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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general analizar el
impacto de la comunicacion transmedia del videojuego League of Legends en la
serie Arcane. Con respecto a la metodologia, se plantedé una investigacion de
enfoque cualitativo de tipo aplicada en un estudio de casos, el cual consta de la
comunicacién transmedia de League of Legends. Para la muestra se seleccionaron
37 productos audiovisuales transmedia, y se escogio la serie Arcane que presenta
9 episodios. El tipo de muestreo fue por conveniencia, se empleoé la técnica de la
observacion mediante un instrumento dividido en 3 partes que estan relacionados
con cada categoria y subcategorias (desarrollo transmedia, lenguaje audiovisual e
impacto transmedia). Finalmente, como conclusion general de la investigacion se
confirma que la comunicacién transmedia del videojuego League of Legends
genera un impacto notorio para el desarrollo de la serie Arcane, ya que, a través de
los afios, vienen construyendo el universo narrativo del juego mediante productos

audiovisuales transmedia, que se ven profundizados en la serie Arcane.

Palabras clave: transmedia, lenguaje audiovisual, League of Legends, Arcane
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ABSTRACT

The main objective of this research work was to analyze the impact of
transmedia communication of the video game League of Legends on the show
“‘Arcane”. Regarding the methodology, a qualitative applied research approach was
implemented through a case study, focusing on the transmedia communication of
League of Legends. A sample of 37 transmedia audiovisual products were selected
and after the respective analysis, the Arcane show, consisting of 9 episodes, was
chosen. Convenience sampling was employed, and the observation technique was
used with an instrument divided into 3 parts related to each category and
subcategory as follows; transmedia development, audiovisual language, and
transmedia impact. In conclusion, this research confirms that the transmedia
communication of the video game League of Legends has a noticeable impact on
the development of the series Arcane. Over the years, they have been building the
narrative universe of the game through transmedia audiovisual products, which are

further explored in the Arcane series.

Keywords: transmedia, audiovisual language, League of Legends, Arcane
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l. INTRODUCCION

Las series de animacion forman parte de las vidas de un amplio publico
debido a la composicion visual y narrativa, el consumo de éstas se ha ido
incrementando desde su origen. Muchos estudios de produccion audiovisual en el
mundo han realizado numerosos proyectos de animacion que han sido aclamados,
tanto por la critica como por el publico en general. Solo en el 2021 se registré un
valor del mercado aproximado de 407.000, millones de ddlares estadounidenses
en la industria global de animacién, esto supone un incremento de 52.500 millones
con respecto al 2020, por lo que se pronostica que el valor de esta industria supere
los 642.000 millones de dolares para el afio 2023 (Orus, 2022).

Hace solo un par de décadas, las series de animacion fueron estigmatizadas
como un producto netamente infantil, de tal forma que la industria audiovisual se
vio en la obligacion de restringirse a si misma a un solo publico objetivo,
produciendo gran cantidad de contenidos animados sin un contexto fundamentado,
personajes planos e historias carentes de narrativa, con el Unico fin de entretener a
los nifios de todo el mundo. La gran mayoria de series nacidas entre los afios 60 y
80 tenian una estructura sencilla la cual se repetia en todos los episodios con
historias auto conclusivas y una secuencia lineal en cada capitulo. Podemos
mencionar proyectos animados de la época dorada americana donde los estudios
principales fueron Warner Bros. Cartoons, Inc, Disney, Fleischer, Republic
Cartoons, Screen Gems, Famous Studios, entre otros; que no solo impactaron de
manera nacional, sino que estan grabados e inmortalizados en la historia mundial

de la produccion audiovisual (Bautista, 2021).

Con el paso del tiempo, las series de animacién han ido madurando,
entendiendo que si bien nacieron bajo el contexto de ser solo un sencillo método
de entretenimiento, debian adaptarse al paso del tiempo y a los nuevos contextos
sociales que el mundo traia consigo; las series animadas comenzaron a reflejar
historias mucho mas atractivas, manejando nuevas metodologias tanto narrativa
como audiovisualmente hablando, expandiendo asi su publico objetivo inicial y a su

vez cambiando de alguna forma la percepcion de las audiencias. Las historias



planteadas en la actualidad son tan complejas que no son capaces de ser
abarcadas en solo unos capitulos; los personajes y las historias que envuelven el
universo que cada una de estas series se han vuelto tan complejas que se han visto
en la necesidad de expandirse a través de otros formatos narrativos tales como
comics, novelas cortas, cinematicas, historias narradas y videoclips. A todo este
desarrollo de continuidades se le conoce como transmedia. Jenkins, (2011)
menciona que el concepto de transmedia significa “a través de diferentes medios”
es, en otras palabras, un conglomerado de précticas culturales que enriquecen el
producto original. Esta narrativa describe un flujo de contenidos a través de medios
diferentes al contexto en el que nacieron, otras légicas disponibles o formas en las
que podemos definirlos serian, marca transmediatica, representacion
transmediética, juego transmediatico, activismo transmediético, y espectaculo

transmediatico.

Uno de los proyectos transmedia mas famosos es el caso de Star Wars, este
fantastico universo creado por el director de cine George Lucas, nacié como una
serie de peliculas sobre un universo intergalactico donde la existencia de paises es
reemplazada por planetas y la distancia solo puede ser medida en afios luz, todos
los conceptos, puestos y labores del mundo fueron transformados de alguna
manera para encajar en la intergalactica historia que presenta; robots,
emperadores, mafiosos y contrabandistas interestelares plagaban la pantalla, un
universo tan extenso donde cualquier historia es libre, teniendo en cuenta que
muchas de ellas se conectan entre si s6lo para formar algo mas grande. La primera
pelicula en 1977 fue un éxito tan colosal que con el tiempo se origind una narracion
transmedia, con diferentes historias que rodea al universo Star Wars sin la
necesidad de conectarse entre si, dando lugar a mas peliculas, novelas, juegos de
rol, videojuegos, animaciones con fines alternativos, juegos de mesa, miniaturas,

cromos y una gama de medios, plataformas y piezas (Lopez, 2014).

Cada uno de estos formatos narrativos comprende una gran cantidad de
historias que convergen en un punto especifico, enriqguecer el mundo al que
pertenecen. Estos procesos, en especial los proyectos audiovisuales, cuentan con

una serie de técnicas que sirven como formato para crear un producto de calidad e



impactante, que van desde los aspectos morfologicos de una historia hasta los
aspectos estéticos de esta. Free Content (2020) menciona que el lenguaje
audiovisual esta fundamentado en una cadena de normativas, simbolos, sonidos,
técnicas y una serie de caracteristicas determinadas que definen su propadsito, crear
una forma propia de comunicacion, el portal de produccion audiovisual. De igual
manera, Excena (2021) define al lenguaje audiovisual como un conjunto de normas
especificas transmitidas a través de la vista y el oido; siendo un sistema
multisensorial, favorece la sensibilidad y presenta elementos sintéticos, en otras

palabras, que solo tienen un sentido si se aplican en conjunto.

El documental League of Legends Origins (2019) cuenta como en el afio
2006 naci6 la empresa Riot Games, compafiia creada por Brandon Beck y Marc
Merrill, dos desarrolladores de videojuegos con el objetivo de forjar un juego para
computadoras del género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Tres afios mas
tarde, League of Legends veria la luz, convirtiéndose en uno de los videojuegos
que revoluciono la industria de los juegos online, lanzando a la empresa al estrellato
de tal forma que la marca, los personajes y las historias que conformaban el
universo del videojuego llegaron a distribuirse en diferentes formatos como juegos

de mesa, libros, cartas, comics entre muchas otras.

En la actualidad, la nueva y mas famosa produccién que desarrolla el
universo de League of Legends es la aclamada serie Arcane, nacida de la mano de
Riot Games en colaboracién con Netflix, la cual, cuenta el desarrollo de dos
personajes en una regién especifica de su universo conocida como Zaun y Piltover.
Arcane (2021), Cuenta la vida de dos personajes con problemas y realidades que
no son ajenas al contexto de la sociedad actual, la injusticia politica, social y los
problemas de salud mental que rodean a las protagonistas, faciimente pueden
situar al espectador en su lugar, generando empatia o apatia por éstas, sin estar
completamente familiarizado con el videojuego original, expandiendo su narrativa y
entendiendo la historia de sus personajes como una amplitud de sus leyendas ya
contadas anteriormente en el juego League of Legends. Por consiguiente, se busca
responder a la pregunta: ¢Cual es el impacto de la comunicacion transmedia del

videojuego League of Legends en la serie Arcane?



