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NARRATIVA TRANSMEDIATICA, ESTRATEGIAS
CROSS=MEDIA E HIPERTELEVISION

Carlos A. Scolari
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Episodio 1 - La isla

Dentro de las multiples posibitidades que ofrece ese
monstruo mediatico [lamado Lost —un texto-Aleph
que sirve para reflexionar sobre las nuevas dindmicas
de los medios, ta religion, la intertextualidad o las fron-
teras de la ciencia—, en este capitulo se realizara un
acercamiento a la isla de J. J. Abrams, Carlton Cuse,
Jetfrey Lieber y Damon Lindelof desde |a perspectiva
de las narrativas transmediaticas. Esta mirada tan
especifica no evitara el analisis de otros fenémenaos
contextuales, como pueden ser {a simulacion de un

medio por otro o la expansion narrativa que realizan los

prosumidores {consumer + producer= prosumer),
Lost fue emitida por primera vez el 22 de sep-

tiembre de 2004 por la cadena A8c. La primera tem-

porada consto de 25 episodios, el primero de ellos
doble. La cantidad de episodios fue disminuyendo
con el correr de |os afios (24 en la segunda tempora-
da, 23 en la tercera, 14 en la cuarta, 17 en la quin-
fay 18 en la sextay Gltima temporada). Podria decir-
se que esie recorte en la cantidad de capitulos fue
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recuperado con fa creacién de contenidos adicionales y experien-

cias de fruicién en otros medios y plataformas.
Las primeras cuatro temporadas se mantuvieron entre las pri-

meras 20 del ranking estadounidense, mientras gue las dos ulti-
mas se ubicaron en posiciones inferiores. En sus primeras dos
temporadas, tuvo algo mas de 18 millones de espectadores, cayo
a 13 millones en la tercera, a 12 millones en la cuarta y se man-
tuvo en unos 10 millones de espectadores en las dos ultimas. Sin
embargo, esta merma en las audtencias no lo dice todo sebre Lost.
La serie fue una de las primeras en estar disponible en el 1funes
Store para su descarga legal y de pago; por otro lado, los episo-
dios pueden ser vistos con cortes publicitarios en la web de la
ABC y en muchos otros sitios de canales televisivos. En diciembre
de 2008, |la agencia Nielsen indicd que Lost era |a serie mas vista
en la web con 1 425 000 espectadores.! Los pbvD también tuvieron
una muy buena acogida entre los espectadores y alcanzaron ele-
vadas cifras de'venta. Obviamente, a estos datos del mercado legal
deben sumarse las millones de descargas ilegales a lo largo y
ancho del territorio ciberespacial. Asi y todo, el mundo de Lost
no se acaba en estos productos y subproductos televisivos.

Flashback: narrativas transmediaticas

;Qué entendemos por narrativas transmediaticas (transmedia story-
telling)? Segin Henry Jenkins, se trata de obras que se caracte-
rizan por expandir su narrativa a través de diferentes medios (cine,
television, comics, libros) y plataformas (blogs, foros, wikis, redes
sociales).? Por ejemplo, la serie 24 de la cadena Fox comenzd
siendo un producto televisivo que termind incluyendo mobisodes,
webisodes, videojuegos para consolas y moéviles, comics, nove-
las, juegos de mesa y una infinidad de sitios web tanto oviciales
como de la comunidad de fanes que sigue fielmente la serie.’

I Whitney (2009).
2+ Jenkins (2003, 2006).
3 i Scolari {2009a).
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A esta dimensién multimediética de la narrativa se debe agregar
otra caracteristica evidenciada por Jenkins: la creacién de con-
tenidos a cargo de' los prosumidores. Las narrativas transmedia-
ticas comienzan en un estudio de Holiywood o en el despacho de
un editor de cémics en Manhattan, pero contindan en un blog
escrito por una chica en Helsinki 0 en una video-parodia colgada
en YouTube por un grupo de seguidores brasilefios.

Episodio 2 - Una isla transmediatica: libros y sitios web

Lost nacié como obra televisiva, pero no tardé en expandirse a
otros medios y espacios de comunicacién hasta convertirse en
uno de los ejemplos mas amplios e interesantes de la narrativa
transmediatica. En este capftulo, nos abocaremos a mapear una
pequena parte de la expansién narrativa de la serie, focalizando-
nos sobre todo en fas novelas, los videojuegos, los cémics y los
contenidos audiovisuales, especialmente aquellos que circulan por
Internet, y dejaremos de lado otros contenidos importantes para la
comprension del mundo narrativo de |a serie, como Lostpedia* o
la Lost University?.

Comencemos por el papel. La serie generd varias novelas basa-
das en las vidas de algunos sobrevivientes del tragico vuelo
Oceanic 815 que iba de Sidney a Los Angeles. Estos textos man-
tienen los flashbacks tipicos de la serie televisiva —aungque en
este caso deberiamos Ilamarlos por su nombre, o sea, analepsis—
a la hora de contar la vida anterior de los personajes. Las novelas,
publicadas todas por {a editorial Hyperion, con base en Nueva York,
son las siguientes:

* Endangered Species (Cathy Hapka, 2005). El personaje prin-
cipal es Faith Harrington, una ecologista que viajaba en el
vuelo desde Sidney. A lo largo del relato, la mujer interactia
con todos los personajes televisivos de la primera temporada.

4 http://lostpedia.wikia.com (consultado en septiembre de 2010).
5 http://www.lostuniversity.org (consultado en septiembre de 2010).
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o Secret [dentity (Cathy Hapka, 2006). La segunda novela de
Hapka relata la historia de Dexter Cross, un estudiante univer-
sitario que llevaba una doble vida antes del accidente.

* Signs of Life (Frank Thompson, 2000). Esta obra cuenta [as
aventuras de Nick Hadley, un artista en crisis que sobrevive al
accidente del Oceanic 815. En la isla, retoma su produccion
artistica, peroimpregnada de un tono siniesiro y apocaliptico.

A estas tres novelas se suma una cuarta que se diferencia notable-
mente de las anteriores por su caracter metanarrativo:

¢  Bad Twin (Gary Troup —seuddénimo de L. Shames~, 2006).
En el primer episodio de la serie, pocos minutos después del
accidente, una imagen estremece a los televidentes: un sobre-
viviente es literalmente aspirado por la turbina del avién, lo
que genera una explosion que agrega nuevas victimas a la lista.
Con el correr de ios capituios, se sabe que «e! hombre de |a
turbina» se llamaba Gary Troup® y era escritor. En «La gran
estafa» (TEMP. 11, caP. 13}, el manuscrito de su Gltimo libro
~titulado Bad Twin— es encontrado por Hurley entre los restos
del avion. Del mismo modo, en «Dos en el camino» (TEMP. 11,
CAP. 20), el texto reaparece en las manos de Sawyer, pero Jack
se 10 guema cuando le faltan solo diez paginas para terminar
su lectura. La novela estd plagada de referencias al hile narra-
tivo televisivo. El personaje central es Paul Artisan, un inves-
tigador privado contratado por Clifford Widmore para localizar
a su hermano gemelo idéntico, Alexander. Todos ellos, obvia-
mente, son miembros de la rica familia Widmore, que apare-

ce en la serie.

