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RESUMEN: En las ultimas décadas, los juegos digitales se han convertido en parte esencial de la cultura
de los adolescentes y jovenes. Los consumidores de contenidos de estas plataformas se han incremen-
tado notablemente, asi como los estudios en torno a ellos. El objetivo de esta investigacidn consiste en
analizar los contenidos generados por los usuarios en los juegos mdviles Episode: Choose Your Story y
Choices: Stories You Play, los cuales poseen una gran cantidad de usuarios jévenes que difunden y ex-
panden las historias a través de las redes sociales mas importantes. Se realizaron dos estudios de casos
sobre la estructura de las narrativas transmedia de estos juegos y se empled una metodologia cualitativa
basada en el analisis narrativo y el andlisis de contenido. Los resultados indican que, si bien ambos juegos
expanden las historias en diversas plataformas, la presencia de un laboratorio de escritura por parte de
Episode genera un comportamiento mas delimitado en los usuarios en comparacion con Choices, el cual
brinda una mayor posibilidad de convertir a los consumidores en prosumidores. La enorme comunidad de
fans en torno a estos juegos, corrobora la importancia de las narrativas expandidas en distintos medios.

Palabras claves: narrativa expandida; CGU; fandom; juego mdvil; ficcidn interactiva; escritura creativa.

ABSTRACT: In the last decades, digital games have become an essential part of young people’s culture.
Consumers on these platforms have increased noticeably, just like the studies focused on them. The ob-
jective of this research is to analyze the user generated content in the mobile games ‘Episode: Choose Your
Story’ and ‘Choices: Stories You Play’ which have a large number of young users who spread and expand
the stories to the most important social media. There were conducted two case studies on the structure of
the storytelling of these games and a qualitative methodology was used based on narrative analysis and
content analysis. The results indicate that although both games expand the stories on various platforms,
the presence of Episode’s writing laboratory produces a more defined behavior in the users compared
to Choices, which offers a greater possibility of transforming consumers into prosumers. The huge fan’s
community for these games corroborates the importance of the expanded narratives in different media.

Keywords: expanded narrative; UGC; fandom; mobile game; interactive fiction; creative writing.
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1. Introduccion

Segtn el reporte de SuperData (2020), la industria de los juegos y medios interactivos tuvo un
crecimiento de 12% en 2020, donde los juegos digitales generaron $126.6B de los cuales, $73.6B
corresponden a los juegos moviles. Dado el alto impacto que tienen los videojuegos en la sociedad
(Michaud, 2018) existen numerosos estudios que han explorado los juegos en linea y las caracteristi-
cas del jugador (Yoon et al., 2013; Badrinarayanan et al., 2015; Camarero et al., 2021), los elemen-
tos del juego (Chang, 2013; Badrinarayanan et al., 2015), asi como participacién de los jugadores
en comunidades (Badrinarayanan et al., 2014).

Entre las platatormas de juegos destacan los juegos moviles y aplicaciones disefiadas para jugar en
smartphones y otros dispositivos (Shchiglik et al., 2016), cuya accesibilidad incentiva a los consumido-
res a convertirse en jugadores potenciales (Marchand y Hennig-Thurau, 2013). Esto sucede porque
los juegos no se reducen a consolas u otros dispositivos, sino que existe una necesidad de expandir
las historias a través de diferentes plataformas, dando lugar a lo que se conoce como narrativas
transmedia. Este término fue propuesto por Jenkins (2013) para referirse a la nueva convergencia
de medios y la expansiéon de los mismos debido a la participacién activa de los usuarios en diversas
plataformas. Segtin Scolari & Establés (2017), en las narrativas transmedia “la produccién oficial
(cubierta por el derecho de autor y que busca el lucro) se complementa con la produccion de los fans
(a menudo al margen de las leyes del copyright y sin objetivos comerciales)” (p. 1017). En ese sentido,
el rol de los fans es fundamental para la constituciéon de las narrativas transmedia. Las expansiones
aportan contenido narrativo, pero mantienen su individualidad, ya que no son simples adaptacio-
nes (Garcia & Heredero, 2015), sino también expresiones creativas de los fans que ayudan incluso a
incrementar las audiencias.

El ecosistema actual es una red compleja de medios convergentes en constante transformacion de la
manera de consumir, interactuar y producir contenidos. Consecuentemente, hay un flujo de narra-
clones, apropiaciones, (re)presentaciones e interacciones que se desarrollan en diversas plataformas
(Polo, 2018). Otros autores explican por qué las narrativas transmedia estan de moda y cémo se
han usado nuevas plataformas para atraer un publico juvenil (Miranda-Galbe et al., 2021; Javanshir
et al., 2020). Entre estas plataformas, los videojuegos se han convertido en poderosos medios de
expansiones narrativas que dialogan muy bien con otros soportes narrativos tradicionales como la
literatura misma (Nuafiez-Pacheco et al., 2019).

En el mundo de los videojuegos, los juegos moviles son consumidos en alto porcentaje (Camarero et
al., 2021; SuperData, 2020), y tal como senalan Hjorth y Richardson (2017), se encuentran situados
en la vida cotidiana del individuo y poseen caracteristicas de manejo y disponibilidad superiores a
las consolas (pp. 4-6). Dentro de la categoria, destacan los juegos de rol, que Vélez (2012) define
como aquellos donde los jugadores encarnan personajes, asumiendo responsabilidades e interac-
tuando con una gran serie de elementos. Los usuarios de estos juegos generan productos trans-
mediales, los cuales son definidos como toda la produccién desplegada de la historia original para
expandir la narracion en diferentes plataformas (Garcia y Heredero, 2015; Scolari, 2013). Muchos
de estos productos transmediales son elaborados y expandidos por los fans, pero es necesario que
el contenido de estas creaciones sean analogos a los productos iniciales y posibiliten la interaccion
social entre ellos (Arbaiza et al, 2021).

Para esta investigacion® se eligieron dos juegos moviles, Episode: Choose Your Story (Pocket Gems, 2014)

2 Financiamiento otorgado por la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa al Proyecto “Gamificacién
transmedia y videojuegos para promover la redaccién cientifica en estudiantes de Ingenieria”, con Contrato N°
IBA-IB-38-2020-UNSA.
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y Chouces: Stories Tou Play (Pixelberry Studios, 2016), los cuales tienen una alta aceptaciéon y numerosas
comunidades de jugadores a nivel mundial. Se pretende un acercamiento al fenémeno del usuario
que deja de ser un consumidor y se convierte en prosumidor de historias ludicas digitales, contribu-
yendo asi a su expansiéon narrativa y transmediatica. Se centra en el analisis de la produccion trans-
medial realizada por los fans de Episode y Choices: fanfiction, fanart y fanvid. Por ello las interrogantes
planteadas son las siguientes: ;De qué manera generan contenidos transmediaticos los usuarios de
estos dos juegos moviles? ;Cuales son las tematicas narrativas planteadas por los prosumidores de
estos juegos moviles? Se considera que los usuarios evolucionan a prosumidores al generar conteni-
do que expande transmedialmente los juegos moviles seleccionados, predominando las tematicas de
romance y aventura en tales juegos.