La presente investigacion se enfoca en determinar el impacto de la
comunicacién transmedia del videojuego League of Legends en la serie arcane,
debido a que los afios han hecho mas concluyente a la comunicacién transmedia
cuando de expandir un medio se trata, esta exploracion busca analizar el lenguaje
audiovisual y demostrar la narrativa de esta, lo que sirve como un soporte para
futuras investigaciones que busquen analizar conceptos relacionados a la
comunicacion transmedia y sus aplicaciones, asi mismo, demuestra la importancia
de la transmedia en los diferentes canales que existen en la actualidad. Si bien la
comunicacién transmedia no es una aplicacion novedosa, en la actualidad y debido
a la gran cantidad de medios, canales y plataformas que existen es que la
comunicacién transmedia ha tomado mas peso e importancia, posicionandose
como un método necesario si se busca expandir la narrativa o el universo de un

proyecto en especifico.

Por ello el objetivo principal de la investigacion es determinar el impacto de
la comunicacion transmedia del videojuego League of Legends en la serie Arcane.
Asi mismo, para llegar a concretar este objetivo principal se hizo uso de objetivos
mas especificos, los cuales nos permitiran; demostrar la narrativa de la
comunicacién transmedia para la expansion del universo League of Legends;
analizar el lenguaje audiovisual aplicado en la serie Arcane y determinar el impacto
de la comunicacién transmedia en los jugadores de League of Legends; esto con

el fin de cumplir con los objetivos planteados.



. MARCO TEORICO

Para los antecedentes de la investigacion se recurrieron a estudios previos,
teorias y conceptos establecidos por investigadores, sus aportes fueron los

siguientes:

Chumpén (2017) busco6 conocer de qué manera la narrativa transmedia se
relaciona con el comportamiento del prosumidor a través de una campafa
publicitaria, la cual cuenta con un enfoque cuantitativo, descriptivo correlacional la
muestra estuvo conformada por 75 estudiantes de noveno ciclo de la Facultad de
Ciencias de la Comunicacion de la Universidad San Martin de Porres, el
instrumento de analisis aplicado fue una encuesta en la que se determiné que la
comunicacién transmedia se ha vuelto tendencia a solo poco tiempo de su
aparicion, transformandose en un modelo narrativo en la actualidad, que responde
a la convergencia de medios y las nuevas tecnologias de comunicacion, esta aporta
de gran manera para los medios pues promueve la interactividad con el publico,
expande la narrativa gracias a las redes sociales y medios para focalizarse en su

publico y promueve la aceptacién de mundos y ficcion por parte de los publicos.

Menacho (2018) en la ciudad de Piura, Perd, describié la narrativa
transmedia en la pelicula Civil War y reflexion6 acerca de los aportes de los
diferentes medios al mundo transmedia, considerado como una realidad basada en
las relaciones y con una historia dindmica que se expande. La investigacion es de
caracter cualitativo y su andlisis se centr6 en la macrohistoria de la pelicula,
utilizando una serie de tablas en las que media el valor de los datos como
herramientas transmediales. En esta investigacion se define que una narrativa
transmedia puede ser adaptada en diferentes plataformas, lo que permite captar el
interés de diferentes publicos llegando y dandose a conocer en una gama mas
amplia de medios, teniendo como caracteristica el hecho de no ser necesario que
cada medio en el que se adapta posea un aporte narrativo, ejemplos claros de esto

serian los juguetes y las campafias publicitarias.



Marin y Aparici (2018), analizaron las estrategias narrativas utilizadas por los
podcasters en Espafia, su investigacion fue caracter cualitativo y se consideraron
11 programas elaborados de forma amateur e independiente, se plantearon dos
instrumentos de recoleccion de datos: entrevistas semiestructuradas a podcasters
y oyentes; y el analisis documental aplicado a una selecciéon de podcasts del ambito
espafol. Los principales resultados fueron demostrados en el estado actual de la
narrativa del podcasting, el cual es exclusivo al lenguaje sonoro e incluye productos
mediaticos y culturales, que adaptan su universo narrativo con formatos que son
utilizados en otros canales de comunicacion. La evolucion transmedia del
podcasting ha creado nuevas propuestas narrativas que ayudaron a producir
contenidos sonoros en base a la fusion de elementos propios de los espacios
digitales y anal6gicos, generando una ruptura del modelo clasico, exclusivo y

tradicional de la radio.

Alberto (2019) busc6 conocer las potencialidades, el valor y la finalidad del
meétodo “Aprendizaje Basado en Proyectos Colaborativos” en la adquisiciéon de
competencias de los estudiantes de Comunicacion Social a través de una
intervencién educativa transmedia, la cual sostiene una metodologia mixta,
trabajando con 18 estudiantes de cuarto afio de las dos orientaciones existentes:
“Periodismo”, y “Comunicaciéon Institucional y Publicidad”, en la Universidad
Nacional de La Rioja, donde también participaron tres docentes, los instrumentos
utilizados fueron cuestionarios y observaciones. En estos se pudo determinar que
la comunicacién transmedia se puede denominar como la Ultima etapa de la
narrativa a la hora de contar una historia, la cual se puede tomar como un fenémeno
casi contemporaneo pero que de cierta manera ha estado con nosotros desde

siempre.

Nufiez (2020) analizo la narrativa transmedia y el prosumidor en una serie
mundialmente conocida como lo es: Game of Thrones. La investigacion es de
caracter cualitativo, su muestra esta formada por personas de 18 a 35 afios y los
datos fueron recogidos mediante entrevistas semiestructuradas y guias de analisis
de contenido, estas arrojaron que en la actualidad existe una gran variedad de

contenidos que han transformado a los medios de comunicacion tradicionales,



ocasionando una mayor amplitud y complicaciones para explicar como todos los

contenidos se han creado a partir de un medio.

Alvarez (2021) realiz6 la produccién de una audionovela que exploro
dimensiones creativas novedosas y tratdé temas relevantes para las generaciones
actuales de jévenes adultos en Colombia. Para la investigacion de caracter
cualitativo se realizaron una serie de entrevistas y encuestas, dirigidas a jovenes
de entre 18 y 25 afios para conocer los gustos y preferencias de consumo en cuanto
a los tipos de formatos audiovisuales actuales. En la investigacion originalmente se
planted distribuir la historia en un promedio de 5 a 10 capitulos, pero se redujo a 3
en el producto final debido a la complementacion de la narrativa en base a la
produccién sonora transmedia, pues para el formato en cuestién, fue conveniente

desarrollar los elementos principales de la historia en el tiempo determinado.

Lugo (2016) estudio la creacion de narrativas transmedia para descubrir qué
factores se revelan como promotores u obstaculos de su uso como estrategia para
promover la transalfabetizacion en las aulas. La investigacion cualitativa de disefio
participativo fue dirigida a los alumnos del Centro Publico de Educacion de Sant
Andreu, Barcelona y se aplicaron 12 entrevistas para los profesores y estudiantes
de la institucién. Los resultados determinaron que disefiar narrativas transmedia
dentro del centro educativo no escapa a diversas problematicas que deben ser
analizadas, ya que tal proceso de aprendizaje requiere tiempo, interés, capacitacion

y trabajo en equipo.

Cabrera (2020) buscé sefalar cual es el desarrollo de camparfias transmedia
y cuales son las caracteristicas que las hacen parte del concepto transmedia a
través de la elaboracion de instrumentos que permitan su identificacion. La
investigacion tiene un enfoque cualitativo, el instrumento de analisis fueron las
entrevistas y estudios de casos previos donde se determino que la digitalizacion de
las tecnologias audiovisuales ha evolucionado lo ya establecido que los nuevos
medios de comunicacién masivos, han permitido una transformacion en lo que

caracterizaba la conectividad global de informacion, haciendo que la capital y el



contenido de valor audiovisual trascienda de las fronteras fisicas en otros campos

mucho mas grandes al local.

Vicente (2017) buscO recopilar y analizar de manera descriptiva la
produccion cientifica en torno al concepto transmedia, para el analisis se tomaron
20 revistas cientificas de referencia, y para procesar estos datos se utilizaron
plantillas con el fin de recoger datos significativos, los datos muestran que la
narrativa transmedia se ha cimentado como un &rea de investigacion en cara al
futuro, y muestra un creciente interés en la investigacion del contenido transmedia,

pese a haber comenzado con retraso desde las investigaciones de Jenkins.

Rodriguez y Valverde (2017) demostraron que al utilizar distintas plataformas
y la narrativa transmedia contribuye a instaurar contenidos multiplataforma que
buscan la participacion de los espectadores, la investigacion es de caracter mixto,
plantea un enfoque cuantitativo descriptivo y en el caso del enfoque cualitativo, es
fenomenoldgica. Para recopilar la informacion se utilizaron entrevistas que fueron
aplicadas a 63 familias, esta investigacion determiné que la narrativa transmedia es
de vital importancia cuando se busca la convergencia de medios dado que permite
conocer y llegar a cada publico, puesto que cada medio cumple con una funcién y

una aporta una parte distinta para los usuarios.

