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Resumen

Desde que Henry Jenkins introdujo el concepto transmedia y gracias al auge de las nuevas
tecnologias y nuevas formas de consumir el contenido, se pueden observar diferentes formas de
contar historias y de hacer al espectador participe. La industria del entretenimiento esta tratando de
aprovechar las oportunidades que brinda una estrategia transmedia. Este trabajo se centra en la saga
de Harry Potter y, mas concretamente, en como desde su pagina principal, Pottermore, se contribuye
al universo transmedia de Harry Potter.

En primer lugar, se propone un marco teorico sobre el mundo transmedia e interactividad, conceptos
muy relacionados entre si. Seguidamente, el trabajo se centra en analizar como Pottermore, a través
de su contenido, influye en el universo transmedia de la saga. ¢Puede Pottermore considerarse un
referente transmedia dentro de la saga? ¢Cuales son las caracteristicas que definen la estrategia
transmedia de Pottermore? A través de la etnografia virtual y del andlisis de la estrategia de
Pottermore, se trata de dar respuesta a estas preguntas de investigacion.
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Narrativa transmedia, interactividad, pagina oficial, Pottermore, Harry Potter

Abstract

Since Henry Jenkins introduced the transmedia concept and thanks to the rise of the new
technologies and new ways of consuming content, we can see different ways of telling stories and
making the audience take part on it. The entertainment industry is trying to take advantage of the
opportunities that provides a transmedia strategy. This work focuses on the Harry Potter saga and,
in particular, in how official channels of the saga can contribute to the transmedia universe.

First, a theorical framework about the transmedia world and interactivity will be proposed, two
concepts closely related to each other. Next, the work will focus on analyzing how Pottermore,
through its content, influences the transmedia universe of the saga. Can Pottermore be considered
himself a transmedia referent within the saga? What are the characteristics defining the transmedia
strategy of Pottermore? Through a virtual ethnography and the analysis of the Pottermore strategy,

the work tries to answer these research questions.
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1. INTRODUCCION

La narrativa transmedia es una nueva forma de generar contenido, haciendo uso de los nuevos
medios. Pero no es simplemente adaptar una historia en diferentes plataformas y dispositivos. Su
objetivo es hacer que esa historia se expanda a través de ellas y genere nuevos mundos y contenido,
y que, ademas, ese contenido haga participe al espectador de tal forma que €l mismo pueda seguir

expandiendo dicho contenido. (Scolari, 2013).

Ademas, muchas de las ficciones de hoy en dia se ayudan de una web oficial para difundir el
contenido. Han reinventado su contenido, haciendo contenido mas original, con productos
interactivos para generar experiencias en los usuarios y profundizar en el mundo de la ficcion (Villén
Higueras, 2017).

En este trabajo, se profundiza en estos dos aspectos, la narrativa transmedia e interactividad. Para
ello, se analiza uno los ejemplos méas claros de ficcion transmedia, Harry Potter, y mas
concretamente, como su pagina oficial, Pottermore, contribuye al universo transmedia de Harry

Potter, analizando el contenido que ofrece y qué tipo de interactividad tienen dichos contenidos.

Hay dos motivos principales que me han llevado a hacer el trabajo de investigacion sobre este tema.

Lo primero y méas importante, mi pasion por Harry Potter.

La mayoria de gente que es fan de Harry Potter es porque de pequefios ha leido sus libros y los han
acompafado toda su vida, pero en mi caso no fue asi. Hasta hace unos afios, yo no tenia el mas
minimo interés por Harry Potter. Sin embargo, cuando yo tenia unos dieciséis afios me entrd la
curiosidad y terminé viéndome todas sus peliculas en un par de dias. Como no me parecio suficiente,
me compré los libros y en cuestion de tres meses me habia leido los siete libros. Cuando me
preguntan por qué me gusta tanto Harry Potter, no sé qué contestar exactamente, pues es una saga

que tiene dos extremos: o te apasiona o la odias. En mi caso, por suerte, es lo primero.

El segundo punto que me ha motivado a hacer este trabajo es la narrativa transmedia. Antes de la
carrera, jamas habia oido hablar de este término. Después de haber aprendido sobre ello, quise
investigar mas sobre el mundo transmedia por mi cuenta, pues me parecié una manera fascinante y
muy creativa de contar historias. Es por ello que decidi que mi trabajo tenia que estar enfocado en
este término. Ademas, da la casualidad que Harry Potter es un universo transmedia, por lo que no
quise desaprovechar la oportunidad y enfoqué mi investigacion de narrativa transmedia en algo que

me apasiona.

Al elegir investigar la narrativa transmedia de Harry Potter quise centrarme en algo concreto para
extraer y profundizar al maximo, ya que abarcar todos los aspectos de la historia en un TFG podia



resultar demasiado difuso. Ademas, al ser una saga tan reconocida, muchos aspectos ya habian sido
estudiados. Por ello, tras hacer una primera aproximacion al tema detecté qué se habia estudiado y

que faltaba y requeria ser estudiado.

