se daran cuenta de que
este personaje estd relacionado con el tema de la guerra, y es un papel especial con

muchos obstaculos psicoldgicos y traumas.

En resumen, los personajes principales del videojuego se mencionan en esta seccion,
pero en el comic y la serie de television nosotros solo mencionamos algunos de los
personajes claves, pero todavia hay muchos papeles importantes. Ademas, los
personajes involucrados en el comic son mas numerosos relativamente, seguidos por
la serie de television y los menos en el videojuego. La expansion de la relacion entre
los personajes desde la historia principal hasta la serie de television y el videojuego
también es diferente y tiene puntos importantes distintos. La expansion de la serie de
television amplia principalmente la interaccion entre los clientes y las historias no
mencionadas en el comic; mientras que la expansion de los personajes en el
videojuego es principalmente para agregar personajes nuevos y contar historias de lo
que sucede después de la serie o comic, y hay conexiones especiales entre clientes

claves y entre cliente y el duefio del restaurante.

Sin embargo, ya sea la expansion del tema secundario mencionado anteriormente o la
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expansion de los personajes, se refleja en la narrativa especifica de la historia en

diferentes medios narrativos.
C) Las diferencias de narrativa entre comic, serie de TV y videojuego
1) El comic

La historia central de Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) estd narrada en forma de
comic. El comic, una expresion artistica entre la literatura y los medios audiovisuales,
tiene su propio conjunto de sistemas de signos para contar historias. La individualidad
de su narrativa también se refleja perfectamente en Midnight Diner. Vamos a utilizar
el conocimiento del comic como base para presentar como se cuenta historia central

de Midnight Diner en el comic.

Como una especie de arte del dibujo, el comic ha evolucionado desde la atencion
inicial de poca gente hasta el gusto comun de las personas actuales. Si observamos el
comic de todo el mundo, podemos darnos cuenta de que se puede subdividir en
muchos tipos diferentes seglin el espacio, la region, el tipo de lector, el tema y la
forma de publicacion. Pero en general, de acuerdo con el propdsito del dibujo, solo
hay tres formas: la primera se basa en la satira y el humor. Este tipo generalmente
existe en forma de un solo cuadro, incluso si hay mas de uno, en general no hay
mucho, y es el tipo de comic mas antiguo y tradicional. Por ejemplo, un trabajo
famoso de Nast Thomas que es el padre de los cémics politicos estadounidenses,
muestra un politico gordo con una gran bolsa de dinero en la cabeza (V. figura 6). La
segunda forma es principalmente se basa en la narrativa, y normalmente es continua y
multiple, y también es mas popular en el mercado, por ejemplo Midnight Diner,
actualmente tiene 22 volumenes y todavia se estad actualizando en serie. El tercer tipo
de coémic es el comic experimental con el proposito de explorar la narrativa del comic.
Este comic se basa en comics narrativos y es un poco oscuro y complicado, ponemos

un ejemplo (V. figura 7), extraido del libro Ressac (Choi Juhyun y L. L. de Mars,
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2013, p.5).

THE "BRAINS"

Tuar acmeven e Taoneasy Vicrory ar rue Rocuestes Desocsarnie Coxvesrion.

Fig.6 The “brains”

Fuente: Thomas Nast (1871).
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Fig.7 Ressac
Fuente: Choi Juhyun y L. L. de Mars (2013). Ressac

A partir de estas tres formas de comic, no es dificil darse cuenta de que los comics
narrativos son un producto importante del desarrollo de los cémics, sino también son
la base para la produccién de otros comics en diferentes formas, como comics
experimentales y comics con diferentes temas, asi como los comics de superhéroes y
los comics homosexuales. Por lo tanto, el comic narrativo juega un papel muy
importante en el desarrollo de los comics, y su importancia es mas prominente en su
regla narrativa. Tiene un conjunto Unico de sistema narrativo, que a través del uso
ingenioso de cuadros continuos y simbolos de textos e imdgenes, asi amplia la
posibilidad de narracién y consigue la continuacién del tiempo narrativo y la
expansion del espacio narrativo. De esta manera, los comics también se pueden usar
como un arte narrativo, y el efecto de contar historias no es peor que el de la literatura

u otros medios audiovisuales.

En el comic de Midnight Diner todas paginas son en blanco y negro, excepto la
portada y las primeras paginas del primer capitulo son en colores. Sin embargo, esta
combinacion de colores no tiene ningiin mal efecto en su expresion narrativa. Al igual
que otros coOmics narrativos, Midnight Diner también se compone de cuadros
continuos, y cada cuadro es como guion grafico de la pelicula, y cada cuadro es una
escena narrativa completa. Pero a diferencia de guion grafico de la pelicula, la forma
de cada cuadro no es la misma, sino que muestra la estética visual exquisita de
diferentes creadores. Y luego los cuadros en el comic estan ordenados para formar una
narracion completa. Por ejemplo figura 8, que ha sido seleccionada por el
capitulo “Salchicha roja”, en el primer cuadro se puede ver la primera aparicion del
lider de mafia, y en el siguiente cuadro, muestra las reacciones diferentes de otros

