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RESUMEN

El ecosistema mediatico y del entretenimiento han ido incorporando cada vez con
mas frecuencia contenidos basados en modelos narrativos transmedia, como
consecuencia de la multiplicacion de los canales, la evolucién de las TIC y la
adopcion por parte de las audiencias de un papel mas activo dentro los procesos
creativos. La generalizacion de la distribucién multiplataforma de estas nuevas
narrativas facilita el rol protagonico del publico que se organiza en comunidades
surgidas y agrupadas en torno a sus contenidos. La serie Skam Espana, objeto de
estudio de la presente investigacion, se enmarca en estos parametros, siguiendo el
modelo de la serie original de origen noruego. Esta ficcion supone un ejemplo que
podria parecer representativo en el uso del transmedia para ampliar sus posibilidades
narrativas y al mismo tiempo acercarse a sus seguidores. Entre los objetivos que se
plantean esta la identificacion de los aspectos transmedia de la serie en su cuarta
temporada, delimitar el papel de los canales de difusidn, identificar los contenidos
que generan mayor interaccion y valorar el papel de la comunidad de fans como
generadores y participantes de la expansion del mundo narrativo. Se aplica una
metodologia mixta, centrada en un analisis de contenido cuantitativo y cualitativo de
ocho episodios de la cuarta temporada de la serie Skam en Espafa. Tras desarrollar
este estudio donde puede observarse la expansion de los canales narrativos y la
interaccion con sus comunidades de fans, teniendo como punto fuerte la ruptura de
paradigmas en el uso de los canales para impulsar el engagement con las audiencias,
los resultados obtenidos apuntan a la aplicacion de una timida narrativa transmedia
de los canales que utiliza la serie, asi como los recursos metaficcionales que permiten
cruzar esa linea entre la ficcidn y la realidad, también definida por el concepto de la
quinta pared.
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ABSTRACT

The media and entertainment ecosystem have been increasingly incorporating
content based on transmedia narrative models, because of the multiplication of
channels, the evolution of ICT and the adoption by audiences of a more active role
within the creative processes. The generalization of the multiplatform distribution of
these new narratives facilitates the leading role of the public, which is organized in
communities that have emerged and grouped around the content. Skam Spain serie,
the object of study of this research, is framed within these parameters, following the
model of the original series of Norwegian origin. This fiction is an example that could
seem representative of the use of transmedia to expand its narrative possibilities and
at the same time get closer to its followers. Among the objectives that are proposed
is the identification of the transmedia aspects of the series in its fourth season,
defining the role of the broadcast channels, identifying the content that generates
the greatest interaction and valuing the role of the fan community as generators and
participants. of the expansion of the narrative world. A mixed methodology is
applied, focused on a quantitative and qualitative content analysis of eight episodes
of the fourth season of the series Skam in Spain. After developing this study where
the expansion of the narrative channels and the interaction with their fan
communities can be observed, having as a strong point the breaking of paradigms in
the use of the channels to promote engagement with the audiences, the results
obtained point to the application of a timid transmedia narrative of the channels used
by the series, as well as the metafictional resources that allow crossing that line
between fiction and reality, also defined by the concept of the fifth wall.

Keywords: Transmedia; TV series; Participatory culture; Skam Spain; Multiscreen;
Instagram; Audiences.

NAO TAO TRANSMfDIAA: CANAIS E CULTURA PARTICIPATIVA
NAS AUDIENCIAS DA SKAM ESPANA

RESUMO

O ecossistema mididtico e de entretenimento vem incorporando cada vez mais
conteldos baseados em modelos narrativos transmidiaticos, fruto da multiplicacdo de
canais, da evolucao das TICs e da adogdo pelo publico de um papel mais ativo nos
processos criativos da midia. A generalizagao da distribuicdo multiplataforma dessas
novas narrativas facilita o protagonismo do publico, que se organiza em
comunidades que surgiram e se agrupam em torno de seus conteudos. A série Skam
Spain, objeto de estudo desta pesquisa, enquadra-se nesses parametros, seguindo o
modelo da série original de origem norueguesa. Essa ficcdo € um exemplo que pode
parecer representativo no uso da transmidia para ampliar suas possibilidades
narrativas e ao mesmo tempo aproximar-se de seus seguidores .Dentro dos objetivos
propostos esta a identificacdo dos aspectos transmidiaticos da série em sua quarta
temporada, definindo o papel dos canais de transmissdo, identificando o conteldo
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que gera maior interacao e valorizando o papel da comunidade de fas como
geradores e participantes da expansao do mundo narrativo. Aplica-se uma
metodologia mista, focada em uma andlise de conteludo quantitativa e qualitativa de
oito episddios da quarta temporada da série Skam na Espanha. Apds desenvolver
este estudo onde pode ser observada a expansao dos canais narrativos e a interacao
com suas comunidades de fas, tendo como ponto forte a quebra de paradigmas na
utilizagdo dos canais para promover engajamento com as audiéncias, os resultados
obtidos apontam para a aplicagdo de uma timida narrativa transmidiatica dos canais
utilizados pela série, bem como dos recursos metaficcionais que permitem cruzar
aquela linha entre ficgdo e realidade, também definida pelo conceito de quinta
parede.

Palavras-Chave: Transmidia; Series; cultura participativa; Skam Espanha;
Multitela; Instagram; Audiéncias.

1. INTRODUCCION

El surgimiento y evolucion de fendmenos como la narrativa transmedia, caracterizada
por un uso cada vez mas diversificado de soportes y el papel cada vez mas
participativo de los receptores, responde en gran medida a la transformacion de la
forma en la que consumimos contenidos.

