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Si en los afios noventa del siglo xx la palabra de moda era inter-
activo o multimedia, a principios del 2000 los investigadores y
profesionales se obsesionaron con la convergencia... hasta que,
con lanueva década, parece haber llegado la hora del transmedia.

CARLOS A. ScoLAR1, Narrativas transmedia.
Cuando todos los medios cuentan

Cuando se aborda el andlisis de la ficcién narrativa en el siglo xx1, es ne-
cesario que el estudioso tome conciencia de tres hechos interrelacionados: en
primer lugar, de la esterilidad de afrontar la produccién en un medio de repre-
sentacién sin tener en cuenta a los demds; en segunda instancia, de la revalori-
zacion experimentada por ciertas formas expresivas —comics, videojuegos, se-
ries de television, videoclips— que en el pasado apenas gozaban de estima
cultural; y, por tltimo, del radical giro acontecido en los modos de producir y
consumir ficciones, a consecuencia del cual los roles de emisor y receptor, asi
como las relaciones que solian establecerse entre ellos, han dejado de obedecer
a los principios de antafio. El paradigma en el que nos encontramos insertos, al
que remite el presente monografico, se caracteriza por democratizar la comuni-
cacion entre los agentes del proceso creativo e incorporar un enorme abanico de
posibilidades a la narracién de historias y la génesis de mundos ficcionales.

Henry Jenkins, autor del cldsico Convergence Culture. Where Old and New
Media Collide (2006), en cuyas pdginas se sistematizan los rasgos de este para-
digma —o cultura de convergencia—, insiste en dos aspectos o fenémenos que
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resuenan con fuerza en el enunciado del ntimero: la expansién transmedia y la
participacion sustantiva de lectores y espectadores. En deuda con el concepto
intertextualidad transmedia de Kinder (1991) —inspirado, a su vez, en el dialo-
gismo y la polifonia bajtinianos— y emparentada con la transficcionalidad de
Saint-Gelais (2005), la expansién transmedia se ha enfocado tanto desde el eje
de la narracién (narrativas transmedia, transmedia storytelling) como desde la
construcciéon de mundos ficcionales, denominada worldbuilding (mundos trans-
media). Como sefiala Jenkins (2008: 118-119): «La narracién se ha ido convirtien-
do en el arte de crear mundos a medida que los artistas van creando entornos
que enganchan y que no pueden explorarse por completo ni agotarse en una
sola obra, ni siquiera en un tnico medio». Se da, asimismo, una distincién ba-
sica entre aquellas historias y universos que, nacidos en un medio particular,
migran a otros con el paso del tiempo y el aumento de su popularidad, y aque-
llos planteados en origen en diversos medios y plataformas. De lo primero se-
ria un buen ejemplo la saga de Harry Potter; y de lo segundo, la franquicia de
The Matrix. En ambos polos se trataria, no obstante, de lo mismo: «to get the
public to consume as many different media as possible» (Ryan, 2013: 363).

Ahora bien, el papel del ptblico no se limita a recibir pasivamente las
creaciones, ni siquiera a navegar de un medio a otro, y de una obra a otra, para
ir uniendo las piezas. Dotado de una agencia inaudita —otorgada por los
creadores mismos de las ficciones, o bien autoproclamada—, sus facultades
van desde la interaccién en cuanto comentaristas o intérpretes del mundo re-
creado hasta la inmersién en la diégesis y la manipulacién de esta en distintos
grados, incluyendo la generacién de nuevos personajes, nuevas tramas, nue-
vos escenarios; con la opcidén, ademds, de acometerla desde (casi) cualquier
medio y plataforma. Transmutados en prosumidores, su figura en este contexto
se revela crucial, poco menos que indispensable. Desde la fan fiction hasta la
colaboracion con las empresas detrds de las franquicias mds exitosas, los des-
tinatarios son capaces de participar en pie de igualdad con los artifices primi-
genios, contribuyendo a debilitar el concepto de autoria y enriqueciendo la
experiencia narrativa y ficcional.

