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			2. LA TRANSTEXTUALIDAD

			2.1. Transtextualidad

			2.1.1. La architextualidad

			2.1.2. La intertextualidad

			2.1.3. La hipertextualidad

			2.1.4. La paratextualidad

			2.1.5. La metatextualidad

			Casos prácticos de trabajo para el estudiante

			Preguntas de autoevaluación

			Entrevista a Irene Raya, profesora e investigadora de narrativas audiovisuales en la Universidad de Sevilla

			3. EL ESPACIO Y EL TIEMPO EN EL DISCURSO AUDIOVISUAL

			3.1.  El espacio como elemento de significación. Espacio frente a lugar

			3.2.  La puesta en cuadro

			3.3.  La puesta en escena

			3.4.  La puesta en serie

			3.4.1.  El orden temporal

			3.4.2.  La duración temporal

			3.4.3.  La frecuencia temporal

			Casos prácticos de trabajo para el estudiante

			Preguntas de autoevaluación

			4. LOS EXISTENTES EN EL RELATO AUDIOVISUAL

			4.1.  Los personajes 

			4.1.1.  Estudio de caso del cortometraje La dama y la muerte

			4.1.2.  Tipología de personajes clásicos

			4.1.3.  Héroes y villanos. Antihéroes y antivillanos

			4.1.4.  Arcos de transformación y evolución narrativa

			4.2.  Los ambientes

			4.2.1.  El espacio como personaje

			Casos prácticos de trabajo para el estudiante

			Preguntas de autoevaluación

			5. LA ENUNCIACIÓN Y EL PUNTO DE VISTA

			5.1.  Concepto de enunciación 

			5.1.1.  Sujetos enunciadores y enunciatarios

			5.1.2.  Narradores y narratarios

			5.1.3.  Focalización en el relato 

			5.1.4.  El punto de vista 

			5.1.5.  La focalización sonora 

			5.1.6.  La focalización en el documental 

			Casos prácticos de trabajo para el estudiante

			Preguntas de autoevaluación

			6. NUEVAS NARRATIVAS Y MUTACIONES FICCIONALES

			6.1. Narrativas mínimas: del largo al clip

			6.2. Narrativas digitales: cuando las apps cuentan historias 

			6.2.1. El contenido social

			6.2.2. El microtexto

			6.2.3. La mensajería instantánea

			6.2.4. Las Stories

			6.3. Narrativas en serie: de los seriales cinematográficos al hilo

			6.4. Narrativas híbridas

			Casos prácticos de trabajo para el estudiante

			Preguntas de autoevaluación

			Entrevista a David Sainz y Teresa Segura de Diffferent Entertainment

			REFERENCIAS

			PARA ESTAR AL DÍA. BIBLIOGRAFÍA COMENTADA, RECURSOS Y LECTURAS COMPLEMENTARIAS
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			Fernando Iwasaki

			INTUÍ LOS FUNDAMENTOS de la narratología mucho antes de leer a Genette, Todorov o Barthes, porque los cómics, los dibujos y las películas me enseñaron a seguir la secuencia de las historias, a comprender los puntos de vista de los distintos personajes y sobre todo a descubrir que no había nada más normal que dar un salto temporal, porque entre una viñeta y otra alguien viajaba al futuro, el tiempo se suspendía o leíamos el pensamiento de los protagonistas. Y los niños lo comprendíamos todo sin necesidad de saber lo que era una elipsis.

			De hecho, los cómics de Marvel me prepararon para leer literatura fantástica, porque en Fantastic Four # 19 (1963) el Dr. Doom vagaba por la galaxia cuando fue recogido por la pirámide estelar del poderoso Rama-Tut, Faraón de los Siete Soles y futuro avatar del propio Dr. Doom, quien le dijo: "Doom, tú eres mi antepasado, porque dentro de mil años tú serás Rama-Tut”. Es decir, lo mismo que Jorge Luis Borges fantaseó en "El Otro", primero de los cuentos de El libro de arena (1975), aunque dentro del Yard de la Universidad de Harvard y no flotando por la Vía Láctea, que habría sido lo más verosímil.

			El siguiente salto narratológico lo di cuando leí Rayuela (1963) a fines de los setenta, porque las instrucciones de lectura propuestas por Julio Cortázar me descubrieron un fascinante abanico de posibilidades que el cine ha explotado de maravilla a través de numerosas películas como Memento (2000), The Butterfly Effect (2004) y Source Code (2011), por citar tres de las más recientes, aunque el cruce más potente volvió a darse en los cómics, cuando el Aleph de Borges se convirtió en el cristal M’Kraan de la Era de Apocalipsis (1995), aquella memorable saga de los X-Men que transcurría en un futuro distópico alternativo.

			Debo ser uno de los últimos humanistas analógicos que todavía puede presumir de haber leído más libros y cómics que visto series y películas, y por eso tiendo a detectar en lo audiovisual el eco de todo lo que he leído. ¿Cómo no reconocer The Turn of the Screw (1898) de Henry James en The Sixth Sense (1999) de Shyamalan y en Los Otros (2001) de Amenábar? Sin embargo, la hegemonía del cine y las series es tan abrumadora, que resulta más eficaz explicar la narrativa a través de lo audiovisual que recurriendo a lo textual. Por eso este Narrativa(s) en ficción televisiva y cinematográfica de Sergio Cobo Durán y Javier Lozano Delmar se me antoja un manual imprescindible.

			Narrar supone un proceso que consiente la existencia de un "punto ciego"; es decir, un espacio de ambigüedad donde el lector-espectador se apodera de la obra que lee o contempla. Aquel último salto narratológico lo di después de jugar un partido de fútbol donde fui sustituido de mala manera por un rústico entrenador que sin querer me dio un gran consejo: "¿Por qué no te dedicas a narrar, carajo?”. Y en eso estoy.

			Fernando Iwasaki

			Sevilla, primavera (apocalíptica) de 2020
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LA NARRACIÓN AUDIOVISUAL

		

	
		
			
La narración audiovisual

			Este primer capítulo ofrece un contexto y marco teórico al acto de la narración audiovisual. Tras establecer los términos y conceptos básicos relacionados con el discurso, la historia y la diégesis, el texto avanzará hacia conceptos narrativos más actuales como el transmedia. De este modo, se explicará en qué consisten las narraciones transmedia revisando diferentes ejemplos recientes en cine y televisión. Por último, se incorpora una parte sobre el papel que juegan las audiencias activas o fans en la construcción y reconstrucción de las historias transmedia. El capítulo parte, en definitiva, de los conceptos clásicos para, posteriormente, ir incorporando y actualizando el hecho narrativo con realidades más actuales.

