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Puesta en 
mundo: narrativas 
transmedia y lógicas 
audiovisuales

Resumen
Inmersivas, interactivas y de base digital, las narrativas transmedia actualizan for-

mas históricas de narración expandida y alteran la tradición moderna de narración y 
obra como sistema cerrado. En este contexto, la noción de diégesis se torna central, 
principalmente en la creación de ficción, al dar cuenta de la posibilidad de desborde 
del mundo creado y establecer el marco de referencia para las prácticas interactivas.

En este escenario, también se han producido desplazamientos con relación a los 
lenguajes y dispositivos en torno a los que se configuran los mapas narrativos, pa-
sando de la escritura y el libro a la pantalla y lo audiovisual. Así, dada la condición 
pluricódigo del lenguaje audiovisual y su estructura reticular, el diseño audiovisual 
puede ofrecer conceptos y herramientas útiles a la hora de analizar y/o configurar los 
mundos que dan lugar a las narrativas transmedias.   

Palabras clave: narrativa transmedia - diseño - diégesis - audiovisual.
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Abstract: 
Expansive, immersive, interactive and digitally based, transmedia narratives up-

date historical forms of expanded storytelling and alter the modern tradition of work 
and storytelling as a closed system. In this context, the notion of diegesis becomes 
central, mainly in fictional design, by accounting for the possibility of the overflow of 
the created world in relation to the concrete text and the creative gaps that remain 
between stories and establishing the frame of reference for interactive practices. 

In this landscape, there have also been displacements in relation to the langua-
ges and devices around which the narrative maps are configured, moving from 
writing and the book to the screen and the audiovisual. Thus, given the multi-code 
condition of audiovisual language and its reticular structure, audiovisual design 
can offer useful concepts and tools when analyzing and / or configuring the worlds 
that give rise to transmedia narratives.

Keywords: transmedia narrative - design - diégesis - audiovisual.
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Introducción
“Defiendo el presentimiento de que la cultura contemporánea es mucho más 
rica en matices y mucho más compleja en el plano estético de lo que puede 
parecer a primera vista, y de que necesitamos entender más claramente las 
distintas maneras en las que este fenómeno acontece”  
Darley, 2000: 19.

La narración es una forma de entender, de vincularnos, de dar sentido a nuestro 
entorno. Según Scolari (2013), para algunos investigadores las competencias narrati-
vas posibilitaron la supervivencia de nuestra especie, pues la capacidad de ficcionali-
zar permite “imaginar escenarios futuros, prever situaciones críticas, construir hipó-
tesis y prepararse de antemano” (17). No podemos dejar de contar, porque contar es 
también hacer mundo; pero las formas en que contamos mutan, dando cuenta de los 
mundos que habitamos y que podemos crear.

Cómo contamos habla de quiénes somos. No se trata solo de los contenidos, de las 
historias, sino de las formas que asume la narración en sí, de cómo se configura en un 
determinado momento histórico. Actualmente, participamos de los mundos ficcio-
nales de maneras muy particulares. Si nos gusta un universo ficcional, supongamos 
Sailor Moon (el animé en general tiene una fuerte tendencia transmedia), podemos 
acceder a él mediante las diferentes historias que se cuentan en los mangas, a tra-
vés del animé, en los films, también podemos jugar los videojuegos, coleccionar las 
muñecas, hacer cosplay, karaoke, producir y consumir contenido fandom, hacer o 
compartir memes, asistir a eventos temáticos y un largo etcétera. Cada uno de estos 
nodos suma a la experiencia del universo Sailor Moon, a la inmersión, a la creación 
y al juego. 

Todos estos relatos y eventos/objetos pueden aglutinarse y entablar relaciones 
sinérgicas porque es posible reconocer un mundo creado. En este punto, cobra re-
levancia la noción de diégesis, el elemento desbordante y en gran parte inasible que 
le da identidad a la experiencia narrativa y permite tanto su expansión (en distintos 
relatos, lenguajes y dispositivos) como la posibilidad de interactividad. Y estas cuali-
dades, expansión e interactividad, son la base de lo que entendemos como narrativas 
transmedia, configuraciones de carácter abierto que caracterizan los marcos narrati-
vos contemporáneos.  