En esta breve descripcion de los textos impresos que expanden el
Universo narrativo de Lost, quizas se podrian también incluir las guias

b - Entre fas decenas de claves interpretativas dispersas a lo largo y ancho del mundo
-+ ficcional de Lost se encuentra el nombre de Gary Troup, que es un anagrama de la

* "'t palabra Purgatory.
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oficiales y no oficiales como Finding Lost: The Unofficial Guide
(N. Stafford}, Wh@t Can Be Found in Lost? (J. Ankerberg y D.
Burrough), Living Lost: Why We're Ail Stuck on the Island (J.
Word) o trabajos de corte académico, como Reading Lost, de
Roberta Pearson. Todas estas obras establecen relaciones para-
iextuales respecto a un texto-madre que es Lost, Los paratextos,
tal como exptica Jonathan Gray,

No SON simp!emente agregados o textos derivados de segun-
da categoria: ellos crean al texto, o organizan y 1o llenan con
muchos de los significados que nosotros les atribuimos.’

E.n este sentido, este libro sobre Lost gue el lector tiene entre sus
Manaos es, a su manera, otro texto que se suma a la red textual cre-
cida alrededor de la serie de la aBc.

Pasemos del papel a los bits. Durante la primera temporada,
en el sitio oficial de la asc se difundio un diario escrito por una
sobreviviente, nunca vista en la serie, llamada Janelle Granger.
Este sitio web repite el esquema de las obras literarias antes men-
cionadas: contar la historia de otro sobreviviente que interactia
con los personajes ya vistos en la pantalla chica.

De este modo, la creacion de paginas web periféricas entre-
lazadas con la ficcién que se desarrolla en la televisién se profun-
diz6 con la aparicién de fos sitios «oficiales» de Oceanic Airlines,
Hanso Foundation y la Iniciativa Dharma, estas tltimas dos ins-
tituciones muy vinculadas a la misteriosa isla.® En noviembre
de 2005, asc comenz6 la produccién de un podcast con entre-
vistas y discusiones semanales. Por otro lado, Internet siempre
sirvié como canal de difusién legal o ilicito de los episodios ya
emitidos en television, trailers y demés paratextos destinados
a promocionar la serie. Durante la transmision de la dltima tem-
porada en Espafia, los capftulos estaban disponibles en el sitio
web del canal Cuatro quince minutos antes de terminar la emi-
sion en abierto.

.77 Gray (2009: 6).
.81 Estas péginas web ya no estén disponibles on-fine.
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Sin embargo, fue en los dos Alfernate Reality Games (ARG 0

juegos de realidad alternativa) que el uso de la red realmente poten-

cid de forma exponencial el mundo narrativo de la serie. The Lost
Experience fue coproducido por ABC (Estados Unidos), Channel 7
(Australia) y Channel Four {Gran Bretafia) en 2006, a finales de
la segunda temporada. El juego incluia spots publicitarios, infor-
macion escondida en las paginas «oficiales» antes mencionadas,
videos, codigos secretos y hasta barras de chocolate Apoilo (un
producto ficticio que aparece en varios episodios). Los foros de
discusion on-line fueron el ambito natural de resolucién de los
enigmas y preguntas que planteaba el juego. El segundo ARG se
titulé Find 815y se implementd en enero 2007, justo antes del
comienzo de la cuarta temporada.

Muchas de estas experiencias transmediaticas —desde la pégina
web de Oceanic Airlines hasta los ARG~ se mueven en esa zona cos-
tera en la que las aguas del marketing inundan las playas de la fic-
cion, lo que nos lleva a pensar que hay transmediacion mas alla de
donde estamos acostumbrados a encontrarla.

Flashback: fanes, trekkies y narraciones

Henry Jenkins nos plantea un acercamiento etnogréfico a las
narrativas transmediéticas. A lo largo de la década de 1990, este
investigador —por entonces en el miT (Instituto Tecnolégico de
Massachusetts)- fue desarrollando su particular antropologia de
frekkies y otras tribus que pueblan el variado mundo de las fan-
cultures. En otras palabras: Jenkins llega a las narrativas trans-
mediaticas a partir de las producciones de los usuarios, ya sean
comics, blogs o videos difundidos en Internet. Como un antropé-
logo en el Amazonas, se interna en esa selva de freaks que se dis-
frazan de Sr. Spock para ir a una convention o editan videos par6-
dicos de Darth Vader.

Pero las narrativas transmediaticas admiten otras puertas de
Ingreso. £n este texto, esta claro que el recorrido es de tipo narra-
tolégico: podriamos decir que no nos interesa tanto analizar quién
produce la narrativa, sino cdmo es esa narrativa. Segtin Antoni Roig,

16

la narrativa fransmedia implica el disefio y la creacién de un
uriverso propio, lo bastante complejo y consistente con el fin
de facilitar su reconocimiento y su coherencia a través de sus
diferentes manifestaciones mediaticas.’

Los mundos narrativos transmediaticos constituyen un verdade-
ro desafio para la narratologia y la semidtica narrativa, campos
de estudio fuertemente monomediaticos ~existe una semiotica
del teatro, de la radio, del cine, etc., pero todavia no-existe una
semittica de lo transmediético- y poco acostumbrados a anali-
zar narrativas multimodales de alta complejidad caracterizadas
por textualidades hiperfragmentadas, decenas de personajes y pro-
gramas narrativos. Ambos enfoques, el antropotdgico y el semio-
narratoldgico, son perfectamente complementarios y sirven para
desplegar una mirada integrada de las narrativas transmediaticas.

Episodio 3 - Una isla transmediatica: mdviles y videojuegos

Conviene repetirlo: resulta casi imposible mapear todos los conte-
nidos nacidos a partir de Lost. Airededor de fa isla, fueron crecien-
do arrecifes de coral textuales que, st incluimos los realizados por
los prosumidores, se convierten en un continente de islotes inter-
conectados. Nos limitaremos a analizar algunos de estos conteni-
dos, los que pagan mas dividendos a la hora de reflexionar sobre
estas nuevas experiencias narrativas. Veamos ahora como el univer-
so de |a serie se expandié a los dispositivos méviles y videojuegos.