			

Objetivos para el aprendizaje

			El objetivo principal de este capítulo es establecer una primera toma de contacto con la narración audiovisual con ejemplos de caso contemporáneos. A su vez, este objetivo principal se divide en tres sub-objetivos básicos. El primero de ellos es comprender los elementos básicos de la narración audiovisual y diferenciar la historia del discurso y la diégesis. El segundo, será conocer el proceso de construcción de historias contemporáneas en cine y televisión a partir del concepto de universos compartidos. Y, el tercero: entender el papel que juegan los fans y las audiencias activas en la construcción de significado en el consumo audiovisual.

			

1.1. Los elementos de la narración: historia y discurso

			Podemos definir la acción narrativa en base a tres elementos básicos: la narración, la historia y el discurso o relato. Gerard Genette (1998, p. 12-13) plantea la tríada Narración, Historia y Relato para representar mejor el fenómeno narrativo y evitar posibles trabas lingüísticas. De este modo, el autor define estos términos de la siguiente forma:

			1.La historia es el significado o contenido narrativo; el conjunto de acontecimientos que se cuentan.

			2.El relato es el significante, enunciado o el propio texto narrativo; el discurso que cuenta la historia.

			3.La narración es el acto narrativo en sí mismo. Es decir, el hecho en sí de contar. 

			Dicho de otra forma, y saltando al ámbito audiovisual, cuando narramos o contamos una historia en cine y en televisión, lo hacemos de una determinada forma, jugando con los códigos visuales, sonoros, sintácticos y estéticos. Todas estas opciones pertenecen al relato. El relato es el cómo narramos y la historia el qué narramos. Como indica Gordillo, la distinción entre discurso o relato e historia es puramente metodológica, puesto que son dos partes consustanciales e indivisibles del fenómeno narrativo (2009A, p. 42). De este modo, no podemos hablar de historia sin un discurso que la articule y la formule. Como precisión, aunque Genette utiliza el término relato, aquí continuaremos la línea de Gordillo y usaremos mejor “discurso”. 

			De la misma forma, es muy difícil hablar de discurso sin una historia que contar. Sin embargo, como continúa Gordillo (2009A, p. 43), sí que es interesante precisar que pueden producirse solapamientos entre uno y otro concepto en función de la predominancia que ejerzan el uno sobre el otro. En películas como Casablanca (1942) o La vida es bella (1997), la fuerza recae sobre la historia. El discurso es clásico, sin apenas ninguna marca de autor y queda supeditado a narrar la historia de la forma más transparente posible. En el polo opuesto, películas como Al final de la escapada (1960) o Los paraguas de Cherburgo (1964), correspondientes a la corriente cinematográfica de la Nouvelle Vague, tienen discursos muy innovadores y rompedores. Este movimiento cinematográfico constituye uno de los momentos más importantes de la Modernidad Cinematográfica, más preocupada por el carácter artístico y autoral del medio. Así, ambas películas desarrollan una historia pero el discurso eclipsa, en muchas ocasiones, a los acontecimientos y personajes que estamos viendo en pantalla. Hay una marcada intención estética y artística para jugar con el lenguaje y los códigos cinematográficos para contar la historia de otra forma. La película de Godard rompe anárquicamente con la transparencia, el raccord y el montaje invisible más característicos del Cine Clásico, produciendo (deliberadamente) un rechazo en el espectador menos preparado. 

			Estas rupturas e innovaciones son marcas de autor que constituyen un discurso muy personal para narrar la historia. Hoy en día, estas marcas e innovaciones autorales y estéticas se han normalizado e integrado en el lenguaje cinematográfico. Así, Tim Burton, Quentin Tarantino o Pedro Almodóvar y Eduardo Casanovas en España son claros ejemplos de realizadores-autores actuales que buscan un discurso muy personal para desarrollar sus historias. En televisión, la serie Paquita Salas es todo un experimento estético que combina diferentes tipos de discurso (falso documental, musical, comedia, drama…) para narrar la historia y Gomorra es quizás uno de los mejores ejemplos recientes de construcción discursiva con estética realista y de documental. La serie utiliza códigos discursivos del documental y el Neorrealismo italiano para presentar y contar historias sobre la camorra italiana de forma descarnada y natural.

			

1.2. Los universos narrativos: el concepto de “diégesis”

			El término “diégesis” (del francés diégèse) fue introducido por el autor Etienne Souriau para designar el universo en el que se desarrolla una historia. Genette coincide en la definición de este término según Souriau y lo diferencia claramente de la diégesis de concepción platónica y aristotélica, más vinculada a la historia (1998, p. 15). Aunque estos conceptos se utilizan en su momento en el ámbito de análisis literario, podemos hacer su trasposición al análisis narrativo audiovisual. Así, los discursos audiovisuales de ficción construyen un universo diegético en el que se desarrollan las acciones y sucesos de los personajes que conforman la historia. Estas diégesis pueden ser más o menos verosímiles o semejantes a nuestro mundo real. 

			La vida es bella (1997), Casablanca (1942) o Salvar al soldado Ryan (1998) son ejemplos de películas que desarrollan una diégesis o universo muy concreto y, además, muy real y verosímil. Otras películas proponen diégesis menos reales como Los pájaros (1963), El señor de los anillos: la comunidad del anillo (2001) o Toy Story (1995). La diégesis es el concepto narrativo que nos permite definir el universo que se ha creado para la historia, con unas reglas que hacen la historia coherente, independientemente del realismo o no del universo imaginado.

			Gordillo en su libro Manual de narrativa televisiva, define la diégesis como cada uno de los universos globales que una historia desarrolla (2009A, p. 43). Es decir, podemos encontrarnos más de una diégesis dentro de un mismo discurso. Así, por lo general, las lecturas o visionados, los sueños y los elementos oníricos introducidos en una historia suponen una ruptura diegética, ya que presenta otros mundos posibles (imaginarios) que difieren del real o diégesis principal. En este sentido, las películas La historia interminable (1984), La princesa prometida (1987), Origen (2010), Animales Nocturnos (2016) o La llamada (2017) plantean diversas rupturas diegéticas que confunden constantemente al espectador y que lo llevan por una exploración de mundos imaginarios (diferentes diégesis) que, en ocasiones, pueden incluso confundirse deliberadamente con la diégesis principal o real. En la serie Westworld (2016- ), las rupturas diegéticas son constantes y el desorden diegético que combina los sueños y los recuerdos hace muy difícil para el espectador distinguir qué es real y qué no. En este caso, la fragmentación diegética construye una historia menos clásica y requiere de un espectador más activo.