Ahora bien, si hablamos de narración es necesario establecer los lenguajes y dis-
positivos a través de los cuales se materializa. Si tiempo atrás el libro fue el artefacto 
cultural dilecto de las narrativas que tenían como materialidad central a la palabra 
escrita, hoy por hoy el discurso audiovisual se ha convertido en epicentro de las na-
rrativas contemporáneas. Por lo tanto, no podemos pensar la narración sin vincular-
nos al fenómeno audiovisual, que involucra diferentes tipos de imágenes (de acción 
real, animadas, híbridas, etc.), relatos (películas, series, videojuego, etc.) y formas de 
producción y circulación (de lo mainstream a la producción casera; del broadcasting 
al narrowcasting; etc.). Asimismo, dada las características pluricódigo y reticulares 
del lenguaje audiovisual, la producción misma de cualquier discurso audiovisual in-
volucra la aplicación de conceptos y herramientas que pueden facilitar el abordaje 
del diseño y la comprensión de las narrativas transmedia. En este sentido, la noción 
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de puesta en escena audiovisual puede ser de gran ayuda para abordar el análisis o la 
construcción de la diégesis de una narrativa transmedia.    

Es a través de este enfoque, que echa raíces en la producción, el diseño y la re-
flexión sobre el audiovisual, que me iré aproximando a las relaciones entre narrativas 
transmedia, diégesis y puesta en escena. Porque no podemos pensar el diseño au-
diovisual por fuera de los marcos narrativos en los cuales se inserta y tampoco pode-
mos pensar las narrativas transmedias sin abordar las características del fenómeno 
audiovisual. Y no podemos terminar de entender ni lo audiovisual ni la narración 
transmedia sin comprender la diégesis, eso casi inasible que nos permite vincularnos 
a los mundos propuestos más allá del relato concreto que lo evoca, eso que permite 
todos los juegos que oscilan entre las ausencias y las presencias.   

Narrativas transmedia, el sistema abierto 
Antes de que Jenkins acuñase el término de narrativas transmedia en 2003, Kin-

der, a partir del análisis de series infantiles, comienza a establecer los rasgos de estas 
narrativas expandidas, definiéndolas como supersistemas y haciendo énfasis en su 
estructura rizomática.

Un supersistema, según lo define la autora norteamericana Marsha Kinder, es una 
red de intertextualidad construida alrededor de un personaje o un grupo de perso-
najes imaginarios o reales. Para ser un supersistema, esta red debe atravesar va-
rios modos de producción de la imagen y gustar a diferentes sub-culturas de edad, de 
sexo o de etnia. Al convertirse en un evento mediático su éxito comercial dará lugar a 
comentarios que a su vez alimentan y aceleran este éxito comercial. (Levis, 2001: 2)  

La autora reconoce el potencial inherente a la creación de estos sistemas intertex-
tuales que no solo facilitan la comprensión y recuerdo de las historias, “sino también 
el desarrollo de esquemas complejos de historias que se diferencian en los conflictos, 
personajes y modos de producción de la imagen” (1992, en Montoya et al, 2013: 143). 
Ahora bien, esta red intertextual, puede soportarse en distintos lenguajes y disposi-
tivos, pero en el contexto actual el dispositivo en el que tienden a converger los dife-
rentes relatos es la pantalla y el lenguaje dominante es el audiovisual.

Por su parte, Jenkins se aboca al análisis de estas narrativas definiéndolas como 
una nueva estética surgida en respuesta a la convergencia de los medios “que plan-
tea nuevas exigencias a los consumidores y depende de la participación activa de las 
comunidades de conocimiento ” (2008: 31). Estas formas narrativas, que abarcan 
todo tipo de lenguaje y soporte, tienden a proponer experiencias más dinámicas e 
inmersivas, a un público que se asume activo y que pretende dejar marcas en los 
textos que atraviesa y lo atraviesan. En consonancia, Scolari (2014) caracteriza a las 
narrativas transmedia a partir de dos dimensiones fundamentales: por un lado, la 
historia es contada a través de diferentes medios y plataformas; por otro, una parte 
de los consumidores se compromete en la ampliación del mundo narrativo a partir de 
la producción de nuevas piezas textuales. 