Lost: Missing Pieces es una serie de 13 breves videos —con una
duracion de 1 a 4 minutos y producidos para dispositivos mdviles—
que se difundié entre noviembre de 2007 y enero de 2008. Si
bien el proyecto original era mantener la l6gica de las novelas (o
sea, contar {as desventuras de otros sobrevivientes nunca vistos
en el show televisivo), después de multiples retrasos se decidi6
trabajar con los personajes ya conocidos por el publico. Estos
mobisodes muestran a los personajes de la serie interactuando
en situaciones fue complementan lo ya visto en la pantalla chica.

"9 Roig (2010: 245).
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Este tipo de contenido, que podemos Hamar intersticial’®, com-
pieta huecos narrativos que en el relato original desaparecian den-
tro de las elipsis logicas de toda narrativa. Como un fill in the
blanks, esos microconienidos reilenan pequefos espacios vacios
y contribuyen a la construccion del sentido general del relato.
Salvo uno de ellos —en el que se aprovechan parte de las graba-
clones realizadas para la televisidn-, todos 10s contenidos de Lost:
Missing Pieces han sido especificamente realizados para su dis-
tribucidon en dispositivos moviles.

En el caso de los videojuegos, Lost promovid una serie de
productos que van desde Lost: Via Domus, desarrollado por Ubisoft
en el 2008 para consolas y computadoras, hasta juegos de mesa,
rompecabezas v cartas (Lost: Revelations). En 2006, Gameloft
ya habia lanzado un videojuego inspirado en la serie para IPhones.
Desde una perspectiva narrativa transmediéatica, Lost: Via Domus
es el més importante de todos; le propone al jugador siete «epi-
sodios» que se desarrollan a lo largo de los primeros 70 dias des-
pués det accidente. Al ser un juego en primera persona, el juga-
dor interpreta el papel de Elliott Maslow, un sobreviviente del
vuelo Oceanic 815, nunca visto en la pantalla chica. A lo largo de

“os episodios, el jugador/Maslow interactuara con los principales

personajes de |a serie y visitara las diferentes estaciones Dharma
y lugares de la isla bien conocidos por el publico televisivo. Mas|ow
suire de amnesia, pero tiene flashbacks que le ayudan a recons-
truir su pasado.

Como podemos observar, Lost: Via Domus se integra a |a
perfeccion dentro de la estrategia narrativa transmediatica de |a
serie, ya que no solo aporta nuevos personajes y relaciones con
105 0fros sobrevivientes, sino que mantiene el recurso del flash-
back, uno de sus rasgos distintivos. Respecto a su autonomia en
relacién a la serie, cualquier jugador puede disfrutar del video-
juego, pero evidentemente los seguidores del show fienen muchos
méas elementos para interpretar a fondo ias situaciones que se
plantean en éste.

1G Scolari (2009a).
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Flashback: contenidos generaclos‘ por los usuarios

Coma ya mencionamos, Henry Jenkins llega a las narrativas trans-
mediaticas a través de la cultura de los fanes. Desde gue existe
la cultura de masas, los lectores, oyentes y espectadores han pro-
ducido paratextos de todo tipo nacidos al calor de una novela, un
radioteatro o un largometraje. Estos paratextos pueden adoptar
las formas mas variadas: desde una conversacién en la peluque-
ria, en la que se elaboran hipdtesis sobre el proximo episodio de
una telenovela, hasta un falso trailer en YouTube basado en un
éxito de Hollywood.

De ta misma manera que no todos los paratextos forman parte
de la natrativa transmediatica, tampoco todos los paratextos rea-
lizados por los prosumidores deben ser considerados parfe inte-
grante de un mundo transmedia. Una resefia de un cémic en un
fanzine o el empleo de una frase cinematografica célebre ~como
el «Hasta la vista, baby» de Terminator Il: el juicio final (Cameron,
1991)- en una conversacion colidiana son experiencias intertex-
tuales, pero tienen poco que ver con este tipo de narrativas. Q sea:
la produccion textual de los prosumidores va mucho més alla del
fenomeno de las narrativas transmediaticas. Obviamente, aquf nos
imitaremos a los contenidos generados por los usuarios, que con-
tribuyen a la expansién narrativa de un mundo de ficcién.

Si bien fa produccién de contenidos por parte de los consumi-
dores nace con la industria cultural, los procesos de digitalizacion,
la difusion de las interfaces graficas —que facilitan la manipulacién
de todo tipo de textos—vy Ia liegada de |a World Wide Web cambia-
ron totalmente {as reglas del juego. Al digitalizarse, los textos escri-
tos 0 audiovisuales se vuelven maleables, recombinables y suscep-
tibles de ser remixados con otros contenidos. Internet =principal-
mente las redes sociales y las plataformas abiertas de contenidos
como YouTube- permite que esos nuevos textos circulen de
manera viral por todo el planeta en cuestidn de segundos.!! Este
es el caldo de cultivo de los contenidos generados por los usuarios.

11 Scolari {2008a).
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Como veremos a continuacion, la frontera entre un conteni-
do generado por un usuario y la produccion de |a industria culitu-
ral es muy porosa. Contenidos que nacen con un espiritu margi-
nal y artesanal pueden terminar absorbidos por los grandes siste-
mas de comunicacion, de |a misma manera que la industria de |3
cultura esta muy atenta a las producciones de los prosumidores y
no ttenen temor ge difundirlos e, inclusive, lucrar con elios.

Episodio 4 - Una isla transmediatica: comics y muhecos

Hablemos ahora de Pardillos, un comic de Carlos Azaustre nacido
en la web, que sigue paso a paso |os episcdios de las diferentes
temporadas de Lost. E primer webcomic fue difundido en 2007,
después de un frailer de promocidn que anunciaba su llegada. El
autor introduce en el blog su particular version de la historia:

Cuando la parodia supera la ficcién...

El 30 de Febrero de 2004. Un avién de la compafiia Nau-
fragic Airlines inicia el vuelo 3,1415 desde |a isla de |biza
con desting Cuenca. Un vueto que nunca llegaria a su desti-
-no. En medio del viaje ocurre un fatal accidente que hace que
el avidn se estrelie en una misteriosa isla en medio del mar
Mediterrdneo, Catorce supervivientes, entre ellos un médico,
urt boy-scout carnicero, una fugitiva, un guaperas, un robot,
un friki de los videojuegos, una chica embarazada,... tendran
que enfrentarse a mil peligros y a la supervivencia en la isla.!

“Azaustre continué la publicacion de su parodia en Internet hasta

que en 2008 decidi6 dar el gran paso y difundirla en formato impre-
s0. Ante la negativa de las editoriales, recopild la primera tempo-
rada y autoedito el volumen Pardillos: Primera Temporada. A |os
pocos meses, estaba disponible en las principales tiendas de comics
de Espafna. En 2009, en coincidencia con la obtencidn del premio
al Mejor Comic On-line en el Salon del Cémic de Madrid, se publi-
O el tercer album. Mientras escribo estas lineas, [as tres primeras
temporadas ilevan vendidos mas de 15 000 ejemplares.