Desde el principio qued6 claro que tenia que centrarme en investigar su pagina principal,
Pottermore, ya que, por un lado, no habia estudios que hubiesen analizado la pagina en profundidad
y esto me permitia poder hacer una nueva investigacion. Por otro lado, considero que desde que se
abrid Pottermore, la pagina ha hecho una labor muy importante por expandir la narrativa transmedia
de Harry Potter, ademas de fomentar la interactividad y participacion de los usuarios con muchos

de sus contenidos.

Por todo ello, la investigacion que planteo en este trabajo sirve para determinar las estrategias
oficiales que han llevado en la pagina durante todos estos afios, evaluarlas y tomarlas como referente
para otras ficciones o, por el contrario, si es necesario implementar mejoras para sacarle un mayor

potencial a sus estrategias de narrativa transmedia.

1.1 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es analizar como la web Pottermore, principal producto oficial
online de la saga, contribuye al universo transmedia de Harry Potter. Asimismo, a raiz del objetivo

principal, surgen los siguientes objetivos especificos:

o Analizar el contexto en el que se encontraba la saga cuando surgié Pottermore, sus
antecedentes y evolucion.

o Detectar el mapa transmedia de Harry Potter, teniendo en cuenta tanto los productos oficiales
como no oficiales.

o Detectar los niveles de interactividad que tienen los contenidos de Pottermore.

1.2 Metodologia

La metodologia empleada en este trabajo de investigacion se divide en tres partes. Por un lado, a)
tenemos la revision exhaustiva de la investigacion y documentacion bibliografica previamente
realizada a partir de articulos publicados, libros y entrevistas de tedricos y criticos especializados
en la narrativa transmedia e interactividad. Por otro lado, para el analisis he utilizado b) etnografia
virtual y arqueologia web. Por ultimo, c) se estudian en los resultados los niveles de interactividad
de la pagina de Pottermore en base a las propuestas de Parés (2002) y Gifreu (2013). A continuacion,

se profundiza en qué han consistido estos métodos:

a) Unavez que los objetivos estaban definidos, la linea que se marco para elegir la bibliografia,

ademas de utilizar autores relevantes del ambito que se investiga, fue elegir aquellos
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b)

articulos que explicaban todas las caracteristicas principales de la narrativa transmedia, mas
concretamente, en el &mbito de la ficcion transmedia. También se realizo una busqueda
bibliografica sobre la interactividad y su importancia, término muy relacionado con
transmedia. Para la busqueda de articulos, se utilizé principalmente Google Scholar y
Google. En ellas, las palabras clave que mas he utilizado han sido “narrativa transmedia”,
“interactividad”, “prosumidor” y “ficcién transmedia”. Ademads, también se consulto
directamente la bibliografia existente sobre el tema en la biblioteca de la EPSG consultando
algunos de los autores mas relevantes en la materia, como son Henry Jenkins o Carlos

Scolari.

Realizada la revision bibliografica para el marco tedrico, la siguiente metodologia a emplear
para llevar a cabo la investigacion era la etnografia virtual y arqueologia web. Por un lado,
en cuanto a la etnografia virtual, se quiso estudiar los productos tanto oficiales como no
oficiales (creados por los propios fans) que han salido en relacién a la saga. Para ello, se
fueron generando los distintos productos a traves de la bola de nieve. Una vez detectados los
distintos productos, se ha podido generar un mapa en el que se exponen todos los productos
que han salido de la saga a lo largo del tiempo y que se pueden considerar parte del mundo
transmedia de Harry Potter, asi como también un mapa en el que se relacionan dichos
productos con la pagina en la que centro mi investigacion: Pottermore. A traves de estos
mapas se ha dado respuesta a los distintos objetivos de la investigacion. El analisis de la
plataforma Pottermore y la etnografia virtual han conllevado realizar una especie de
arqueologia web, es decir, recopilar informacion, fotos y videos a través del archivo de
paginas creadas por fans de Harry Potter, con el fin de poder hacer un analisis completo de

la pagina y poder mostrar la evolucién que ha tenido desde que se abri6 hasta hoy en dia.

Por ultimo, se han estudiado los niveles de interactividad de cada contenido que conforma
Pottermore. Para ello, se han seguido las propuestas de dos autores sobre niveles de
interactividad: Parés (2002) y Gifreu (2013). La clasificacion que hacen ambos autores se

encuentra explicada en el marco teorico, concretamente en el apartado 3.1



2. NARRATIVA TRANSMEDIA

En este apartado se expone qué es la narrativa transmedia. En primer lugar, en el 2.1 se hace una
aclaracion sobre términos que, a menudo, se confunden entre ellos. En el 2.2, se analizan las
caracteristicas de la narrativa transmedia y, por ultimo, en el 2.3, como se encuentra la ficcion

transmedia actualmente y alguno de los ejemplos mas relevantes.