			En el caso de La rosa púrpura de El Cairo (1985), Space Jam (1996) o la serie Érase una vez (2011- ), hay una fractura diegética que nos hace pensar en dos universos diferentes en cada una de ellas. En la película de Allen, el universo fílmico de una película se funde con el real y uno de los personajes abandona la pantalla. En Space Jam, tendríamos el universo o diégesis real y el universo poblado por los personajes de Warner Bros. Por último, en Érase una vez ocurre de similar forma, con un universo en el que cohabitan los personajes de los cuentos y otro que se identificaría con el mundo real. Durante un momento en ambas historias hay una fractura entre ambas diégesis y una convergencia entre ellas, permitiendo el trasvase de personajes entre dos diégesis diferentes. 

			De igual modo, los viajes en el tiempo, a otros universos, mundos o galaxias no tienen por qué suponer un cambio diegético. Así, citando a los personajes de la serie El Ministerio del Tiempo (2015- ): “El tiempo es el que es”. Es decir, si el discurso audiovisual nos presenta una historia que se desarrolla en diferentes momentos temporales o incluso se viaja a través de diferentes épocas históricas, seguimos encontrándonos dentro de la misma diégesis o mundo. De igual forma, en la película E.T. El extraterrestre (1982), no podemos plantear que existan dos diégesis diferentes por el hecho de que E.T. provenga del espacio exterior. 

			En el caso de sagas de películas como Los juegos del hambre (2012), podríamos hablar de diferentes discursos (cada una de las películas) que desarrollan diferentes historias (una por discurso) en una misma diégesis o universo compartido. Esto también podemos verlo en Gru: Mi villano favorito (2010) con Los Minions (2015) o en Buscando a Nemo (2003) con Buscando a Dory (2016). También está siendo un recurso muy habitual en ficción televisiva en los últimos años para construir una imagen determinada de la cadena y sus productos de ficción. De este modo, se están prolongando, o expandiendo diegéticamente, franquicias que ya han demostrado su éxito de crítica y audiencia y que desean extender y seguir ampliando su propio universo en otros discursos diferentes. Esto podemos verlo con Breaking Bad (2008-2013) y Better Call Saul (2015- ), The Walking Dead (2010- ) y Fear the Walking Dead (2015- ), las múltiples CSI, Padre de Familia (1998- ) y The Cleveland Show (2009-2013) o incluso el “Arrowverse”. Este universo, desarrollado originalmente por el canal norteamericano The CW, incluye las series Arrow (2012-2020), The Flash (2014- ) y DC´s Legends of Tomorrow (2016- ), además de las series de animación Vixen (2015- ) y Freedom Fighters: The Ray (2017- ). Este universo diegético que adapta el de los cómics y los personajes de DC se ha cruzado recientemente (compartiendo personajes) con el de la serie Supergirl (2015- ) de CBS y Constantine (2014-2015) de NBC. De este modo, lo que aparentemente eran tres diégesis diferentes, mediante una estrategia y sinergia comercial se ha fusionado en un único universo compartido.

			

1.3. Las historias atómicas

			En determinadas películas y series podemos observar la existencia clara de más de una historia. Es decir, nos encontramos ante una narración y discurso que presenta diferentes historias más o menos autónomas entre ellas. O, dicho de otro modo, la historia global se configura a partir de varias micro-historias que pueden o no compartir la misma diégesis. García Jiménez habla de pequeños microtextos que denomina “historias atómicas”: “el sentido del relato completo se resuelve por la articulación y vertebración de estas y las relaciones que entablan entre sí” (1993, p. 136). Canet y Prósper hablan de multitrama, estructuras formadas por distintas historias protagonizadas por diferentes personajes, y donde todas ellas son igualmente importantes (2009, p. 124). Los autores oponen la multitrama a la monotrama: “compuesta por una única trama principal, acompañada por una o varias tramas secundarias subordinadas a la anterior, que representarían la relación del protagonista con otros personajes o las tramas protagonizadas por estos” (2009, p. 118).

			En función de las relaciones entre las diferentes historias, Gordillo (2009A, p. 49) recoge el término de García Jiménez y establece una tipología de las historias atómicas que recogemos y ampliamos con nuevos ejemplos aquí.

			

1.3.1. Historias atómicas independientes 

			Su relación tiene que ver con algún elemento común (género, temática, etc.) y, por lo general, cada una se desarrolla completamente antes de dar paso a la siguiente. El término portmanteau films se suele utilizar para designar este tipo de películas que desarrollan múltiples historias. Las películas Paris, je t´aime o New York, I Love You (2008) son un buen ejemplo de esto. Se trata de discursos que narran diferentes historias románticas en los espacios de París y Nueva York. Ninguna de las historias tiene relación entre las otras y todas se desarrollan antes de dar paso a la siguiente. Además, cada una de las historias atómicas independientes plantea una diégesis o universo diferente de las demás. Pese a que nos encontremos en la misma ciudad, nada invita a pensar que el universo diegético sea compartido entre las historias: no hay cruces de personajes ni ningún otro dato relevante. Relatos Salvajes (2014), Tokyo! (2008), la película Gomorrah (2008) o Todo lo que siempre quiso saber sobre el sexo y nunca se atrevió a preguntar (1972) son otros ejemplos de narraciones conformadas por historias atómicas independientes. 

			Las series que presentan una estructura antológica, es decir, en torno a un tema común y con capítulos autónomos sin vínculo argumental, cuentan por lo general con diferentes discursos, historias y diégesis. Así, podríamos decir que la serie Black Mirror plantea en cada capítulo (discurso) una historia atómica independiente que se desarrolla en un mundo o universo (diegético) diferente al resto de los capítulos. De igual forma, la serie española Cuéntame un cuento (2013) o aquéllas que siguen el éxito de Black Mirror como Dimension 404 (2017- ) o Electric Dreams (2017- ). Construidas de una forma diferente, también encontramos aquellas series que plantean historias atómicas independientes en cada temporada. Así, por ejemplo, Channel Zero (2016- ), True Detective (2014- ), American Crime Story (2016- ), The Girlfriend Experience (2016- ), Feud (2017- ) o Manhunt (2017- ) de Discovery Channel son un buen ejemplo de esto. 