clientes cuando ven al duefio del restaurante. Los clientes obviamente estan asustados
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por su rostro frio, pero la reaccion del duefio es tranquila. Ademas de las imagenes, el
coémic también usa simbolos ingeniosos para narrar. Cuando aparece el lider de mafia
(V. figura 8), se puede ver la letra en el primer plano de los pies, y esa letra es mas
grande que otra letra general y en negrita. Esta palabra es una especie de
onomatopeya, es el sonido de abrir la puerta. Aunque el comic es silencioso, aqui se
usa la onomatopeya de abrir la puerta para reflejar y subrayar el volumen alto,
acompafiando el primer plano de las piernas en la imagen, todo esto crea el ambiente
de la apariencia unica del lider de mafia, asi refleja su singularidad, también
preparandose para su aparicion frente a otros clientes. Ademas, en el cuadro de la
reaccion tranquila del duefio del restaurante se puede ver que el duefio dice algo, la
frase "Cuanto tiempo sin verte” y la frase de la respuesta del lider de mafia "Como
siempre”, deje que los lectores entiendan al instante que no es la primera vez que el
lider de mafia viene el restaurante, esta combinacion de imagenes y simbolos de

textos realiza el alargamiento del tiempo narrativo.

También en el capitulo "Comida para gatos”, la chica conocid al famoso compositor
en este restaurante y publicd su primera cancion, poco después de hacerse famosa,
tenia cancer y estaba a punto de morir. Se va a darse cuenta de que estos cuadros
divididos cruzan diferentes tiempos y espacios (V. figura 9). El creador utiliza el
método narrativo de montaje para realizar la coherencia entre una imagen y otra
imagen, asi completa la narrativa completa de la historia de esta chica, de modo que el

tiempo y el espacio narrativo se extienden simultaneamente en un papel.
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Fig.8 El capitulo "Salchicha roja”

Fuente: Abe Yaro (2006). Midnight Diner.
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Fig.9 El capitulo "Comida para gatos”
Fuente: Abe Yaro (2006). Midnight Diner.

El método narrativo basico del comic Midnight Diner es como el que acabamos de
ejemplificar anteriormente. Al mismo tiempo, habré texto en el lado izquierdo de cada
cuadro como una narracion del narrador para ayudar a la audiencia a comprender la
historia, pero debido a que los espectadores no escuchan a la voz del narrador en
realidad, solo pueden saber que el narrador es generalmente el duefio del restaurante
cuando el titulo es claro. Aunque su regla narrativa basica no es muy diferente de

otros comics narrativos, pero puede atraer a un gran publico. Desde el nivel narrativo,
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es la razon que el creador puede usar el dibujo con mucho detalle para enriquecer y

promover la trama.

Cada capitulo del comic cuenta una historia de un cliente, y el titulo de cada capitulo
es titulado por el nombre de la comida, que es el plato favorito de este cliente o un
plato relacionado con él. Y esta comida como pista de la narrativa, cuenta la historia
del personaje. En la seccion anterior de personajes, hemos mencionado que el disefio
de personajes es uno de los aspectos mas destacados de Midnight Diner. Estos
personajes, que tienen diferentes clases sociales, todos son comensales comunes que
anhelan la comida, mientras van compartiendo platos cotidianos sencillos con otros
clientes alrededor, y cuentan sus preocupaciones en este restaurante. Cada imagen de
los personajes también es distinta, y el creador también es minucioso al describir
coémo los personajes comen comida. Ya sea desde la configuracion del personaje o el
dibujo, muestra la naturaleza inocente de las personas que son iguales y no mentiran

frente a la comida, asi reduce la distancia a la audiencia.

Ademas, aunque la historia central de Midnight Diner existe en el comic en formato
bidimensional, el espacio narrativo que el comic expresa es multidimensional. Aunque
los personajes, las escenas narrativas y las tramas en Midnight Diner estan separados
de nuestra vida real por un trozo de papel, estan relacionados con el mundo en que
vivimos o con referencias. Después de ver el cémic, el publico combinara su
experiencia visual y comprension para crear una nueva ‘realidad”. Esta “realidad”
puede ser mas realista que la realidad objetiva que pensamos, es como el ultimo
segundo en que viste a la tres chicas mayores solteras en Midnight Diner y los amigos
a tu alrededor tienen la misma historia, al siguiente segundo, veras que cerca de tu
casa el estilo del restaurante recién abierto es similar al comic. Para el publico, es
dificil distinguir entre lo virtual y lo real, incluso quién es quién de referencia y

simulacion, junto con la delicada forma de contar historias célidas con comida de
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curacion como pista, Midnight Diner nos da un sentido especial que estamos en esta

historia, y todo lo ocurre en este restaurante esta en nuestra vida.
2) La serie de television

La franquicia expandida por la historia central es independiente y valorable, lo que
requiere que la franquicia mantenga su propia integridad de la historia al tiempo que
garantiza que cumple su papel en todo el proceso de narrativa transmedia, asi mejora
la inmersion de los usuarios en el mundo de la historia. Y esta inmersion se basa en la
curiosidad fuerte de los espectadores, por lo tanto, requiere que las tramas de las
franquicias en diferentes medios narrativos coexistan de manera independiente y
tengan relaciones intertextuales, para que los usuarios puedan encontrar una y una
pista en diferentes medios narrativos y completar la exploracion de todo el mundo de
la historia. Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) también realiza la expansion de la

historia central de esta manera en la serie de television y el videojuego.