Creadores y franquicias han tenido que adaptarse y desarrollar nuevas estrategias y
canales paralelos, para poder llegar de forma eficaz a una audiencia experta en el
entorno digital y que presenta habitos de consumo mucho mas fragmentarios y
dispersos que aquella desarrollada durante el contexto de los medios de
comunicacion de masas tradicionales.

En el entorno de produccion televisiva transmedia el espectador es mucho mas activo
y volatil, ademas de presentar habitos de consumo mucho mas fraccionados en
pequefios periodos y dispersos a través de diferentes pantallas. Las audiencias ya no
estan sujetas a una parrilla predefinida para consumir lo que les gusta, lo hacen
cuando, cdmo y en el momento que deciden.

En este contexto, las series de ficcion han evolucionado hacia diferentes opciones de
contenido, transmisién y distribucion (Montoya, 2017; Rubio, 2021), la distribucion
en redes o medios sociales, el uso de diversas pantallas y las interacciones virtuales
o en la vida real entre los personajes de la trama, ademas de otras estrategias,
buscan atrapar la atencién de un consumidor cada vez mas hiperconectado y que
reclama una experiencia inmersiva y participativa dentro de la serie de la que es
seguidor.

1.1. Principios conceptuales del transmedia

El término transmedia se ha utilizado regularmente para explicar la vinculacién de las
nuevas tecnologias de la informacién con el disefio, la arquitectura, las narrativas y
los contenidos culturales tradicionales y se ha investigado con exhaustividad durante
los Ultimos afnos abordandose principalmente desde la dptica de la ficcion narrativa
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(Albaladejo y Sanchez, 2019), pero también a la informacién (Mora-Fernandez, 2017;
Pérez-Rodriguez 2020), el periodismo (Moloney, 2022; Calvo-Rubio y Serrano, 2020;
Costa et al., 2021), las campaias publicitarias o de comunicacion politica (Medvedey,
2021; Moya-Cantero, 2020) o la educacién (Giraldo-Luque et al., 2020; Nieto (2021).

La generalizacién del término transmedia fuera del ambito académico puede
sintetizarse hoy como los distintos modos de alojar, narrar y difundir un contenido en
plataformas complementarias dejando un margen propicio para la interaccién de los
usuarios.

Esta conceptualizacion provoca que, en muchos casos se consideren como productos
transmedia algunos que simplemente estan distribuidos a través de diferentes
plataformas que necesitan consumirse de forma individual y que no expanden el
universo narrativo de la historia. Caracteristicas de una estrategia de distribuciéon de
contenidos que Pradanos (2013) define como crossmedia o multiplataforma.

Si realizamos un repaso cronoldgico y conceptual para definir qué es un producto
transmedia, es necesario citar a Henry Jenkins (2003), el primero en proponer el
término adaptado a las estrategias narrativas de las industrias del entretenimiento.
Siguiendo su definicién, una historia transmedidtica se desarrolla a través de
multiples plataformas, al adaptarse a cada una de ellas el texto se reformula
realizando una contribucion especifica y valiosa a su totalidad. De esta forma en el
ideal de la narracion transmediatica, cada medio aporta en funcién de las
caracteristicas de su soporte al conjunto de la narracion.

Para ilustrar esa transmedialidad Jenkins (2003), aporta otro término: convergencia
mediatica (p.37); definida por dos aspectos principales: a) un mismo flujo de
contenido que se mueve a través de multiples plataformas que cooperan entre si y b)
ese papel colaborativo se hace extensible a las audiencias que, en un entorno
convergente, abandonan el papel pasivo que les otorga la sociedad de la
comunicacion de masas para participar de forma activa en la creacion de su propia
experiencia de entretenimiento.

La convergencia mediatica rompe el esquema vertical que definia tanto la produccién
como el consumo de medios para pasar a un esquema horizontal y fragmentado. Ese
rol activo del consumidor le convierte en un prosumidor (Toffler, 1980), que, como
ya anticipase McLuhan y Fiore (1967), toma una autonomia y control importantes
tanto en el consumo, como en la produccién de contenidos. En este contexto Cerdan
(2018) sefala el empoderamiento que pueden ofrecer los contenidos de ficcion a las
audiencias, a través de un estudio realizado con universitarios a partir de la serie
Black Mirror.

Por otra parte, la llegada de las TIC, especialmente las redes sociales y la
generalizacion del uso de segundas pantallas, ha facilitado ese compromiso del
prosumidor (Pradanos, 2011). El ecosistema digital ofrece la posibilidad al usuario de
implicarse en la trama e interactuar con guionistas, director, actores o incluso con los
propios personajes aportando nuevos contenidos en una narrativa cada vez mas
radial que supera el esquema clasico y en el que la experiencia que incita al consumo
prima en ocasiones sobre el contenido.
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Jenkins (2007, p. 48) define una clasificacion de las caracteristicas o principios que
deberia cumplir un proyecto transmedia para ser denominado como tal: a) expansion
basada en la viralidad lograda en las redes sociales y profundidad desarrollada por
las comunidades de fans a la hora de ir mas alla en la historia b) continuidad en los
argumentos y personajes y multiplicidad en las aristas y versiones diferenciadas de
los personajes y las tramas c) inmersion del usuario y extrabilidad replicando parte
de la historia al mundo real d) construccion de mundos a partir de un germen
original e) serialidad en la distribucion de contenidos con especial incidencia en los
puntos de tensién que dan continuidad al relato f) subjetividad explorando puntos de
vista diferentes, por ejemplo a través de personajes secundarios y e) rendimiento o
performance con la participacion activa del prosumidor o fan que ayuda a expandir el
universo narrativo.