Pese a su apariencia novedosa, la narración transmedia, en tanto narrativa abierta 
y expandida, no es algo nuevo. La cultura popular y las grandes mitologías ya pre-
sentaban estructuras abiertas, complejas, desarrolladas en distintos soportes y que 
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necesitaban de un marco de referencia para entender cada relato. En este sentido, 
se pueden apreciar como narraciones expandidas, o sistemas narrativos abiertos, 
las historias bíblicas (escritas en diversos textos, pero representadas en imágenes 
y espacios para un público analfabeto); las creaciones de Tolkien (ficción que imita 
conscientemente la organización del folclore o la mitología); o la tradición homérica 
(mundo que llegó a representarse simultáneamente en obras épicas, tragedias y en 
formas plásticas –ánforas, frisos-); entre otras mitologías.

Sin embargo, tanto el arte y la literatura modernos, como los estudios narrato-
lógicos a los que dieron lugar, se fueron constituyendo principalmente en torno a 
la idea de autor y de una obra cerrada y acabada, donde los roles del productor y el 
“receptor” eran claros. 

El mundo narrativo se cierra sobre un único relato y al terminar se cerraban las puer-
tas del mundo propuesto. Había que abandonarlo, aunque el halo que quedaba tras la 
experiencia de haberlo atravesado hacía suponer que ese mundo tenía más facetas para 
explorar. La distancia, que Bourdieu (en Jenkins, 1992) presenta como la piedra angular 
de la estética burguesa, y la aceptación de la obra como algo completo son dos de los 
rasgos claves de las narrativas tradicionales (y por qué no de la “escritura” y el análisis 
cinematográfico tradicional). 

Este modo de concebir la narración a partir de la clausura es la que también configu-
ró al cine clásico durante la primera mitad del siglo XX. La experiencia narrativa (y su 
estudio) se pensaba dentro de los límites del relato, que iniciaba en el primer plano del 
film y terminaba en el último plano (aunque la existencia de un star-system bien podría 
suponer una forma de expansión secundaria).

Asimismo, hasta la actualidad, nuestra concepción del cine también ha quedado mar-
cada por la noción autoral, tomada de la práctica literaria. En su esfuerzo por reivindicar 
el rol de la dirección y poner en relevancia el papel de la puesta en escena, tanto la Teoría 
de Autor como la Nouvelle Vague recurrieron a la idea de autor y a metáforas que equi-
parasen la producción audiovisual con la literaria.   

El marco conceptual del autor transformó radicalmente las modalidades de la práctica fílmica, 
así como también de la historia, la teoría y la crítica cinematográfica. Tal como lo planteó Go-
dard: “Vencimos el día en que impusimos el principio según el cual un film de Hitchcock, por 
ejemplo, es tan importante como un libro de Aragón. Los autores de films, gracias a nosotros, 
han entrado finalmente en la historia del arte”. (Oubiña, 2008: 31)

Si bien esta analogía ha permitido el reconocimiento de la dirección como ele-
mento fundamental, el proceso de creación y de la puesta en escena como instancia 
modelizadora, la anexión del enfoque autoral (áurico) y la asimilación de la metá-
fora de la escritura a la percepción de la creación audiovisual, terminan ocultando 
o minimizando, por un lado, el carácter de creación colectiva que desde los inicios 
del cine definió a la producción audiovisual y, por otro, las dinámicas propias de 
construcción de sentido en un medio pluricódigo (como lo define Metz) que remite 
más a una estructura en red que a una secuencial.