Nosotros hemos mencionado en la parte anterior que los temas de cada franquicia se
centran en el tema y las pistas de “comida de curacion” para contar cada diferente
historia personal calida, pero la configuracion y el fondo especificos de personajes se
expanden. Por eso, la serie de television y el videojuego que expanden por la historia
central tienen diferentes narrativas en la historia, pero la relacion entre los tres es

intertextual.

La serie de television tiene el mismo nombre que el comic, y también usa el nombre
de la comida como titulo de cada capitulo, por lo que cada capitulo usa esta comida
como una pista para contar la historia de cada personaje. El espacio narrativo es el
ambiente topico, que es el estilo clasico del restaurante japonés, y también es similar
al estilo en el comic, y la decoracion especifica de este restaurante también es muy
similar al comic: en el pequefo restaurante de madera, hay una television antigua.

Todas las mesas estan rodeadas juntas, y la cocina estd separada de los clientes por
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una cortina de tela. Ademas, a veces se utilizardn otros entornos externos como
escenas narrativas cuando sea necesario. Al comienzo de cada capitulo, hay una vista
nocturna de una gran ciudad japonesa, seguida de una escena de contraste fuerte: una
imagen de la calle estrecha y tranquila donde el duefio se esta preparando para abrir el
restaurante y una cancion que tiene melodia tranquila acompafiada por el sonido de
campana de las doce en punto, el restaurante se abre. Cada capitulo usa esta misma
escena como el comienzo, todo esto es como una sensacion de ritual japonés que “ya,
voy a comer”, lo que permite a los clientes tratar “venir a este restaurante” como un
momento feliz que parece haber esperado mucho tiempo todas las noches, y ellos

tienen un sentido Unico de dependencia de aqui.

El método narrativo especifico de cada capitulo es el mismo, que es un proceso desde
la tristeza hasta la felicidad y es el mismo que en el comic, ademas, algunas tramas
existen como la alusién. Por ejemplo en el capitulo de “Ensalada de patatas™ en la
primera temporada, el protagonista es un actor de pornografia, cuando estaba
educando a su aprendiz, poco a poco desaté su nudo de corazén. Una vez que su
familia menospreciaba su trabajo y se separd de la relacion padre - hijo, finalmente
regresd a su pueblo natal para visitar a su madre demente y reconciliarse con su
familia; El capitulo de "Fried Chicken Nuggets y la copa” en la segunda temporada de
la serie de television, la chica Xiao Ye, que fue secuestrada por su novio mentiroso,
finalmente se dio cuenta y resolvi6 el malentendido con su hermano mayor y los dos
se reconciliaron en este restaurante. El capitulo "Comida para gatos”, el protagonista
realizd su suefio del cantante con la ayuda de un cliente en este restaurante, pero
pronto cayd enfermo y murid, aunque este desenlace parece triste, pero al final, una
escena que un gatito callejero aparece en la puerta del restaurante eleva la emocion,
este gatito como una encarnacion de esa chica muerta, asi realiza una felicidad
especial. Este tipo de configuraciéon de la trama permite que la audiencia piense el

coémic tan pronto como vea la trama. El comic aun se esta actualizando, el publico
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buscaré la pista de este personaje o la trama en el comic actualizado para saber si

ocurrir algo después cuando vea un final en la serie de television.

Ademas, aunque la serie de television también cuenta historias en un modo narrativo
desde la tristeza hasta la felicidad, en comparacion con la historia central, el tema de
la historia de cada personaje se ha expandido y la historia tiene otra tendencia. Por
ejemplo en el capitulo del cémic "Cod Caviar”, el publico puede saber que el
protagonista es una stripper que se llama Ando Yuhui, y es una chica que es facil
enamorarse del hombre pero también no interesarle facilmente. La comida "Cod
Caviar” le recuerda su pasado amor con su primer novio, y luego el cémic cuenta
cémo se encuentran ella y su primer novio de nuevo y se reconcilian. Mas tarde, en el
capitulo del comic “Saury”, narra que finalmente se divorciaron porque su primer
amor depende demasiado de su madre y ella no puede aguantar. Ahora se enamora de
un chico que se llama Xiao Gan, un hombre que le ayudara a deshuesar los huesos del
pescado y la masajeard cuidadosamente. Ademas, en el capitulo del comic "Hackfish”,
conoce a la famosa stripper hace 50 afos. No es dificil darse cuenta de que la
narracion del comic de Ando Yuhui es sobre su experiencia amorosa y su interaccion
social, incluso si también cuenta que ella a menudo visita a su profesor secundaria con
demencia. La serie de television utiliza a Ando Yuhui como un punto de entrada, y
luego cuenta historias de la stripper en la década de 1950 en el capitulo "Hackfish™.
Ademés, el capitulo "Cabbage Roll” en la tercera temporada de la serie de television,
el novio de Ando Yuhui, es decir, Xiao Gan, sirve como un punto de entrada para
principalmente contar la historia entre Ando Yuhui y su madre, o sea, su experiencia

de crecer y como finalmente ellas se reconcilian.