			American Horror Story (2011- ) puede analizarse como historias atómicas independientes por cada temporada pero, en ocasiones, se atisban pequeños enlaces de unión que invitan a pensar en una diégesis compartida. Así, algunas series plantean una estructura muy independiente, con una intención de antología pero, sin embargo, existe un nexo de unión y relación entre las diferentes temporadas. De forma más clara que American Horror Story, este es el caso de Fargo (2014- ), Room 104 (2017- ) o Skins (2007-2013), que se ubicarían mejor dentro de la siguiente categoría.

			El documental Interactive Haiku (2015) dirigido por el investigador del MIT William Uricchio para el canal ARTE y disponible en la web http://interactivehaiku.com/ es un buen ejemplo de historias atómicas independientes. Es el usuario, a través de la navegación quien decide en cuál/es de las doce historias se detiene y de qué forma lo hace. Otro ejemplo nacional es el webdoc realizado por el Lab de RTVE En la brecha (2018) donde se puede navegar por la historia de siete mujeres diferentes que relatan su experiencia sobre la desigualdad en el trabajo. Un buen ejemplo de cómo la no-ficción se adapta a las nuevas posibilidades de narración. 

			

1.3.2. Historias atómicas relacionadas o dependientes

			Son aquéllas que se encuentran enlazadas entre sí y que se desarrollan en la misma diégesis. En base a la forma en la que se relacionan podemos distinguir cuatro tipos: relacionadas por coordinación, subordinación, en torno a un eje y en abismo.

			
A. Historias atómicas relacionadas por coordinación

			Dos o más historias atómicas conviven dentro del mismo discurso, con el mismo grado de importancia y desarrollándose de forma entremezclada. Un buen ejemplo de esto es la película Love Actually (2003) que desarrolla varias historias atómicas protagonizadas por diferentes personajes que están todos relacionados entre sí. Manual de amor (2005), Magnolia (1999), Sin City: Ciudad del pecado (2005) o algunas películas de Alejandro G. Iñárritu son también un ejemplo de este tipo. Así, en Amores Perros (2000), 21 Gramos (2003) o Babel (2006), tenemos una estructura narrativa conformada por varias historias atómicas relacionadas por coordinación que se desarrollan en una única diégesis compartida: todos los personajes habitan el mismo universo. Mientras que en Amores Perros y Babel las historias atómicas se desarrollan de principio a fin antes de dar paso a la siguiente, en 21 Gramos se encuentran desordenadas y entremezcladas temporalmente.

			La serie australiana The Slap (2011) propone una estructura de historias atómicas relacionadas por coordinación en cada uno de sus episodios (centrado en uno de los personajes), conformando entre todos la historia general de la serie. SKAM (2015-2017) construye cada temporada en torno a uno de sus personajes principales y, por tanto, creando historias atómicas diferentes pero relacionadas entre sí. De una forma muy similar, Fargo mantiene en cada temporada un nexo de unión, un enlace, con lo anterior que nos hace catalogarlas como historias atómicas relacionadas por coordinación antes que como independientes, si bien la diferencia es muy débil. Skins es muy similar pero cada historia atómica se mantiene durante dos temporadas. En ambos casos, uno de los personajes de la primera historia es el nexo de unión para la siguiente.

			
B. Historias atómicas relacionadas por subordinación

			Existe una historia de origen a la que se supeditan o de la que dependen otras historias desarrolladas en el discurso. Se establece, por tanto, un núcleo central o historia atómica principal de la que se desprenden una o más historias atómicas subordinadas. En la película Animales nocturnos (2016) se presentan dos historias: la historia del personaje de Susan Morrow que lee el libro de Edward Sheffield. De esta forma tenemos una historia atómica subordinada (la narrada en el libro) que se desarrolla en una diégesis diferente y que se desprende de una principal en la que el personaje de Susan está leyendo la novela.

			La construcción mediante flashbacks o flashforwards también es muy típica de una estructura de historias atómicas subordinadas. Así, en la serie Perdidos (2004-2010) tendríamos una historia atómica subordinada por cada una de las historias del pasado de los personajes. Igualmente ocurre en la película de Titanic (1997) o en Eduardo manostijeras (1990), donde la historia atómica principal en la que Kim lee el cuento es una mera excusa para presentar la historia atómica subordinada. A veces, las historias atómicas subordinadas tienen mucho menos peso narrativo, como la película “Amante menguante” que va a ver el personaje de Benigno en la película Hable con ella (2002), las diferentes historias narradas en Desmontando a Harry (1997), o las micronarraciones que pueden verse en Pollo con ciruelas (2011).

			
C. Historias atómicas relacionadas en torno a un eje

			Estas historias tienen un fuerte grado de independencia, salvo por un elemento que actúa como un hilo narrativo o eje que conecta las historias atómicas entre sí. Un ejemplo de esto es el botones de la película Four Rooms (1995) que actúa como eje que conecta las tres historias atómicas que vemos en la película. El personaje interpretado por Tim Roth descubre las tres historias que se están desarrollando en las tres habitaciones. De una forma similar, el hotel de la película Mystery Train (1989) es el eje en torno al cual se desarrollan tres historias que acontecen en ese espacio y que no tienen ninguna relación entre ellas. En Héroe (2002), es la llegada del personaje de Sin nombre la que da sentido a la narración de las otras tres historias que se desarrollan y que emula la estructura de otra película con la misma estructura: Rashomon (1950).

			La serie Room 104 sigue también esta estructura de historias atómicas pero de una forma episódica. Los doce episodios que componen la primera temporada presentan doce historias que se desarrollan en la habitación número 104 de un motel. 

			Una estructura de la que también se hacen eco series documentales contemporáneas, como es el caso de Chef’s Table (2015), donde cada episodio se desarrolla de manera autónoma alrededor de un tipo de cocina. De ese modo son cocineros reconocidos los que van a protagonizar cada uno de los capítulos. En función del país o del tipo de cocina cada uno de ellos se estructura de manera diferente. 