Como base tedrica de la variable comunicacion transmedia, Jenkins (2003)
fue el primer tedrico que introdujo el concepto de narrativa transmedia, pues
sostiene que nos encontramos en una era donde la convergencia de medios de
comunicaciéon ha ocasionado que exista un flujo de contenidos a través de diversos
canales. Es decir, una historia originada en una produccién cinematografica, puede
ser continuada en una serie de libros, novelas, comics y demas productos. A su
vez, Jenkins (2007) afirma que la participacion del publico juega un rol importante
en el desarrollo de las producciones transmedia. El expandir un universo ficcional
no so6lo cae en manos de creadores y/o corporativos de una marca, si ho que los
fans de la misma pueden involucrarse al ampliar la historia en base a sus

preferencias de manera no autorizada.



Por otro lado, uno de los universos transmedia mas grandes que existen en
la actualidad es aquel desarrollado alrededor del videojuego para computadoras
llamado League of Legends. La pagina oficial Riot Games (2022) describe el juego
como uno de estrategia por equipos de 5 contra 5, donde los jugadores junto a sus
personajes se enfrentan para ver quién destruye la base del equipo rival primero,
para esto, se deberan abrir paso por una de las tres calles que componen el mapa
del juego, llamados carril superior, carril medio y carril inferior. Para poder abrirse
paso en estos carriles, se debe destruir una serie de estructuras defensivas del
equipo enemigo llamadas torretas e inhibidores, cada uno de estos caminos cuenta
con tres torretas, las que obligatoriamente tendremos que sortear para poder llegar
hasta la base enemiga llamada nexo, que permite ganar la partida una vez que es
destruida.

En el juego se pueden utilizar mas de 140 personajes, conocidos como
campeones, estos cuentan con habilidades distintivas entre cada uno de ellos y sus
roles en el equipo se diferencian entre los tanques, magos, asesinos, soportes y
luchadores. Cada uno de ellos, desempefia un papel importante para la partida, por
lo que es de suma importancia jugar en equipo para obtener la victoria, asi mismo,
cada campedn cuenta con una historia de trasfondo que narra ciertos aspectos de
su personalidad, caracteristicas y vivencias antes de llegar a ser lo que son en el
canon actual (historia real del universo) del videojuego.

El juego League of Legends cuenta con tantos personajes e historias que es
de suma importancia llevar estas historias a otros medios que puedan expandir y
desarrollar de mejor manera estas narrativas, por ese motivo, el portal de noticias
Laletra (2018) cuenta como la empresa Riot Games en el 2018 motivada por
expandir su universo a medios externos al videojuego, decididé colaborar con la
famosa compafiia de comics Marvel para desarrollar una serie de comics donde
contaran la historia de vida y lucha varios de sus personajes, empezando por el
comic titulado: “Ashe: Warmother " el cual narra la historia de Ashe, uno de sus

personajes mas caracteristicos.

Por otro lado, la empresa Riot Games expande su universo por diferentes

medios como cinematicas, los cuales suben a su canal oficial de Youtube con



regularidad, en estos se puede encontrar historias que narran el constante avance
del universo del juego y deja entrever que si bien los personajes son los mismos,
sus historias avanzan constantemente, un ejemplo claro de esto es el videoclip
Warriors (2020) donde se puede observar como algunos de sus personajes se
enfrentan a amenazas nuevas tanto para los jugadores como para los propios
protagonistas, y de la misma forma, llego la apuesta mas arriesgada de Riot Games,
que junto a Netflix decidieron presentar una serie titulada Arcane. La pagina oficial
de la serie Arcane.com (2021) deja entrever como la animacion narra la historia de
dos hermanas y dos ciudades llamadas Piltover y Zaun, donde a través de sus 9
capitulos cuentan el desarrollo de estos campeones llamados Jinx y Vi, desde su
infancia, hasta lo que son actualmente en el videojuego, en una historia que abarca
desde inventos futuristas, ladrones, politicos y criminales y que de buena manera

ha expandido el universo de League of Legends mas alla que cualquier otro medio.

Para comprender la importancia de la comunicacion transmedia en un
universo y la extension de su narrativa, Cabezuelo, et. al (2020) sostienen que la
narrativa puede expandirse en diferentes situaciones en la linea temporal de la
historia sin afectar la comprensién de la misma, teniendo en cuenta que el medio
por el cual se difundira el relato forme parte del universo narrativo ya establecido,
aumentando el nivel de interés de la audiencia. Se puede plantear como un
rompecabezas, que, al juntar las piezas, se visualice una historia integral,

evadiendo los posibles vacios argumentales entre un producto y otro.

Si bien la comunicacion transmedia es una forma de masificacion por si
misma, se debe mucho a la interaccion que pueda generar con los consumidores.
Scolari (2013) menciona que es debido a la expansion de nuevas plataformas de
comunicacién, que las nuevas generaciones han desarrollado una visién distinta
del consumo de contenido. Ahora ya no es suficiente con contemplar la informacion
de manera externa, sino que ahora buscan y expresan sus experiencias
produciendo contenidos donde incluyen su propia narrativa, lo que hace que dejen

de llamarse consumidores tradicionales para ser llamados prosumidores.
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La narrativa transmedia es un fendmeno que se desarrolla en base a la
necesidad de adaptacion de los sistemas de comunicacion, el desarrollo de los
medios y los nuevos parametros tecnologicos que avanzan minuto a minuto.
Segura (2017) menciona que es debido a estos avances tecnoldgicos que la
participacion activa de los consumidores es un aporte a la generacion de mas
narrativas. Por lo que se define al prosumidor como el receptor de modelos actuales
de comunicacién interactiva, dejando de lado el limitante de “consumir” el mensaje

y reconstruyendo su figura a la de un “productor y consumidor”.

De la misma forma, Scolari (2013) menciona como esto ha derivado en un
papel mucho mas activo por parte de los consumidores en el desarrollo e
interactividad de los contenidos, involucrandolos mucho méas en el proceso de
difusién. Dado a que ahora son participantes activos entre el espectador que se

limita a consumir el contenido brindado y los directores detras de estos.

Los prosumidores son una comunidad que busca constantemente
relacionarse entre si, realizando reuniones y planteado preguntas mediante las
cuales puedan profundizar las historias de las cuales son fanaticos, sumado a eso,
los prosumidores tienen la capacidad de retroalimentarse entre si en base a la
creacion de nuevos contenidos relacionados al producto de su interés, brindando
aportes y comentarios entre otros miembros, lo que termina por generar una
interaccién masiva, tanto social como digital, algo que es fundamental para la

masificacion del contenido original (Quispe Et. al, 2022).

En la mayoria de ocasiones este fenomeno es recibido por las industrias, las
cuales ofrecen plataformas oficiales a los prosumidores, canalizando su interés al
brindarles un espacio establecido donde enriquecer y popularizar el

producto que disfrutan.

Para analizar la serie de animacidén Arcane se necesita conocer las teorias
de la produccién audiovisual, Balazs (1945) menciona la teoria del “hombre visible”
la cual sostiene que el hombre siempre ha buscado comunicarse a través de la

imagen, el primero de ellos fue la imprenta, haciendo que la expresion quede escrita
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y convirtiéndola en dominante, haciendo asi al “hombre visible”. Balazs defendia el
concepto del cine como un arte, pues las técnicas cinematograficas tienen la
capacidad de transformar la realidad, pero siempre girando alrededor de un tema,
drama humano o historia. En antitesis a otros investigadores, no estaba en contra
de los avances tecnoldgicos y practicos, siempre que persiguieran el mismo camino
u objetivo, asi mismo, afirmaba que el cineasta es un poeta y un recurso del cine,
mientras que la funcién del cine es identificar a los personajes y al espectador, para
que asi, puedan sentir y vivir la historia desde dentro de ella.

Dentro de la produccién audiovisual se destaca el lenguaje audiovisual,
donde Chirito (2018) sostiene que la combinacion de imagenes y sonidos que son
encontrados en los aspectos morfoldgicos y sintacticos, son los que forman el
lenguaje audiovisual, el cual se basa en estructuras bien construidas con el fin de
hacer llegar un mensaje coherente. El lenguaje audiovisual esta basado en la fusion
de elementos como el sonido y la imagen, que combinados de manera correcta son
los cimientos de un proyecto audiovisual. De la misma forma que el lenguaje verbal
necesita de una serie de elementos para su funcionamiento, el lenguaje audiovisual
también requiere de ciertos aspectos divididos entre los aspectos morfoldgicos,

semanticos, sintacticos, estéticos y didacticos.

La International Online Education Euroinnova (s.f.) manifiesta que el
elemento sintactico se divide en tres componentes, el espacio, el tiempo y
movimiento, en ellos se engloban los planos, la profundidad de campo, angulos y
formatos, en este campo también se comprenden aquellos aspectos que brindan al

lenguaje expresividad, como lo es la continuidad o el ritmo.