2. Marco teorico

Para Ryan (2014), en los mundos transmediales, cuyo eje de convergencia es el elemento narrativo,
concurren varios medios que representan diferentes aspectos de este y contribuyen a su construc-
cion; asi han evolucionado, atravesando lenguajes, plataformas y medios (Virino & Canabate, 2017);
sin embargo, debe existir una planificaciéon a fin de poseer coherencia y continuidad narrativa (Ro-
sendo, 2016). Otro elemento vital en las narrativas transmedia son las creaciones de los fans, las
cuales enriquecen su mundo narrativo en diversos soportes mediaticos (Scolari & Establés, 2017). El
aporte que hacen los consumidores/audiencia tiene que ser activo y creativo para asi modificar el
relato original de los creadores/productores que da inicio a la narrativa transmedia (Rodriguez-Fi-
dalgo & Molpereces-Arnaiz, 2014).

Cabe destacar que la revolucion digital marcé un antes y un después, ya que puso borrosas las
lineas entre productores y consumidores, creando una relacion simbiética entre fans y corporacio-
nes (Pearson, 2010; Hellekson, 2018); ademas, las producciones hechas por los fans no tienen una
finalidad lucrativa sino expresiva y forman parte de las actividades que los seguidores utilizan para
interactuar (Barnes, 2015), como hilos de Twitter, comunidades en Facebook o blogs en Tumblr,
entre otros. A toda esta comunidad se le denomina “fandom” (fan sumado a kingdom, reino en inglés:
“el reino de los fans”), cuyas actividades no pasan desapercibidas para las investigaciones actuales,
tal es el caso de Torrego Gonzalez et al. (2021), Vazquez-Calvo et al (2019, 2020), Jenkins (2018) y
Geraghty (2018).

El rol de los fans se ve expresado desde sus comunidades, los llamados_fandoms. Al respecto, Booth
(2010) explica que los llamados_fandoms no solo se dedican a cambiar, buscar o escribir en diversas
comunidades digitales, sino que también se interrelacionan y conviven en un espacio virtual que es
creado por ellos mismos. Por lo tanto, no se puede limitar a los_fandoms a simples grupos que consu-
men el contenido canénico, ya que ellos ademas interactian entre ellos en redes sociales, debaten,
desarrollan actividades e incluso escriben en blogs. Por ello no se debe minimizar su importancia.

Ahora bien, cuando el usuario deja de ser un espectador y adopta una postura activa, se le considera
un “prosumidor”, el cual tiene la capacidad de difundir y compartir contenido, y cuya presencia
puede llegar a alterar los espacios digitales al punto en el que brindan una nueva identidad a varias
propuestas de la industria creativa cultural (Lastra, 2016; Jordan et al., 2017; Tenemaya, 2018).
El término “prosumidor”, prosumer en inglés, fue planteado por Tofller (1980). Tiene su origen en
teorias relacionadas a la economia, ya que el consumidor pasivo poco a poco adopta funciones de
productor. Si bien la figura del prosumidor no es reciente, en los tiempos actuales digitalizados es
cuando su papel ha cobrado mas importancia debido a la participaciéon masiva de los usuarios para
producir contenido de manera colaborativa, convirtiéndolos en individuos capaces de ser usuarios,
audiencia, productores y consumidores a la vez (Gonzalez, 2021; Ritzer & Jurgenson, 2010).
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El término prosumidor, que sintetiza las palabras “productor” y “consumidor”, hace referencia a
un nuevo publico que participa activamente, opina, produce y genera todo tipo de contenido al
que se denomina “contenido generado por el usuario” (CGU). Como indica Fernandez-Castrillo
(2014), dicho contenido, que puede ser de muchos formatos, es distribuido a través de redes sociales
y plataformas online, y tiene como caracteristica principal el componente creativo que conlleva, y
su naturaleza transmedia y colaborativa (p. 60). Al respecto, Miranda-Galbe & Figuero-Espadas
(2016) afirman que los prosumidores son una comunidad que se buscan entre si, realizan reuniones
y formulan preguntas mediante las cuales profundizan las historias de las cuales son fans. Ademas,
crean nuevo contenido relacionado al tema y retroalimentan sus aportes con los comentarios de
otros miembros; y es que la interaccion social y digital entre los prosumidores es fundamental. Este
fenébmeno es captado por la industria y canalizado mediante plataformas oficiales para fans.

El tema de los CGU y prosumidores esta en pleno apogeo, prueba de ello son las recientes investi-
gaciones que los abordan desde diferentes perspectivas, tal es el caso de Santos (2021), quien exa-
mina la relaciéon de los CGU vy las redes sociales. Por su parte, Joelsson et al. (2018) dan una nueva
lectura a los usuarios y destacan el valor de los prosumidores como agentes activos y de influencia
en la realizaciéon de software. Asimismo, Scolari (2012), al examinar los CGU de la serie televisiva
Lost, concluye que la expansion exponencial de esas narrativas transmedia obliga a recrear teorias y
categorias de analisis ya existentes.

Dentro de los CGU se incluyen los fanfiction, abreviados como “fanfics”, que son ficciones creadas
por fans basadas en una obra original preexistente (Milli y Bamman, 2016; Basu, 2020), y se han
convertido en una practica digital de importancia (Vazquez-Calvo et al., 2019). El inglés es el idio-
ma dominante, representando casi el 80% del corpus de plataformas, como Wattpad, Fanfiction.net
o Archive of Our Own (Pianzola et al., 2020). Si bien los relatos se basan en un trabajo canénico
original, los autores de los “fanfics” modifican y reinterpretan este canon, cambiando los escenarios,
explorando lo no contado, desarrollando finales alternativos, aiadiendo personajes o modificando
otros elementos (Barnes, 2015; Yin et la, 2017). Como un subgénero, se encuentran los “fanpoe-
mas”, también llamados “poemfic” o “fanpoetry”, que pertenecen al género lirico (Saez, 2021).