12 hitp://perdidos-comic.blogspot.com (consultado en septiembre de 2010).
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Pardillos es un cdmic en el que el mundo de Lost (sus perso-
najes, sus programas narrativos, las relaciones entre ellos y la suce-
sion de eventos que se desencadena en la isla) sirve de armadura
a un trabajo de intertextualidad desaforada que establece enla-
ces con la cultura de masas espafiola de comienzos del siglo xxi.
La parodia no solo esté en la jerga de los personajes, sino en esa
intertextualidad que no duda en meter dentro de la isla a presen-
tadores televisivos, actrices y concursantes de realities bien cono-
cidos por el plblico espafiol.

Un par de ejemplos servird para mostrar esta intensa dindmi-
ca. Asi, durante la primera temporada de Lost, el iraqul Sayid
Jarrah (ex torturador de la Guardia Republicana de Saddam Hussein
y experto en telecomunicaciones, representado en el cdmic como
un robot) encuentra a Danielle Rousseau, la (nica sobreviviente
de una embarcacién que naufragé en la isla 16 afios antes. En
la historieta, la mujer se transforma en Carmen Russo, la actriz
taliana ganadora del reality show espafiol Supervivientes 2006,
que transcurre precisamente en una isla tropical donde tos con-
cursantes deben competir para sobrevivir. En otra pagina de Par-
dillos, la presentadora del video de orientacién de la Iniciativa
Dharma es Mercedes Mil4, la conductora de las ediciones espa-
nolas de Gran Hermano.

Este tipo de juego intertextual es permanente y agrega un
ulterior nivel de complejidad interpretativa a la trama narrativa:
para interpretar el comic, no basta con ser un seguidor fiel de |a
serie de J. J. Abrams, sino también estar empapado de los per-
sonajes que pueblan la cultura de masas espafiola. En el mismo
sentido, los frailers de presentacién de cada temporada de Par-
diflos, al igual que el comic, retoman elementos estéticos de 1a
serle, desde la musica hasta los fundidos al negro al final de
cada episcdio/temporada. Por otra parte, |a historieta nos |leva
a cuestionar los limites entre los contenidos generados por los
usuarios —en este caso, Carlos Azaustre—y la industria cultural. Lo
que nacio en Internet como el juego de un estudiante universita-
1o terming siendo un producto que se distribuye y vende a través
de canales comerciales.
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LOSTOLOGE A

Este breve recorrido por los contenidos del mundo transmediati-
co de Lost seria alin mas incompleto st no mencionaramos algunas
producciones como Lost: The Official Magazine, pubticada por
Titan Magazines, o las figuras plasticas de los personajes, produ-
cidas por McFarlane Toys. Su linea de figuras inspiradas en per-
sonajes deportivos, musicales, actores y videojuegos no podia dejar
de lado la riqueza del mundo ficcional de la serie. La empresa del
reputado artista: Todd McFarlane, creador de Spawn, uno de fos
cOmics mas reconocidos de fa década de 1990, produjo en 2006
una primera serie de personajes que continud en los afios sucesi-
vos. Pero el lector se preguntara a estas alturas: ;jno estaremos
yendo demasiado lejos? ;Podemos considerar a unos mufiecos de
plastico tipo Barbie una extension de un mundo narrative? Como
veremos dentro de unas paginas, estos mufecos son una fuente
potencial de nuevos relatos.

Flashback: expansiones y compresiones

Cuando se habla de narrativa transmediatica, normalmente se
hace referencia a la expansién de un mundo narrativo a través de
diferentes medios y plataformas. Sin embargo, ;jtodas estas expe-
riencias son expansivas? ;O también existen algunas de «compre-
sién» narrativa? Muchos contenidos audiovisuales, mas que expan-
dir el relato, o reducen a su minima expresion o se presentan bajo
la forma de nanorelatos: frailers, recapitulaciones (recaps), videos
sincronizados (synchros), ete. Sin llegar a proponer nuevos perso-
najes o historias, estos minitextos también aportan ctras claves
de lectura del mundo narrativo y, a su manera, comienzan a formar
parte del universo transmediatico.*

En ofras palabras, st constderamos que este tipo de narracio-
nes solo puede ser expansivo, |as producciones paratextuales que-
darian fuera de sus fronteras. Si, por el contrario, adoptamos una
idea més flexible de las narrativas transmediaticas, estos conteni-
dos que tienden a la compresion también deberian ser analizados

13 Gray (2009),
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como parte del mismo mundo de ficcién. Por otro lado, el hecho
de que muchos de estos textos comprimidos sean producidos PO
los mismos espectadores y circulen de manera viral en YouTube

retuerza la idea de que deben ser intearados a cualquier estudio
de fas narrativas transmediaticas.

Episodio 5 - Una isla transmediatica: videos

Si describir |a narrativa transmediatica de produccidn oficial es 3
menudo una tarea complicada, mapear aunque sea minimamen-
te los contenidos generados por los usuarios a partir de un texto
es directamente imposible. En este apartado, veremos solo una infi-
ma parte de ellos y nos centraremos en algunos formatos que pode-
mos considerar clasicos en la web. En particular, una buena parte
de los contenidos generados por los usuarios —no solo relativos a
Lost-se expresa en YouTube. Entre fas diferentes tipologias tex-
tuales™ podemos mencionar a las sincronizaciones, las recapitu-
laciones, las parodias v los finales alternativos.

Sincronizaciones (synchros)

Entre otras cosas, la complejidad narrativa de Lost es muy eleva-
da, debido a fa gran cantidad de personajes, la densa trama de
relaciones que establecen entre sf y los continuos saltos tempo-
rales (flashbacksy flashforwards) y espaciales (dentro y fuera de
la isla). Después de un par de episodios, el espectador debe man-
tener su enciclopedia mental' en buena forma para poder inte-
grar las nuevas informaciones que llegan de la pantalia e [NCOrpo-
rarlas al proceso interpretativo.

Algunos prosumidores se tomaron el trabajo de reconstruir algu-
nos momentos clave de |a historia y editar sus propios videos uti-
lizando la estética multipantallas popularizada por 24. Realizar este

14 La tipologia que proponemos no tiene nada de formal. Una de las tantas dey-

- das pendientes de la narratologla v la semiética narrativa es la construccién de

~una taxonomia de los formatos audiovisuales breves.

15 Eco {1979).
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tipo de produccion es un trabajo complicado, ya que exige, ade-
mas del dominio de las técnicas de edicién audiovisual no lineal,
una cuidadosa revision de las escenas y su montaje en paralelo
para que coincida el tiempo de todas ellas.