Por otro lado, el aspecto morfolégico se ubica en los elementos sonoros y
visuales del lenguaje audiovisual, y se divide entre el silencio, la musica, los efectos
de sonido y la voz. Los aspectos semanticos van relacionados de manera directa
con los aspectos morfologicos y sintacticos, pero especificado en el significado
denotativo y connotativo de ellos, en este componente se encuentran recursos
linglisticos como frases u onomatopeyas. El apartado estético, por su lado incluye

todo aquello que fomenta la armonia en lo que visualmente se puede apreciar,
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puesto que se requiere de aspectos estéticos para que el propio lenguaje
audiovisual cobre sentido. En el caso del apartado didactico, es necesario cuando
el lenguaje audiovisual necesita apoyar al espectador a captar la idea de mejor

manera, ya sea con preguntas o resumenes.
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Il METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefo de investigacion:
3.1.1. Tipo de investigacion:

Para determinar el impacto de la comunicacion transmedia del videojuego
League of Legends en la serie Arcane, se ha considerado realizar una

investigacion del tipo aplicada de enfoque cualitativo.
3.1.2. Disefio de investigacion:

La investigacion presenta un disefio centrado en el andlisis de casos, ya
que permitird desglosar la narrativa originada en el videojuego y cémo fue
expandida mediante una serie animada al utilizar el lenguaje audiovisual como

el medio principal para la produccién narrativa y la expansion de su universo.
3.2. Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion:

La primera categoria considerada busc6é demostrar el desarrollo de la
comunicaciéon transmedia en el videojuego League of Legends, teniendo las
subcategorias divididas a los medios y productos derivados del juego,
informacion de los productos, alcance, publico objetivo y recepcion de la

comunidad.

La segunda categoria propuesta consisti6 en analizar el lenguaje
audiovisual de la serie Arcane, para esto, las subcategorias contempladas
fueron los aspectos morfoldégicos, semanticos, sintacticos, estéticos y

didacticos, los cuales en conjunto conforman el lenguaje audiovisual.

La ultima categoria contemplada, logro determinar el impacto de la
comunicacion transmedia en los jugadores de League of Legends, para esto,
se plantearon las siguientes subcategorias; la evolucion transmedia del juego
League of Legends y el impacto transmediatico que ha tenido en los jugadores

(Ver anexo 1).

14



3.3. Escenario de estudio:

El escenario se desarroll6 en la plataforma de Netflix, un servicio de
streaming por suscripcion mensual, donde los usuarios pueden ver series y
peliculas en cualquier tipo de dispositivos, ya sea con conexion a internet u
offline, esto, solo si los usuarios han descargado el contenido audiovisual en el
dispositivo Netflix (s.f). La plataforma fue fundada por Reed Hastings y Marc
Randolph en estados unidos en el afio de 1997, ofreciendo alquiler de peliculas
en DVD a través de correo postal, y siendo una alternativa mas factible para los
usuarios en su tiempo, ganando una gran aceptacion por parte del publico, es
debido a los avances tecnologicos que darian su salto al streaming en el afio
2007, lo que incrementd muchisimo la demanda del portal, que ain no habia
salido de su pais natal. Es recién en el afio 2015 que llegara a Espafia y a
diferentes paises, lo que doblé sus cifras de suscriptores, pasando de 60

millones en el a tener 103 millones para el 2017 (El pais, 2018).

3.4. Participantes:

Los participantes son los 37 productos audiovisuales transmedia que
fueron seleccionados a partir de un analisis general entre los lanzamientos
realizados por la empresa Riot Games, y a su vez se consignaron los 9
capitulos de la serie Arcane, los cuales fueron divididos en 3 arcos narrativos
de 3 capitulos cada uno, subidos a la plataforma todos los viernes durante 3
semanas de noviembre del 2021. Cada capitulo tiene una duracién aproximada

de 40 a 50 minutos.

3.5. Técnica e Instrumentos de recolecciéon de datos:

La técnica utilizadas para la recolecciéon de datos es la observacion
sistematizada mediante el analisis documental. El instrumento que corresponde
a esta técnica, es una matriz de analisis de productos transmediales y la

produccion audiovisual de la serie seleccionada. El instrumento creado por los
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investigadores esta dividido en 3 partes que van relacionadas a los objetivos

especificos de la investigacion.

3.6. Procedimientos:

Después de seleccionar la comunicacion transmedia como tema principal
de investigacion, se procedio a realizar la busqueda y procesamiento de
informacion utilizando fuentes fidedignas como portales web periodisticos, tesis
e investigaciones referentes al tema transmediético y audiovisual, debido a que
se considera de vital importancia conocer el impacto que la comunicacion
transmedia y la expansién narrativa que un producto puede tener en un
universo creado audiovisualmente. Se escogid la serie de animacion Arcane de
Netflix, basada en el famoso videojuego de género MOBA League of Legends,
a partir de un previo analisis transmedial de los productos audiovisuales
lanzados por la empresa, teniendo como patrticipantes de la investigacion a los
9 capitulos que componen su primera y Unica temporada hasta el momento,
posteriormente se disefiaron los objetivos especificos del proyecto para luego
realizar una revision de informacién en diferentes bases de datos como portales
de videojuegos y series, asi como la verificacion de datos transmedia en
repositorios de habla inglesa, todo con el fin de recopilar gran cantidad de
informacion para la realizacion del proyecto. Es por eso que, con el fin de lograr
definir esta investigacion, se disefié un instrumento de recoleccion de datos
basado en la observacion sistematizada mediante el andlisis documental, en
una matriz de andlisis el cual fue distribuido en tres cuadros que desarrollaran
cada objetivo especifico de la investigacion, siendo el primero demostrar la
narrativa de la comunicacion transmedia para la expansion del universo de
League of Legends, el segundo cuadro busca analizar el lenguaje audiovisual
aplicado en la serie, mientras que el ultimo cuadro pretende determinar el
impacto de la comunicacion transmedia en los jugadores de League of

Legends.
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3.7. Rigor cientifico:

Para darle rigor a la investigacion se recurri6 a las teorias de la
comunicaciéon transmedia del investigador estadounidense Jenkins, el cual,
defiende que la comunicacion transmediatico refiere a un arquetipo narracion
en el que una historia ya planteada en un medio, cualquiera que fuese,
desarrolle su historia a través de otras plataformas, medios y productos, usando
como medio distintos canales y plataformas de comunicacion, ocasionando
que los participantes y consumidores de estos medios, distintos al original,
puedan formar parte de la historia, definiendo a la comunicacién transmedia
COmo una nueva estética nacida por la convergencia de medios la cual se ha
convertido en el arte de crear mundos (Galeno, 2018). Por otro lado, con la
finalidad de brindar soporte a esta investigacion se recurrié a profesionales en
el campo de la comunicacion audiovisual para la validacion respectiva de los
instrumentos, lo que permite tener la seguridad del camino que el andlisis ha

tomado.

De la misma manera, las fuentes utilizadas en la investigacion han sido
extraidas de plataformas confiables y provienen de reconocidos expertos y
académicos en el campo de la comunicacién transmedia y audiovisual, lo que

dota de autoridad y relevancia la investigacion.

Asi mismo, la investigacibn mantiene su consistencia debido a su sélida
fundamentacién tedrica y rigurosa metodologia, puesto que se han utilizado
teorias que respaldan la informacion, la cual ha sido contrastada con los
resultados obtenidos a lo largo de la indagacion, lo que a su vez demuestra la

confiabilidad y validez de la informacion.

Por parte de la reproducibilidad, los resultados obtenidos de la
investigacion demuestran la importancia que representa conocer la
comunicacién transmedia y su aplicacion dentro de la masificacion de un
producto, debido al gran efecto que esta puede llegar a tener en los

consumidores y el poderoso feedback que llega a producir. Asi mismo, sienta
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las bases para futuras investigacion del mismo caracter, funcionando como una
sélida introduccién al concepto de la comunicacion transmedia y su

funcionalidad.

3.8. Método de analisis de informacion:

El disefio de la investigacion esta centrado en el andlisis de casos, siendo
una investigacion de enfoque cualitativo de tipo aplicada, contando con tres
objetivos especificos que buscan desarrollar y concretar el objetivo principal el
cual plantea determinar el impacto de la comunicacion transmedia del
videojuego League of Legends en la serie Arcane. El primer objetivo especifico
se desarroll6 utilizando una matriz de analisis, donde en base a una serie de
items se busco desglosar los diferentes productos transmedia que League of
Legends ha presentado, asi como el tipo de producto, formato, plataforma,
alcance y recepcion de la comunidad, el segundo cuadro el cual responde al
segundo objetivo especifico, se planteé para analizar en una ficha de
observacion el lenguaje audiovisual utilizado en la serie Arcane, dividiendo los
items en las 5 dimensiones que caracterizan el lenguaje audiovisual, el cual
estd conformado por los aspectos morfoldgicos, sintacticos, semanticos,
estéticos y didacticos de la serie, finalmente, el tercer cuadro referente al tercer
objetivo especifico, es una tabla de comparacion porcentual de consumo y
desarrollo de contenidos por parte de la comunidad del videojuego, con la que,
en base a una serie de items, se determin6 de manera mas concreta y
fehaciente, el impacto de la comunicacion transmedia en los jugadores de

League of Legends, asi como su evolucion transmediatica.