Así, la clausura y la distancia propias de la novela decimonónica han configurado 
la forma de producción y de abordaje analítico del discurso cinematográfico y, por 
extensión, del audiovisual. Sin embargo, en el marco de las narrativas transmedia, 
en tanto sistemas abiertos e interactivos, estas tradiciones se tornan conflictivas. 
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Además de obligar a una reconfiguración de los modelos de negocios basados en los 
medios masivos de estructura uno-muchos, la posibilidad de interferencia de las 
narrativas transmedia fisura esta autoridad/autonomía de la figura autoral. En este 
sentido, De Certeau (en Jenkins, 1992) expone cómo en la tradición escrituraria, 
dominada por los productores de textos y los intérpretes autorizados, el lector lee 
la narración sin poder dejar sus marcas en ella. En cambio, la narrativa transmedia 
está abierta a ser marcada en la “lectura” o, mejor dicho, en su fruición. Así, las 
narrativas transmedia han puesto en cuestión la figura del autor, tanto desde su 
aspecto legal (conflictos por el copyright y derechos de autor, emergencia de figuras 
como el copyleft y las creative commons), como en su aspecto individual a partir 
del ejercicio de las construcciones colectivas.

En este escenario, lo audiovisual se reconfigura y se convierte en una de las formas 
narrativas dilectas, insertándose en una red de materialidad y significación compleja 
y aportando lógicas propias de la creación en un medio pluricódigo. En este punto, 
las narrativas transmedia nos invitan a repensar la noción de narración y a retomar, 
desde un plano más amplio y a partir de la perspectiva del diseño, las nociones de 
diégesis y de puesta en escena.

 

La puesta en mundo
Jenkins (2008) recuerda el relato de un experimentado guionista de la industria 

cinematográfica:

Cuando yo empecé, tenías que contar una historia porque, sin una buena historia, no tenías 
película: Más tarde, cuando empezaron a tener éxito las continuaciones, creabas un perso-
naje, porque un buen personaje podía sostener múltiples historias. Y ahora tienes que crear 
un mundo, porque un mundo puede sostener múltiples personajes y múltiples historias a 
través de múltiples medios. (118)

Este breve recorrido sintetiza de forma efectiva la manera en que la producción 
audiovisual mainstream se ha reconfigurado en el marco de las narrativas expan-
didas. Por ejemplo, en un análisis que realicé en 2016 sobre los films con mayor 
cantidad de espectadores en los cines argentinos durante el periodo 2010-2013, 
se evidenciaba que cada año la mayoría de las 4-6 películas que concentraban el 
25% de espectadores (de un promedio anual de 350 films) eran parte de una na-
rrativa mayor. De los 19 relatos que conformaban la muestra total para el periodo 
analizado, 15 pertenecían a sagas con expansiones transmedia. Esta ha sido una 
de las estrategias más eficaces del cine mainstream hollywoodense del siglo XXI, 
los blockbusters apuestan a un cine de la serialidad y a las narrativas transmedia, 
extendiendo el ciclo de vida de cada film y ampliando sus horizontes de recepción. 
(Spera, 2016)

Si bien, como proponen las narrativas transmedia, cada entrada es autónoma 
y puede construir un sentido en sí, la narración se amplia y complejiza a medida 
que se suman y se ponen en relación nuevos nodos (relatos) dentro del sistema. 
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Cualquier fan de, por ejemplo, el anime1 o de los universos de Marvel o DC2 ha ex-
perimentado esta expansión. 

Entonces, ¿qué es lo que articula y le da identidad a esta miríada de relatos? ¿Cuáles se-
rían los límites de estas narrativas, si la narrativa excede los límites del relato? Lo que aglu-
tina a estas narrativas es la idea de mundo, y con ella se hace presente la noción de diégesis. 

“Los mundos están compuestos por una pluralidad de sujetos, objetos y estados que 
se encuentran estrechamente vinculados entre sí y, por ello, conforman unos sistemas 
de representación autónomos y particulares”, sostiene Planells (2015: 15) en su análisis 
sobre videojuegos. En la narración de ficción, la idea de un mundo excede a cada relato, 
el cual brinda información sobre su lógica. En sintonía, y haciendo referencia a los mun-
dos ficcionales, Gardiés (2014) señala la necesidad de una construcción espacio-temporal 
coherente, es decir, pasible de ser poblada por objetos e individuos que se relacionen a 
partir de sus propias leyes. El relato, como afirma el autor, va a mostrar solo una parte 
de este mundo y quien entre en contacto con él deberá reconstruirlo imaginariamente a 
partir de esa parcialidad. Ese mundo al cual se “entra” es la diégesis. 