Este ultimo principio conecta directamente con el concepto de “fanficcion”, una
practica marcada por la interaccién de los seguidores con las ficciones a través de las
redes sociales y que ha sido abordada ampliamente desde el ambito académico
durante los Ultimos afios (Alvarez, 2021; Duggan, 2021; Gonzélez, 2018; Gascon
Vera, 2020; Vazquez et al., 2018; Villén y Ruiz del Olmo, 2020).

En esta interaccion, el consumidor forma parte del entorno que persuade de hacer
efectivo o no dicho consumo, al tiempo que a su vez es persuadido a través de
multiples canales que también estan a su disposicion para influir sobre las opiniones
de otros (Barrientos-Baez et al., 2021).

A mediados de los anos 90, con el comienzo de la edad de oro de las series en HBO,
esa interaccion se traducia fundamentalmente en la influencia de los fans sobre
guionistas y productores, en la modificacidn de las tramas o en la adecuacién de
campafas de promocion y la participacion en espacios virtuales articulados alrededor
de las series como foros y blogs. Sin embargo, hoy la generalizacidon del uso de redes
sociales y las posibilidades que éstas ofrecen ha permitido a las audiencias comenzar
a producir su propio contenido en torno a un producto de ficcidn.

La concepcion canonica de las series en bloques fijos de tiempo que se hacian
esperar entre temporada y temporada, o entre capitulos que incrementaban el arco
de tension narrativa, ha generado tradicionalmente un periodo de espera compartida
entre los fans. Internet ha permitido a la audiencia reaccionar ante esas esperas a
través de diferentes estrategias como el intercambio de capitulos entre seguidores de
diferentes paises. Hoy las ficciones se consumen entre sus seguidores a ritmos cada
vez mas disimiles.

Del mismo modo la separacion entre los personajes y su audiencia es un paradigma
clasico de la ficcion que se ha superado durante los Ultimos afios al romper una
quinta pared (Ortega y Padilla, 2020). Gracias a la tecnologia y a la amplitud que
ofrecen las redes sociales, este panorama impulsa la interaccion en los relatos
transmedia, ofreciendo al publico contenidos diferentes y cercanos que pasan de la
ficcion a la realidad, al mismo tiempo que aprovechan el uso de la multipantalla y se
refuerza el marketing que acompania al producto audiovisual.
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Esta tendencia ha flexibilizado también la produccion de contenidos trabajando en
una secuencia narrativa cada vez menos lineal y mas expandida desde el punto de
vista transmedia (Kuztriz, 2014, p.17).

Los productores trabajan en funcidon de las expectativas de sus audiencias durante
las pausas que aun existen entre los capitulos. Asi, en las fanfictions transmedia, son
las audiencias quienes construyen sus propias secuencias de consumo de cada serie
sin referencia a las fechas de publicacion y acceden a las piezas del mundo narrativo
una por una, acumulando poco a poco y de forma no necesariamente lineal, la
informacion sobre los personajes de la trama. Esta dinamica de consumo abre
posibilidades narrativas cada vez mas flexibles, por ejemplo: explorando opciones
vitales de los protagonistas a través de diferentes lineas de tiempo como en el caso
de peliculas como Jocker o Spiderman o de los cdmics de Marvel.

1.2. Skam Espaiia: origenes y concepcion transmedia

La serie Skam, transmitida en Espafia desde 2018, como una adaptacién de la serie
original de origen noruego, representa un prototipo de ficcién transmedia adaptada a
ese perfil de audiencia. Su principal proposito es captar la atencidon de su publico
objetivo, mayoritariamente adolescente, combinando contenidos y tematicas
apegados a la realidad e inquietudes de esa generacion.

Esa atencidn se logra a través de métodos narrativos novedosos, como la
fragmentacion de cada capitulo en clips que son transmitidos en tiempo real o la
creacion de perfiles en redes sociales de los personajes, que completan la trama e
interaccionan con sus fans.

Partiendo del interés que puede surgir de una adaptacion que busca replicar el éxito
de la serie en su pais de origen, en esta investigacion analizaremos la cuarta
temporada de Skam Espana (septiembre — octubre 2020), con la finalidad de
establecer patrones y estrategias que partan de un acercamiento a sus seguidores
usando multiples pantallas. Del mismo modo analizaremos a través de qué
plataformas se desarrolla su narrativa transmedia basada en temas y conflictos
reales como la sexualidad, la religidon, las relaciones personales, el género o la
tolerancia, enmarcados en la cotidianidad de un grupo de estudiantes de
bachillerato.

La serie se publicitd desde su lanzamiento como un ejemplo de narrativa transmedia
que otorgaba un papel relevante al uso las TIC como mecanismo para conectar con
su audiencia, empoderandola dentro del desarrollo de la trama. En esta investigacion
nos planteamos dilucidar si en la practica se cumple ese planteamiento y si Skam
Espafia responde a los canones participativos y colaborativos que el transmedia
establece.

Una de las caracteristicas distintivas de Skam es el desarrollo de la identidad digital
de sus personajes. Cada uno de los personajes contaba desde el principio con su
propio perfil en Instagram, donde los seguidores pudieron mantenerse informados de
toda su actividad a través de publicaciones ligadas a la historia, decidiendo por ellos
Mismos a quienes seguir y a quienes no.

152
Revista de Comunicacién de la SEECI (2022)



Ortega Fernandez, E. y Vaquerizo Dominguez, E.
No tan transmedia: canales y cultura participativa en las audiencias de Skam Espafa

III

Para completar el “realismo digital” de los personajes, Movistar publicd sus
conversaciones de WhatsApp como un complemento de la trama, lo cual potencio la
concepcidn de la serie como experiencia inmersiva. Esa obsesién por el realismo y el
rigor temporal de la historia se demuestran también los clips emitidos, ya que se
lanzan a la misma hora a la que supuestamente tienen lugar en la historia. Toda una
apuesta narrativa que se condensa los domingos con la recopilacion de los diferentes
fragmentos en un capitulo que se emite completo por el canal #0 de Movistar.