Al extraer los resultados que se obtuvieron con los instrumentos de la
investigacion, se procedio a realizar la categorizacion y codificacion de datos
inductiva de manera cronoldgica y tematica.

El software de andlisis de datos QuestionPro (s.f) menciona que la

codificacion de datos inductiva, se aplica cuando existen pocos recursos para
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recopilar informacion sobre el tema, por lo que, los coédigos se construyen

desde cero a partir de los datos obtenidos.

La informacién recopilada, se agrupo en diferentes categorias con el fin
de explicar y demostrar el impacto de la comunicacién transmedia,
analizandolos en base al incremento porcentual de usuarios activos en el

videojuego League of Legends.

3.9. Aspectos éticos:

Para la investigacion se realiz6 una busqueda de informacion exhaustiva
referente a la comunicacion transmediética y el lenguaje audiovisual, para esto,
se utilizaron portales de noticias, bases de datos, tesis e investigaciones,
buscando datos confiables que fueron publicados por investigadores de
renombre. A su vez, se confirmo la solvencia académica de esta investigacion
al adquirir los servicios de pago necesarios para desarrollar el proyecto. Cada
capitulo de la serie planteada fue analizado con profesionalismo aplicando la
correcta técnica y método de analisis para el tipo de investigacion presentada,
teniendo en cuenta que no se tiene la intencion de lucrar con los medios ajenos
y respetando los conceptos y las normativas del copyright, haciendo un manejo
fehaciente de la informacién recabada. Por otro lado, se pretende que la
investigacion sirva como fuente referencial para futuros investigadores y
estudiantes los cuales pretenden determinar conocimientos parecidos a la
premisa de este proyecto, facilitando asi su recopilacion de informacion y
brindando un medio por el cual puedan acercarse a este conocimiento de

manera mas estructurada y entendible.
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V. RESULTADOS Y DISCUSION

En base a los datos obtenidos en las fichas de observacion aplicadas a
los proyectos transmedia audiovisuales que surgieron a partir del lanzamiento
del videojuego League of Legends, destacan las cineméticas, traileres de
aspectos y videoclips publicados en el canal oficial de YouTube de la empresa.
Tales productos ubican a diversos personajes del juego en un espacio y tiempo
determinado para su desarrollo narrativo. Ademas, los lanzamientos
transmedia estan estratégicamente pauteados para fechas especificas como
San Valentin, Afio Nuevo Chino, Eventos de Verano, Halloween o Navidad, por
lo que son productos destacados que los usuarios esperan con anticipacion.
Segun Garcia (2020), los contenidos audiovisuales son un aspecto fundamental
dentro del marketing de una marca, ya que la informacion visual se sintetiza de
manera efectiva y se preserva dentro del subconsciente del publico objetivo,

generando mayor confianza e interés con los usuarios.

Por otro lado, los proyectos que la empresa desarrolladora de League of
Legends publica tienden a desarrollar la historia cronoldgica de su universo, y
en algunos casos, vender algun producto en especifico dentro del juego,
manteniendo un margen de calidad que los usuarios conocen y destacan sobre
otras empresas del rubro. Si bien la gran mayoria de productos transmedia que
Riot Games publica para la comunidad suelen ser audiovisuales, no siempre
apuntan al mismo sector, puesto que algunos solo desarrollan la cronologia del
universo de League of Legends, lo que comunmente llama el interés de los
fanéaticos de la historia del juego, mientras que sus traileres de aspectos y
eventos de temporada, son direccionados a aquellos usuarios interesados en
tematicas y conceptos visuales aplicados en la jugabilidad, demostrando que
cada producto transmedia apunta a diferentes sectores dentro de la misma
comunidad. Para Sanchez (2020), debido a las influencias y opiniones de
usuarios que forman parte de una comunidad, el individuo consumidor puede
formar ciertos conocimientos para comparar los productos que se encuentran

en el mercado, teniendo en cuenta sus preferencias y tomar una decision de
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consumo. Por consecuencia, las empresas dirigen sus estrategias de marketing

de acuerdo a los diferentes grupos de consumidores.

Debido a que los productos transmedia publicados por Riot Games estan
direccionados a sectores distintos dentro de su comunidad, algunos muestran
una mayor cantidad de visualizaciones. Sin embargo, todos los productos
analizados sobrepasan el millébn de reproducciones, lo que demuestra el
impacto y fidelizacién que League of Legends ha establecido con sus usuarios.
Los productos con mayor alcance suelen ser las cinematicas que expanden la
narrativa universal del juego y los videoclips que utilizan géneros musicales en
tendencia. Un caso puntual dentro de los productos transmedia mas exitosos
de la empresa es el videoclip “Get Jinxed” que sirvi6 como presentacion del
personaje “Jinx”, siendo un hibrido de un producto narrativo y un video musical,
donde se utilizaron estilos visuales y sonoros que reflejan la identidad del
personaje. Este producto transmedia tuvo un alcance tan grande que origind
nuevas propuestas para expandir el universo narrativo del juego, siendo
“Arcane” la serie que nos brinda un contexto méas profundo del personaje. Por
ende, se comprueba la teoria planteada por Jenkins (2003) sobre la narrativa
transmedia y su relevancia para expandir proyectos que han sido generados en
un medio determinado, logrando su masificacion a través de la convergencia
de plataformas en un contexto actual globalizado. Salazar (2021) menciona que
la aplicacion de narrativas transmedia permite crear nuevas historias para ser
distribuidas por diversos canales y plataformas, considerando que el
consumidor tiene la capacidad de interactuar y contribuir con los contenidos

publicados.

Cabe destacar que dentro del analisis aplicado a los productos
audiovisuales transmedia del juego, encontramos que el publico de League of
Legends esta acostumbrado a un estandar de calidad en sus productos
transmedia y no dudan en dar sus opiniones en todos los medios y redes
sociales de la empresa, y dan un enfoque critico si el producto lanzado presenta
niveles bajos en calidad visual y narrativa. El usuario toma un rol importante

dentro de la creacion de contenidos transmediales, pues Riot Games genera
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un proceso de retroalimentacion directa con los jugadores a través de foros,
redes sociales y comentarios en internet. Segura (2017) indica que los avances
tecnologicos fomentan la participacion activa de los consumidores que aportan
a la creacion de material narrativo, de tal manera que define al prosumidor como
el puente para desarrollar técnicas de comunicacion interactiva, generando un
nuevo fendbmeno que produce y consume contenidos dentro del ambito

narrativo de un proyecto transmedial.

Referente a la segunda parte del instrumento, que consté del andlisis del
lenguaje audiovisual de la serie Arcane, los aspectos morfolégicos observados
dentro del producto estan planteados de manera adecuada, desarrollando a
sus protagonistas y personajes secundarios de tal manera que para el
espectador es notoria la evolucion que se plasma dentro de la serie. Mientras
qgue la cronologia contada y los espacios dentro de los que se desarrolla la
historia principal estan desarrollados de tal manera que son capaces de situar
al espectador en ellos, despertando emociones e intereses particulares y
demostrando que una aplicacion adecuada del aspecto morfologico del
lenguaje audiovisual dentro de una serie es de vital importancia, dado que es
uno de los principales factores para despertar el interés de los consumidores
de un producto. Chumpén (2017) en su andlisis de la investigacion de Scolari,
menciona que las nuevas formas de narrar historias han hecho necesario que
los productores y guionistas deban pensar en otras maneras de contar sus
historias, pues ya no solo deben dedicar sus esfuerzos a crear un personaje
para un determinado producto, sino que ahora, debido a las nuevas formas de
consumir contenidos y el particular interés que ponen los espectadores en
estos, obliga a los autores a poner real énfasis en generar y disefiar un mundo
coherente a su alrededor. Esto a su vez presenta un acercamiento visual por
parte del consumidor, pues al desarrollar un mundo reconocible del producto,

se establece una diferenciacion y un impacto dentro del interés del consumidor.
Para los aspectos sintacticos, los resultados del estudio demuestran que

las interpretaciones de voz de los personajes protagénicos en Arcane han sido

realizadas exitosamente, siendo coherentes con los sucesos en pantalla,
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presentando gran intencién y profundidad las escenas. Esto permite al
espectador generar una conexion mas cercana con los protagonistas, ademas
de crear un genuino interés con por el personaje. De la misma forma, se puede
decir que este apartado funge como uno de los principales aspectos para
generar impacto en los consumidores, dado que la voz es una de las
herramientas principales del personaje para poder transmitir su personalidad,
carisma e intenciones. Por lo mismo Cortez (1999) refiere a la voz como una la
actividad que dota de rasgos al personaje, lo que desempefia la funcion de
marcadores, es decir, que tiene la capacidad de ser el medio con el que se

informan caracteristicas personales de este.