La diégesis, concepto de tradición aristotélica, ha sido tomado por los teóricos del cine 
para explicar aquello que se desborda de la historia y al mismo tiempo le da estructura. 
La diégesis aglutina y evoca: 

(…) es la historia comprendida como pseudo-mundo, como universo ficticio cuyos elementos 
se ordenan para formar una globalidad. Es preciso comprenderla como el último significado 
del relato: es la ficción en el momento en que no solo toma cuerpo, sino que se hace cuerpo. Su 
acepción es más amplia que la de historia, a la que acaba por englobar: es todo lo que la historia 
evoca y provoca en el espectador (Aumont et al, 2011: 114)

Entonces, este pseudo-mundo refiere a la configuración de espacio-tiempo, cuerpos 
y objetos, en definitiva, los elementos que dan lugar a la historia y a otras tantas poten-
ciales historias. Este potencial expansivo es central en las narrativas transmedia, para-
dójicamente ese potencial se constituye desde el interior de los relatos germinales. Y, 
en este sentido, el audiovisual, dada su materialidad, tiende a hacer presente el mundo 
con mucha fuerza, pues un solo plano carga una gran cantidad de datos sobre el mundo: 
se brinda información espacial, temporal, atmosférica, de existencias posibles, etc. Metz 
remite a este carácter enunciativo del plano cinematográfico, que no solo se define en la 
secuencialidad, sino también en la simultaneidad. 

La palabra “perro” puede designar cualquier tipo de perro, y puede pronunciarse con cualquier 
acento o entonación, mientras que un plano cinematográfico de un perro nos dice, como míni-
mo, que estamos viendo un cierto tipo de perro de un cierto tamaño y aspecto, filmado desde 
un ángulo específico con un tipo de objetivo específico en la cámara. (Stam, 2010: 135)

1  “Si hay algo que caracteriza al manganime es la construcción de narrativas transmedia, que ofrecen 
así un abanico experiencial amplio e inmersivo en torno a cada mundo ficcional, atravesado siempre 
por lo kawaii como base de apropiación de contenidos. Esta configuración narrativa dota al anime de un 
carácter altamente propagable.” (Spera, 2019: 623) 

2  Los géneros que se caracterizan por construir mundos con cualidades fantásticas (fantasía, ciencia 
ficción, superhéroes) tienen un gran potencial transmedia. Más allá de las historias y sus protagonistas, 
se presentan como atractivos para su exploración.
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Y es necesario recordar que esa imagen “suena”, el diseño sonoro introduce simul-
táneamente más información desde una materialidad diferente que estimula al sen-
tido auditivo. Si bien puede haber importantes saltos formales ente un relato y otro 
dentro de una misma narrativa, van a mantenerse ciertas regularidades que hacen a 
la percepción del mundo y su sentido, en tanto aluden a un mismo universo diegético.

En este punto considero oportuno retomar el concepto de puesta en escena, no 
solo como operación articuladora en la creación y el análisis audiovisual, sino como 
herramienta o modelo de pensamiento para la configuración de mundos transmedia.   

La puesta en escena en cine consiste en la disposición de todos los elementos que componen 
la imagen cinematográfica. Es decir, la disposición de los recursos técnicos que dan como re-
sultado tal imagen: puesta de cámara con sus movimientos y tamaños de planos correspon-
dientes, los movimientos de los actores, su gestualidad, escenografía, vestuario y maquillaje, 
utilización del color, la banda sonora, tanto los ruidos como la música, montaje, etc., etc. 
(Szmukler et al., S/F: 18) 

Esta disposición que lleva adelante la puesta en escena atañe tanto a las relaciones 
horizontales, es decir, las relaciones de sucesividad que se dan entre una imagen y 
la siguiente, un sonido y el siguiente, o entre imágenes y sonidos en sucesión; sino 
también a las relaciones verticales, es decir, las que se dan de manera simultánea 
entre imágenes (por ejemplo, en el montaje espacial), entre sonidos y entre imágenes 
y sonidos. Se establece así una forma de pensamiento en red para la construcción 
de espacio, tiempo, cuerpos, objetos, silencios y vacíos que hacen al mundo desde el 
cual se evoca el sentido. La puesta en escena, como instancia modelizante, es decisiva 
en la narración audiovisual y su lógica, en tanto a partir de materialidades distintas, 
logra configurar un mundo, es extrapolable al diseño de mundos requerido en las 
narrativas transmedia. 