Uno de los momentos mas sincronizados de la serie ha stdo
el accidente del Oceanic 815. Si en |a pantalla chica los especta-
dores se enterar?n con el correr de las temporadas qué hacia cada
nersonaje en ese momento, gracias a los videos de sincronizacion
nodemos ver simultaneamente lo que estaba sucediendo.™

Recapitulaciones (recaps)

Este tipo de contenido audiovisual se presenta como un suma-
rio de los episodios o temporadas precedentes. Si bien cada
capitulo de Lost comenzaba con un resumen de los preceden-
tes, es interesante evidenciar las producciones realizadas por
los prosumidores que sintetizan en pocos minutos varias (o
inclusive todas) las temporadas de la serie. £l formato es cas
siempre el mismo: mientras pasan imagenes de las escenas
orincipales de cada temporada, una voz en off relata los even-
tos mas destacados de la historia.”

Muchas producciones a cargo de los usuarios no tienen nada
que envidiarles a jos contenidos realizados de forma oficial. Al
icual que en el caso anterior, para producir ias recapitulaciones
se necesita poner en practica un conjunto avanzado de compe-
tencias natrativas, textuales y tecnolégicas. No basta con «saber
editar un video»: es necesario conoccer a fondo cada momento
de la serie para identificar las escenas clave y dominar el len-
cuaje audiovisual para darle un sentido al conjunto.

Parodias

Los prosumidores se suelen acercar a sus obras preferidas de
dos maneras opuestas: con una actitud analitica y respetuocsa que

16 Esta mirada omnicomprensiva a posteriori, fruto del montaje audiovisual, es 1a misma
que nos ofrecian las paginas web de Big Brother/Gran Hermano en tiempo real.
17 http:/www.youtube.com/watch?v=QluXZ37GQis (consultado en septiembre de 2010).
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Imagen 3. Las parodias de The
vida a los mufiecos de McFarlane

Rq"

. .
.......

-ine Brothers se caracterizan por dar
oys y remixar los personajes de la serie

con otros provenientes del mund
(Lost Parody #7 - Batman).

0 dei cine, |a televisién o el deporte

Imagen 4. /sla presidencial, un proyecto nacido en Venezuela gue con-
vierte a los presidentes latinoamericanos y al rey Juan Carlos de Esparia

en naufragos (creadc por Oswaldo

Graziani y Juan Andrés Ravell).
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termina generando, por ejemplo, las recapitulaciones y sincroni-
zaciones, o directamente apuntando a desmontarlas de manera
desprejuiciada y remixarias con otras producciones para crear nue-
vas interpretaciones parddicas. Lost, en este sentido, no ha sido
la excepcion: en YouTube y otros portales pululan cientos de
parodias y mashups nacidos al calor de lo que Bourriaud denomi-
na «posproduccion»,®

Una de lag series parddicas méas famosas e interesantes de
YouTube fue realizada por The Fine Brothers, dos jsvenes herma-
nos que, como eflos mismos se definen, prefieren «reirse antes
que pelearse». Sus parodias de Lost se caracterizan por dar vida
a los mufiecos de McFarlane Toys y remixar los personajes de la
serie con otros provenientes del mundo del cine, la televisién o
el deporte. Asi, una parodia tipica de The Fine Brothers comienza
con 10s personajes de Lost reunidos y discutiendo sobre algin
tema —la voz en off que corresponde a cada uno de ellos acentia
las inflexiones de los actores— hasta que irrumpe un personaje
ajeno a la serie, desde Harry Potter hasta Gandalf, pasando por
Jack Sparrow, The Joker 0 Michael Jordan. En definitiva, se trata
del mismo juego intertextual puesto en practica por Carios Azaustre
en Pardillos, solo que, en este caso, las referencias son a la cul-
tura de masas giobal.

Conviene indicar que The Fine Brothers no son simples pro-
sumidores, sino dos jévenes profesionales del mundo del cine y
la televisidn que producen contenidos para numerosas empresas
del sector. La estética de sus parodias, sin embargo, estéd mar-
cada por un estilo «/ow cost» tipico de los contenidos generados
por los usuarios. Como ya indicamos a propdsito de Pardillos, ias
fronteras entre la industria cultural y las producciones de los usua-
rios son porosas y flexibles.

Otra parodia que no podemos dejar de mencionar es /sia presi-
dencial, un proyecto nacido en Venezuela que convierte a los pre-
sidentes latinoamericanos y al rey Juan Carlos de Espafia en nau-
fragos después de un accidente nautico. En este caso, el relato

18 Bourriaud (2006} y Scolari (2008a).
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de Lost se convierte en una excusa para desplegar una acida mira-
da sobre los lideres politicos iberoamericanos. Si bien la inter-
textualidad de /s/a presidencial veenvia permanentemente a Lost,
tampoco se dejan de lado otras referencias, como la pelicula
Naufrago (Zemeckis, 2000), entre otras.

Finales alternativos

Al igual que muchas otras producciones de alcance global como
Tlitanic (Cameron, 1997), la serie de J. J. Abrams también ha
generado finales alternativos. Por ejemplo, uno de ellos —de tono
parddico— continta ta historia con la llegada de Chuck Norris en
Desaparecido en accidn (Zito, 1984) y el alienigena de Depredador
(McTiernan, 1987) a la misteriosa isla.'® Otros, un poco méas
creativos, proponen una extension narrativa que involucra a los
personajes de la serie e incorpora escenas de otros filmes, pero
jugando en todo momento a mantener una continuidad légica
con el plot del show televisivo. En uno de estos finales alterna-
tivos, Jack Shephard escapa de la isla a bordo de un avién, pera
sufre un accidente al aterrizar; en ese momento, se «desdobla» vy
asiste a su propia muerte: «un» Jack muere en la camilla de |a sala
de emergencias mientras que el «otro» sale cerrando la puerta —y
Su vieja vida— a sus espaldas.®

Quizas convenga recordar que los primeros finales alternati-
vos de Lost fueron producidos por la misma ABc al terminar la cuar-
ta temporada, debido a la gran expectativa que generaba la serie
y para diluir el peligro de posibies filtraciones que anularan el
impacto del final real.?!

Uno de los contenidos mas importantes generados por los
usuarios en la web son los falsos traifers. También llamados re-
cut trailers, se trata de videos remixados que anuncian una peli-
cula inexistente o cambian el sentido de un fifme conocido, por
ejemplo, la famosa version en clave de comedia de £/ resplandor

19 http://www.youtube.com/watch?v=E5SPMZ-Xdse0 (consultado en octubre de 2010).
20 http:/fwww.youtube.com/watch?v=bEjtkdXnUdM (consultado en octubre de 2010).
21 hitp-/iwww.youtube.comiwatch?v=DWWMYFAycmQ (consultado en octubre de 2010).
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1

(Kubrick, 1980)% ¢ la secuela de Titanic® con un Jack Dawson
(Leonardo Di Caprio) descongelado y caminando por Nueva York
un sigio después de su naufragio en el Atlantico Norte. En defi-
nitiva, son herramientas muy potentes para remover una obra de
un género y reposicionarla en otro, arrasando con todas las inter-
pretaciones posibles hasta ese momento. Si bien no hemos detec-
tado ia existencja de faisos trailers de Lost, algunos de los finales
alternativos que hemos visto se presentan hasta cierto punto como
re-cut trailers de una futura e hipotetica séptima temporada.