Otro tipo de producciéon hecha por fans son los denominados “fanarts”, un término nacido de la
cultura contemporanea (Seymour, 2018), que da a los fans una forma de expresar su aficion y crea-
tividad. Este concepto que vendria a ser “arte creado por fans”, se usa para denominar las obras
de arte de personajes, escenarios u otros basados en universos que no han sido creados por ellos
mismos. Los fanartistas utilizan gran cantidad de estilos y técnicas, dibujos digitales, tradicionales
o una mezcla de ambos, y pueden compartir su trabajo en linea a través de sitios web, como foros
o comunidades de fans, siendo plataformas populares DeviantArt y Tumblr. Hay estudios sobre los
fanarts como métodos de expresion (Brown, 2013; Thomas, 2013) y sobre como beneficia la practi-
ca al artista (Manifold 2009; Wtordarczyk y Tyminska, 2015). Esto demuestra como los fanarts son
parte esencial de la sinergia desarrollada en el fandom entre la fuente original, el canon, y el CGU.

En cuanto a los “fanvids”, se denomina asi a los videos creados por fans a partir de una o mas
fuentes (Seymour, 2018) y usan continuidad tematica que suele corresponder a una cancién que
acompana el video. El fan-vidding es una practica que tiene al menos una historia de treinta anos y
es una forma importante de arte en su propio derecho (Coppa, 2011); ademas, el fanvid, descrito
a menudo como “fanfiction visual”, es una practica que reinterpreta y altera la narrativa canoénica
para hacerla calzar en sus intereses y proveer nuevas discusiones para las fan-audiencias y los crea-

dores digitales (Freund, 2018).

Por ultimo, Henry Jenkins (1992, 2006), alejandose del estereotipo de “brainless consumers” que
dedicaban sus vidas a cultivar “conocimientos inttiles” a modo de evasion de la realidad, marca un
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punto de inflexién al sugerir un perfil de fan que corresponde al de personas educadas. Es a raiz de
este cambio de visiéon que surgen los “aca-fans”, personas con formacién académica que se identi-
fican como fan (Cristofari, C. y Guitton, MJ., 2017), y estudian el fendmeno desde sus campos de
estudio o en sus distintos paises de origen (Herrero-Diz, P, Lozano, J, Del Toro, A, & Sanchez-Mar-
tin, M., 2017). El aporte de los “aca-fans” son relevantes para la comprension de las creaciones
desarrolladas por los jovenes.

3. Metodologia

Esta investigacion tiene un caracter exploratorio. La metodologia utilizada es cualitativa, centrada
en el estudio de casos cuya finalidad es identificar y describir los factores que influyen en el fenémeno
estudiado (Martinez, 2006). Asimismo, se recurre al analisis de contenido, técnica que permite expli-
car y sistematizar los contenidos de distintos tipos de mensaje, ya sea textuales, auditivos o visuales
(Andréu-Abela, 2000); y al analisis narrativo, que permite tomar las historias o relatos como hechos
sociales sometidos a un analisis con el proposito de explorar ciertas caracteristicas de contenido de
manera sistematica (Sparkes y Devis, 2007).

Se optd por una muestra no probabilistica por conveniencia en base a los CGU de los juegos movi-
les Episode: Choose Your Story (Pocket Gems, 2014) y Chouces: Stories Tou Play (Pixelberry Studios, 2016).
La seleccion se baso en los siguientes criterios: a) que las historias desarrollen o amplien las bases
narrativas nucleares; b) que utilicen los personajes canoénicos; c¢) la cantidad de descargas o vistas a
nivel mundial.

Episode es un juego de alta demanda por la poblacién juvenil. Segun el analisis de Sensor Tower,
principal proveedor de informacién y percepcion del mercado de economia global de las aplicacio-
nes, solo en abril de 2021, Episode conté en Google Play con 1 millon de descargas y 600 mil dolares
de ganancias, y en iTunes, 600 mil descargas y 4 millones de délares de ganancia. La aplicacion
permite a los usuarios crear sus propias historias interactivas y cuenta con alrededor de doce millo-
nes de creadores registrados, segun datos de la web del juego. Ademas, Episode cuenta con un foro
oficial para sus fans (https://forums.episodeinteractive.com) que se subdivide en dos: Writer Forum y
Reader Forum. Segun estadisticas brindadas por el foro, hasta abril de 2021, tenia un total de 112 mil
topicos, 8.3 millones de posteos y 176 mil usuarios. En este juego hay mucho énfasis en la creacion
de historias para ser subidas en su aplicacion. Es asi que se encuentra 17629 posts en “Directing
Help and Tips”, y 6772 en “Share Feedback”, que es un subforo donde el creador puede pedir retro-
alimentacion sobre su propia historia o poner su opinién respecto a una que ha leido. Ademas, esta
“Find a Writing Partnet” con 4069 publicaciones donde se hacen equipos para ser co-autores; por
ultimo, hay “Art Resources” con 29357 publicaciones sobre recursos de disefio. También brindan
un laboratorio de escritura, una biblioteca y numerosas opciones de personajes, fondos, efectos y
animaciones, entre otros donde los usuarios crean sus historias.

En este juego, las historias se dividen en episodios. El usuario/lector puede elegir entre varias opcio-
nes de apariencia, el dialogo y la reaccion a determinados eventos. Para Dawson (2016), studio mana-
ger de Pocket Gems, la idea de Episode era construir una experiencia interactiva de entretenimiento
cuya base fuera una plataforma movil intuitiva, la cual funcionara para escritores que no tuvieran
experiencia alguna con animacién o ingenierias moviles.

Episode especifica en su FAQ que todo el contenido producido por los usuarios y publicado en la
aplicacion, les pertenece a quienes las escribieron. Las historias destacadas son revisadas de manera
exhaustiva y sus creadores deben firmar un contrato. En su reglamento, también indica que para
compartir una historia en la aplicacion, el autor debe ser mayor de trece afos, y para convertirse en
autor pagado, debe ser mayor de dieciocho anos. Entre los requerimientos para publicar se encuen-
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tra que la historia debe tener al menos tres episodios y 400 lineas de dialogo. Aparte, también incen-
tivan el uso de gemas, que son las recompensas por los logros adquiridos. Algunos autores publican
historias como acceso temprano, es decir, se deben emplear gemas para leer los nuevos capitulos una
semana antes; otros agregan opciones de gemas en la historia o piden apoyo al final del capitulo.

Dentro de las historias creadas por los usuarios, hay una porcion considerable que llegan a los millo-
nes de lecturas. Por mencionar algunas: Chain Reaction creada por Miss Mj con 88.6M de lecturas;
My Episode Lover, por Anneliese Allen con 44.3M; Dirty Little Secrets, por Cindy Gaultier con
40.2M; Moving in, por Sandra Gustafsson con 25.2M; I Married a Millionaire, por earlgreytea con
21.3M; Deep Attraction, por LadyDianna con 19.4M; Wicked Sins, por Regina con 20.1M; Under
you, por E R Gurney con 19.2M; Eat Me Up, de Heli con 16.3M; The Lovely one, por Naemi Tia-
na con 15.2 M y Dripping Mascara, por Genevieve Marshall con 5.4 M.