Asi, Skam se caracteriza por una puesta en escena novedosa con multiples
perspectivas de la historia y el uso de diversas pantallas para su difusién. En los
proximos apartados analizaremos si ademas de ese planteamiento relne las
suficientes caracteristicas del canon para ser considerada como una serie transmedia
al uso.

Skam Espana (2018 — 2020) fue creada por Movistar+ y Zeppelin Tv, como una
adaptacion de la serie original de Noruega. Es una produccion donde se muestran los
conflictos de un grupo de adolescentes pertenecientes a la generacion Z, con un
planteamiento que se centra en las redes sociales (Instagram), emitiendo ademas las
conversaciones entre los personajes a través de WhatsApp vy clips diarios emitidos en
tiempo real (YouTube), para luego ofrecer la transmision de los clips completos en
forma de capitulo una vez por semana en su canal de pago (Canal #0 Movistar).

Esta estrategia inmersiva permite una mayor sensacién de cercania y realismo de los
personajes, quienes mantienen interaccion con los seguidores. Sus recursos
narrativos innovadores han sido publicitados a través de una campafia de marketing
que sitla a la serie como revolucionaria dentro de la ficcion transmedia. Ademas
para su promocion cuenta con sus canales oficiales controlados por Movistar+, con la
pagina web oficial de Skam, Instagram, canal de YouTube y con las redes propias de
los personajes que permitieron la interaccion directa de los fans con ellos.

La serie retransmitid 4 temporadas en Espafia hasta 2020 en los que se caracterizd
por desarrollar temas especificos y controversiales, tocando aspectos como el
feminismo, el cyberbullying, las relaciones tdxicas, la bisexualidad, la exploracion de
la identidad, las enfermedades mentales, la sextorsidn, la religion, las creencias,
inclusive la crisis econdmica y como afecta a las familias espafiolas.

Desde el ambito académico se ha investigado recientemente a Skam y su dimension
transmedia a través de varias publicaciones como la de Gago et al., (2021) quiénes
identifican las caracteristicas de representacion e identificacion generacional de la
serie asi como la importancia de las redes sociales en su esquema transmedia
concebidas herramientas destinadas a sostener el ritmo narrativo durante las
primeras temporadas o la de Villén y Ruiz del Olmo (2020) que relacionan la
construccion de sus personajes con la representacion de arquetipos y de una
representacion de identidades digitales fragmentadas. Aunque aln son escasos los
estudios en castellano que existen y que estén dedicados a la versién espaiola de la
serie si hay un mayor nimero de publicaciones dedicadas a la versidon original de
Noruega. Podemos nombrar los estudios de Canalés (2020) y Galvano (2020),
centrados en el analisis de sus estructuras narrativas; Pagan (2019), Schanke
(2019), Bengtsson et al. (2018) o Skarsbg y Magnus (2018), enfocados en sus
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aspectos innovadores como serie de ficcidn y que coinciden en subrayar nuevas vias
de exploracién centradas posibilidades de interaccion con sus audiencias, dentro de
nuestras fronteras, dedicados a la franquicia noruega encontramos las
investigaciones de Catala (2017), Sabina et al. (2019) y Quintana (2020) que se
muestran partidarios de su catalogacién como estructura narrativa transmedia.

2. OBJETIVOS

Ante la escasez de trabajos académicos realizados sobre la versidn espaiola de Skam
y a fin de responder estas dudas sobre nuestro objeto de estudio, proponemos una
investigacion centrada en los siguientes objetivos:

1. Identificar aquellos aspectos tanto clasicos como originales de SKAM como
serie de ficcidén transmedia.

2. Delimitar el papel de los diferentes canales dentro del mapa transmedia vy la
estrategia global de difusion de la serie.

3. Identificar aquellos contenidos que generan una mayor interaccion entre la
comunidad de usuarios.

4. Clarificar si la comunidad de fans de la serie tiene un papel activo como
generadores de contenidos y participan en la expansiéon del mundo narrativo.

Del mismo modo se consideran las siguientes preguntas de investigacion: 1) pese a
la multiplicidad de canales, la diversidad de puntos de vista de los personajes y la
inclusion de elementos transmedia que salpican la trama el receptor y las audiencias;
éen Skam estas audiencias contindan detentando un papel proactivo inherente a la
fanfiction. 2) La estrategia de inclusién y participacion de las audiencias en la serie
éesta dirigida hacia el consumo pasivo fragmentario del contenido en los diferentes
canales de la ficcibn o mas bien a una participacion activa relacionada con la
creacion de contenido?

3. METODOLOGIA

En esta investigacion hemos aplicado una metodologia mixta y descriptiva definida
de esta forma por Hernandez et al: “recolecta datos en un solo momento, en un
tiempo Unico. Su propdsito es describir variables y analizar su incidencia e
interrelacion en un momento dado. Es como tomar una fotografia de algo que
sucede” (1998, pp.187), apuntan los autores.

Por esta razon nos hemos centrado en la cuarta temporada de Skam, momento en
que la serie ya ha alcanzado un punto de madurez en el que sus seguidores
interactUan con naturalidad porque conocen y siguen las estrategias de la produccion
en las diferentes plataformas.