Flashback: estrategias de expansion narrativa

Sirepasamos los textos que componen el mundo transmediatico
de Lost, podremos identificar diferentes estrategias de expansion
narrativa.® Por un lado, tenemos la produccion de contenidos Inters-
ticiales, como los mobisodes de Lost: Missing Fieces, que comple-
tan pequefios huecos narrativos. Lo que en ia television era elipsis
~-puro espacio vacio entre una escena y ofra— se rellena con breves
tapas textuales que los fanes saborean como un plato de aita coci-
na. Esta estrategia se puede aplicar a cualquier producto, pero evi-
dentemente hay obras mas faciles de intercalar con nanoconte-
nidos que otras. Por ejemplo, la serie 24, al reducir su tempora-
da a 24 horas gue simulan el tiempo diegético, «deja libres» 364
dias del afo para rellenar con.nuevos contenidos.” En el caso de
Lost, y teniendo en cuenta {a creciente complejidad de la serie a
medida que pasaban las temporadas, cada contenido intersticial
debe encajar perfectamente en el rompecabezas narrativo.

Una varianie de |a estrategia anterior consiste en contar even-
tos que pasaron antes o despues del tiempo diegético del texto
principal. En Lost, es la misma serie televisiva la encargada de
contarnos (0s eventos del pasado y futuro por medio de flashbacks
y flashforwards. De todas maneras, otros mundos de ficcion, como

22 hitp/fwww.youtube.com/watch?v=sfout_rgPSA (consuitado en octubre de 2010).
23 http:Awww,youtube,comiwatch7v=vDA0nHCRd_4 (consultado en ociubre de 2010).

24 Scolant (2009a).
2% ibidem,
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la saga La guerra de las galaxias (Lucas) o la ya mencionada 24,
han explotado a fongo la narracién de eventos sucedidos antes o
despues del texto principal a.través de novelas o comics.

Otra practica de expansién narrativa presente en Lost consiste
en crear nuevos personajes, dotarios de sus propios programas
narrativos y hacerlos interactuar con los personajes ya conocidos,
tal como sucede en el videojuego Lost: Via Domus o en el relato
del autor de la novela Bad Twin. Este manejo se puede considerar
clasico y ha sido repetidamente utilizado por la televisién o el cémic.
Sl el personaje funciona, puede llegar a independizarse y adoptar
2 forma de un spin-off, como en el caso de la autonomizacion de
Wolverine (X-Men), Robin (Batman) o Lucifer {The Sandman).

.a parodia —en todos sus soportes, desde el cémic hasta el
video— también se presenta como una estrategia flexible para
ampliar un mundo narrativo, sobre todo si se abre el juego a los
fanes y se dejan de lado las preocupaciones sobre el copyright:
la ivisibilidad es mucho maés grave que la presunta pérdida de
derechos de autor. Cada vez que un chico escribe en un blog con-
tando nuevas historias de Harry Potter, se fortalece la marca, y
cada vez que un fanatico cuelga en YouTube una parodia de

Indiana Jones, este personaje-marca aumenta 'su capital simbo-
lico en el mercado cultural.

Flashforward : simulaciones

Las narrativas transmedidticas han sido vistas hasta ahora como
un fendmeno definido por dos variables: de un lado, la expan-
sibn de un relato a través de diferentes medios y plataformas, y
del otro, la participacidn activa de los prosumidores en ese pro-
ceso expansivo. En la misma sintonfa, podemos agregar a esta
vision un tercer nivel de analisis que se integra a los anteriores.
La transmediacitn se manifiesta en las narrativas que saltan de
un medio a otro y también en la simulacién de un medio por otro.
SI seguimos este camino, nuestro derrotero nos llevard a ese lugar
en el que los lenguajes de los medios se entrecruzan, establecen
relaciones de contaminacion y la intertextualidad se convierte en
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intermedialidad o remediacién.? Esta mirada intermediatica tam-
bién nos dar4 algunas pistas para interpretar la complejidad que

anida detras de la serie de J. J. Abrams.
Veamos un caso de hibridacion: Losty los videojuegos. Durante

las primeras temporadas, la acelerada elaboracién de hipotesis
por parte de los espectadores gener6 varias explicaciones: la isla
era un Purgatorio, la isla era |a sede de un reality show, la isla era
el suefio de uno de los personajes, etc. Una de estas hipétesis
—todas oportunamente desmentidas por los productores y guio-
nistas de la serie— sobresalia con fuerza: los personajes formaban
parte de un videojuego vy la isla no era otra cosa que el escenario
virtual de esa dindmica lidica. La hip6tesis no era tan descabe-
lada. Por un lado, las referencias a los juegos estaban presentes
desde los primeros episodios (las partidas de Backgammon, [as
niedras blancas y negras, la competencia entre personajes, etc.);
nor otro, la estriictura narrativa se parecia a la de un videojuego:
los personaijes y los espectadores debian explorar la isla, interpre-
tar signos y reconstruir patterns para comprender el significado
final de lo que estaban viviendo. Pero, como sucede en todo rela-
to paranoico, cada signo reenvia a otro y a otro y a otro. ..

Seg(in Steven Jones, ta narrativa de Lost le debe muchisimo a

los videojuegos:

Los personajes del show y los espectadores tienen que
adquirir las herramientas que necesitan —armas, 1extos,
competencias— para resolver el misterio de la isla.
Significativamente [...] este pasaje de nivel depende, al
igual que los videojuegos, de! «saber colectivo» que otros
televidentes han colgado en la web [...1. Mi hipdtesis es
que Lost es un producto autoconsciente no solo de las
convenciones de ios videojuegos, sino de la cultura de los
gamers en su totalidad, y se ha convertido en et hif de una
cultura de masas donde los videojuegos son su forma

dominante y paradigmaética.”’