Esta dindmica, esta confluencia de medios e instancias de produccién y
recepcidn, con todas las implicaciones que tiene en la teoria de la ficcién y los
mundos posibles, asi como en otros dmbitos y disciplinas que trascienden la
literatura, incluso lo narrativo y ficcional —como el periodismo, la educacién
o la politica—," ha sido, y sigue siendo atin hoy, estudiada a fondo por espe-

1 Efectivamente: en este texto, asi como en los que contiene el monografico, se atiende en exclusiva a
la produccién de ficciones —en concreto, aquellas adscritas al género o modo fantastico—, dejando de
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cialistas de toda indole. Tosca, Klastrup, Harvey, Scolari, Rosendo, Baetens,
Sanchez-Mesa, Torre Espinosa o Montoya son solo algunos nombres que ha-
bria que sumar a los de los citados, y pioneros, Jenkins y Ryan. Sus reflexiones
se reparten por los ya abundantes monogréficos consagrados al tema, apare-
cidos tanto en Espafia como en otros paises, y ocupan los desvelos de grupos
y proyectos enteros de investigacion. Asi, por ejemplo, respecto a esto tltimo
—y por restringirnos al dominio espafiol— estaria Nar-Trans2,* radicado en la
Universidad de Granada, mientras que, en materia de dosieres, solo desde
2016 se habrian coordinado, que yo sepa, cinco en revistas nacionales;’ por no
mencionar la legién de articulos, libros y capitulos de libro que han ido vien-
do la luz a lo largo de los tltimos afios, dentro y fuera de nuestras fronteras.

Atendiendo al contenido de estos trabajos —mads en concreto, de los
asedios a los territorios de la ficcion—, hay en ellos ciertas constantes que
cualquier observador atento puede apreciar. Entre las mds notables figuraria
el puesto de privilegio que disfrutan los relatos de corte no mimético o irrea-
lista. En efecto, menudean, en los estudios de temadtica transmedia, las remi-
siones a peliculas, videojuegos, cémics, novelas pertenecientes a las modali-
dades de la fantasfa, el terror y la ciencia ficcién. Yo mismo, lineas atrds, trafa
a colacién dos referentes esgrimidos por el grueso de los analistas: la serie del
joven mago compuesta por J. K. Rowling y la mesidnica creacion de las Wa-
chowski. También son recurrentes las alusiones a Star Wars, Star Trek, Lord of
the Rings, Buffy the Vampire Slayer, A Song of Ice and Fire, The Walking Dead, Dr.
Who o los Mitos de Cthulhu; cosa que, inevitablemente, lleva a pensar en una
propension, una sintonia, en los géneros mentados, con las practicas mas dis-
tintivas de la cultura convergente.

En una entrevista con Carlos A. Scolari, la profesora Maria de Mar Gran-
dio Pérez se hacia eco de esta complicidad. Sus declaraciones, aunque relativas
a la ciencia ficcién, son extensibles a las otras modalidades de lo insdlito:

Son las narrativas de ciencia ficcién las mds proclives a la generacién de un
universo transmedia debido a su esencia ontoldgica: son mundos de ficcion

lado otros niveles y aplicaciones del modelo transmedia y la cultura convergente, explorados por algu-
nos de los nombres listados a continuacién (como, por ejemplo, el discurso documental en Torre Espi-
nosa, 2019).

2 https:/ /www.nar-trans.com/

3 En las revistas ICONO 14 (coords. Maria Abelldn Herndndez y Marta de Miguel Zamora, vol. 14,
nam. 1, 2016), Tropelias (coords. Teresa Lopez-Pellisa y Ana Casas, ntim. 27, 2017), Pasavento (coords.
Domingo Sdnchez-Mesa y Jordi Alberich-Pascual, vol. 7, num. 2, 2019), Revista Mediterrdnea de Comuni-
cacién (coords. Raul Rodriguez-Ferrdndiz y Vanesa Saiz-Echazarreta, vol. 9, num. 1, 2018) y Ambitos
(coords. Antonia Isabel Nogales-Bocio y Angels Alvarez Villa, ntm. 47, 2020).
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complejos que permiten crear narrativas derivadas para su profundizacién tan-
to sincrénicamente como anacrénicamente. Ofrecen mas posibilidades creati-
vas que el género del drama o la comedia (Scolari, 2013: 52).