Otro ejemplo es que el comic cuenta que el duefio del restaurante del ravioli frito
cocina muy bien, por lo que el duefio del restaurante nocturno siempre reserva

directamente los ravioles fritos de su restaurante. Pero es una persona a la que le
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encanta beber alcohol, si los clientes comen en su restaurante, a menudo olvida
gestionar el restaurante por borracho, asi que solo tiene servicio de comida para llevar.
A partir de estos dos puntos, el comic cuenta la historia del duefio del restaurante del
ravioli frito, que ¢l utiliza artes marciales y nunchaku para ayudar a los demas a
dominar a los villanos, y el objetivo del comic es mostrar este personaje. En la serie
de television en el capitulo "Ravioli frito”, el duefo del restaurante del ravioli frito es
como un punto de entrada de la narracion, con el objetivo de contar la historia entre €I,
su segunda esposa y el monje, y cuenta una historia sobre el amor, la familia y la

eleccion.

Ademas, la serie de television establece una nueva escena narrativa al final de cada
capitulo, o sea, el protagonista del capitulo reaparece y, junto con el duefo en el
restaurante, ellos ensefianzan el método de cocina de la comida principal de este
capitulo. En esta escena, el protagonista y el duefio del restaurante solo enfrentan los
platos y la camara, asi aumenta la interaccion entre los personajes y los espectadores.
En este momento, los espectadores cambian repentinamente de la audiencia, que
escucha la historia de los personajes frente de la pantalla, a los participantes que
aprenden la receta e interactian con los personajes de la historia, asi tendran mas

inmersion y estaran mas satisfechos mientras la sensacion de felicidad aumentara.
3) El videojuego

El videojuego expandido por la historia central se llama Hungry Hearts Diner
(GAGEX, 2017), es un juego moévil de negocios simulado. Como la mayoria de los
otros videojuegos de negocios, el jugador va a desempenar un papel como el dueio
del restaurante y gestionar el restaurante. Hungry Hearts Diner aprovecha la clave “el
jugador desempena el duefio del restaurante™ y expande los personajes de la historia

central.

Desde la narrativa del conjunto de Hungry Hearts Diner, su estructura narrativa
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general es lineal progresiva de multiples angulos, y el proceso de contar las historias
de todos los clientes es de tristeza a felicidad, podemos darnos cuenta de que es
mismo que en el comic y la serie de television. Sin embargo, debido a que existen
relaciones especiales entre algunos clientes y el duefo de restaurante, por eso el
videojuego utiliza diferentes multiples perspectivas como narradores para contar una
historia comun. Pero aunque la estructura narrativa general de Hungry Hearts Diner
es lineal, cuando se trata de narraciones relacionadas con cada cliente, no es lineal,

vamos a explicar a nivel del tiempo narrativo.

El fondo narrativo del Hungry Hearts Diner presenta que en un pueblo de Japon, una
mujer mayor trabajadora solamente gestiona un pequefio restaurante para su marido
enfermo. Aunque no indica directamente que este restaurante sea el de Midnight
Diner, si el jugador es el publico del comic o la serie de television de Midnight Diner,
desde el edificio externo del restaurante, puede reconocer de un vistazo que esto es el
restaurante de Midnight Diner, incluso si el jugador solo considera que solo el edificio
es similar, no esta seguro de lo que piensa de Midnight Diner, pero cuando el marido
enfermo de la mujer mayor trabajadora aparece, el jugador tiene que admitir que esto

es su impresion sobre Midnight Diner.

Este restaurante es el espacio narrativo de la historia, toda la narracion se lleva a cabo
en este pequeio restaurante. Pero en comparacion con el comic y la serie de television,
el tono de espacio narrativo del videojuego ha cambiado, y se ha convertido en el
estilo de los restaurantes comunes (V. figura 10), en lugar del ambiente topico.
Creemos que tal cambio de disefio ha fallado, porque el estilo del espacio original no
solo tiene caracteristicas japonesas Unicas, sino también la distancia entre los clientes
y el duefio estd muy cerca, y desde un punto de vista visual, también estd mas cerca de
la audiencia y reduce la distancia entre la historia y los espectadores, y el estilo de

ahora es muy normal y no permite que los jugadores se sientan sustituidos e inmersos
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en la historia.
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Fig.10 La apariencia del restaurante en el videojuego
Fuente: GAGEX (2017). Hungry Hearts Diner.

Después de que los jugadores hayan entendido la regla del juego, la historia comienza
a narrar. Desde la perspectiva de la distancia del modo narrativo, la distancia de este
juego es diegético. Como un videojuego de “curacion”™ célido, Hungry Hearts Diner
utiliza a los personajes de la historia como el narrador principal para aumentar la
interaccion entre el usuario y los personajes de la historia. Su proposito es emocionar
a los usuarios y lograr el efecto inmerso. En lugar de mostrar una gran cantidad de
informacion como juegos de policia, para que los jugadores puedan encontrar pistas
utiles y promueva la trama. Aunque los personajes de Hungry Hearts Diner son el

narrador de la historia, no hay sonido en toda la historia, todo en forma de texto, y
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durante todo el juego solo se puede escuchar la musica de fondo para crear el
ambiente tranquilo y escuchar los efectos de sonido que cada vez actualizan el nivel

del restaurante y la comida.