En definitiva, la puesta en escena aparece como una herramienta versátil y de 
gran utilidad práctica ante una narración que comienza a articularse desde el enfoque 
del diseño, dando lugar a un concepto que cada vez se incorpora más en la práctica 
audiovisual como en la industria del entretenimiento en general: el diseño narrati-
vo. La narración cinematográfica, en tanto se basa en un medio que utiliza diversas 
materialidades y códigos, supuso una mayor complejidad discursiva que otros me-
dios anteriores, por lo tanto, se convirtió prontamente en una creación colectiva. Las 
narrativas transmedia vienen a elevar la complejidad, no solo involucran diferentes 
lenguajes y plataformas, sino que lo hacen desde una concepción abierta y rizomática 
que, como dijimos, rompe con el texto clausurado y prevé la participación de distintas 
individualidades y grupalidades (desde el canon al fandom3). 

A mayor complejidad, se requiere una confección más flexible y consistente de la 
diégesis, que es el elemento aglutinante. En este sentido, el diseño como disciplina 
(generalmente asociado a los medios de expresión espacial) es capaz de ofrecer he-
rramientas y métodos que permiten articular la compleja trama de elementos y rela-
ciones que suponen estos proyectos, pudiendo dar cuenta de los diferentes aspectos 
que construyen el mundo desde lo espacial y lo temporal. 

Esta coherencia forma parte de cada relato y es suficientemente comprensible y 
extraíble como para permitir la apropiación por parte de las audiencias dando lugar 

3  Canon: textos oficiales. Fandom: textos producidos por fans (Scolari, 2014)
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a los procesos de co-creación fandom. Esta producción, que es parte esencial de las 
narrativas transmedia, se sostiene en la lógica del mundo implícita en los relatos 
producidos desde el canon. A partir de ella, los fans, generan nuevos contenidos de 
manera solidaria para su comunidad, amplían el mundo narrado, marcan tendencias 
y tienen una fuerte disposición a caracterizar su propio entorno con los rasgos de los 
mundos narrativos en los que participan. De este modo, a través del fandom, lo par-
ticular se articula con lo colectivo.

En este vínculo que se entabla con los usuarios, las narrativas transmedia se pre-
sentan como un sistema abierto en torno al cual se han desarrollado diversos fenóme-
nos. Por un lado, se ha puesto en cuestión la figura del autor, tanto desde su aspecto 
legal (conflictos por el copyright y derechos de autor, emergencia de figuras como el 
copyleft y las creative commons), como en su aspecto individual a partir del ejercicio 
de las construcciones colectivas. Pero también es posible observar, especialmente en 
ficción, cómo el éxito de determinadas narrativas transmedia colocan al autor en un 
lugar de culto, convirtiéndolo en información que agrega valor a la experiencia narra-
tiva. En este último caso, es significativo observar el modo en que la narración diegé-
tica convive y se yuxtapone con la narración que delata el artificio y la construcción 
del mundo ficcional como parte de la misma experiencia.

Asimismo, a partir de esta dinámica que se establece entre el fandom y la narra-
ción, es interesante abordar una segunda acepción, o mejor dicho una ampliación, del 
concepto de diégesis:

[...] Finalmente, por nuestra parte nos sentimos tentados a entender también por diégesis 
la historia tomada en la dinámica de la lectura del relato, es decir, tal como se la elabora 
en el espíritu del espectador en el devenir del desarrollo fílmico [...] La diégesis sería aquí la 
historia tomada en la plástica de la lectura, con sus falsas pistas, sus dilaciones temporales o, 
por el contrario, sus hundimientos imaginarios, con sus escisiones y sus integraciones pasa-
jeras, antes de que se fije en una historia que yo pueda contar de principio a fin de una forma 
lógica. (Aumont et al, 2011: 114-115)

Este enfoque nos permite conectar con lo experiencial de la narración, con los vai-
venes de la inmersión y el distanciamiento que afecta no solo a la vivencia ante cada 
uno de los relatos, sino también ante la totalidad de relaciones posibles entre ellos. 