El andlisis expuso el gran manejo y aplicacion que Riot Games Y Netflix
tienen de los efectos de sonido en la serie, ya que su correcta ejecucion
refuerza las escenas tanto de drama como de accion. Las intenciones de los
personajes y sSus acciones presentan mayor peso para el espectador,
enriqueciendo la experiencia audiovisual y formando una atmdésfera mucho més
realista e inmersiva para los consumidores. El blog Hotmart (2022) cuenta como
los efectos de sonido son vitales para agregarle sustento a una escena, puesto
que una pelicula sin efectos perderia la atencién del publico. El manejo de los
efectos de sonido no solo agrega dinamismo a las secuencias, sino que dota
de emociones a los personajes. Por ejemplo, se puede determinar el estado
animico de una persona por el sonido y estruendo que realiza una puerta al
cerrarla. Por lo tanto, tiene la capacidad de generar ideas al espectador y
agregar sustento a las imagenes, un ejemplo concreto es su potencial para
generar una idea al espectador, como el peso de un objeto cuando cae o la

altura desde la que impacto, todo solo en base al sonido.

De la misma forma, la produccion de la serie ha puesto real atencion al
apartado musical, realizando un album completo con la Unica intencion de dotar
a Arcane de una identidad. Sus aplicaciones dentro de los episodios aportan
mucho en las escenas mas clave de los sucesos, sumergiendo al espectador
en la trama y generando emociones que van desde la melancolia cuando un

personaje padece de un suceso tragico hasta alegria y euforia cuando los
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protagonistas estan pasando por momentos de accion y dicha. Este aspecto ha
dotado a la serie con un apartado musical caracteristico y reconocible frente a
los espectadores, ya sean seguidores del producto original o no. El portal Film
Symphony Orchestra (2020) menciona como la musicalizacion de una escena
refuerza las acciones mostradas en pantalla, cargando de emocionalidad lo
mostrado en pantalla, ya sea tension, alegria, tristeza, enojo u otros, todo, con
la finalidad de acercar las sensaciones de los personajes al espectador en

cuestion.

Los angulos, planos y movimientos de camara que se maneja en Arcane
son unos de sus apartados mas destacables debido a la gran ejecucién con la
qgue se han planteado. Durante el desarrollo de cada episodio de la serie, el
manejo de los angulos, la utilizacion de sus planos y la direccién de sus
movimientos de camara son eficaces, fluidos y estéticos, aportando una
experiencia atractiva y envolvente, lo que transmite dinamismo y emocién a
cada una de las escenas. Los planos contribuyen con la transmision de
informacion a los espectadores, cargandolos de datos relevantes para la trama,
mientras que los angulos enfatizan la emocién de los sucesos, transmitiendo
sensaciones acordes a los eventos mostrados, por ultimo, los movimientos de
camara utilizados aportan de continuidad cada una de las escenas y generando
un impacto mas emocional en la historia y contribuyen en la construccion de la
atmosfera visual del lugar donde los hechos se estan llevando a cabo. Pretell y
Collazos (s.f) en el portal PixelCreativo, cuentan como los planos y angulos
tanto en el cine, como en la fotografia e incluso en medios escritos como los
comics, tienen la capacidad de dotar a los personajes y elementos de un
significado y peso, expresando distintas cosas en base a los cddigos y reglas
gue manejen al momento, todo esto desembocando en que el espectador tome
particular interés en la historia que se esta contando, debido a las emociones y

sensaciones que son transmitidas por el medio audiovisual.
Con respecto a los aspectos semanticos, el analisis demostré que la

historia es contada de manera cronoldgica, por lo que el espectador no se

confunde con una narrativa enrevesada en la que hechos se desarrollan de
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manera vaga mediante flashbacks u otros recursos. El Contar la historia de
manera lineal ayuda al consumidor a seguir la linea narrativa de los personajes,
el desarrollo de estos y la evolucion de la historia de manera pausada y
progresiva, transformando la historia en un producto digerible para una gran
poblacidn, lo que a su vez brinda la oportunidad de ser disfrutada por personas
tanto fanaticas de las series animadas, como ajenas al medio. De la misma
forma, la técnica narrativa del flashback es utilizada como un refuerzo narrativo
en los hechos que se presentan en pantalla en tiempo real, solamente
aportando como un medio que brinda mayor contexto narrativo a los sucesos y
no como la resolucién de un problema central. Pinto (1995) sugiere que al
desarrollar un producto audiovisual se deben crear determinadas maneras de
narrar su continuidad que faciliten su entendimiento, esto se logra al poner al
alcance de los espectadores, una serie de enfoques que sean inteligibles, lo
que se traduce directamente como experiencias perceptivas efectivas, y la

modificacion de los procesos mentales.

El modelo estancial dentro de Arcane es facilmente reconocible, pues las
posturas de los personajes, sus objetivos, oponentes, destinatarios y aliados se
presentan de manera coherente y adecuada, dejando claras sus actitudes e
intenciones desde un inicio, esto aporta de gran manera a la serie y a su
impacto con el consumidor debido a que hace mucho mas sencilla su
interpretacion, al darle personajes con objetivos claros y aptitudes marcadas
acorde a su historia y desarrollo dentro de la narrativa misma. Segln Saniz
(2008) el esquema actancial constituye un trabajo indispensable al momento
de elaborar un guion, libreto o historia, dado que este les agrega sustancia a
los personajes de dicha narracion, aclarando de gran manera sus relaciones
dentro de los eventos que se buscan contar. De la misma forma aporta en la
configuracion del personaje, lo que lo transforma en una entidad que pertenece

al sistema y mundo que se desarrolla a su alrededor.
En la serie, la aplicacibn del cuadrado semidtico es concisa y

enriquecedora para la trama y los personajes de la serie, su aplicacion sirve

como un sustento narrativo pues las acciones de algunos personajes y el
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desarrollo de sus acciones se adecuan a sucesos previos o futuros que la
misma historia plantea, contradiciendo actos, complementando acciones o
desarrollando oposiciones entre ellos. Garcia (2011) expresa que el cuadro
semidtico es una estructura de cultura y conocimiento que se organiza a partir
de varios factores, lo que sirve como evidencia de la estructura social y el
pensamiento de un grupo. El modelo sirve para plantear relaciones légicas
entre los elementos o personajes que lo conforman. Esto demuestra como el
cuadro semibtico es un planteamiento que sirve para estructurar a los
personajes dentro de una historia y su desarrollo en base al contexto que los

rodea.

Los resultados del analisis de los aspectos estéticos de la serie Arcane
demuestran que su manejo y aplicacion del color dentro de la historia fue
plasmado efectivamente, siendo capaces de dotar de identidad estética y
coherencia visual sus escenarios y personajes. Los colores que utiliza se
complementan entre si y sirven como un reflejo del estilo y temética que cada
lugar plantea, el ejemplo mas claro es la representacion visual de las ciudades
Piltover y Zaun, utilizando tonalidades verdosas y purpuras brillantes para
representar la toxicidad de la ciudad profunda llamada Zaun, y el blanco con
dorados metalicos para la ciudad de Piltover, enfatizando el concepto e ideal
gue el lugar tiene como la ciudad del progreso, la pulcritud y el orden, esto al
mismo tiempo remarca la intencion de los creadores los cuales planten las
ciudades como la antitesis entre si. El portal Synergy (2019) menciona que los
colores son capaces de producir una gran cantidad de emociones e influenciar
con mucha fuerza en la percepcion de la realidad. Las combinaciones de color
y sus usos entre si, pudiendo determinar la transmision de un mensaje o
emocion en concreto, asi como definir por completo la personalidad de un

producto, empresa, proyecto o historia.

De igual manera, los resultados del analisis de los aspectos didacticos
demuestran que, durante el desarrollo de la historia de la serie Arcana, se
plantean diferentes incognitas al espectador, mientras se abordan mensajes

sociales que pueden ser de particular interés para muchos, puesto que, si bien
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estan situados en contextos de fantasia, relatan tejidos sociales reales como la
desigualdad de clases, problemas de salud mental, la discriminacion y la

antitesis entre los altos cargos de una sociedad y el ciudadano promedio.