Desde la perspectiva del modo narrativo, la focalizacion de Hungry Hearts Diner es
interna y la ocularizacion es cero. En este juego, los personajes son los narradores de
la historia y no existe un narrador especial, sino que promueve el desarrollo de la
trama a partir de la narracion de los personajes y los didlogos entre los personajes.
Pensamos que esta forma es buena, porque el jugador puede inmersionar en la historia
durante todo el juego sin ser interferido por otros. Ademas, aunque el papel que el
jugador desempena es la mujer mayor trabajadora, la ocularizacion de este juego es la
perspectiva del dios. Sin embargo, nosotros creemos que la ocularizacion de este
juego seria mejor tratarse de la ocularizacion interna secundaria, porque para todo el
proyecto de narrativa transmedia de Midnight Diner, en comparacion con la serie de
television y el comic, el videojuego tiene mayor sentido de interaccion, por lo que el
creador de Hungry Hearts Diner puede aprovechar esta ventaja para ofrecer a los
usuarios la maxima interaccion desde la vista, ademads, aunque este juego es un juego
de gestion de negocios, es diferente que otros juegos de gestion de negocios
ordinarios, el objetivo de este juego es sumergir a los usuarios en sus personajes y
escuchar las historias de los clientes, y esta forma de ocularizacion interna secundaria
tiene un sentido como cara a cara, que puede acercar al jugador a los personajes de la
historia, mientras creando una sensacion de “Estoy en este restaurante”, asi aumenta la

inmersion de los usuarios de toda la historia.

Cuando cuenta historias, Hungry Hearts Diner también usa la comida como pistas de
la historia, es decir, cuando el jugador cocina como la mujer mayor trabajadora,
algunos de los alimentos estan relacionados con los personajes principales del juego.

Al principio, cuando el nivel del restaurante es relativamente bajo, los tipos de platos
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que el jugador puede cocinar son pocos, y los alimentos relacionados con los
personajes de la historia también son pocos, por lo que en este caso, la comprension
del jugador de las historias de los personajes es casi cero. Sin embargo, a medida que
el nimero de comidas se cocina cada vez mas, el nivel de la comida se actualizara
cuando se alcance una cierta cantidad. En este momento, la variedad de platos que el
jugador puede cocinar se vuelve mas y mas, también la compresion del jugador sobre
las historias de los personajes aumentard, y en la introduccion de los personajes el
jugador puede saber por la descripcion de algunos platos de los personajes qué plato
les interesa recientemente y en qué periodo de tiempo ellos tienen una mayor
probabilidad de cenar en este restaurante. Cuando un personaje llega al restaurante, si
el jugador cocina la comida correspondiente, el personaje va a charlar activamente
con la mujer mayor trabajadora, es decir con el jugador, y el jugador va a comprender
la historia del personaje en este proceso, y a medida que los personajes comen mas y
mas platos correspondientes, la felicidad de ellos van a aumentar, y el jugador
comprende que la integridad de la historia del personaje también aumenta. A lo largo
de este proceso, aunque la comida sirve como la pista para la historia, la clave para el

desarrollo de las tramas es la mujer mayor trabajadora, o sea, el jugador.

Los jugadores no solo necesitan hacer cosas mecanicas simples como cocinar platos,
cobrar dinero y lavar platos, sino también deben prestar atencién al momento en que
estos clientes pueden venir a comer y al grado de interés en platos especificos, asi que
pueden comprender la historia de cada cliente poco a poco. Por ejemplo, uno de los
personajes, el policia, pueden venir en los periodos de tiempo A y C, pero si el
jugador pierde estos dos tiempos o cocina la comida que el policia quiere pedir en
otros periodos de tiempo, entonces el progreso del desarrollo de la trama de este
personaje sera sin cambios; también si los platos que el policia quiere comer
recientemente son fideos, pero si el jugador ha estado cocinando los trozos de carne

de cerdo con alta grasa, que al médico gordo le gusta, no importa cudnto alto sea el
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nivel de este plato, el jugador nunca conocera la historia del policia. Por eso, para los
jugadores, los que hacen no es solo tocar la pantalla del mévil, sino también
preocuparse por otros personajes y cultivar los sentimientos con ellos mientras

comprenden sus historias gradualmente.

Hemos mencionado que este videojuego no es lineal en la narrativa de la historia de
cada personaje, que se refleja principalmente en el orden y la duracion del tiempo
narrativo. En primer lugar, al contar las historias de algunos personajes, usara
analepsis o interludios. Por ejemplo, cuando cuenta la historia del doctor gordo, no
cuenta directamente cémo lo que sucedid en la era de la guerra y afectd su actitud
sobre la comida, en cambio, insertd algunas historias sobre como se llevaba bien con
los nifios mientras trabajaba en el hospital; también por ejemplo, cuando cuenta la
historia de la muerte de la esposa del policia debido a un accidente de trafico, utiliza
dos perspectivas narrativas diferentes del policia y el suegro del policia, asi que
enriquecio las tramas. Ademas, al contar las historias de diferentes comensales, en
lugar de solo contar un personaje por capitulo como en el comic y la serie de
television, es decir, contar la historia de un personaje y luego otro personaje, es
utilizacion de bloques narrativos, todas las historias de cada personaje son paralelas
pero también tienen relaciones, y segin los platos diferentes desbloqueados por el
jugador, el nivel de historia de cada personaje que el jugador aprende también es
diferente, de modo que la curiosidad del jugador por explorar activamente la historia
continia aumentando y la interaccion con la historia también aumenta, y produce el

efecto de inmersion profunda en el mundo de la historia.