Dada la gran cantidad de contenido generado por los usuarios de estos juegos, se opt6 por los mas
representativos. Para el caso del juego movil Episode, se ha realizado el analisis de CGU desde su
plataforma interactiva. Se seleccionaron dos historias: “Dripping Mascara” por su extension y com-
plejidad de trama, y “Chain Reaction” por ser una de los mas leidas. Ambas fueron creadas por los
usuarios con las herramientas y tutoriales que propone la plataforma interactiva. Del CGU de “Dri-
pping Mascara” se encontraron 4 fanfiction en Fanfiction.net, 2 en Wattpad y la cuenta empress.
will.sail en Instagram con mas de 30 poemas; asimismo, la autora Genevieve Marshall tiene una
seccion dedicada a fanpoemas en la pagina web de la historia: https://www.drippingmascara.com/
fanpoems. Por otro lado, de “Chain Reaction”, se encontr6 7 fanfictions en Wattpad.

En relacion a Choices, este juego fue lanzado para 1OS y Android en agosto de 2016 por Pixelberry
Studios. Es un juego insignia entre los de su tipo, porque ha mantenido constantemente su posiciéon
en el top 30 en la tienda de aplicaciones de EE. UU. En abril de 2021, el juego presentd una ganan-
cia de 4 millones de dolares a nivel mundial, y 300 mil descargas en Google Play y 200 mil en 1Tu-
nes (Sensor Tower, 2021). Originalmente, se public6 con tres titulos que tenian todos sus capitulos
disponibles a la vez. Desde entonces ha compartido numerosos titulos con entregas semanales, y en
la actualidad, tiene mas de 106 titulos disponibles.

En Chouces, cada historia se divide en volimenes conocidos como “libros”, cuya longitud a menudo
varia, siendo lo mas comun que haya entre quince y diecisiete capitulos; hay historias que tienen
secuelas o spin-off, conformando sagas. Los topicos que abordan van desde el romance hasta el
horror, incluyendo misterio y aventura. De estos libros existen algunos que han sido jugados mas
que otros como los son Most Wanted, The Crown and the Flame, The Royal Romance, Rules of Engagement,
Open Heart, y Endless Summer. Las dos historias elegidas para el analisis representativo han sido 7#e
Royal Romance (TRR) y Endless Summer (ES). La seleccion se basa en la cantidad de veces que han sido
jugadasy en su buena recepcion, lo que ha llevado a los jugadores a producir material por su cuenta
a partir de diversos elementos que aparecen en estas historias. En el caso de TRR, por su popula-
ridad fue la primera historia en ser traducida al espafiol, dando oportunidad a los fans hispanos a
que puedan jugarla en su propio idioma. En cuanto a ES, fue uno de los pioneros en aproximarse a
temas como el suspenso y la fantasia.

Para el caso de Chouces se seleccionaron los fanfiction, fanvids y fanart de dos de las historias de este
juego, The Royal Romance (TRR) y Endless Summer (ES) debido a la cantidad de CGU encontrado has-
ta abril de 2021. En cuanto a fanfiction, 1946 de TRR y 375 de ES en Archive of Our Own; 73 y
30, respectivamente, en Fanfiction.net; 606 y 105 en Choices Fanfic Archive;y 77 y 32 en Wattpad.
En cuanto a fanvids, 18 de TRR y 43 de ES. Los titulos de los fanfiction mas relevantes fueron se-
leccionados de los siguientes sitios web: Archive Of Our Own, ahi se aplico el filtro de historias con
mayor cantidad de “kudos” o felicitaciones (https://bit.ly/31WRn3b  https://bit.ly/31UMur));

Revista de Comunicacién, 2022, vol. 21, N° 1. E-ISSN: 2227-1465
438



De consumidores a prosumidores: la narrativa transmedia en dos juegos mdviles para adolescentes y jovenes (433-450)

Fanfiction.net (https://www.fanfiction.net/game/Choices/?&srt=1&r=103&p=2), ahi se tomo en
cuenta que la cantidad de comentarios; y Choices Archive Fanfic, ahi también se enfoco en los co-
mentarios (https://choicesfanfic.com/).

En relacion a fanarts fue mas complicado determinar un ntimero concreto debido al sistema de bus-
queda del lugar donde se hospedan la mayor cantidad de estos, Tumblr; sin embargo, tomandose en
cuenta los blogs mas grandes, se registraron 200 fanarts de TRR y 200 de ES creados entre 2017 y
2021. De este amplio corpus de CGU, se eligieron 60 fanfictions (30 de TDR y 30 de ES), 30 fanvids
(10 de TRR y 20 de ES) y 80 fanarts (40 de TRR y 40 de ES).

Después de la compilacion del material, se procedié a su analisis, buscando los patrones similares
que atraviesan estos discursos narrativos. Para ello se adapt6 el modelo propuesto por Garcia y
Heredero (2015) para analizar la estructura de las narrativas transmedia. Asimismo, se empled el
software webQDA para el analisis y sistematizacion de los resultados.

4. Resultados

4.1. Episode: Choose Your Story

Se procedié al analisis considerando las dos primeras etapas propuestas por Garcia y Heredero
(2015).

a) Identificacion y analisis de la macrohistoria

Dripping Mascara escrita por Genevieve Marshall, sobresale debido a la extension de la historia y
complejidad de su trama. Su publicacién empezé en noviembre de 2014 y finaliz6 dos afnos después
con 132 episodios, convirtiéndose en una de las mas extensas de la aplicacién no solo en cantidad,
sino en tiempo de juego: un jugador promedio tarda entre 30 y 50 minutos en completar cada epi-
sodio debido a la carga narrativa. Su tematica abarca drama, comedia, horror y aventura, y tiene su
propia web (https://www.drippingmascara.com/) donde se puede encontrar una Wikipedia propia,
secciones de trivias, fanarts, fanpoemas y musica.