Elocuentes palabras, a las que afiadia otras no menos reveladoras, en
referencia al componente participativo: «El consumidor de ciencia ficcion es
muy proclive a la participacién y creacién de material: aventuras pregenera-
das en los manuales de juegos de rol, cémics, novelas o audiovisuales (vi-
deoclips, cortometrajes)» (Scolari, 2013: 53).

La afinidad con estos cédigos y con el perfil prototipico de aficionado a
esta clase de historias viene también glosada —como no podia ser de otra
manera— en las pdginas iniciales de Fantastic Transmedia (2015), de Colin Har-
vey. Tras pasar revista a varias de las franquicias arriba enumeradas, observa:

[IIn commercial terms and there is clearly an enduring appetite for material we
might broadly describe as «the fantastic». Henry Jenkins has argued that the
reason might lie with the fandoms these genres attract: trasnsmedia storyte-
lling appealing to those individuals who enjoy searching out disparate narrati-
ve elements across multiple media platforms (...). This may well be the case, but
there might also be something in the generic characteristics of science fiction
and fantasy that renders them ideally suited to varieties of crossmedial expan-
sion (Harvey, 2015: 14).

Asf es: a todas luces, hay algo en los géneros de lo irreal, lo fantdstico
concebido en un sentido amplio, que tiende a la expansién, a la vez que soli-
cita la cooperacién del fan, del geek, de quien ha invertido tanto tiempo y es-
fuerzo en aprenderse los nombres de personajes, sus historias, sus lugares de
procedencia, hasta las lenguas —klingon, élfico, shyriiwook— habladas en los
universos imaginarios, y que estd ansioso por aportar su granito de arena. Di-
riase, en verdad, que es en el paradigma de la convergencia y de las narrativas
transmedia donde todas estas modalidades y sus audiencias encuentran me-
jor acomodo; o quizd sea mejor interpretar que han sido ellos quienes mds
decisivamente han ayudado a fortalecer el didlogo transmedidtico y la involu-
cracién de los aficionados en el proceso creativo. Siendo asf las cosas, no pare-
ce que un monografico como el que aqui se ofrece necesite justificacién; maxi-
me cuando es el primero de estas caracteristicas que se lleva a término, al
menos en el formato revista. Me explico.

Recién he dicho que abundan las referencias a la ciencia ficcién, la fanta-
siay el terror en los trabajos sobre narrativas o mundos transmedia; algunos, de
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hecho, estan del todo consagrados al andlisis de piezas inscritas en estos mol-
des, como el debido a Harvey (2015) o los de Tosca y Klastrup (2014), Rosendo
(2015) y Scolari y Establés (2017). Curiosamente, sin embargo, carecemos de
nuimeros o secciones monograficas que, aparte de atender al elemento transme-
dia y a la participacién del receptor, introduzcan el factor de género en la selec-
cién de articulos y en la homogeneizacién del corpus contemplado. Tal es lo que
pretenden estas pdginas, como una manera de solucionar una evidente laguna
en las investigaciones en torno a estas dindmicas y sus producciones.