Por otra parte, Si bien cada duda y mensaje que la serie plantea tiene su
correcta resolucion con el pasar de los episodios, el manejo de este recurso
esta utilizado de tal forma que siempre hay una incertidumbre que mantiene al
espectador interesado en los sucesos, por lo que despierta su curiosidad y lo
compromete con la historia, con el interés de ver de qué manera los hechos se
llevaran a cabo al final. Bricefio (2019) describe como los programas televisivos
tienen la capacidad de crear marcos mentales y culturales. Los productos
audiovisuales con su presencia e impacto social, sumado al consumo intensivo
de la sociedad, tienen la capacidad de crear estados de opinién, centralizados

alrededor de lo que leemos, vemos u 0imos.

Con respecto a la tltima tabla del impacto transmediatico, se observé que
Riot Games genera constantemente una gran cantidad de productos
transmedia con diferentes formatos audiovisuales, que estan estructurados
para ser distribuidos en sus respectivas plataformas, por lo que esto influye
positivamente en las distintas sub comunidades que League of Legends posee.
Estos datos son reforzados por la investigacion realizada por Chumpén (2017),
gue demostré que la comunicacion transmedia forma parte de las nuevas
tendencias, llegando a convertirse en un modelo narrativo actualizado, que
responde a la convergencia de medios y las nuevas tecnologias de

comunicacion.

Anualmente, Riot Games presenta nuevos lanzamientos de productos
transmedia para su comunidad, por lo que cada vez que uno de estos alcanza
gran pico de espectadores, el videojuego recibe una gran cantidad de nuevos
fanéticos interesados en el producto original del cual han surgido sus historias,
canciones o cinematicas favoritas. Se demuestra el impacto que poseen los
productos transmedia y su alto nivel de influencia dentro del consumo del

videojuego. Las producciones audiovisuales son los proyectos que han logrado
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un mayor alcance debido a su facilidad de consumo y masificacion. En la
investigacion de Cabrera (2020), sucede un fenomeno similar, que demuestra
que la digitalizacién de las tecnologias audiovisuales ha evolucionado y permite
que los contenidos de valor audiovisual trasciendan de las fronteras fisicas para

ampliar las audiencias de manera efectiva.

El publico seguidor de League of Legends constantemente desarrolla
historias, teorias, covers, fanarts y cosplays a partir de productos transmedia
lanzados por la empresa. Esto desarrolla alin méas el impacto transmediatico
gue el videojuego viene construyendo a través de los afos, pues la comunidad
juega un rol clave en la creacién de contenidos que enriquecen el universo
transmedial de League of Legends. Halo y Ness LOL es un canal de Youtube
de habla hispana gestionado por 2 jugadores del videojuego, que cuentan con
mas de 500 productos audiovisuales generados en base a las narrativas
presentadas por la empresa, especificamente de los eventos que consignan
hechos del universo de League of Legends, y que mantienen interacciones con
una audiencia de 240 mil suscriptores en la plataforma. De igual manera la
empresa Riot Games toma en consideracion los productos creados por los
usuarios para generar nuevas historias dentro del juego y su universo canonico.
Segun la investigaciéon de Rodriguez y Valverde (2017), el uso de las
multiplataformas transmedia permite realizar convergencias de medios que
forman parte de una narrativa general, llegando a diversos publicos y
generando aportes que son compartidos entre los usuarios dentro del contexto

transmedial.
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V. CONCLUSIONES

En la investigacion se demostré que el videojuego League of Legends
presenta una estructura concreta en la narrativa de su universo, tanto en la
linea general del desarrollo de los personajes del juego como en las historias
qgue forman parte del canon alternativo, y donde los productos audiovisuales
transmedia analizados son publicados en temporadas estratégicas que van

direccionados a publicos especificos dentro de la comunidad.

En funcion al analisis del lenguaje audiovisual en la serie Arcane, se
confirmd que la aplicacion correcta de los aspectos morfologicos, semanticos,
sintacticos, didacticos y estéticos, facilitan el desarrollo de la narrativa de una
historia originada en un formato diferente al audiovisual, donde los personajes
principales de la serie son plasmados narrativa y visualmente con
caracteristicas especificas representativas y alusivas a su origen o desarrollo,
mejorando la sintesis de la informacion presentada en pantalla para generar

atraccion de nuevos publicos.

Finalmente, se comprob6é que la comunicacion transmedia tiene un
impacto significativo en los usuarios de League of Legends debido a los
productos transmediales que son lanzados periédicamente, reflejandose en un
incremento anual de usuarios que van en relacidén con el contenido transmedia
publicado. Cabe destacar que la comunidad también tiene la posibilidad de
crear contenidos relacionados al videojuego, como covers, teorias del universo

y fan arts.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los estudiantes de la carrera de Ciencias de la
Comunicacion o afines, realizar estudios referentes al entorno transmedia,
debido a que es un fendmeno que ha tomado relevancia con los afos,
generando producciones audiovisuales conocidas a nivel mundial y
considerando que las investigaciones transmedia son escasas en paises de

habla hispana.

Se les recomienda a las desarrolladoras y productoras audiovisuales,
hacer un uso adecuado del lenguaje audiovisual cuando se trata de plasmar un
producto transmedia, debido a que el manejo de informacién que se debe
aplicar cuando una produccion es transferida a otro medio de comunicacion,
debe seguir una serie de pasos que faciliten su entendimiento, desarrollo y

narrativa para generar un gran impacto en los consumidores.

Se recomienda que las empresas desarrolladoras de videojuegos,
demostrar interés en la comunicacion transmedia y el impacto que este puede
generar en los medios y consumidores cuando se busca masificar un producto
y darlo a conocer, especialmente en el apartado audiovisual, siendo el canal
transmedia méas vistoso, conocido y generalizado que existe, teniendo la
capacidad de fidelizar al publico objetivo y atraer a nuevos usuarios interesados

en el universo creado por el producto transmedial.
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ANEXOS

Anexo 1
Tabla 1

Cuadro de Matriz de categorizacion

Pregunta de

Investigacion

Objetivo

General

Objetivos )
. Categorias
Especificos

Subcategorias

Cédigos

¢,Cual es el
impacto de la
comunicacién
transmedia del
videojuego
League of
Legends en la

serie Arcane?

Determinar el
impacto de la
comunicacion
transmedia del
videojuego
League of
Legends en la

serie Arcane

Demostrar la
narrativa de la
comunicacion Desarrollo de la
transmedia para  comunicacion
la expansion del  transmedia
universo League

of Legends

Informacién del

producto transmedia

Formato del producto

Plataforma de distribucion

Fecha de publicacion

Descripcion del producto
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Analizar el
lenguaje
audiovisual
aplicado en la

serie Arcane

Lenguaje
audiovisual de

la serie Arcane

Aspectos

morfol6gicos

Aspectos sintacticos

Publico objetivo

Alcance del producto

Recepcion de la comunidad

Narrador

Personajes

Espacio

Tiempo

Planos
angulos

movimiento de camara
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Aspectos

semanticos

Aspectos estéticos

Aspectos didacticos

musica
efectos de sonido

voz

Discurso y narrativa

cuadrado semiotico

modelo actancial

Armonia de color
psicologia de color

figuras retoricas

Resumenes
mensajes

preguntas
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Determinar el

impacto de la

comunicacion Impacto de la
transmedia en los comunicacion
jugadores de transmedia
League of

Legends

Evoluciéon de
contenidos

transmedia

Tipo de producto

transmedia

Afio de publicacion

Jugadores anuales

Variacion porcentual de

jugadores

Contenido generado por la

comunidad

Nota: elaboracion propia
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Anexo 2
Tabla 2

Guia de productos de impacto transmediatico

GUIA DE PRODUCTOS DEL IMPACTO TRANSMEDIATICO

1. League of Legends

Informacién del producto

Formato del producto:
Plataforma de distribucion:
Fecha de publicacion:
Descripcion del producto:
Publico objetivo:

Alcance del producto:

Recepcién de la comunidad:

Nota: elaboracion propia
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Anexo 3
Tabla 3

Ficha de observacién del lenguaje audiovisual de arcane

FICHA DE OBSERVACION DEL LENGUAJE AUDIOVISUAL DE ARCANE

EPISODIO N° .
FICHA N° DURACION:
Resumen del
episodio
Unidad de » 3
. Aspectos Seccion Observacion
Analisis
Narrador
o Personaje
Morfologico )
Espacio
Tiempo
Planos
Angulos
_ ) ) Movimiento de Camara
Lenguaje Sintactico .
.. Mdusica
Audiovisual

Efectos de Sonido

Voz
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Semanticos

Estético

Didactico

Discurso y Narrativa
Cuadrado Semidtico
Modelo Actancial
Armonia de Color
Psicologia de Color
Figuras Retoricas
Resumenes
Mensajes

Preguntas

Nota: elaboracion propia.
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Anexo 4
Tabla 4