El argumento gira en torno a Michelle “Shelley” Manzo, una huérfana que pierde a su fami-
lia tragicamente. Cuando crece, va en busqueda de su antiguo mejor amigo y primer amor,
Matthew Ruscuiti, un chico dulce que ha cambiado hasta volverse irreconocible. A medida
que va desarrollando su relaciéon con Matthew, también descubre su herencia magica, ya que
sus padres eran djinn. Explora el crecimiento de su protagonista, que al inicio tiene 17 anos y
al finalizar tiene 20, presentando flashbacks sobre su infancia, asi como la compleja relaciéon
que cultiva con quienes le rodean. La historia enfoca también algunos personajes secundarios
entre los mas de cincuenta que hay, como el otro interés romantico, Mark “Yellow” Holes. Los
elementos fantasticos gracias a la magia y los personajes sobrenaturales que hay, asi como los
de misterio con los personajes antagonistas que van apareciendo, como fantasmas y otros djinn,
hacen que Dripping Mascara vaya mas alla de un relato estatico de romance. El buen recibi-
miento que obtuvo no ha decaido a pesar de los afios, y ha conllevado que la autora anuncie
que publicard un libro basado en esa historia.

Por otro lado, tenemos a Chain Reaction escrito por Miss Mj, que aparte de ser uno de los juegos mas
leidos en Episode, es solo el primer titulo en una serie desarrollada en el mismo universo narrativo.
Chain Reaction cuenta con 54 episodios y fue publicada en 2016. La protagonista Callie, es forzada
a unirse a una banda mafiosa llamada “Bronze Dragons” después de ser testigo de un asesinato.
Atn con los cambios que esto supone en su vida, no puede evitar sentirse atraida hacia el jefe mafio-
so, Trey Bailey. Las secuelas, Chain Reaction: King Theo, con 50 episodios y Chain Reaction: Lost, con 34,
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aparecen como historias destacadas dentro de la aplicacion, evidenciando su efusivo recibimiento
entre los usuarios. Miss Mj también ha publicado una serie a modo de secuela, It’s just an illusion,
donde los protagonistas son los hijos (Theo, Alexandra y Tori) y nietos (Zara, Jacob, Alesssio, Emily
y Troy) de Callie y Trey. Ademas, tiene dos spin-off, Taste the Darkness con 60 episodios y 6.3M de
lecturas y Tori The Terror con 54 episodios y 2.8M de lecturas.

Si bien los personajes principales no pueden ser personalizados por el jugador, si se da la opcion
de cambiar estilos de vestimenta y de cabello. Al inicio de la primera historia, Callie tiene 23, y al
final, en la entrega de Tori The Terror, fallece con 67. Las series tienen desarrollo de los personajes y
eventos, siguiendo la relacion de los protagonistas, su separaciéon y eventual reuniéon que conlleva un
largo matrimonio, asi como la vida de sus hijos y sus respectivos conyuges, todos involucrados con la
mafia. Los topicos que aborda no son solo de romance, sino también violencia y misterio, con giros
sorpresivos en la trama que involucra la muerte de protagonistas, desapariciones y traiciones. La
popularidad de esta serie llega al nivel en el que incentivoé la tendencia y abundancia de las historias
con mafiosos y pandilleros en la aplicacion.

b) Identificacion y analisis de las extensiones de la macrohistoria que conforman la narrativa trans-
media

Después que se identifico y analiz6 la macrohistoria, se procedio6 a analizar los contenidos generados
por los usuarios como se observa en la Tabla 1.

Tabla 1. Analisis de los contenidos generados por los usuarios

Herramienta Medio/Plataforma/ Formato

CGU

Macrohistorias difundidas via

juego mévil Dripping Mascara The Chain Reaction

Funcién de la Extensién

Respecto a la historia

Historias Preliminares - -

Fanfiction: Chain reaction, King Theo,

Historias Intersticiales -
Lost

Historias Paralelas - Fanfiction: Mafia Girl, My darkest Love

Fanfiction: Absence por WiltedDaffodil
Historias Periféricas (https://www.fanfiction.net/s/12695701/1/
Absence)

Fanfiction: Doubletrouble, It’s just an
illusion

Respecto a los personajes o cierre de historia

Fanpoemas (https://www.drippingmascara.
Amblia alatin personaie com/fanpoems): Savior, Roses and Daffo- )
P gunp ) dils, Dripping Mascara Fanpoems, Shark,

Matthew, Battle Scars, Blue Eyes, Dyslexia

Fanfiction: Good Mourning por drip-
Cierra la historia pingmascarafan (https://www.fanfiction. -
net/s/12688448/1/Good-Mourning)

Otros Contenidos Generados por el Usuario

De “Dripping Mascara”, la autora tiene una recopilacién en su pdgina web: https://
Fanart www.drippingmascara.com/newfanart Adicionalmente, sobre “Chain Reaction”, ma-
yormente los fanarts estan en Tumblr.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la informacién de Garcia y Heredero (2015), y Atarama-Rojas y Menacho-Girdn (2018).
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Como estas historias fueron escritas por fans, el CGU no es tan amplio. En el caso de Dripping Mas-
cara, resalta que el contenido se centra principalmente en profundizar a los personajes principales,
sobre todo la protagonista, por lo que el tipo de CGU que mas abunda son los fanpoemas. Los
CGU producidos a partir de Chain Reaction desarrollan historias entre los capitulos de la macrohis-
toria, respondiendo a algunas preguntas o vacios que puedan generarse en el contenido canénico;
ademas, los creadores toman personajes o partes de la historia, que sean muy relevantes, para explo-
tarlas y generar nuevas posibles secuelas. Entre los temas principales se encuentran el romance y el
erotismo, temas que no se alejan de la macrohistoria. Sin embargo, denota que en los fanfiction se
explotan con mayor libertad y menor censura que en plataformas como Wattpad.

4.2. Choices: Stories You Play

Para el analisis de Choices se considero las primeras etapas propuestas por Garcia y Heredero (2015):
a) Identificacion y analisis de la macrohistoria

En esta primera parte se reconocieron distintos elementos: la base narrativa del universo trans-
media, el soporte en el cual se desarrolla, la audiencia y las partes. Asi, tenemos que tanto 7/e
Royal Romance (TRR) como Endless Summer (ES) tienen el mismo soporte, ya que son juegos mo-
viles, y la audiencia a la cual son dirigidos son adolescentes. Los juegos giran en gran medida en
las decisiones tomadas, las cuales pueden mejorar o disminuir las relaciones con los otros perso-
najes y, en consecuencia, alterar la secuencia de algunos hechos. También ambos se desarrollan
en la actualidad y tienen protagonistas cuya apariencia y nombre pueden ser modificados al
gusto del usuario.