La carencia, por cierto, se demuestra mds aguda en cuanto nos ceftimos
a la nocioén restrictiva de la categoria fantdstico, es decir, aquella manejada en
Brumal, y que se cifra en la colisién, en el encuentro conflictivo, entre dos 6r-
denes opuestos: el de lo imposible y el de lo real. Mientras que en la fantasia
y la ciencia ficciéon dichos planos conviven o se encuentran integrados en un
solo conjunto —en cada caso a su manera—, lo fantdstico, en la acepcién de
expertos como Caillois (1970: 11) o Roas (2011: 13-14), excluye la coexistencia,
haciendo visible el desajuste, el desgarrén, en los principios ontoldgicos por
los que se rige la diégesis. En cuanto al terror, puede o no, como es bien sabi-
do, presentar componentes sobrenaturales: solo si los incluye cabe contem-
plarlo desde esta éptica, si a la vez se produce el conflicto descrito; y es que lo
terrorifico también puede habitar los territorios de la fantasia (como evidencia
la serie The Dark Tower, de Stephen King) o la ciencia ficcién (como se puede
ver en las peliculas Alien o Event Horizon).

Pero volviendo a lo fantdstico genuino, decfa que en él se aprecia toda-
via mds la necesidad de atencién o tratamiento desde los frentes aqui delinea-
dos. Ello es, en primer lugar, por el prurito de marcar las diferencias respecto
a esos otros géneros hermanos y evitar que siga viéndose subsumido en ellos;
pero también de demostrar que también esta modalidad, menos estudiada
desde el disefno de entornos ficcionales y no tan atendida en los estudios sobre
las comunidades de fans, aporta suculentas posibilidades a la expansién en
diversos medios y el intercambio con los prosumidores. Es un lugar comtn
pensar que son la ciencia ficcién y la fantasia (o bien lo mdgico y maravilloso)
los c6digos que mads se prestan a estas practicas, y tal vez sea asf; no en vano,
ponia mds arriba como ejemplos paradigmaticos Harry Potter y The Matrix, y
poco mds abajo aludia a Lord of the Rings, Star Wars, A Song of Ice and Fire, Star
Trek y Dr. Who, que rara vez faltan en los andlisis de este tipo. Hay muchas
otras creaciones, aun asi, que se acercan mds al modelo de Brumal, y que son
igual de emblematicas: desde las demds citadas en esta introduccién hasta
Twin Peaks, The X-Files (algunos episodios, al menos), Hellraiser, Evil Dead, The
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Blair Witch Project —la primera franquicia transmedia, segtin Jenkins (2008:
107-109)— o la mayor parte de las abordadas en los cinco trabajos recogidos
en el monografico.

Pasando ya a los articulos compilados, constituyen, a mi entender, una
excelente panordmica —sintética, pero certera— de las diferentes expresiones y
perspectivas de la transmedialidad y la interactividad en los terrenos de lo fan-
tastico. Su naturaleza va de lo tedrico a lo critico, combinando ambos extremos
con eficacia. Los autores, por otro lado, se reparten entre quienes poseen ya un
nombre en estos lares y quienes se adentran en ellos por vez primera, haciendo
gala, en cualquier caso, de una gran conviccién y agudeza. Cuidadosamente
seleccionados, en medio de una de las peores crisis que ha conocido la humani-
dad y que pareceria salida de alguno de los titulos referidos, les distingue el
mérito afadido de no haberse quedado en el camino —como si pasé, por des-
gracia, con otros—victimas de las adversas circunstancias. En tenaz pugna con-
tra estas y alimentdndose de la profesionalidad de sus autores, resultan, todos
ellos, modélicos en su rigor cientifico y entusiasmo por la materia.

Se inicia el nimero con la aportacién de Jan Baetens (Universidad KU
Leuven) y Domingo Sédnchez-Mesa (Universidad de Granada), dos referentes
de primer orden en el campo transmedia, ambos miembros de Nar-Trans y
cuyos trabajos —ya a cuatro manos, ya individuales— son de cita obligada en
cualquier asedio a estos parajes. En esta ocasién, rastrean la confluencia entre
las tres nociones aqui puestas en juego: la transmedialidad, la interactividad y
lo fantastico. Adoptando la perspectiva del receptor —concebido como usua-
rio—, meditan sobre las implicaciones que una mayor o menor interactividad
puede poseer en la consecucién del efecto fantdstico. Se pondera, en este sen-
tido, la importancia de conceptos como suspense y sorpresa, reparando en el
peso del factor temporal, y se sefialan los condicionantes de cada medio. La
compresién de lo fantdstico, por su lado, se fundamenta en categorias propias
de la semiética tensiva, segun la cual dicho efecto serfa definido como «the
sign as experienced by the user, more precisely by the user’s body and embo-
died mind, whose experience is determined by the junction or tension of two
determining forces, “intensity” and “extent”, the former referring to the affec-
tive perception or feeling (...), the latter referring to the part of the world that
is involved in our understanding of the sign».