Para abordar algunos objetivos como la identificacion de los aspectos que definen
esta estrategia de la serie asi como la funcidon que juega cada canal en ella, hemos
optado por un anadlisis mixto, cualitativo y cuantitativo de dichos canales teniendo en
cuenta las siguientes variables:

a) Los contenidos que ofrecen los diferentes canales y que hemos identificado y
recopilado a través de tablas estadisticas centradas en indicadores como el nimero y
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tipologia de las publicaciones. Es decir, aspectos cuantitativos y cualitativos,
respectivamente.

b) El analisis de su orden secuencial ejemplificado en una linea de tiempo de un
capitulo tipo.

c) Los personajes, definidos como una variable jerarquizada por la importancia de
aparicion en la temporada 4.

d) Las interacciones en redes sociales de los 8 perfiles de Instagram
correspondientes a sus protagonistas que han cuantificado a través de tablas
estadisticas el nimero de /ikes y shares identificando la relacién entre personajes y
audiencias.

e) Las vistas de capitulos alojados en el canal de YouTube e interacciones en los
chats de WhatsApp intercambiados por los personajes principales alojados en la
pagina web de Movistar, reflejados de forma cuantitativa a través de tablas
estadisticas.

f) La identificacion y estudio cualitativo de las paginas de fans publicadas
espontaneamente por la comunidad de seguidores en estos espacios, identificando y
abordando ejemplos representativos de las dinamicas y modos en que sus audiencias
interactdan con la serie.

4. RESULTADOS

Detallamos a continuacion el analisis de los 8 episodios analizados de la Temporada
4 de Skam Espafia. Ninguno de ellos sobrepasa los 45 minutos de duracion. Estos
episodios, emitidos semanalmente los domingos por el canal #0 Movistar+, son la
recopilacion de los clips que se comparten durante la semana en tiempo real, a
través del canal YouTube Movistar+ que suma 617.000 suscriptores.

Tabla 1.

Detalles de la Temporada 4 de Skam en Espafia
# | Titulo Duracion | Fecha de emision
1 | "Entre dos mundos" 37 min septiembre 6, 2020
2 | "No llevo el hijab" 43 min septiembre 13, 2020
3 | "Seguro que Al3 lo entiende" 45 min septiembre 20, 2020
4 | "Nunca es por Amira " 37 min septiembre 27, 2020
5 | "Ramadan kareem" 34 min octubre 4, 2020
6 "El Paramo de la Escuela

Secundaria" 37 min octubre 11, 2020

7 | "Yo no sé nada" 39 min octubre 18, 2020
8 | "Los perdedores" 40 min octubre 25, 2020

Fuente: Elaboracion propia.

Al referirnos al nimero de clips que abarcan desde el episodio 1 al 8 de la cuarta
temporada, observamos que se suman un total de 56 clips, con una media de 7 clips
por episodio y una duracion media de 9 minutos aproximadamente. La visualizacion
media en este periodo llega a los 2 millones 182 mil usuarios, con una media de 6
mil 134 comentarios.
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Es destacable el nimero de visualizaciones que alcanzan estas piezas y, aunque no
conseguimos que la empresa Movistar+ facilitara los datos de audiencia para esta
investigacion, nos gustaria subrayar que dichas visualizaciones se refieren a un
contenido que se difunde a través de su pagina y que se muestra en pildoras previas
a la transmisién del capitulo completo en la pantalla tradicional de la television.

Por ejemplo: en la suma de las visualizaciones de los clips del episodio 2, éstas
llegaron a 3 millones 455 mil como maximo de media de la temporada 4. En este
mismo episodio también se contabiliza la mayor cantidad de comentarios sumando
7.517 en total.

Tabla 2.
Clips de los episodios de la Temporada 4 de Skam Espana

Total de clips | Clips por | Duracion | Visualizacion | Comentario
T4 (E1 al E8) | episodios | (media) (media) s (media)
56 7 9:50:00 2.182.839 6.134

Fuente: Elaboracién propia.

Cuando profundizamos en una de las redes sociales de la serie como es Instagram y
analizamos los perfiles de los 8 personajes principales de esta temporada,
observamos como Amira, la protagonista de la cuarta temporada, es quien acumula
un mayor nuimero de publicaciones, sin embargo, en comparacién con las otras 4
chicas protagonistas de la serie, es la que aglutina menos seguidores. Pese a tener
dos publicaciones menos, Cristina es la que suma mas seguidores.

Del mismo modo, resulta destacable que si tenemos en cuenta el nimero de
comentarios, Cristina es también la que ocupa el primer lugar, seguida por Nora,
mientras que Amira, la protagonista de la temporada 4, ocupa la tercera posicion.
Asi, en la temporada 4 puede observarse como en una red social como Instagram,
personajes como Nora y Cris (protagonistas de las temporadas anteriores) relinen
una comunidad de fans mas consolidada y aun despiertan a priori un mayor interés
en redes al comienzo de dicha temporada.

Tabla 3.
Andlisis del Instagram de los personajes principales de la Temporada 4
. Me
Personajes Tipo de_ Cuenta N_o. No. Com Me Come_nt Gusta
personaje IG Seguidores Post ent Gusta (Media) (Media)
Cristina Soto @lo_sie 6.46
Pefia Principal | nto cris 181.000 20 0 203.030 323 10.152
@Lady.n 3.59
Nora Grace Principal orris 138.000 12 2 287.688 299 23.974
Eva Vazquez @evawvi
Villanueva Principal llas 114.000 13 804 | 432.332 62 33.256
Lucas Rubio @xaoluk 1.03
Fernandez Principal as 92.700 11 9 60.017 94 5.456
Amira Central T4 | @amirat 97.800 22 2.47 | 580.030 113 26.365
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Naybet upordon 9
de
Elvira Gomez @viridib
Garcia Principal | abidibu 76.700 15 1271 | 172.490 84 11.500
@dani_s
Dani Soto Central T4 | p 12 25.700 10 486 | 203.030 49 20.303
Kassim @im.kas
Hamed Principal .im 9.181 9 463 | 34.493 51 3.882

Fuente: Elaboracién propia.