			
D. Historias atómicas relacionadas en abismo

			En estos casos, se enlazan en abismo diferentes historias narradas a modo de cajas chinas (una historia “encierra” a la siguiente). Es decir, cada historia descubre una nueva historia que lleva al descubrimiento de otra historia y así sucesivamente. Aunque estas estructuras son raras de encontrar, un ejemplo de esto puede verse en la película El gran Hotel Budapest (2014) donde se desarrollan, al menos, cuatro historias, algunas en lo que parecen diégesis diferentes. (1) En la primera una chica lee un libro sobre la historia del Gran Hotel Budapest. Esto sirve de introducción a (2) otra historia en la que conocemos al autor del libro (3) contando la historia de cuando llegó por vez primera al hotel y se encontró a Zero Moustafa, quien, a su vez, le narró (4) la historia de cómo se convirtió en el dueño del hotel.

			Esta estructura, de origen literaria, tiene como máxima expresión Las mil y una noches. De igual modo, en el tríptico de Miguel Gomes titulado también As Mil e uma Noites (2015), se observa la misma puesta en abismo, narrando múltiples historias que se van desarrollando en diégesis diferentes. Igualmente, puede observarse una estructura similar en el filme Big Fish (2003) de Tim Burton.

			

1.4. Narraciones Transmedia

			Antes hablábamos de las narraciones que comparten un mismo universo o diégesis. El incremento de productoras, canales y plataformas en la industria audiovisual ha multiplicado el número de productos seriales de ficción en los últimos años y los universos se están extendiendo más allá de sus discursos originales como hemos visto. Hoy en día, lo interesante ya no son las historias y los personajes, sino los universos en los que se pueden desarrollar. Cuando una diégesis se expande en medios diferentes al original para seguir profundizando y ampliando el universo y contar otras historias hablamos de narraciones transmedia. En este contexto, Henry Jenkins (2013) define la narración transmedia para designar 

			
un proceso en el que los elementos integrales de una obra de ficción se esparcen sistemáticamente a través de muchos canales de distribución con el propósito de crear una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada. Lo ideal es que cada medio proporcione su propia contribución original al desarrollo de la historia.

			
Para ilustrar esta definición, Jenkins (2013) habla de la saga de películas Matrix: 

			
las piezas clave de información se transmiten a través de tres películas de imagen real, una serie de cortos animados, dos colecciones de historias de comic, y varios videojuegos. No hay una sola fuente o texto plenamente abarcador al que uno pueda referirse para adquirir toda la información requerida para comprender el universo de Matrix.

			
Star Wars es un buen ejemplo de narración transmedia (ahora, además, intergeneracional) que despliega diferentes historias a través de diferentes medios, todos ellos enriqueciendo el universo galáctico concebido por George Lucas. De este modo, no existe una historia única sino muchas historias que ocurren en el mismo universo y que se cuentan en diferentes discursos. Hoy, tras la adquisición por parte de Disney, la experiencia completa y canon (oficial) de la historia global de Lucas implica no solo consumir la saga cinematográfica original sino, además, las series animadas (The Clone Wars, Rebels, Forces of Destiny…), los diferentes cómics y libros o incluso jugar a videojuegos como Battlefront II. Cada uno de estos discursos desarrolla historias que contribuyen a la historia global de Star Wars y que profundizan en la mitología del universo. Con la llegada de Disney, el material expandido anterior (videojuegos, libros, series de animación…) se ha catalogado como “Star Wars Legends” y pertenece a una diégesis diferente a la actual, narrando hechos e historias que no son considerados canon con respecto al actual universo que está produciendo la compañía.

			Un caso parecido en cuanto a su complejidad es el de Harry Potter. El universo del pequeño mago implica no solo una serie de libros sino sus correspondientes adaptaciones cinematográficas (e incluso spin offs originales como la saga de Animales Fantásticos y dónde encontrarlos), la web desarrollada por Rowling donde se ofrece información adicional (Pottermore.com), sus propios tweets sobre la vida de sus personajes desde la cuenta @jk_rowling, el parque de atracciones “The Wizarding World of Harry Potter” de Universal en Florida e incluso una continuación en forma de obra teatral, “Harry Potter y el Legado Maldito”, que sigue la vida del segundo hijo de Potter. Cada uno de estos discursos aporta algo a la historia global de Harry Potter y es una pieza que encaja con las demás si queremos conocer el universo al completo. Jenkins habla de “comprensión aditiva” (un término que toma prestado del mundo del videojuego) para referirse al grado en el que cada nuevo discurso añade a nuestra comprensión de la historia global (2013).

			En el caso de la serie Perdidos, la experiencia transmedia proponía una micro-serie paralela de movisodios (“Lost: Missing Pieces”), un videojuego (“Lost: Via Domus”) y varios ARG (Alternative Reality Games: narraciones interactivas que fusionan el mundo real con el ficticio) como “The Lost Experience” y “Find 815”, que profundizaban en las organizaciones que estaban en la sombra de la historia. En algunos casos, estas experiencias permitían, además, una identificación del espectador como parte integrante del universo (“Dharma Initiative Recruiting Project”), pasando procesos de reclutamiento reales. En otros, se establecieron plataformas de enseñanza online para especializarte en los temas de la serie (“Lost University”). La serie de SyFy Defiance (2013-2015) se podía consumir al mismo tiempo que se avanzaba en un videojuego MMOG que continuaba explorando el mismo universo y ampliando la historia principal. 

			En España, El Ministerio del Tiempo es otro gran ejemplo de universo enriquecido a través de diferentes medios, innovando en la forma en la que se narran las historias. La experiencia de cada capítulo se veía aumentada cada semana con información complementaria y relevante en la web oficial de la serie. Así, mediante documentos y datos históricos, se ponía en contexto lo visto en el episodio semanal. Además de esto, la serie cuenta con dos ficciones sonoras distribuidas en podcasts (“Tiempo de valientes” y “Una llamada a tiempo”), dos episodios (jugables) en realidad virtual (“El tiempo en tus manos” y “Salva el tiempo”), cómics (como “Tiempo al tiempo”), una Intranet del Ministerio, un grupo de Whatsapp y una webserie protagonizada por el personaje secundario de Angustias (“Tiempo de confesiones”). A todos estos medios se les unen los programas online de debate de “La puerta del tiempo” que profundizan en la mitología y el universo, y las publicaciones en Instagram y otras redes.