Ademas, la frecuencia del tiempo de Hungry Hearts Diner es interacciones. El tiempo
se divide en cinco partes: oro, madera, agua, fuego y tierra. Por motivos de
conveniencia, nosotros nos referimos a ABCDE aqui. El tiempo de toda la historia

repite de acuerdo con estas cinco partes, al igual que 24 horas del dia, repite sin parar.
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Esta repeticion también esta intimamente vinculada con las tramas narrativas. Hemos
mencionado que el momento en que el policia viene al restaurante es mas probable en
Ay C, lo mismo es cierto para el momento en que otros clientes vienen, y también
uno de los momentos en que los clientes llegan al restaurante es el mismo, por lo que
al preocuparse la comida relacionada con el personaje, el jugador también debe
prestar atencion al momento en que los personajes vienen, para promover el

desarrollo de la trama en mayor medida.

En la duracién del tiempo narrativo, aunque todo el juego solo usa una escena
narrativa del restaurante, y no hay sol o luna como referencia, sino de los clientes que
entran, salen y charlan con la mujer mayor, el tiempo narrativo continta, y la trama
estd progresando. Por ejemplo la historia de la muchacha, cuando la muchacha llego
al restaurante por primera vez, hablo con la mujer mayor trabajadora y le dijo que sus
padres se divorciaron y no le gustaban los platos cocinados por su madre. Cuando
vino al restaurante después, ya habia ido a la familia nueva de su padre y sabia que la
esposa actual de su padre estaba a punto de dar a luz. Otro ejemplo es mini Ma,
cuando llegd por primera vez al restaurante, le dijo a la mujer mayor trabajadora que
su madre estaba en hospital, después de venir al restaurante varias veces, su madre ya
tenia un bebé. Ademads, cuando el jugador desbloquee toda la comida y comprenda la
historia de todos los personajes, habra una trama especial, que estos clientes, la mujer
mayor trabajadora y su marido enfermo tomaran una foto juntos, aqui se usa pausa
para recordar este momento. Este uso de pausa tiene intertextualidad con la serie de
television, lo que permite a los usuarios pensar en la trama similar en la serie de
television, que en el ultimo capitulo de la primera temporada, cuando el duefio del
restaurante y los clientes celebraron el afio nuevo, ellos tomaron una foto juntos

afuera del restaurante.

Aunque cuando la historia central de Midnight Diner (Abe Yaro, 2006) expande en
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otros narrativos medios los equipos de produccidn son diferentes, desde la perspectiva
de la creacion del contenido del comic, la serie de television y el videojuego Hungry
Hearts Diner, todas franquicias son independientes y completas, y tienen relacion de
intertextualidad. El trabajo todavia toma la historia central como el ntcleo, y toma en
cuenta la construccion del todo el mundo de la historia para crear. De esta manera, de
hecho, no hay caos en el proceso de expansion, y muchos fanaticos leales son
capturados. Para la narrativa transmedia, la estrategia de marketing también es
importante como hemos discutido en la seccidon de cautivar a los fanaticos, y Midnight
Diner (Joji Matsuoka et al., 2016) también lo hace como asi, que adapta un enfoque

especial en esta parte.
D) Desde el punto de vista de estrategia cultural y Marketing de Midnight Diner

En primer lugar, Midnight Diner (Joji Matsuoka et al., 2016) se ha concentrado en el
tiempo del marketing. El horario de transmitir la serie de television es medianoche.
Este horario no solo coincide con las caracteristicas del negocio del restaurante
nocturno, sino también cautiva a los espectadores claros: los consumidores jovenes

que trabajan en las grandes ciudades.

En las grandes ciudades como Tokio, Pekin y Shanghai, en todas partes se puede ver
las tiendas abiertas las 24 horas. Y segin los datos, la proporcion del consumo
nocturno en estas ciudades ha representado mas del 50% del consumo de todo el dia,
y la fuerza principal de este consumo son los jovenes. Los jovenes que trabajan en la
gran ciudad se han despedido del estilo de vida de 9 a 5, el trabajo pesado, el estrés de
la vida y el tiempo fragmentado llenan en sus vidas de ahora, solo pueden relajarse un
poco en medianoche, por lo que muchas actividades nocturnas se estan volviendo
cada vez mas populares, asi como “lectura nocturna”, “carrera nocturna”, etc. “Vivir en
medianoche™ se ha convertido en una eleccion de muchos jovenes de las grandes

ciudades. El horario y la duracion de cada capitulo de la serie de television de
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Midnight Diner ajusta exactamente a la vida nocturna de los jovenes de las grandes
ciudades, ademas de la historia en si "una lampara que se enciende por la noche por ti,
un cocinero que no le gusta hablar y algunos clientes habituales...”, este tema
de “comida de curacion” puede hacer que los jovenes consumidores que trabajan duros
en la gran ciudad tengan empatia. Después de trabajar duro un dia, por fin pueden
relajarse y comer un plato caliente mientras ven la serie de television de Midnight
Diner, que se convierte en el mejor compafiero para cenar y también se convierte en

un consuelo unico para los jovenes.