Los chats en Skam se publican en la cuenta de Movistar+ como capturas de pantalla
del WhatsApp de los personajes. Con una media de mas de diez chats por capitulo la
mayoria, hasta un 62%, funcionan como un complemento posterior a la trama
desarrollada en el clip, sélo en contadas ocasiones (18%) sirven como introductores
para el siguiente clip.

Los chats estudiados durante la temporada 4 se centran, casi en exclusiva, en el
personaje principal; Amira, que participa en un 75% de las conversaciones. Hasta un
47% de los chats publicados estan enfocados en la relacién que mantiene con Dani.
A la pareja corresponden también los Unicos chats introductores del siguiente clip,
generalmente bastante cortos y destinados a organizar sus quedadas, lo que
contribuye a reforzar la expectacion de cara al siguiente clip.

También destacan dos chats grupales: “Zaorejas Power” o “El Chat de fin de curso”
que, en la mayoria de los casos, parecen mas destinados a reflejar la cotidianeidad
de la vida de los estudiantes de instituto, que a desarrollar elementos narrativos de
la trama principal.

Tabla 4.
Anadlisis de chats en Skam de la Temporada 4
Numero de Chats por Media de likes por Chats por Posicion narrativa
chats capitulo chat protagonistas
Amira 33 Complemento
83 10,25 454,7 Chat posterior a clip 62%

Zaorejas Power 14
Dani 13

Narracion sin relacion

Chat Fin de Curso 10
Cris 9
Nora 3

con clip 20%

Introductor clip
siguiente 18%

Fuente: Elaboracion propia.

Si analizamos los canales exdgenos, es decir, no manejados por los realizadores de la
serie pero que versan sobre ella, observamos que la mayoria han sido creados de
forma espontanea por comunidades de fans en las redes sociales.

Las paginas de fans creadas alrededor de la serie proliferan en diferentes redes
sociales. Se han encontrado hasta 130 cuentas en ellas, destacando un espacio como
Twitter que, en principio no guarda ninguna relacion con los canales elegidos por
Movistar para promocionar la ficcién, seguida de Instagram y Facebook.
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La principal funcién de las paginas encontradas se basa en, la ya senalada
anteriormente, recopilacion de contenidos (69%), frente a aquellas que sdlo siguen a
personajes concretos (21%) o crean elementos graficos relacionados con la serie
(16%) principalmente dibujos e ilustraciones.

Aquellas que se dedican a customizar los contenidos oficiales de Skam y a proponer
contenidos alternativos suponen tan solo un 4%. Dentro de éstas Ultimas existen
algunos ejemplos como el de @bolloshipper en Twitter e Instagram, una cuenta
formada por dos fans que han creado contenido alternativo customizando los chats y
clips oficiales de la serie, centrandose en la segunda temporada centrada en la
relacion de Cris y Joana y desarrollandola por su cuenta.

Tabla 5.
Paginas de fans relacionadas con Skam

Tematicas

Paginas fans

Por plataforma o red

Paginas con mas

encontradas social seguidores por red
social
130 62 Twitter Instagram Recopilacién contenidos
@skam.espana 142.000 69%
57 Instagram seguidores

8 Paginas Facebook

3 Grupos de Facebook

Twitter @skamspain
47.000 seguidores

Skam Espafia 2500
seguidores

Fans de personajes
concretos 21%

Art. relacionado con la
serie 16%

Contenidos alternativos

4%

Fuente: Elaboracion propia.

Para comprender la utilizacion de herramientas, pantallas y las estrategias de la
serie, hemos realizado una linea temporal, del primer capitulo de la cuarta
temporada (tomado como ejemplo) donde queda en evidencia la temporalidad que
establecen entre sus publicaciones y la fragmentacion o diversificacién que plantean
para el seguimiento de la trama y los diferentes modelos narrativos que ofrece: clips,
stories, post y chats, que finalmente se ven reflejado en el capitulo completo que se
emite los domingos.

158

Revista de Comunicacién de la SEECI (2022)



Ortega Fernandez, E. y Vaquerizo Dominguez, E.
No tan transmedia: canales y cultura participativa en las audiencias de Skam Espafa

Figura 1.
Andlisis de la linea temporal. Capitulo 1 de la temporada 4 de Skam

Jueves 3 de septiembre Viernes 4 de septiembre
@ (M Tube (TTube @
Stories en video desde los 18:33 Clip 1 “Looks” 20:01 Clip 2 You are the Amira publica una storie du-
pefiles de Cris, Inés y Diego 657.000 vistas bomh' rante el entrenamiento
en el parque 32.000 repro- 446.000-vistas 2494 reproducciones
ducciones en total. (@, l@'
Post i It
G gFieosinutance Publcacién simultanea You{[!lif3
. desde los perfiles del resto
17:33 @ 18:25 . del encuentro desde la 17:16 Clip 3
Chat Viaje fin de curso, posteq Amira desd de;personajes.en.la.escena cuenta de Instagram de 2 g s 7
comienza la temporada. osteo Amira desce su del parque s S “Amor Platénico” 455.000 vistas
perfil 31.000 me likes 64.000 likes afasociacion: deiAmiird
3868 likes
o ® o9 o ‘ - m— @ L ®

Sabado 5 de septiembre

® o ®

Storie de Amira hablando del ca-
pitulo y remitiendo a su visiona-
do completo el domingo 2539
reproducciones

La cuenta fan @bolloshi- Stories y publicaciones in
pper empieza la tempora- situ de todos los
da comentando chat de personajes de la serie en
Cris 836 likes sus perfiles

+200k likes
©) l:] (11 Tube (1 Tube
=J
15:01
23:32Clip4 23:32Clip5

Se estrena la cuenta de Dani con Chat de Cris a Amira
sus primeras fotos, aparece en- para ir juntas a la fiesta
trenamiento dia anterior. 1050 likes
7.264 likes

“Fuera de Lugar” “Alguien siguiéndote”
384.000 visualizaciones 465.597 visualizaciones

Fuente: Elaboracion propia.