			Cuando se habla de narraciones transmedia, se suelen utilizar los conceptos de “nave nodriza” y “puntos de entrada”. La nave nodriza designa el discurso principal, en la mayoría de los casos original, que sostiene el resto de ramificaciones transmedia. En el caso de Star Wars son las películas cinematográficas y en El Ministerio del Tiempo la serie televisiva. En Harry Potter, podemos encontrar dos naves nodrizas, las películas y los libros, o incluso pensar en una única compuesta por el imaginario global de estos dos discursos canónicos. Por “puntos de entrada” se entiende cualquier discurso e historia que funciona como puerta al universo diegético. De esta forma, un espectador puede sumergirse en el universo Star Wars a través del videojuego, los cómics o incluso los muñecos articulados. A partir de ahí, explora y profundiza en el universo hasta llegar (si quiere) a la nave nodriza. Para Jenkins (2014), debe existir una coordinación entre los diferentes discursos de una narración transmedia. De un lado, cada discurso debe intentar ser autosuficiente en sí mismo: un espectador debe entender la historia al completo de lo que está consumiendo sin necesidad de contar con información adicional de ese universo. De otro, esa misma historia debe servir como una experiencia aumentada para espectadores familiarizados con el universo.

			Esto puede observarse muy bien en el caso de Disney que, a través de Marvel Studios, está siguiendo una estrategia transmedia desarrollando todo un universo de superhéroes a través de diferentes medios, todos ellos conectados y unificados con una dirección creativa común. En primer lugar, cuenta con la saga de películas cinematográficas. Cada una de estas películas se centra, a su vez, en la historia de un personaje diferente: Thor, Capitán América, Iron Man, etc. Y existen películas que funcionan como crossover (Los Vengadores, 2012; Los Vengadores: la era de Ultrón, 2015; Los Vengadores: Infinity War, 2018; Los Vengadores: Endgame, 2019), cruzando a los personajes e historias de otros discursos, para establecer que todos cohabitan el mismo universo. En segundo lugar, las historias que se desarrollan en estas películas afectan a su vez (aunque en menor medida y no a todas) a las series que se están desarrollando o se han desarrollado en ABC (Agentes de SHIELD, 2013- ; Agente Carter, 2015-2016 ; e Inhumans, 2017), Netflix (Daredevil, 2015-2018 ; Jessica Jones, 2015-2019; Iron Fist, 2017-2018; Luke Cage, 2016-2018; The Punisher, 2017-2019; y The Defenders, 2017) o Hulu (Runaways, 2017-2019), además de tie-in comics creados para conocer más del universo. Todo esto se ha bautizado como “Marvel Cinematic Universe” (MCU) o Universo Cinematográfico de Marvel. 

			En este universo o diégesis compartida, los eventos, historias y personajes de cada uno de los discursos pueden afectar, en mayor o menor medida, a los otros discursos. Así, por ejemplo, la batalla de Nueva York en la película Los Vengadores, es el punto de inicio de la serie de televisión Agentes de SHIELD y, además, el desastre se menciona también en la serie de Daredevil. Este interés por conectar las historias en un único universo ha llevado a Disney a adquirir los derechos de Spiderman a Sony Pictures para poder incluirlo finalmente en su franquicia, que comenzó con la película Spider-Man: Homecoming (2017). Con todo esto, el MCU es un universo cada vez mayor de historias interconectadas entre sí. Como indica Jenkins (2013): “Muy a menudo, las historias transmediáticas están basadas no en personajes individuales o tramas determinadas, sino en mundos ficticios complejos que pueden sostener múltiples personajes interrelacionados entre sí, así como sus historias”.

			El documental tampoco ha evitado estas narrativas transmedia, así existen claros y conocidos ejemplos de webdocs que combinan varios medios. Varios ejemplos de esto pueden encontrarse en el Lab de RTVE. Las Sinsombrero (2015) se articula como un relato transmedia que reivindica el legado artístico y cultural de las mujeres de la Generación del 27. La experiencia lo forman, entre otros medios, un webdoc, un libro, una página de Wikipedia, una web que funciona como proyecto educativo con material para enseñar en las aulas, una aplicación interactiva y diferentes perfiles en redes sociales. En Guerra a la Mentira (2017) y, a través de una interfaz conversacional, se van compartiendo y enseñando diferentes fuentes de información al espectador (Facebook, Youtube, etc…) a modo de fact checking de noticias. Synthetizados (2019) combina el documental con listas Spotify. De una forma similar, Lo que hicimos fue secreto (2016), traza los orígenes del punk en España a través de entrevistas y contenido adicional como fanzines, entradas de conciertos, mapas, playlists y recortes de prensa de la época. National Geographic también destaca con dos casos importantes de documental transmedia con La tumba perdida de Herodes y Future of Food, que, además, diluyen más la barrera del propio formato, aproximándose al concepto de periodismo transmedia.

			En España, Si fueras tú (2017), serie lanzada por la plataforma digital de RTVE.es, Playz, extendía la historia del episodio semanal a Facebook. Mediante un Facebook Live, la protagonista de la historia, Alba, rompía la cuarta pared para dirigirse a los espectadores y dialogar con ellos, interaccionando con sus comentarios en vivo mediante chat, y solicitándoles la ayuda para seguir adelante en la serie. Alba también contaba con un perfil en Instagram y se podía contactar con ella vía Whatsapp. En algunas ocasiones, incluso, algunos vídeos o mensajes enviados por los espectadores se incluían en publicaciones en Instagram del personaje.

			Lo curioso de estos casos, además de las experiencias vinculadas a los ARG como las de Perdidos, es que se produce una ruptura entre el contenido ficcional (donde habitan los personajes) y el mundo real (donde estamos los espectadores). Estas dinámicas de inmersión en la historia son muy interesantes porque en ellas se desmaterializa el concepto de diégesis. Con el estreno de la segunda temporada de Stranger Things (2016- ) en Netflix, en determinadas ciudades de los EE. UU. pudieron encontrarse vallas publicitarias anunciando “Hawkins Power and Light”, la empresa eléctrica que aparece en la serie. La ruptura de ficción-realidad iba un paso más lejos permitiendo a los espectadores más comprometidos llamar al número de teléfono indicado en el anuncio. Como respuesta, un contestador de teléfono con varias opciones presentaba al nuevo personaje de la temporada, Sam Owens, nuevo director de operaciones de la central, además de otras pistas sobre la organización. En definitiva, el universo ficcional se rompe y se confunde con la realidad, creando historias más reales y participativas. Y, para esto, como veremos a continuación, es muy relevante la figura del espectador fan.