El trabajo de Baetens y Sdnchez-Mesa es un pértico de lujo para el nu-
mero, por su cardcter eminentemente tedrico y su voluntad de formular una
primera aproximacion al funcionamiento preciso de lo fantdstico en el proceso
de transmedializacién, asi como en su relacién con lectores y espectadores. El
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texto plantea mds preguntas que respuestas; ello es, pese a todo, bueno, pues-
to que espolea al critico para continuar indagando en la complejidad de los
mecanismos radiografiados. También porque despliega buena parte del ins-
trumental tedrico, de las categorias y referencias que acostumbran a convocar-
se en la discusion cientifica sobre estos asuntos, dando lugar a un fructifero
didlogo entre todos ellos. Cabe, a este respecto, resaltar el comentario en torno
a la nocién de intermedialidad, inseparable de la de transmedialidad: «all me-
dia are intermedial and each of them can be transmedialized, that is converted
into another medium», leemos.

Viene a continuacién el trabajo de Javier Sdnchez Zapatero y Maria Fer-
nandez Rodriguez —ambos de la Universidad de Salamanca—, titulado «;Y
si no se descarta lo imposible? Sherlock Holmes en el universo fantastico».
Sénchez Zapatero es otro iniciado en los terrenos de la intermedialidad y lo
transmedia: una mads de las facetas de su amplia y variada trayectoria como
investigador. En este articulo, que complementa otro anterior sobre la figura
del detective victoriano y que conecta con uno de sus principales intereses
como académico —la novela negra y policiaca—, une sus fuerzas a las de otra
apasionada de la invencién de Conan Doyle, para rastrear los trasvases me-
didticos y ficcionales del mds insigne vecino de Baker Street; focalizdndose,
eso si, en piezas de corte fantastico.

Repartiendo el escrutinio entre novelas, cémics, videojuegos y, en me-
nor medida, peliculas, llegan a la conclusién Sanchez Zapatero y Ferndndez
Rodriguez de que es en el cross-over —esto es, en el encuentro de Holmes,
Watson y demds personajes del canon con sujetos y tramas procedentes de
otros mundos ficcionales— donde mads fértil se revela la expansién transme-
dia. De los relatos basados en tales cruces, se fijan los investigadores en los
que incorporan al Dr. Jekyll y Mr. Hyde, al conde Drécula —los mds habitua-
les de esta subespecie— y a las criaturas de los mitos de Cthulhu, con presen-
cia, también, de los artifices reales de estos referentes (Stevenson, Stoker y
Lovecraft). En cuanto al valor de estas narraciones, poseen el morbo adicional
de confrontar a uno de los mds célebres baluartes de la razén y la légica a la
posibilidad de lo imposible. De este modo, y dado que uno de los rasgos consti-
tutivos de la ficcién policiaca y detectivesca es la explicacion racional de un
misterio que se antojaba impenetrable al intelecto, «el conflicto principal al
que Sherlock Holmes se enfrenta en un universo fantéstico es el cuestiona-
miento de su, en principio, infalible método hipotético-deductivo basado en
la racionalidad, la l6gica y el empirismo, desarmado ante la irrupcién de lo
sobrenatural». De ahi, como se entender4, el titulo de la contribucién.
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Sigue la de Santiago Martin Lépez Delacruz, de la Universidad de la
Reptblica (Uruguay), quien dirige su atencién a The Conjuring, la franquicia
creada por James Wan a partir de las experiencias documentadas del matri-
monio de demondlogos Lorraine y Ed Warren. Iniciada en 2013 con el filme
homénimo —un verdadero éxito de taquilla— la marca ha fructificado en
toda una coleccién de peliculas de tematica y estilo parecidos —solo algunas
dirigidas por Wan—, solo en parte inspiradas en los testimonios de los parti-
cipantes en los exorcismos y demds sucesos parapsicolégicos, que han acaba-
do por despertar la curiosidad por materiales en principio adscritos a la
non-fiction. El fervor llevarfa, asimismo, a lanzar en 2017 el concurso de corto-
metrajes My Annabelle Creation Contest, como método de promocién del se-
gundo de los metrajes dedicados a la diabdlica mufieca Annabelle y mediante
el que se animaba a los fans a contribuir a la expansién del universo de The
Conjuring. Como dice Lépez Delacruz, se trataria de «una iniciativa marcada-
mente transmedidtica, donde la participacién de realizadores y producciones
ajenos a la franquicia la amplian a nivel temadtico y narrativo, donde el cambio
de medio (del largometraje al cortometraje) y de soporte (de la exhibicién ci-
nematogrdfica a la exhibicién digital) evidencia la necesidad del cine por
adaptarse a nuevas plataformas de creacién y distribucién».