Ademas, al mismo tiempo que la serie de television se transmite, el comic se actualiza
constantemente. Esto no solo guia a una parte del publico de la serie de television a
buscar estos personajes en el comic que se actualizard después de ver las historias de
varios personajes. Cada noche cenar con la compafia de la serie de television de
Midnight Diner, leer el comic en el fin de semana, y jugar Hungry Hearts Diner para
relajarse un poquito después de trabajar horas extras, todo esto deberia ser la

representacion diaria del publico de Midnight Diner.

En segundo lugar, se usa la emocion humana como una estrategia cultural y
aprovecha las tramas apropiadas para promover la publicidad. Cuando la historia
expande a diferentes medios narrativos, el equipo van a utilizar la trama y la comida
apropiada para colaborar con la compaiia de productos fisicos. Por ejemplo, en el
capitulo de la serie de television “Fried Chicken Nuggets y Copa”, el equipo de
produccion cooperd con una marca de vinos, agregd whisky al menu de Midnight
Diner (Joji Matsuoka et al., 2016) que originalmente escribia “cerveza, sake y shochu”,
asi se propagd el whisky que aparecié en la obra. Esta manera ingeniosa de
colocacion de publicidad utiliza “arte y cultura™ para encubrir el negocio en la obra, y
utiliza “familia, amor y amistad” como el apoyo emocional para despertar las

emociones del publico, asi logra una promocion silenciosa y produce un efecto que
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los usuarios quieren pagar por ello.

En tercer lugar, después de que la marca de Midnight Diner se convirtié en popular,
los fanaticos y algunas compaiias comerciales usaron el fondo narrativo de Midnight
Diner para expandir la historia propia. Por ejemplo, en una publicidad de New
Balance, se usa comida como pista para contar una historia de amor y promocionar su
marca, o una publicidad de una tienda Let's cafe usa café para expresar la
personalidad de los personajes, etc., todos ellos usan un restaurante pequefio y la
imagen de un hombre maduro como el dueto de Midnight Diner, que cuentan
historias calidas y promocionan sus propias marcas o productos. Midnight Diner se ha
convertido lentamente en una tarjeta de presentacion, en varios lugares hay
restaurantes con el nombre de Midnight Diner y el horario comercial también es
medianoche, incluso los nombres de algunos platos también usan los nombres de los

platos en Midnight Diner.

4. Conclusion

4.1. Conclusiones generales de la investigacion

Discutimos principalmente narrativa transmedia desde tres partes y desde diferentes
perspectivas del creador y el publico. En primer lugar, revisamos el origen del
concepto de transmedia basado en la investigacion de Henry Jenkins, y nos damos
cuenta de que el nacimiento de la narrativa transmedia no solo es el resultado
inevitable de la busqueda interminable de beneficios por parte de las companias de
medios, sino también es la curiosidad del consumidor por los nuevos métodos de
experiencia de entretenimiento en el fondo del desarrollo social e historico. Como un
proyecto unico, la narrativa transmedia ha sido popular durante mucho tiempo por tres

razones: es extremadamente practica y es el mejor encuentro del arte y los medios; es
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la mejor combinacidn de la industria cultural y la industria comercial; es un excelente

combinacion de virtualidad y realidad.

En segundo lugar, investigamos el concepto de la narrativa transmedia basado en las
investigaciones teoricas de otros académicos en el campo de narrativa transmedia,
comparamos y analizamos la narrativa transmedia con otros conceptos confusos de
mediacion, multimedia, screen bleed, intermedial y remedial, y redefinimos la
narrativa transmedia como asi: La narrativa transmedia es una expansion textual de
intertextualidad impulsada por los beneficios comerciales, tiene una historia central y
expande en varios eventos valorables e independientes, que no es una conversion
sencilla de lenguajes, luego planifica razonablemente en diferentes medios narrativos
y combina la promocién en los medios de difusion, asi atrae a los diferentes tipos de
usuarios una experiencia especial y profunda como un conjunto y forma un encuentro

entre la virtualidad y realidad.

Después de esto, basado en la teoria de la narrativa transmedia, resumimos las
habilidades para trabajar los textos de narrativa transmedia desde las perspectivas del
creador y el publico, es decir, la historia central generalmente seria mejor elegir una
historia no lineal, cuando la historia expande en diferentes medios narrativos, el
creador tiene que prestar atencion a adoptar intertextualidad en los textos, y
aprovechar la combinacion de ATL y BTL para llevar a cabo la gestion de los
fanaticos y cautivar a mas usuarios. Ademads, ya sea que se trate de procesamiento de
texto o estrategia de marketing, se debe basarse en la construccion de todo el mundo
de la historia, porque no solo para los creadores, ellos pueden tratar de evitar la
situacion de caos durante la expansion de la historia, sino también para el publico,

puede aumentar la inmersion del usuario en el mundo de la historia.