			Por último, como puede observarse con los casos expuestos, las narraciones transmedia pueden presentarse de diferentes formas pero en todas ellas se construye una historia a través de la coordinación de varios medios de comunicación diferentes. Hoy, existe ya una normalización del proceso transmedia: muchos productos ficcionales se conciben desde el comienzo con mayores o menores expansiones transmedia. Poco a poco, quizás deja de tener sentido seguir hablando de transmedia porque la mayoría de narraciones serán de este modo. Como explica Scolari (2017) refiriéndose al uso del término en el ámbito profesional: “la desaparición del concepto de ‘transmedia’ en el mundo profesional solo significará una cosa: que la mayor parte de los proyectos de comunicación serán transmedia y no será necesario remarcar esa característica, de la misma manera que muchos proyectos son “multimedia” y nadie se preocupa por adjetivarlos”.

			

1.5. Las audiencias activas o fans


			Cuando se habla de fan se presupone audiencias comprometidas, que disfrutan de una forma especial el contenido, muy implicadas emocionalmente con la experiencia que están consumiendo y altamente participativas y activas. Los fans de Harry Potter son un buen ejemplo. La narración creada inicialmente por Rowling en su saga de libros no solo se ha visto expandida en una franquicia cinematográfica sino que, además se ha enriquecido y ampliado con la producción de los fans del pequeño mago. El sitio FanFiction.net recoge más de 590K fanfics o narraciones literarias creadas por fans y basadas en el universo Harry Potter. Algunos de estos relatos (re)construyen la historia apropiándose del universo diegético para construir narrativas alternativas en las que los personajes viven aventuras diferentes o tienen relaciones sentimentales diferentes a las originales. Otros, más fieles a la historia original, aprovechan espacios negativos en la narración, es decir, partes no contadas ni exploradas en la historia principal (Long, 2017). Así, encontramos las aventuras del primero de los hijos entre Harry y Ginny, James Sirius Potter. Estas historias (que comienzan con James Potter and the Hall of Elder’s Crossing), creadas originalmente por un fan de la serie para su propio hijo, terminaron siendo reconocidas positivamente por la propia Rowling y a día de hoy son las que expanden mejor la historia de este personaje. 

			En todo trabajo que se escriba sobre ficción audiovisual y fans hoy en día no hay que dejar de hablar de uno de los fenómenos televisivos populares más interesantes del s. XXI: Juego de Tronos (2011-2019). Esta serie tiene la particularidad de ser un producto adaptado de una saga literaria que contaba ya con un fuerte fandom (el término en inglés para “comunidad fan”) establecido. A esta comunidad, se le ha unido el fandom televisivo y, a día de hoy, conforman un solo grupo muy potente y activo que expande horizontal y verticalmente la historia de los Siete Reinos. De un lado, horizontalmente, los fans generan contenido vinculado con la serie, mediante mashups, memes, fanfics o incluso fanfilms en YouTube (algunos ejemplos son las creaciones Ignoble o The Wild Wolf) que aprovechan los espacios negativos dejados en la serie o construyendo narrativas alternativas. De otro, verticalmente, el fan de Juego de Tronos profundiza y disecciona cada capítulo y la saga de Canción de Hielo y Fuego al completo para proponer teorías, conexiones y pistas que explican lo que está por llegar. 

			En definitiva, los fans son los espectadores más fieles y comprometidos con el producto ficcional televisivo o cinematográfico y, de un lado, mantienen viva la historia, ampliando sus universos, personajes e historias. De otro, propagan y viralizan su pasión y dedicación al producto a otros potenciales espectadores.

			

1.5.1.  Un poco de contexto teórico: Fan Studies


			Aunque los fans de cine y televisión han existido desde siempre, las posibilidades tecnológicas y participativas que ofrece hoy Internet ha favorecido la proliferación, expansión e interacción global de estas comunidades. Los fandom de Star Trek o Doctor Who ya estaban ahí desde finales del siglo XX. La nueva ecología digital, como dice Jenkins (2006), es de convergencia mediática, donde los intermediarios populares y los autores de los productos mediáticos están en constante interacción, en un flujo constante bidireccional.

			Precisamente fueron, entre otros, Jenkins y Lisa A. Lewis en 1992 quienes marcaron un punto de inflexión importante en lo que se conoce hoy en día como fan studies. A partir de este momento se critica y reflexiona sobre los estereotipos y clichés construidos en torno a los fans hasta entonces. De forma opuesta al estereotipo de “consumidores estúpidos e inadaptados sociales”, Jenkins definiría a los espectadores fan como audiencias activas, productores y manipuladores de significados (1992, p. 37). Muchos trabajos han desarrollado y reforzado esta idea de los fans como audiencias empoderadas, sociales (discuten, conversan, comparten e interactúan), emocionales (con el producto de consumo, con los demás…) e intelectuales (Herrero-Díz et al. 2017; Tsay-Vogel and Sanders, 2017). En España, y siguiendo la misma línea, Martínez-García (2014) defiende en su tesis a la subcultura friki, rompiendo los mismos estereotipos y definiendo a una subcultura muy preocupada por el lenguaje. 

			En un estudio realizado en 2015 sobre el perfil de los espectadores españoles se llegó a la conclusión de que el 86% de los encuestados se consideraban fan de, al menos, una película o serie de televisión (Lozano Delmar, Sánchez-Martín and Plaza, 2015). Estos datos reflejan, de un lado, la autopercepción que los espectadores españoles tienen del término, su normalización y su utilización para identificar un tipo concreto de consumo o experiencia mediática. De otro, que la mayoría de espectadores españoles pueden ser analizados como audiencias activas que establecen un vínculo de unión pasional con su producto de consumo. 

			

1.5.2.  Transmedia y fans: ampliando los universos diegéticos

			Como ya se ha anticipado anteriormente, en las narraciones transmedia, el espectador fan juega un papel principal ya que navega entre los diferentes discursos e historias, dialoga y conversa (online u offline) con otros espectadores, y amplía la experiencia modificando la historia principal. Jenkins habla de “Multiplicidad” para referirse a estas narraciones fan que contribuyen, al mismo tiempo, a la expansión del universo. Las historias transmedia son narraciones descentralizadas y colaborativas donde la integración del contenido creado por el fan y el desarrollado “oficialmente” por el autor se funden en una sola experiencia (Stein, 2017). A este respecto, ¿dónde empieza y dónde acaba la historia de Harry Potter? Las nuevas generaciones están consumiendo probablemente las historias de James Sirius Potter como si formaran parte del mismo universo diegético de Rowling sin diferenciar entre “contenido creado por el autor” (canon) y “contenido creado por fans” (o fanon). Las historias son transmedia gracias a los espectadores fans que mantienen vivos a los personajes, sus historias y su universo a través de múltiples medios y formatos.