Tabla de impacto transmediatico

TABLA DE IMPACTO TRANSMEDIATICO

Producto transmedia

publicado

Afo

Jugadores

Anuales

Variacion

porcentual

Contenidos
generados de la

comunidad

Nota: elaboracion propia.
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Anexo 5

DATO DEL EXPERTO 1

Nombres y . o 42230153
apellidos Claudia Isabel, Llanos vera DNI N°
Nombre del . .
instrumento Ficha de observacion
Direccidn : Teléfono
S Calle Las Esmeraldas 286 Urb. Santa Inés - -
domiciliaria domicilio
Titulo : . . o L Teléfono
profesional/ Licenciada en Ciencia de la Comunicacién celular 977800890
especialidad
Grado
académico MAGISTER
Mencion Magister en Investigacion y Docencia Universitaria
Truijillo, 18
Firma :.'euc(‘:l':;r y mayo de
2023
Anexo 6
DATO DEL EXPERTO 2
.
NOMBRES Y ) . . o
APELLIDOS Francisco lavier Barquero Cornelio DNIN 40379695
!\Inmhre del Ficha de Observacion
instrumento
Direccion - . . Teléfono
o Hermilio Valdizan 1225 —int, 22 . 044568329
domiciliaria e - domicilio
Titulo Teléfono
profesional/ Ciencias de la Comunicacion celularﬂ 951701906
especialidad
Grado MAGISTER
académico
Mencidén Magister en Relaciones Publicas e Imagen Corporativa
!.
e
. A Lugar y Trujillo, 12
= i
irma J fecha julio de 2023
|
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Anexo 7
DATO DEL EXPERTO 3

Nombres . ; . Cg
G y Denis Ruben Garcia Gutiérrez DNI N* 72084242
apellidos
Nombre del 3
2 - sz Ficha de observacion
instrumento
Direccion : S s Teléfono
A Pje, Fermin Tanguis N° 358 Urb. Los Granados ... | 044 362200
domiciliaria domicilio
Licenciado en Ciencias de la Comunicacion
Titulo Produccion audiovisual / Direccion e investigacion | ¢ojaee
profesional/ cinematogréfica (RENCA®). +51 974838323
N SRR : celular
especialidad Registro Nacional de la Cinematografia y el
Audiovisual - DAFO - Ministerio de Cultura del Peru
Grado
R Maestro
académico
Mencién Administracion de Negocios - MBA
7
> Lugary Trujillo, 12 julio
Firma /
@/f fecha de 2023
Anexo 8
VALIDEZ DE AIKEN CLARIDAD
EXPERT | EXPERT | EXPERT | Total (S) V. Aiken |Validéz por items
CATEGORIAS # ITEMS o o o] Sumatoria | S/ (n (c-
1 2 3 ESCALAS
de acuerdo 1))
Total: Validéz del 1.00
instrumento por criterio i
Validez fuerte
VALIDEZ DE AIKEN CONSISTENCIA
EXPERT | EXPERT | EXPERT | Total (S) V. Aiken |Validéz por items
CATEGORIAS # ITEMS o o o Sumatoria
1 2 3 S/ (n (c-1)) ESCALAS
de acuerdo
Total: Validéz del e
instrumento por criterio i
Validez fuerte
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VALIDEZ DE AIKEN

PERTINENCIA

CATEGORIAS # ITEMS

Total: Validéz del L

Validéz por

Total (S) | V. Aiken ftems

2umartoria
de |S/(n(c-1))] ESCALAS

EXPERTO EXPERTO|EXPERTO
1 2 3

instrumento por criterio .
Validez fuerte

VALIDEZ DE AIKEN COHERENCIA
Total (S) | V. Aiken |Validéz por items
CATEGORIAS # ITEMS EXPERTO EXPIZRTO EXPI;RTO Sumatoria
de S/ (n (c-1)) ESCALAS
acuerdo
Total: Validéz del 1.00
instrumento por criterio i
Validez fuerte
VALIDEZ DE AIKEN REPRESENTATIVIDAD
Total (S) | V. Aiken Va'i't‘l‘:spm
CATEGORIAS # ITEMS EXPfRTo EXPEZRTO EXPERTO Sumatoria de | S/ (n (c-
ESCALAS
acuerdo 1))

Total: Validéz del 1.00

instrumento por criterio .
Validez fuerte
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Anexo 9

Link de drive del instrumento aplicado en la investigacion, que contiene los 37
productos, 9 episodios de la serie y la tabla de variacibn porcentual:
https://docs.google.com/document/d/1D6k-

uubCUeRBXh5Rg0fDWz8e20e7 OPIl/edit?usp=drive_link&ouid=10590140234358
2598620&rtpof=true&sd=true

Anexo 10

Link de drive de las 3 matrices de validacion de los instrumentos por los expertos y
el excel de validez de Aiken:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/ImkaK9BDW9Ye-
VOTFINvb5fXllabgKLSC/edit?usp=drive link&ouid=105901402343582598620&rtp
of=true&sd=true
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mkaK9BDW9Ye-v0TF9Nvb5fXlIabqKLSC/edit?usp=drive_link&ouid=105901402343582598620&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mkaK9BDW9Ye-v0TF9Nvb5fXlIabqKLSC/edit?usp=drive_link&ouid=105901402343582598620&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mkaK9BDW9Ye-v0TF9Nvb5fXlIabqKLSC/edit?usp=drive_link&ouid=105901402343582598620&rtpof=true&sd=true

Anexo 11
Figura l

Mapa de informacién de productos transmedia

(5 intormacion adt producsa @ tadomadn dol producia
tangmeda 13bis 1 transmedia

e e ProGCIos trarnsansdia poea
peoductos tansmedia SR Sopachca damc ae temporadis dave transmeda popul

Akance el producto

ipcicn el producto

| =
h LT T
I ufmawukxm ;: %

T \1‘:

H

Nota: elaboracién propia a través de Atlas ti

Alto ivel do sxpectatihadefa |

produccion asmedial
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Figura 2

Mapa de aspectos morfologicos

l{ ‘Aspectos morfologicos J

‘Estilo de desarrollo narrativo  ©  : Ubicacion espacio-temporal

2 o
Q
g[

<_>Desarrollo de personaje
.

€5 una propiedad de

€s una propiedad de

Nota: elaboracion propia a través de Atlas ti
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Figura 3

Mapa de aspectos semanticos

< Aspectos semanticos

<_>Influencia del contexto en el = % 2 __Conexion y desarrollo entre
3 : < Formato del discurso narrativo 1 X
desarrollo del personaje : \ personajes

° 7

[} & %

° <

k]

o

o

a

[<]

a

_ap €00
g 3 3500360
g o I
. v
I __Discurso y narrativa |

I modelo actancial

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas ti
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Figura 4

Mapa de aspectos sintacticos

l(’ Aspectos sintacticos J

Produccion musical aplicado en

3 Uso de recursos sintacticos bod Transmision de emociones
la narrativa ge 2

i : : . 7 0, g i
[ : ] "
: : : % :

Recursos auditivos

\

I <_movimiento de camara

esté asociado con

con
S——
L4
—
L4
v
es una propiedad de

& un,

con

es13 asociado

|

»

L4
estd xsm 3do
esta as0cl,

est3 asociado con

esta asociado con \

o

es una propiedad de

@sta asociado con

Nota: elaboracion propia a través de Atlas ti
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Figura5

Mapa de aspectos estéticos

[Q‘f.f*Aspectos estéticos J

_Recursos de animacion para _Representacion visual de
desarrollar la narrativa ; emociones
~ o, °
© 5
3 s
E: 3
a "
o0 B
% asod‘wo % o S
- s ® 3
. @ a
. w o
figuras retorica : &
as S - 2
I Armonia de color ;
% o,
r

% :
I psicologia de color

Nota: elaboracion propia a través de Atlas ti
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Figura 6

Mapa de aspectos estéticos

l<zﬁj Aspectos didacticos

Resolucion y desarrollo de arcos

: Trasfondos sociales en la serie
narrativos
L Sun
4 pr,
Opj,
Qd‘d de

w

o

o

m

{

a

2 on

2 1ad0 ©

] acth 5%

preguntas

'Sta'
onc-
'% Con

Nota: elaboracién propia a través de Atlas ti

Reflexiones sociales

mensajes

Ium propiedad |
I "'-. ‘,"'

esta asociado con

Resumenes
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Figura7

Mapa de contenidos transmedia

“ #volucién de contenidos transmedia

Feedback entre lo empresa y los
usuarios

Participacién de la comunidad

8
32
i
3 £
3 H
ﬁ b
HIE
- e
i
Interés generado por los - Contenido generado por
productos transmedia s comunidad

o

4500

ot asociada con

I Tipo de producto transmedia

Nota: elaboracion propia a través de Atlas ti

transmedia

transmedia
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