En tercer lugar, utilizamos Midnight Diner como un caso de investigacion de narrativa

transmedia, primero comparamos y analizamos las similitudes y diferencias en la
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expresion tematica especifica, los personajes y el nivel narrativo en el proceso de
expansion de “coémic - (sin animacién) serie de television - videojuego”, y luego
resumimos su estrategia de marketing. Nos damos cuenta de que el tema general de
Midnight Diner no ha cambiado durante la expansion de la historia, siempre se ha
basado en el tema de “comida de curacion” y utiliza la comida como una pista para
contar una historia corta calida; a nivel de los personajes y la narracion, la serie de
television y el videojuego han expandido la historia de los personajes en diferentes
grados. En términos de estrategia de marketing, nos damos cuenta de que Midnight
Diner utiliza principalmente la emocion humana como una estrategia cultural para

capturar a los consumidores jovenes que trabajan en las grandes ciudades.
4.2. Breve orientacion sobre el futuro de la presente investigacion

El erudito Jenkins ha enfatizado repetidamente que en el campo de narrativa
transmedia, se requiere que cada vez mas investigadores realicen investigaciones
desde la perspectiva de los espectadores. Estamos de acuerdo con esto, ¢
investigamos este trabajo desde la perspectiva de los usuarios, pero sentimos que no
hemos hecho lo suficiente, y el andlisis desde el punto de vista del consumidor no es
profundo. En segundo lugar, Midnight Diner que elegimos como el caso del analisis
no es muy obvio en la expansion de su historia, y la expansion de algunos personajes
también es falla. Ademads, aunque Midnight Diner usa la emociéon humana como la
estrategia de marketing y produce un buen efecto, debido a que no tenemos muchos
conocimientos de marketing, por lo que no podemos hacer un analisis mas profundo

de su estrategia de marketing.

La narrativa transmedia, una forma de contar historias que usa multiples medios
narrativos, es la combinacion perfecta de arte, cultura y comercio, y tiene un
significado muy clave para los creadores y el publico. Para las empresas de medios,

especialmente las pequenas empresas que no tienen demasiado dinero para
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promocionarse, pueden aprovechar esta oportunidad para aumentar la interaccion con
el publico y promover la marca de su empresa y su cultura corporativa. El publico
puede obtener una experiencia de historia unica en el mundo que la narrativa
transmedia construye y lograr una experiencia de entretenimiento sin precedentes. En
el dia de hoy, todos pueden ser productores, la audiencia también puede ser uno de los
creadores en el proceso de narrativa transmedia para expandir el mundo de la historia.
Sin embargo, en la operacion real, es innegable que existen desafios y riesgos
desconocidos. La narrativa transmedia ya ha cambiado de una forma nueva a un
trabajo conocido por mucha gente, pero ser conocido es solo el primer paso, como
hacer que los consumidores que se niegan a expandir sus historias favoritas a otro
plataforma sean aceptados, es una pregunta comun que todos los creadores e
investigadores les hace falta pensar, y todo esto también es la razon por la cual
Jenkins enfatiza repetidamente la necesidad de investigar y trabajar los trabajos de la
narrativa transmedia desde la perspectiva del publico. Creemos que en el futuro, la
investigacion sobre la narrativa transmedia serd cada vez mas profunda, y la practica

también se desarrollard cada vez mejor, y dara lugar a su significado social.
4.3. Sobre la bibliografia utilizada para la confeccion de este trabajo

Después de leer un gran numero de investigaciones sobre el campo de la narrativa
transmedia, nos damos cuenta de que algunas opiniones son muy antiguas, y aunque
los investigadores son diferentes, las opiniones son muy parecidas, si usamos todos
para referencia, no es significativo para investigar, porque creemos que los
académicos de investigacion tienen que innovar las opiniones de los académicos
anteriores en la investigacion continua, la investigacion como esto tiene mayor valor.
Por lo tanto, no hemos elegido muchas referencias en este trabajo, pero todo lo que
hemos usado es representativo. En este trabajo, nosotros nos basamos principalmente

en la comparacion del punto de vista de Henry Jenkins sobre el contexto del origen
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del concepto de narrativa transmedia y el punto de vista de Bolin, y con referencia a
los estudiosos Scolari, Gil y Pratten sobre investigaciones de las caracteristicas de la
narrativa transmedia y los trabajos practicos para resumir. Por un lado, en las
investigaciones de estos académicos, estamos de acuerdo con algunos puntos de vista,
y nosotros también complementamos estas opiniones en este trabajo, asi como el
fondo de la narrativa transmedia. Por otro lado, algunos puntos de vista tenemos
actitudes diferentes, por ejemplo el académico Pratten cree que el proceso de
exploracion del publico es lineal, pero pensamos que esta opinion es solo aquellos que
han entendido el tiempo de aparecer de cada franquicia y van a explorar la historia
segun este calendario, no establecida para todos los usuarios. Ademas, nosotros
también nos referimos el método de investigacion de Francesc Mayor Mayor, que
utilizar un caso practico especifico de analisis para complementar con la investigacion
de conocimiento teodrico. El académico Mayor elige el caso de Antena 3 y analiza la
narrativa transmedia desde la ficcion televisiva serial espafiola, y nosotros elegimos el

caso de Midnight Diner.
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