			Sin embargo, es importante destacar que, aunque tradicionalmente siempre se ha pensado en el fan como un prosumidor (productor + consumidor) y, por tanto, generador de contenido, el análisis de las audiencias activas abre otras posibilidades para examinar el acto de consumo audiovisual. Algunos autores ya han manifestado lo complicado que es definir “producción”. En un entorno de conversación digital, un tweet o un comentario puede funcionar al mismo tiempo como “creación de contenido” y como “participación”. De esta forma, la integración de otras variables como participación, interacción, interactividad o búsqueda de contenido o información son igualmente relevantes que la producción de contenido “tangible” como tal. Para ilustrar un poco más esto, y en lo que respecta más concretamente a las habilidades digitales, la práctica general que dominan los espectadores fans es la búsqueda de información, seguida de la interacción (Herrero-Díz et al., 2017). Sin embargo, la edición o producción de contenidos en móviles y tabletas parece ser la competencia menos autopercibida por los fans.

			Diversas propuestas recientes de historias transmedia españolas ubican al consumidor fan en el centro de la narrativa, potenciando los espacios de participación, diálogo y discusión antes que la producción y generación de contenido. Es el caso de Si fueras tú. En esta serie, el espectador tiene la oportunidad de elegir el destino de la protagonista principal mediante dinámicas interactivas al final de cada episodio. Además, para reforzar estos mecanismos, y como se ha visto anteriormente, el espectador puede dialogar en Facebook Live con la protagonista o interactuar con su perfil de Instagram. 

			Según los datos de RTVE.es, “Todos los vídeos relacionados con la serie acumulan más de 2 millones de visualizaciones en todas las plataformas (RTVE.es, YouTube y Facebook), lo que hace que, desde el 11 de septiembre, día de su lanzamiento, la serie Si fueras tú se posicione como el quinto programa más visto en RTVE.es en volumen de reproducciones, más de 687.000 visitantes únicos han visitado contenidos de la serie en RTVE.es.”. En realidad, el fan de Si fueras tú no se identifica con un prosumidor en el sentido clásico del término. Se trata de un fan que canaliza su producción a través de una participación en la serie y sus entornos digitales. 

			Las narrativas transmedia que proponen las series españolas El Ministerio del Tiempo, Inhibidos (2017-) o La Zona (2017) son muy similares. En todas ellas, el rol del fan como mediador de conocimiento o como parte activa de la narración es más importante que la producción de contenido per sé. Es decir, la inmersión en los productos ficcionales, los modos de consumo colectivo y conectado a través de la televisión social, las experiencias compartidas y los contenidos “propagables” parecen efectivamente tener más peso que la creación de contenido digital (Herrero-Díz et al., 2017).

			Por último, hay que tener en cuenta que, aunque las narraciones transmedia pueden ser más efectivas con audiencias activas que navegan, profundizan y participan socialmente en la experiencia, no podemos asumir que todas las audiencias contemporáneas son consumidores activos (Delwiche, 2017). O, dicho de otro modo, aunque las narraciones transmedia están modificando generacionalmente la “dieta y alimentación” en lo que se refiere a consumo de historias, no podemos asumir que los espectadores están cambiando al mismo ritmo.

			

1.5.3.  Aprendizaje colaborativo y fans


			En este ecosistema de debate y discusión, los fans están, al mismo tiempo, generando y desarrollando nuevos espacios de aprendizaje. Cuando terminó la tercera temporada de la serie The Leftovers (2014-2017), el final abierto provocó tal división de opiniones que la comunidad fan (o fandom) de la serie comenzó a elaborar en la red social Reddit numerosos y largos artículos bien argumentados para defender una de las dos posturas que explicaban el cierre de la historia. Posteriormente, los medios de comunicación convencionales recogerían estas elaboradas teorías para construir sus análisis y críticas del final de la serie. Los fans de The Leftovers estaban haciendo un gran trabajo analítico (y de relectura/revisionado) para descifrar, interpretar, traducir y argumentar los dos –supuestos– finales que planteaba la serie. 

			Westworld vivió un caso similar de interpretación y discusión digital. La complicada narrativa fragmentada y no lineal de la serie hacía muy complejo su seguimiento semana a semana. Mediante reconstrucciones temporales en YouTube o podcasts que analizaban y diseccionaban al detalle cada capítulo, los fans de Westworld construyeron un saber enciclopédico necesario y muy útil para aproximarse al visionado de esta narración serial.

			Esto es muy interesante y obvio también en el caso de Juego de Tronos, que ha fomentado la aparición de microcomunidades de aprendizaje en la que seguir explorando, aprendiendo y enseñando a otros el complejo universo de la serie. Jenkins se refiere a esto como un “impulso enciclopédico” en los espectadores fans (2013), que desarrollan blogs, webs, wikipedias y podcasts para desmenuzar, analizar y profundizar cada uno de los episodios de la serie. Jason Mittell habla de una experiencia narrativa lúdica en la que el espectador fan se confunde con un “forense” (forensic fandom) que investiga, colabora e interpreta los textos audiovisuales (2009). 

			En estos casos, se observa una pasión por el conocimiento que permite una mayor inmersión en el contenido que se está consumiendo. Grandío (2016) habla del caso de El Ministerio del Tiempo y de cómo la web de la serie en RTVE.es desplegó toda una serie de contenidos para conseguir una mayor implicación de la audiencia que buscaba algo más que un episodio semanal. En el caso de esta serie, y como ya se ha comentado antes, el espectador fan que empatizaba con la historia y sus personajes podía, al mismo tiempo, realizar una especie de programa formativo online en paralelo al consumo de la serie. Así, aunando la información del episodio con el resto de piezas transmedia, el espectador ministérico estaba profundizando y aprendiendo la historia de España. 

			De una forma similar, y tomando la participación de espectadores activos, es interesante destacar de nuevo el webdoc En la brecha que incluye una sección (“Otras historias”) que permitía a espectadoras que subiesen su propia historia sobre desigualdad en el trabajo. De esta forma, la “fotografía general” del webdoc es un gran mosaico compuesto de historias personales, muchas de ellas creadas por usuarios comprometidos con el documental. Igualmente, en Lo que hicimos fue secreto, los espectadores podían contribuir, mediante un hashtag, a recomponer la historia del punk en España, subiendo contenido relacionado como portadas de discos, prensa etc…
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