Se observa cdmo pese a que si se realiza un uso de los perfiles en redes sociales
simultdneo y destinado a proporcionar veracidad y coherencia al argumento o
destinado a introducir algunos aspectos de la narracidn a modo de cliffhangers, el
peso de la trama continda recayendo casi en su totalidad en los clips de video,
siendo las publicaciones en redes sociales meros complementos, tendencia que se
observa en la linea temporal de publicacion de un episodio tipo.

5. DISCUSION

Tras analizar estos resultados pasaremos a detallar algunas tendencias que subrayan
la concepcion transmedia de la serie respecto a los principios del canon transmedia
sefalado por autores como Jenkins (2007) aunque con algunos matices.

En primer lugar es observable como se cumplen los principios de la continuidad en
los argumentos y personajes y la multiplicidad en las aristas y versiones
diferenciadas de dichos personajes y sus historias. Los creadores de Skam retoman
la serie cada temporada poniendo el foco en un personaje que tanto en su peso en la
trama como en su presencia en las redes sociales hasta ese momento ha tenido
mucho menos protagonismo. Esta técnica, pese a que obliga a los seguidores y las
comunidades digitales a las que pertenecen a reformular sus contrapesos de apoyo y
atencién, contribuye a tejer el tapiz narrativo de la serie. Los diferentes puntos de
vista de los personajes contribuyen a encajar las piezas de una trama fragmentada
que cambia de foco en cada temporada.
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Asimismo, podemos asociar esta decision argumentativa con otro principio
transmedia del mismo autor: el de la subjetividad, ya que explora puntos de vista
diferentes. Por ejemplo: a través del desarrollo de personajes secundarios,
proponiendo a los seguidores una visién nueva con cada temporada cuando ya estan
cdmodos y acostumbrados al personaje anterior, pero sin desplazar a éste del todo
del escenario e intentando aprovechar la comunidad digital que dicho personaje ha
generado previamente.

Resulta llamativa la decision de Movistar+, dada la voluntad de dirigir la serie
principalmente al publico juvenil, de alojar estos chats dentro de su site, canalizando
trafico hacia éste y alejandolo de las redes sociales. Esta decision tiene su reflejo en
la interaccién con las publicaciones: si los chats tienen una media de 454,7 likes,
cualquier publicacion en Instagram de los personajes de la serie triplica como minimo
esa interaccion. En este punto la discusion se enfrentaria con las caracteristicas que
han definido De la Fuente et al (2019) que concluyeron en su estudio que los
jévenes desempefian funciones de creacion y difusidn a través de las redes sociales,
ya que la plataforma los intenta llevar a consumir la serie por otras vias, limitando
estas funciones.

Dentro de la estrategia transmedia de Skam, estos chats cumplen una funcién que
refuerza otros de ellos principios esbozados por Jenkins (2007): el de la construccion
de mundos a partir de un germen original. La recreacion de un escenario y el
desarrollo de detalles a través de tramas secundarias y en, apariencia, carentes de
interés, contribuyen a reforzar la experiencia del seguidor de la serie en el instituto y
la coherencia interna del universo narrativo de los personajes (TEDx Talks, 2010).
Para conseguir este propodsito Skam desvia la trama a un espacio secundario en
apariencia como lo es su propia pagina web, que a la vez sirve como punto de
recopilacion de los materiales de la serie (clips y chats) y de seguimiento del hilo de
la trama, lo que refuerza la imagen de marca y ayuda a sus seguidores a centrar el
foco de atencion en el origen de la franquicia.

Como sefalan Gago et al. (2021), esta estrategia busca que los personajes estimulen
en sus redes la conversacion entre los fans y el arrastre de espectadores a la ficcion.
Posteriormente, y de manera paulatina, se va ampliando el universo multiplataforma
con contenidos exclusivos para los abonados de Movistar+ dentro de una estrategia
para fidelizar al target juvenil.

Otro de los fendmenos transmedia caracteristicos observados durante el estudio
realizado sobre la serie se centra en la importancia del usuario, en este caso las
comunidades de fans y su influencia en el desarrollo de las tramas. En el caso de
Skam podriamos citar el caso del retiro, ante las quejas de los fans, de una cuenta
de Instagram creada por un grupo de fans para vejar a una protagonista que habia
mantenido un affaire con el novio de otra de ellas.

Pese a esa influencia, como plantedabamos en una de nuestras preguntas de
investigacion concluimos que la estrategia de inclusion y participacién de las
audiencias en la serie esta dirigida hacia el consumo pasivo fragmentario del
contenido en los diferentes canales mas que a incentivar una participacién activa
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relacionada con la creacion de contenido. De esta forma desde los canales oficiales
no se ha fomentado una participacion activa por parte de los usuarios, hasta el
capitulo final de despedida, en el que las cuentas de los actores protagonistas
pasaron a tomar el control de las cuentas de sus personajes para mantener un
directo respondiendo a las preguntas de sus seguidores, las interacciones entre fans
y personaijes de ficcién han sido minimas.