Examina el articulo, aparte de esta participacién de la audiencia, el pa-
pel que han desempefiado los paratextos digitales y audiovisuales en la popu-
larizacion de la saga: desde entrevistas con los protagonistas de las historias
hasta wikis —espacio colaborativo por antonomasia— dedicadas a recopilar
toda la informacién posible del microcosmos, y videos inmersivos de realidad
virtual, gracias a los cuales la audiencia tiene la ilusién de acceder al mundo
de la ficcién y compartir con los personajes los escenarios de aquella.

AJosé Antonio Calzén Garcia (Universidad de Cantabria), experto en
literatura picaresca, steampunk y reescritura zombi, se debe el cuarto asedio,
en torno a los remakes Z de piezas cumbre del repertorio literario espafiol. In-
augurada por el best-seller de Seth Grahame-Smith Pride and Prejudice and Zom-
bies (2009), la moda de versionar una obra cldsica introduciendo en la diégesis
a los popularisimos —y muy posmodernos— muertos vivientes ha gozado
también, como el articulo pone de manifiesto, de cierta acogida en nuestra
geograffa. En el caso de Espafia, no obstante —o, por lo menos, en los ejem-
plos seleccionados por Calzén Garcia—, el remake no se conforma con reescri-
bir, parodiar o expandir temdticamente los referentes hipotextuales —el Laza-
rillo, el Quijote y La casa de Bernarda Alba—, sino que da pie a un divertido
ejercicio filoldgico, merced al cual se defiende la existencia de variantes docu-
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mentales que incluirfan la parte zombi, llegdndose a acometer la reconstruc-
cién del manuscrito original, valiéndose para ello de herramientas de la critica
textual. La intervencién del prosumidor revela, asi, una vertiente académica
—casi dirfamos borgiana en su osado manejo del apdcrifo— que enriquece atin
mas el fendmeno. Por otro lado, la eleccién de las piezas destinadas a la zom-
bificacion no puede ser mds sintomatica e irreverente; y es que, como apunta el
autor, «se plantea una evidente ironia, sustentada en el hecho de que todos los
remakes mencionados (...) desarrollan un relato de tintes mds o menos fant4s-
ticos a partir de construcciones narrativas paradigmdticamente realistas»; de-
talle que aporta un punto extra de interés y complejidad al experimento, en
una linea muy similar a lo que ocurria en aquellos relatos que enfrentaban a
Sherlock Holmes con la irrupcién de lo sobrenatural. Este otro gesto o desafio
resulta, aun asi, mds significativo, por cuanto supone una respuesta —cons-
ciente o no— a la pléyade de voces que, durante décadas, sostuvieron una
visién eminentemente realista de la historia literaria espariola.