The Royal Romance se desarrolla en la ciudad de Nueva York y el Reino de Cordonia, y tiene ocho
personajes protagonicos. Todas las acciones son realizadas por Riley, nombre default si no ha sido
cambiado por el jugador. TRR cuenta con tres libros, ademas de dos secuelas llamadas 7he Royal
Heiry The Royal Masquerade. Para este analisis, solo hemos considerado la primera entrega que con-
tiene 19 capitulos. El argumento es el siguiente: Riley, una joven mesera que vive en Nueva York, un
dia atiende la despedida de soltero de Liam y sus amigos. Pronto descubre que Liam es heredero de
la corona de Cordonia y que debe casarse antes de fin de aflo. Maxwell, amigo del principe, invita
a Riley a participar del concurso para ser la nueva reina de Cordonia y esposa de Liam. La historia
continta luego de aceptar ser patrocinada por Maxwell y su familia.

En cuanto a Endless Summer, la historia se desarrolla en una isla caribena ficticia llamada La Huerta
y hay doce personajes principales. Tiene tres partes, pero nos centramos en el primer libro, que
cuenta con 16 capitulos cuya trama gira en torno a un grupo de estudiantes universitarios que creen
que han ganado vacaciones en una isla llamada La Huerta. Sin embargo, pronto se evidencia que el
paraiso tropical no es lo que hubieran imaginado, ya que varios personajes empiezan a desaparecer
y se revela que en la isla viven unos seres que se comunican telepaticamente llamados 7#%e Watchers.

b) Identificaciéon y analisis de las extensiones de la macrohistoria que conforman la narrativa trans-
media

En esta segunda parte se identifico los otros elementos de la narrativa transmedia, conformando asi
el mapa transmedial del CGU de Chouces, tal como se presenta en la Figura 1.

Al igual que en la parte previa, se determinaron el soporte, la audiencia y las partes; la diferencia
radica en que también se inspecciono la intertextualidad del relato, es decir, la relacion que existe
entre los diferentes elementos de la macrohistoria con el universo narrativo. Para ello se hizo uso
del Software WebQDA, donde se recolectaron los fanfiction y se subieron los enlaces de fanvids y
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fanart. Para identificar los parametros anteriormente citados, estos se convirtieron en codigos de

arbol que permitieron analizarlos con mayor profundidad, lo que finalmente fueron sintetizados
en la Tabla 2.

Figura 1. Plataformas de expansion del CGU de Chouces

_, « Tumblr [t |
+ Reddit O
Fanarts
« Youtube u
«  Twitter u
« Wattpad 1
« Fanfiction.net E
« Archive of Our Own
« Choices Fanfic Archive
Mapa
-
transmedial
Fanfiction del CG.U de Otros
Choices
Q
CH '.2’ « Fan-edits: Tumblr, Reddit
« Choices: Stories You Play

Wiki
« Parodias, confesiones:

Tumblr
» Youtube [

- Facebook [}

Fanvids (Vidding)

» Tumbir n ..

Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados sobre el fanfiction arrojan que el 85% contiene temas romanticos mientras que
el 15% restante comparte temas de aventura, misterio y fantasia. Por otro lado, el 58% es apto
para todo publico mientras que el otro 42% presenta contenido para mayores de 18 o adultos
por los temas que toca. En cuanto a los aspectos narrativos, el total de fanfictions revisados
menciona algin espacio canénico (presente en la macrohistoria) y solo un 30% adiciona otros
espacios, es decir, que se desarrollan en otros lugares. Respecto a los personajes, aquellos que
son canonicos estan presentes en un 100% de historias y de ellos, el 60% cambia el nombre
del avatar protagonista. En relaciéon a la funcion de la extension, un 60% de los fanfiction co-
rresponden a la historia, de los cuales un 56% son historias periféricas, un 20% son historias
paralelas, 16% son historias preliminares y 8% son historias intersticiales. Del 40% restante, un
70% de fanfiction desarrollan de algiin personaje en especifico y un 30% buscan complementar
la macrohistoria.
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Tabla 2. Analisis de los contenidos generados por los usuarios

Herramienta Medio/Plataforma/ Formato

CGU

Macrohistorias difundidas

.. .. The Royal Romance Endless Summer
via juego movil

Funcién de la Extensién

Respecto a la historia

Fanfiction: Everything You Ever Wanted,
To Know You, Queen of My Heart ,Crim- Fanfiction: Visions, Endless Summer: Past,
son Rain, Godsend, The Lost Boy, Just etc.

Breathe, Secrets, etc.

Historias Preliminares

Fanfiction: Shivers, Gimme A Hand, Back
Historias Intersticiales Fanfiction: Drake Walker | choose you, etc. | Up, Sardines, Endless Summer, Only Love
Survives, etc.

Fanfiction: Better Than This, Protect and
Historias Paralelas Serve, Blurred Lines, Consequences of a
Fling, etc.

Fanfiction: Riding Lessons, A Better Pro-
posal, Back Up, etc.

Fanfiction: Epithymia, Together, We are
our own heroes, Unspoken For, The Royal
fanfic Romance, Perfectly Ridiculous, Side
by side, The aftermath

Fanfiction: Heart of Glass, Have Yourself
a Jake, Movie Star, The Safety Dance, The
Christmas Wish, Andromeda Rising, etc.

Historias Periféricas

Respecto a los personajes o cierre de historia

Fanfiction: 6 Types Of Kisses, Last Visit
Home, Because In The End, It Shouldn’t
Feel Like Heartbreak, Queen Of Hearts, etc.

Fanfiction: | love you, The Mess, Lythikos

Amplia algun personaje Lodges, etc.

Fanfiction: Queen of My Heart, Finding the | Fanfiction: “uh i luv you”, Yours Endlessly,

Cierra la historia One, etc. 20 Years Later, Aftermath, etc.

Otros Contenidos Generados por el Usuario

En su mayoria se encuentran en YouTube, comunidades de fans en Facebook e Insta-
Fanvids gram. En el caso de Facebook existen grupos cerrados solo para fans en los cuales se
comparten videos y animaciones sobre estas historias.

Se encuentran en plataformas como Tumblr y paginas de fans en Facebook e Instagram.
Fanart Las imdgenes se adecuan a la descripcidn y caracterizacion de los personajes creados
dentro y fuera del juego.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la informacion de Garcia y Heredero (2015), y Atarama-Rojas y Menacho-Girdn (2018).

En cuanto a los fanvids, el primer aspecto sobresaliente es que, si bien en términos de popularidad,
TRR sea mas extendido, los fanvids de ES fueron mas numerosos. De los fanvids analizados, en un
87% fueron “trailers fanmade”, consistentes en clips de peliculas o series televisivas mientras que
10% fueron youtubers comentando y dando sus opiniones sobre las historias y, por ultimo, el 3%
fueron parodias de los juegos. Por otro lado, en cuanto a fanarts, encontramos que el 99% tiene
personajes candnicos mientras que solo el 1% tienen personajes no canoénicos; sobre el contenido,
existe un 94% apto para todo publico y solo el otro 6% muestra temas para mayores de 18 o para
adultos. Sobre los espacios, un 46% utilizaron los relacionados a los canénicos, un 35% recrearon
otros espacios y un 19% no contextualizaron sus dibujos (estaban sin fondo o fondo muy general).