También resulta resefiable que desde el canal oficial de Movistar no se pretende
establecer una guia de sinergias entre los canales existentes de la ficcién guiando al
usuario a través de un mapa transmedia, ya que rara vez hay referencias de la web a
los perfiles de Instagram. Esta recopilacion de las series se realiza de manera
extraoficial, a cargo de wikis y redes sociales especificas creadas por fans que son las
encargadas de ordenar las piezas del puzz/e de la historia para sus seguidores.

De esta forma en Skam respondiendo a otra de nuestras preguntas de investigacion
en Skam las audiencias no desempefian un papel proactivo caracteristico de /as
fanfictions. El papel de su audiencia parece mas disefiado hacia la reordenacién de
elementos narrativos, que destinado a aportar elementos nuevos al relato. A pesar
de su ortodoxia en cuanto a los canones establecidos de narracién transmedia, Skam
dificilmente puede considerarse una fanficcién interactiva al uso, al conceder al
espectador un papel pasivo dentro de la construccion de la trama.

6. CONCLUSIONES

Respondiendo a uno de los principales objetivos de esta investigacién: identificar
aquellos aspectos clasicos y originales de SKAM como serie de ficcion transmedia,
hemos detectado que la serie cumple algunos de los aspectos basicos del canon
como son la expansion narrativa a través de distintas plataformas o la apertura de
espacios de participacion para sus usuarios a través de la interaccion con los perfiles
de los personajes de la serie en redes sociales. Precisamente en este Ultimo punto es
donde radicaria uno de los aspectos mas caracteristicos y originales de la serie desde
el punto de la ficcidn transmedia, aunque esa interaccion entre personajes de ficcion
y sus comunidades de seguidores ya haya sido explorada anteriormente en otras
series de ficcion espafiolas como como podria ser el caso del Ministerio del Tiempo
(Miranda-Galbe y Cabezuelo-Lorenzo, 2018).

Por otra parte, Skam destaca por su variedad de canales y pantallas destinados a
ofrecer diversos contenidos como podrian ser los perfiles en redes sociales, las
charlas de WhatsApp o los clips y los videos ampliados en la web de Movistar +, pero
que en esencia no expanden la trama sino que distribuyen practicamente el mismo
contenido a través de diferentes plataformas. Pese a que la historia se extiende a
esta diversidad de canales, la funcidon principal de éstos es derivar trafico para
aumentar visualizaciones en el canal de YouTube de Movistar +. No se percibe una
expansion narrativa en los contenidos distribuidos por las diferentes plataformas sino
mas bien una adaptacion de la trama exhibida en los clips de video principales, lo
que acerca a Skam mas a una taxonomia ficcional crossmedia (Pradanos, 2013); en
la que se diversifican los canales de difusién con el mismo contenido, en lugar que a
una transmedia, en la que cada fragmento diferenciado en diferentes soportes cobra
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sentido por si mismo y ayuda a articular el conjunto del universo narrativo.

Del mismo modo, el fendmeno de la fanfiction o de la interaccidon participativa de las
audiencias con la trama, pilar fundamental de la definicién transmedia, se percibe en
Skam de forma muy atenuada. Como respuesta a una de las preguntas de
investigacion formuladas en este trabajo observamos que los seguidores son
invitados a ordenar las piezas de la trama a través de la variedad de canales en que
esta se expone, pero ahi acaba su papel de participacion en la serie. Salvo
excepciones puntuales, no hay participacion o modificacion de las cuentas fans en el
guion o intervencidn en la trama. Las propuestas de reelaboracién y participacion en
la creacion de contenido son anecdodticas entre las cuentas de fans que orbitan
alrededor de Skam limitandose como hemos detectado en esta investigacion a la
creacion de fan arts y comentarios sobre los capitulos. De la misma forma apenas
hay interaccion en redes entre los perfiles de los personajes y seguidores.

El papel activo que le reserva a la audiencia los principios clasicos la narrativa
transmedia, se diluye aqui en una falsa apariencia de protagonismo en el que los
seguidores se limitan a recomponer y consumir las piezas del puzzle eligiendo entre
dos o tres opciones del orden de visionado que les ofrece el mismo menu narrativo.
La audiencia toma una porcion de control importante en el consumo, pero no en la
produccién de contenidos.

No obstante, es destacable el esfuerzo que sus creadores hacen en la construccion
de una coherencia dentro de la temporalidad de sus publicaciones, ya que brindan la
opcion a sus seguidores de decidir como ver la serie, aprovechando los clips mucho
mas cortos, para atraer a quienes no tienen acceso a la plataforma de pago,
ofreciéndoles la oportunidad ademas de verlos en tiempo aparentemente real.

En este punto el salto de la ficcidn a la realidad se inclina por proporcionar opciones
de seguir la trama de la serie al usuario, sin tener que ver la serie de manera
convencional en un capitulo completo. Sin embargo, y pese al experimento de la
construccion de parte de la trama en redes sociales, Movistar + no se aventura a
alejar la trama lejos de los espacios controlados por la franquicia. Los chats se alojan
en su pagina web vy los perfiles en Instagram contribuyen a desarrollar personajes,
pero limitandose a apuntalar aspectos secundarios de la trama.

El grueso de la narracién transcurre siempre en los clips de video. Skam, realiza una
propuesta revolucionaria en su concepto de narracidén transmedia que luego aplica
sdlo a medias en su desarrollo, obedeciendo su definicion como transmedia mas a
una estrategia de marketing que como una adopcién rigurosa de los canones del
término. Pese a estas desviaciones que impiden catalogarla como una ficcién
transmedia al uso algunos de los planteamientos, si que permiten adivinar los
caminos por los que probablemente transcurriran las series para jovenes en los
proximos anos.
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