El monogréfico se cierra con el estudio de Pedro J. Plaza Gonzélez
(Universidad de Mélaga), que centra su contribucién en un producto hibri-
do, a medio camino entre lo fantdstico, lo maravilloso y el terror: la minise-
rie animada Over the Garden Wall (2014). En este caso, no se trata tanto de
explorar la expansién a lo largo de diversos medios como de volver la mira-
da sobre la critica llevada a cabo desde la comunidad de fans, abogando por
su legitimacién en trabajos de naturaleza cientifica. Cabe, a este respecto,
remitirse a dos de los principios sefialados por Jenkins (2009) en su defini-
cién de lo transmedia: los que Scolari (2013: 39) traduce como «expansién»
y «profundidad», y que en inglés serian «spreadability» y «drillability». Se
refiere el primero a «la expansiéon de una narrativa a través de précticas vi-
rales en las redes sociales, aumentando de esa manera el capital simbdlico y
econémico del relato» (Scolari, 2013: 39); en tanto que el segundo término
—propuesto, en realidad, por Jason Mittel (2009) a partir del primero—
apuntaria a «la tarea de penetracién dentro de las audiencias que el produc-
tor desarrolla hasta encontrar el ntcleo duro de seguidores de su obra, los
verdaderos militantes, los que la difundirdn y ampliardn con sus propias
producciones» (Scolari, 2013: 39-40). Muchos militantes nos salen al paso,
sin duda, en el texto de Plaza Gonzdlez: auténticos apasionados que, desde
YouTube, blogs personales o textos divulgativos, se afanan por desentrafiar
los misterios de su serie favorita, y que lo hacen con unas herramientas, una
ambicién y unos resultados que poco tienen que envidiar al mds concienzu-
do andlisis académico. Asi, el comentario realizado en el articulo, con base
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en referentes a priori tan alejados de la cultura popular como la Divina Co-
media o el pensamiento de Kierkegaard, Arendt, Hume o Sartre —matizado,
eso si, con alusiones a otros productos menos elevados, como la cinemato-
grafia de Tim Burton o las animaciones del Estudio Ghibli—, pone en evi-
dencia la utilidad de dichas fuentes, su rentabilidad para el esclarecimiento
de creaciones que, por lo que sea —su condicién genérica, su formato, la
naturaleza de sus audiencias—, ain no han atraido demasiado la atencion
de la investigacion cientifica. Como concluye el trabajo:

Se han confrontado aqui, novedosamente, dos dimensiones que pudieran pare-
cer en principio contrapuestas cuando, en realidad, son totalmente comple-
mentarias: la dimensién divulgativa y la dimensién cientifica, las cuales han
propiciado un amplio recorrido desde el receptor-consumidor medio —y a me-
nudo anénimo— hasta el especialista universitario, ensamblando transmedia-
lidad e interactividad.

Sintesis a la que, acto seguido, afiade lo siguiente: «ha quedado demos-
trado desde la divulgacién y desde la investigacion que la cultura de la con-
vergencia es tan posible como necesaria, afianzando los postulados de Jen-
kins»; un colofén que bien podria servir para resumir las aspiraciones del
presente monogréfico, o bien lo que, idealmente, habria de pensar el lector al
arribar a su término. Conformado en una época extrafia, tras la que se aveci-
nan cambios profundos en todos los érdenes de la vida —también en los de la
creacién y el consumo de ficciones—, es su mayor afdn hacer un poco mds
inteligible un fenémeno que afecta en especial, o que tiene una gran resonan-
cia, en los dominios de lo no mimético, insélito o antirrealista. Desde las pégi-
nas de Brumal, no nos queda sino lanzar —los colaboradores del ndmero y yo
mismo— el érdago para que el interés no se agote aqui, y que tanto especialis-
tas de la cultura de convergencia como estudiosos de lo fantdstico intercam-
bien impresiones y sigan ahondando en tan estimulante terreno.
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