26. Bolter y Grusin (2000).
27 Jones (2008: 20-8}.
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Esta iectura videolUdica® se acrecienta si consideramos que la
misteriosa isla es un personaje en sf misma, como si estuviera
animada por una forma de inteligencia artificial similar a la del
game engine computarizado de un videojuego.” La retérica audio-
visual de Lost nos ha regalado una y otra vez tomas realizadas
con steagycam a través de la jungla o en la playa, que crean un
efecto de enunciacién en primera persona similar al de muchos
videojuegos. Asi, [a conexidn entre estos y una de las series mas
complejas de la década no es casual. En un texto ya clésico, Jason

Mittell analiza ta proliferacién de «puzzie filmss Y, en menor medi- -

da, de series televisivas basadas en la resolucidn de enigmas, y
las vincula a los videojuegos:

Los «puzzie films» nos invitan a observar los engranajes de los
mecanismas narrativos, incluso haciendo alarde en un espec-
taculo de narratividad. Pensemos en el climax de Sexto sen-
tido (Shyamalan, 1999), donde el giro es revelado a través de
flashbacks demostrando cémo la pelfcula habia magistralmen-
te engafiado a sus espectadores. Aungue son pocos los Pro-
gramas de television que han seguido completamente el mode-
lo de los puzzle films (episodios individuales de Seinfeld, The
Simpsons, Scrubs'y Lost han imitado estas peliculas, Yy a su
vez estan influenciadas por la antolégica The Twilight Zone),
lo que parece ser un objetivo clave a través de los videojue-
g0s, los puzzle films y las series de televisién complejas es el
deseo de estar a |a vez activamente involucrado en a historia
y ser sorprendido por medio de manipulaciones narrativas. Esta
es su estetica operacional; queremos disfrutar de los resulta-
dos de ia maquina narrativa al rismo tiempo que quedamaos
maraviilados de su funcionamiento,®

La referencia intertextual mas directa entre Losty el universo de
los videojuegos es Myst, el juego digital mas vendido de la década
de 1990 (hasta la llegada de The Sims), en el cual el usuario dehia
resolver enigmas mientras recorria una misteriosa isla poblada

28 Scolari (2008¢c).
29 Jones (2008 21).
30 Mittell (2006; 38),
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de incomprensibles maquinas. Con el correr de los niveles, el juga-
dor descubrfa que habfa otras islas (llamadas «Edades») y que para
moverse entre eilas habia que utilizar un libro. El juego tiene dife-
rentes finales en funcion de las decisiones tomadas por el jugador.™

Tantc Myst como Lost estén basados en la exploracion de
mundos aparentemente aislados, pero detras de esia aparentﬁe
libertad hay agentes ocultos manipulando los eventos.™ La omnl-
nresencia de los libros y las referencias intertextua’les comunes
—por ejemplo, La fsla misteriosa, de Julio Verne, o Robinson Crusoe,

de Daniel Defoe~ acercan ain mas ambas producciones.

Flashforward: hipertelevision

La televisién pasé por varias etapas. En fa primera de eilas —que
abarca desde su creacién en la década de 1950 hasia los aﬁoﬁs
setenta—, el medio anduvo en la blsgueda de su propia dinami-
ca y narrativa. Esta primera television (definida por IUmberta
Fco como «paleotelevision») era un medio en CONSIruccion que se
alimentaba del cine, el teatro y la radio. Segin Marshall McLuh_an,
«el contenido de un nuevo medio siempre es un viejo medzoxz.
Fs as{ que los telenoticieros de esa epoca eran rad.ioinformatl-
vos filmados: la camara nunca abandonaba los estudios y el tono
seneral del discurso televisivo era pedagogico. o

A partir de 1980, entramos en la fase de la cme{::te!:ewsrmnﬁ:-,
| o5 canales se multiptican, el medio encuentra su propia formu-
la (transmisiones en directo, camaras omnipresentes, nuevos tor-
matos como el reality show) al mismo tiempo que abandona el
discurso pedagégico para crear un retdrico efecto de participgicién
en los televidentes. Si la paleotelevision simutaba a la radio, ei
cire o el teatro, la neotelevisién ya es un medio aduito que ha

desarroilado su propia gramatica.®

31 Como no nodfa ser de ctra manera, Myst generé una serie de spin-offs, novelas y

otras producciones transmediaticas.
32 Jones (2008).

33 Las principales referencias para seguir el debate sobre paleo neotelevisidn son

' Eco (1983: 163-79) y Casetti y Odin {1990).
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En la hipertelevision, el medio comienza a confrontarse con
su propia decadencia. La aparicién de nuevas especies mediaticas
—desde los videojuegos hasta internet- amenaza y corroe el hasta
ahora indiscutible poder de los mass media. El consumo televisi-
vo tradicional (Tv abierta y por cable) se mantiene estable, pero es
en 1as nuevas generaciones en las que los datos de consumo
comienzan a decaer. Evidentemente, |la dieta mediética de los
jovenes Incluye una variada gama de experiencias, entre las cua-
les la television ocupa una parte menor respecto a fas generacio-
nes anteriores, &n este contexto, la hipertelevision trata de simu-
lar a los nuevos medios interactivos para poder sobrevivir. Asi como
la prensa cambia su maquetacion para adaptarse a los nuevos
(nojlectores —muchos diarios parecen paginas web impresas—, la
televisién modifica su retérica para hablarie a las nuevas audien-
cias formadas en las experiencias hipertextuales e interactivas.

;Que tiene que ver todo esto con Lost? Mucho, ya que es un
claro ejemplo de produccion hipertelevisiva. Se trata de un produc-
to audiovisual que se emite por un viejo medio, pero que reproce-
sa muchas caracteristicas de los nuevos medios interactivos: rup-
tura de la linealidad narrativa, multiplicacion de los personajes y
sus programas narrativos, organizacién del relato como una suce-
sion de enigmas que el espectador-usuario debe resolver, procesos
colaborativos de construccién de mundos narrativos. En la web, se
discute qué significan los ndimeros de Hurley de la misma forma
en que se intercambian datos para pasar de nivel en Call of Duty 1.

Al desbordar el medio televisivo y derramar su narrativa en
otros medios y plataformas, Lost va mas alia de ser «la televisién

simulando un videojuego» y se convierte en una narrativa que se’

expresa en todos los medios y espacios a disposicién.

Recap

;Donde estan los limites de la narrativa transmediética? ;Cual-
quier paratexto gue tenga «algo que ver» con el texto-madre entra

34 Scolari (2008a, 2008b, 2009¢).
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automaticamente en el cajon del transmedia? ;Una guia oficial
(como la de Stafford) o un libro académico {como el de Pearson)
son parte de ella? Es necesario comenzar a afinar [a punterfa con-
ceptual si queremos realmente entender el universo de las natra-
tivas cross-media. En pocas palabras: no todos los paratextos que
crecen alrededor de un texto necesariamente forman parte de su
mundo narrativo. Por otro lado, las narrativas no solo se expanden,
sino que tambiéh se comprimen. Desde esta perspectiva, podria
decirse que son como fuelles gue ejercen ese doble movimiento.