4.3. Juegos paralelos: dos formas disimiles de generar contenido

Tras el analisis de ambos juegos, se ha elaborado una tabla comparativa, a manera de sintesis, que permite
diferenciar el comportamiento que tienen los usuarios de cada juego como se examina en la Tabla 3.
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Tabla 3. Comparacion de Episode y Choices resaltando el comportamiento del usuario

Comportamiento
del usuario

Episode: Choose Your Story Choices: Stories You Play

Redes sociales controladas por un communi-

Interaccién bidireccional controlada por un
Uso web y redes ty manager.

community manager en las cuentas oficiales de

ial F i afi i - .
sociales oro propio moderado con trafico de impor Facebook, Twitter e Instagram.
tancia.
Consumidor y creador de sus propias histo- Consumidor y creador de contenido basado en
. . rias con las herramientas dadas por el juego las historias del juego para extenderlas, crear
Tipo de usuarios . . el . L
CGU en la plataforma interactiva. mundos paralelos, periféricos o intersticiales.
Y Varios fanarts, pero escasos fanfictions y Numerosos fanfiction y fanarts. Fanvids en
fanvids. menor medida.
Tematica Romédntico, Misterio, Aventura. Romdntico/erdtico, Misterio, Aventura.

Fuente: Elaboracidn propia.

Los usuarios de estos dos juegos, segin las plataformas de descarga Play Store y App Store, son
consumidores mayores a los 13 afos, ya que algunas historias contienen humor burdo, temas in-
sinuantes, violencia y lenguaje fuerte. Son estos usuarios adolescentes los que han logrado que los
temas mas visitados sean los romances y las comedias ligeras. Sin embargo, considerando que para
acceder a muchas opciones se necesita algin medio de pago que solo se efectiia con una tarjeta de
crédito, es necesario tener en consideracion que no siempre son menores de edad los jugadores o
que, en todo caso, son adolescentes que tiene acceso a medios de pago.

Los jugadores cuentan con la libertad de personalizar su avatar (complexion, color de piel, tipo de
cabello, etc.), desarrollar relaciones con otros personajes, eligiendo destinos y finales distintos a medida
que avanza el relato. Cada eleccién genera un cambio en la historia y puede ampliar o reducir las in-
teracciones con otros personajes. Muchas de estas elecciones tienen un costo, expresado en diamantes
(Chotces) y gemas (Episode), 1as cuales se consiguen por ver publicidad o comprandolos por paquetes.

Ambos juegos se basan en narraciones extendidas denominadas “libros” y en cada uno hay gran
variedad de historias con diversidad de géneros. Si bien el modo de jugar Episode y Choices se aseme-
ja, la historia, los personajes y el tema cambian completamente de un juego a otro, sin contar que
tienen estilos de arte diferentes, lo que permite que cada uno se perciba de manera distinta.

Por la comparacion, se puede apreciar que ambos juegos, si bien tienen similitudes, suscitan un
comportamiento ampliamente diferenciable entre sus usuarios. Los dos juegos moéviles cuentan con
historias propias populares. La diferencia radica en que Episode, debido a la posibilidad de los usua-
rios de convertirse en creadores de sus propios relatos, no tienen inclinacién a escribir fanfiction
basado en otras historias. A su vez, esto incentiva que haya un gran volumen de interaccion entre los
usuarios creadores en el foro oficial, donde se ayudan entre ellos facilitandose mutuamente ayudas
visuales, tutoriales y graficos.

En cambio, en el caso de Choices, el usuario se convierte en un prosumidor que amplifica el universo
narrativo de las historias con el CGU, lo que provoca que se dé un proceso de retroalimentacion
diferente al juego anterior, pero igual de importante. Existen numerosas comunidades de fans en
diferentes plataformas, donde las interacciones de los usuarios exponen preferencias por una u otra
historia, personaje o giros en la trama, se dan debates e intercambio de opiniones, o se piden mu-
tuamente recomendaciones; esto produce que otros usuarios se animen a convertirse en creadores
que escriben fanfiction o elaboran fanart y fanvids de sus favoritos. Por altimo, también influye en
las decisiones de Pixelberry Studios al sefialar qué historias recibiran mas atencién en caso de tener
secuelas o spin-off.
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La presencia de la comunidad de fans de estos juegos se puede encontrar en numerosas platafor-
mas y en grandes cantidades, desde blogs creados en plataformas de comunidades de fanaticos ya
establecidas como lo son Tumblr o Reddit, o en redes sociales como Instagram, Facebook y Twitter;
igualmente, en paginas creadas exclusivamente para ellos, como el foro de Episode o el archivo de
fanfiction de Choices. Tampoco se puede dejar de lado su presencia en Youtube, sea en videos creados
por fans sobre los mismos libros o Tumblr donde se albergan la gran mayoria de fanarts.

El que se pueda encontrar esta huella visible en los rincones mas recurridos del Internet, demuestra
la relevancia de estos juegos vy, sobre todo, que mueven a los usuarios a no solo consumirlos, sino
que también los motiva a crear sus propios contenidos. La presencia de este tipo de juegos es un
incentivo para desarrollar la creatividad del jugador, y a su vez, la aparicién de prosumidores es de
importancia para los juegos, porque extienden los limites de los propios creadores y alimentan la

fidelidad a los juegos.

5. Discusion y conclusiones

La era actual es innegablemente digital y mediada por la tecnologia, donde el consumidor ha pa-
sado de ser una pieza pasiva a convertirse en un prosumidor que tiene la posibilidad de interactuar,
involucrarse y ser creador. Después de analizar el CGU de los juegos moviles seleccionados, se
denota que como resultado de una cultura cada vez mas participativa de los fanaticos de los video-
juegos y sus practicas, se da una importante produccion de fanfiction, fanvids y fanarts que pueden
ser encontrados en las redes sociales populares, o en plataformas disefiadas especialmente para que
sean compartidos. Este estudio corrobora la idea de que los usuarios, al convertirse en prosumidores,
juegan un papel primordial en el desarrollo de un juego, lo cual se vera expresado en el nimero ex-
ponencial de descargas y la proliferacion del CGU. Ademas, estas expresiones de los prosumidores
terminan siendo la mejor prueba de referencia, por lo cual muchos desarrolladores, como es el caso
de Episode, optan por crear platatormas donde los usuarios puedan convertirse en creadores y asi
conseguir nuevas historias.