En una narrativa transmedia, la vivencia ya no es la del rastro (secuencia), sino 
la del mapa. “Un mapa que siempre es retazable, conectable, reversible, modifica-
ble, y tiene múltiples vías de entrada y salida, así como sus propias líneas de vuelo”, 
afirman Deleuze y Guattari (1980 en Landow, 2009: 93) cuando refieren a las es-
tructuras hipertextuales. Así, si el rastro es índice de tiempo, de recorrido lineal, que 
caracteriza a un tipo de narración concebida desde lo temporal; el mapa es indicio 
de espacio, que presenta un tipo de narración concebida desde lo espacial, donde el 
tiempo queda condicionado por el recorrido elegido por quien decide transitarlo. De 
esta manera, en las narrativas transmedia hay muchos recorridos posibles, la tempo-
ralidad de la narrativa no solo remite a la de los relatos/nodos, sino que de forma más 
general admite diversos órdenes de entrada y recorrido de la diégesis. 

Esta estructura rizomática, además, permite reforzar los intersticios. En las na-
rraciones transmedia no solo se trata de aquello que un relato sugiere más allá de 
sus límites, sino del mundo que queda entre dos (o más) relatos. Estos desbordes e 
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intersticios entre nodos refuerzan la ausencia y estimulan la participación: podemos 
seguir aportando, completando, versionando. Como en las tradiciones orales, es un 
sistema abierto, se amplía y es permeable a la marcación, lo que fortalece los aspec-
tos experienciales, lúdicos e inmersivos. Con esto no pretendo decir que un libro o 
un film tradicional no inviten al juego o a la incorporación de sus elementos en el 
cotidiano, sino que la narración que los constituye no contempla ese “fuera de texto” 
(por analogía al fuera de campo), que en las narrativas transmedia es central. La “au-
sencia” es parte del contrato, es el patio de juegos, el trampolín para la producción 
fandom, y es algo que se piensa y se diseña desde el interior de cada relato. 

Conclusiones
Podríamos aventurar que en las narrativas transmedia lo que adquiere valor es el 

mundo por sobre la/s historia/s, que son potencialmente infinitas y ni siquiera nece-
sitan tener una única versión para un mismo acontecimiento (son comunes los finales 
múltiples o los desarrollos alternativos). Asimismo, en ellas, la estructura narrativa 
se configura desde una lógica espacial, en tanto mapa, y el tiempo (vinculado a un re-
corrido particular) rompe con la concepción secuencial, e incluso con la cíclica, para 
asumir el carácter de la red. En consecuencia, se modifica la noción tradicional de 
narración, desarticulando la idea de linealidad y secuencialidad, y se descentra el foco 
de la acción: narrar es construir un mundo donde puedan acaecer historias y donde 
podamos participar tanto de la fruición de los mundos como de su construcción.

Si la experiencia ante cualquier narración pensada como sistema cerrado, en 
cuanto a marcación pero abierto a la experiencia subjetiva, ya suponía un fenómeno 
dinámico, las narraciones transmedia vienen a complejizar las formas en que nos 
contamos. Son la “cosa viva”, orgánica, abierta, contradictoria y en constante tensión. 
Su propia lógica expone la artificiosidad misma de todo el aparato discursivo, recor-
dando la concepción derridiana de textualidad como montaje “que anuncia o coloca 
en primer plano el proceso de escritura y, por lo tanto, rechaza una transparencia 
engañosa” (Derrida, 1989 en Landow, 2009: 87). De este modo, la narración trans-
media, que incentiva la inmersión, paradójicamente constituye una constante puesta 
en abismo de la que se alimenta la densidad del mundo creado.

Finalmente, se torna evidente cómo las narrativas transmedia rompen con la se-
cuencia impuesta por la lógica de la lectura y se establecen mapas donde los reco-
rridos son diversos e interactivos. En este contexto, la fruición también cambia y 
recupera aspectos de la narración tribal en un escenario digital donde predomina el 
lenguaje audiovisual, cuyas configuraciones mutan en función de las narrativas de las 
que forma parte. 
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