Como hemos visto, la gran explosién de contenidos transmedia-
ticos se da en Internet. The Lost Experiencey Find 815 demues-
tran que los limites entre la ficcidn y la publicidad son porosos. De
la misma manera que Lost coquetea con todos los géneros televi-
sivos (los flashbacks de Jack nos remiten a una serie de médicos,
los de Kate a un thriller, los de Jin y Sun a una telenovela, etc.},®
la serie también diluye las distancias entre las estrategias de mar-
keting y las estrategias narrativas ficcionales. Si tradicionalmente
esta relacién se expresaba en el product-placement (la presencia
de marcas dentro de la ficcién, como las computadoras Apple en
House M.D. o los teléfonos Nokia de Jack Bauer en 24), en Lost se
crean textualidades de frontera que buscan captar nuevos espec-
tadores, pero al mismo tiempo consolidan su corte de seguidores
alrededor del mundo. Por otra parte, debemos recordar que /a pubii-
cidad siempre fue una narrativa transmedidtica: la combinaciéon
de canales es una caracteristica de todas las campafias del siglo xx.

Los contenidos intersticiales —como Lost: Missing Pieces—y
otros microformatos que generan las narrativas transmediaticas
se adaptan muy bien a un tipo de consumo fragmentado y veloz que
a veces se efectia en dispositivos méviles como 1Pods, iPhones,
smartphones, etc. En una sociedad caracterizada por una econo-
mia de la atencion cada vez mas atomizada, 10s nanotextos, en tanto
expresién méxima de la cultura snack, se encuentran a sus anchas.

En el caso de Lost, los mobisodes en general expanden y com-
nlementan escenas ya vistas en 1a pantalla televisiva; sin embargo,

35 Tous (2010).
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algunas de ellas incluyen claves de lectura importantes para el
mundo narrativo de |a, serie, por ejemplo, cuando el «padre» de Jack
le indica al perro Vincent que vaya a despertar a su hijo que acaba
de sufrir el accidente de avién (<Y asf comienza», MOBISODE 13).%
Por lo general, estos nanotextos no pueden ser comprendidos por
afuera del relato principal: son paratextos que exigen al especta-
dor un conocimiento méas o menos profundo del texto-madre. Su
autonomia, en este sentido, es minima. Contrariamente,.en algu-
nos Casos —como el que acabamos de ver— pueden aportar ladrillos
fundamentales para la comprensién del edificio narrativo.

Dos palabras sobre los McFarlane Toys y otros mufiecos basa-
dos en personajes del cine, |a televisién y los videojuegos. Este tipo
de producto cultural nunca ha sido analizado como sub specie
narrativa, pero ;qué hacen los nifios con sus Legos y Playmobils de
Indiana Jones, Harry Potter o La guerra de Ias galaxias? Cuentan
historias. Como hemos podido ver a través de las producciones
gue proliferan en YouTube, estos mufiecos son potentes disposi-
tivos para la construccién de narrativas. Es posible que los prime-
ros mashups de personajes no hayan nacido en la web, sino en
las escenografias domésticas montadas por los nifios en las que
Batman e Indiana Jones luchan contra Darth Vader en una eterna
batalla de plastico inyectado.

Como ya mencionamos, la narratologia y los enfoques semiol6-
gico-narrativos deberian ponerse a trabajar en una taxonomia de
los nuevos formatos —principalmente los breves— y en profundizar
el estudio de las estrategias de expansién y compresion narrativa.
Seguramente, el saber acumulado en el estudio de la literatura y el
cine sera de gran utilidad para comprender estas nuevas formas, a
condicidn de que se dejen de lado ciertos prejuicios. A menudo, la
microficcidn solo se reconoce como objeto de estudio académico
sl esta publicada en formato libro (y se desprecian los formatos audio-

visuales breves o difundidos en entornos digitales como Twitter):¥

36 Esta escena, proveniente de un mobisode, ha sido incluida en varias sincroniza-
~>. ciones del accidente del vuelo Oceanic 815.
37 Scolari (2009b),
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nor otra parte, los investigadores deben asumir plenamente que
nos encontramos frente a fenémenos narrativos transmediaticos en
los que la construccién de sentido es un efecto integrado que nace
de la articulaciéon de textos en diferentes lenguajes y soportes.

Es interesante volver a recordar que la excelente calidad de
muchas recapitulaciones y sincronizaciones nos demuestra que ia
frontera entre la industria cultural y |a fan-culture es una tierra de
nadie. En esta zona gris, trabajos de alta calidad técnica y narrati-
va producidos por los usuarios pueden convivir con obras de bajo
costo realizadas por profesionales del sector audiovisual.

Flashforward: ;fin?

Y, ya llegados al fin de este capftulo, llegé la hora de hablar de «El

fin» (TEMP. VI, CAPS. 17 Y 18). Muchos seguidores de Lost hemos que-
dado decepcionados con el Gltimo episodio de |a serie. Estaba claro
que no todos los espectadores iban a quedar satisiechos, pero segu-
ramente las cosas se podrian haber hecho un poco mejor y ahorra-
do la «luz que lava mas blanco» los pecados de los protagonistas. ..

|3 serie entra perfectamente en ese subgénero que Ricardo
Piglia definié como «ficcién paranoica»®, o sea, relatos donde pre-
domina el complot y las conspiraciones en un contexto de delirio
interpretativo («<semiosis ilimitada», dirfa Umberto Eco con un ojo
nuesto en Charles S. Peirce). Si algo caracteriza a estas narrativas,
es gue tienden a prolongarse hacia el infinito y resulta imposible
nonerles un punto final. Por més que J. J. Abrams y su equipo de
guionistas lo hayan intentado, Lost no ha terminado. Las narrati-
vas transmediaticas dejan al descubierto que si los productores no

38 «En principio, vamos a manejar dos elementos -a la vez de forma y de contenido-

' para definir el concepto de ficcién paranoica, Uno es la idea de amenaza, el ene-
" migo, los enemigos, el que persigue, los que persiguen, e! complot, la conspira-
“ cion, todo lo que podamos tejer alrededor de uno de los lados de esta conciencia
. paranoica, la expansion que supone esta idea de la amenaza como un dato de esa
.. conciencia, El otro elemento importante en la definicion de esta conciencia para-
" noica es el delirio interpretativo, es decir, la interpretacion que trata de borrar el azar,
- considerar que no existe el azar, que todo cbedece a una causa que puede estar
. oculta, que hay una suerte de mensaje cifrado que “me esta dirigido”» (Piglia, 1991).
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quleren, no saben o no pueden generar un nuevo contenido, los
prosumidores |o terminaran haciendo. Las nuevas temporadas de
Lost se estan cocinando enlas redes sociales, en las conversacio-
nes de sus fanéaticos seguidores, en los blogs que contintan el
debate y en los finales alternativos que nos hacen sofiar con la
septima temporada.

Podriamos continuar este capitulo analizando estos Flasp-
Forwards que nos cuentan el futuro de fa isla, pero esa es otra serie.
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