En esta nueva ecologia de medios, las audiencias se centran en la narrativa (Scolari & Establés,
2017). La participacién masiva de los adolescentes y jovenes en estas plataformas también ratifica
que la narrativa se nutre de la variedad de medios que existen para crear historias, y esto a su vez po-
sibilita que esos universos narrativos lleguen a publicos diversos. Muy bien estas plataformas pueden
ser utilizadas con fines educativos para desarrollar diferentes tipos de habilidades en los estudiantes
como las competencias comunicativas, narrativas, creativas e incluso digitales. Como sefiala Sauro
(2017), muchos fans se introducen en un ciclo productivo de aprendizaje de cultura y lengua gracias
al fandom, y se dan practicas creativas que conducen al desarrollo de una variedad de nuevas habi-
lidades que pueden incluir la alfabetizacion digital.

En otros estudios se confirmé que la pluralidad de elementos narrativos permite una mayor ex-
pansion del universo narrativo y una mayor participaciéon del publico, ya que éste difunde la
informacion en las redes sociales y crea la posibilidad de crear mas contenidos (Atarama-Rojas y
Menacho-Girén, 2018; Rodriguez-Fidalgo & Molpereces-Arnaiz, 2014). En ese sentido, la par-
ticipacion de los fans es vital en el proceso de expansion de narrativas, porque se constituyen en
elementos sumamente dinamicos en ese proceso expansivo, tal como se ha demostrado en este
trabajo. El rol de los fans es tan destacable, en especial de los jovenes que ya no se les considera
simples consumidores. Asi lo explica Sugihartati (2020), quien destaca a los “jovenes urbanos”
como generalmente prosumidores, llegando incluso a considerarlos trabajadores del juego o ju-
gadores obreros, ya que, si bien disfrutan del contenido, simultdneamente generan contenidos
que contribuyen al éxito de estos. Los fans expanden las narrativas, hacen uso de su creatividad,
de los medios digitales y herramientas de edicion, para lograr llevar mas alla la historia que los
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apasiona. En este proceso no solo se convierten en productores sino que contribuyen al éxito y
permanencia de los videojuegos, libros, peliculas, etc.

Respecto al rol del prosumidor y su relacién con los contenidos generados por los usuarios, a partir
de los resultados se puede destacar el fanfiction como un tipo de CGU al cual los fans recurren con
mayor incidencia. Prueba de ello es la gran cantidad de historias dispersas en multiples blogs y pla-
taformas que superan a los fanvids y fanart. Fernandez (2014) también destaca la importancia de los
CGU en la era del prosumidor, especialmente los fanfiction, que son modelos de referencia narrati-
va que permiten identificar la audiencia y es que los fans, al entrar en una era digital, se retnen en
comunidades online que llegan a viralizar cierto contenido. En este sentido es necesario destacar la
relacion entre fandom/CGU vy el éxito que puede tener un videojuego, libro, pelicula, etc.

En cuanto a la segunda pregunta de investigacion, resulta curioso que en esta época de pandemia,
la actividad de los fans no vari6 en cuanto a las tematicas de las publicaciones y de la conversacion
del fandom, dejandose de lado el problema sanitario, tal como da cuenta el estudio de Arbaiza et
al. (2021), que da cuenta de la actividad del fenémeno transmedia de la franquicia Marvel en una
comunidad de fans de Pert a través de la red social Facebook y la plataforma You'Tube. Esto puede
conllevar a afirmar que una de las motivaciones de los fans es la simple evasion. En el caso de los dos
juegos moviles analizados tampoco hubo variacion, ya que las tematicas de romance y aventura per-
sistieron entre las interacciones de los jovenes y adolescentes. A esta finalidad de puro divertimento
que le otorgan los adolescentes al uso de videojuegos, se podria contraponer el valor educativo de
los juegos serios para desarrollar las competencias del siglo XXI (Fraga-Varela et al., 2021; Su et al.,

2021; Romero & Turpo, 2015).

Segun lo observado en los dos juegos analizados, todas las historias destacadas tienen elementos
romanticos, sea como parte de la trama principal o un género secundario. Como también lo plan-
te6 Kim (2021), a pesar de que son presentados como mundos de fantasia y ficcionales, Choices y
Episode siguen un modelo de mundos simulados que no existen de manera independiente de la vida
real; esto se manifiesta en las convenciones culturales que acatan y el lenguaje utilizado, los cuales
se adecuan a expectativas sociales y reglas naturales. Los desarrolladores buscan asegurarse que los
juegos lleguen de modo mas efectivo a los jugadores objetivos. Este comportamiento también se ve
reflejado en los fans, ya que las tematicas que mas predominan en los fanfiction y fanarts basados
en estos juegos, también son de raiz romantica. En otro estudio sobre los gustos de los adolescentes,
Pindado (2005) encontré que las jovenes prefieren revistas y programas del corazon, es decir, conte-
nidos romanticos; mientras que los varones optan por la accién y las aventuras. A ambos grupos les
atrae el terror y el suspenso.

Una limitacion del trabajo ha sido el acceso completo a las plataformas, esto se debe, por una
parte, a que los contenidos generados por el usuario se encuentran dispersos en numerosas
paginas web y, por tanto, la exploracion, recoleccion de datos y andlisis requiere mucha inver-
sion de tiempo y un trabajo de forma manual. También hay que considerar que es muy dificil
mapear de manera exhaustiva este territorio narrativo, porque estd en permanente expansion
(Scolari, 2012, p. 24). Por otra parte, si bien el canon de los juegos seleccionados ya no esta en
crecimiento, y el CGU ha disminuido en comparaciéon de afios anteriores, las comunidades en
torno a ellos siguen generando vinculos, interactuando y creando fanfiction, fanvids y fanarts en
distintas proporciones.

Por Gltimo, esta investigacion brinda la oportunidad para seguir explorando el mundo de los fans y
coémo las diferentes herramientas dadas por las empresas que producen los juegos, pueden fomentar
la creatividad de sus usuarios, como se ha visto en el caso de Episode: Choose Your Story y su laborato-
rio de escritura, y Choices: Stories You Play, en los cuales se demuestra una importante expansion de
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la narrativa original. Su relevancia radica en que es un hecho que los fans se hacen acreedores de
un gran movimiento que repercute mas alla de su misma comunidad de fans y que estas practicas
incentivadas presentan una mejora y enriquecimiento en cuanto al producto original, formandose
de esta manera una correspondencia que cada vez es mas significativa.
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