2.1 Una aproximacion al concepto de crossmedia, transmedia y multiplataforma.

“En el ambito concreto de la narracion, hablar de crossmedia storytelling es hacerlo de una narracion
integrada que se desarrolla a traves de diversos medios, con diversos autores y estilos, que los
receptores deberan consumir para poder experimentar el relato completo.” Asi define Davidson
(2010) el concepto de crossmedia, a menudo, uno de los mas confundidos con el concepto de

transmedia.

Sin embargo, aunque tanto el transmedia como el crossmedia hacen uso de las diferentes
plataformas y tecnologias para expandir la narracion, la diferencia reside en que para el transmedia
no es necesario recorrer todas las piezas (es decir, puedes jugar al videojuego sin haber visto la
pelicula), mientras que para el crossmedia es necesario recorrer todos los soportes para poder
entenderlo en su totalidad. Ademas, el transmedia se centra mas en la historia, la narrativa, mientras
que el crossmedia se centra en la gestién y en la organizacion de las determinadas plataformas
(Rodriguez-Amat, Sarikakis, 2016).

No obstante, las diferencias entre transmedia y crossmedia no llegan a estar del todo claras. Para
algunos autores, estos dos conceptos los consideran sinénimos (Davidson, 2010; Hernandez Pérez
y Grandio Pérez, 2011). Para otros, si que las diferencias estan claras, como es el caso de Henry
Jenkins (2011). De igual modo, también puede llegar a confundirse el término crossmedia con
multiplataforma, puesto que en ambas se trata de narrar la historia en diferentes plataformas. Sin
embargo, si que existe una diferencia fundamental, ya que mientras que en la multiplataforma se
trata de adaptar la narracion, la produccion crossmedia se trata de una experiencia, pues necesitas
pasar por todas las plataformas para entender la narracion, ya que cada una aporta una informacion.
(Prédanos, 2012)

A través de las producciones crossmedia, el usuario dispone de experiencias a través de diversos
medios (Internet, television, moviles, radio...), y dicha experiencia “estd conectada a través de
varios medios, vinculados por medio de la historia y la interactividad de la audiencia” (Davidson et
al., 2010, p. 8). Otro punto importante de las producciones crossmedia es que deben conseguir que

el usuario pase por todos los canales donde hay contenido para completar el recorrido de la narracién



y que, segun Apperley (2004, citado por Costa y Pifieiro, 2012), acaben con la idea de que cada

producto creado es una pequefia parte de algo mucho méas grande que debe ser acabado en su mente.

Cada vez son mas las industrias que se interesan por promover en sus narraciones sitios en los que
los fans puedan interactuar con el contenido y participar ampliando las historias a traves de generar
nuevo contenido. Tal es asi que, en opinion de Scolari (2013, p.95) “el peor error que puede cometer
un productor crossmedia es despreciar al grupo de fans mas comprometidos [...] Hay que tener claro

que no solo de consumidores viven las NT: sin prosumidores no hay NT.” (Scolari, 2013)

2.2 Acercamiento al concepto de Narrativa Transmedia y sus caracteristicas.

Cuando se habla de contar historias o expandirlas a traves de diferentes plataformas, el término de
narrativa transmedia (transmedia storytelling en inglés), siempre esta presente. En las Ultimas
décadas es cuando ha cogido mas fuerza, méas concretamente, cuando Henry Jenkins, profesor del
Instituto Técnico de Massachusetts, publico un articulo en 2003 en la revista Technology Review,

haciendo una primera explicacion del término:

“In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best-so that a
story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics, and
its world would be explored and experienced through game play. Each franchise entry needs
to be self-contained enough to enable the individual. That is, you do not need to have seen

the film to enjoy the game and vice-versa.” (Henry Jenkins, 2003, 1).

La narrativa transmedia es una nueva forma de generar contenido, haciendo uso de los nuevos
medios. Pero no es simplemente adaptar una historia en diferentes plataformas y dispositivos. Su
objetivo es hacer que esa historia se expanda a través de ellas y genere nuevos mundos y contenido,
y que, ademas, ese contenido haga participe al espectador de tal forma que él mismo pueda seguir
expandiendo dicho contenido. Esta es una de las cosas que mas valoraba Jenkins, pues piensa que

el consumidor es un aspecto clave del transmedia.

No obstante, a pesar de que el termino transmedia lo asociamos con la figura de Henry Jenkins, a lo
largo del tiempo ha habido otros investigadores y profesionales dando su propia vision de a lo que

se puede llamar transmedia.

Carlos Scolari, profesor de la Universitat Pompeu Fabra de Barcelona, es uno de los referentes
cuando se habla de narrativa transmedia. Para Scolari, “las narrativas transmedia son una particular
forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion y medios” anadiendo
que “no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro”. Es decir, que la historia que se

cuenta en una determinada plataforma, es distinta a la que se cuenta en otra. (2013, p. 24)



Ademas, Scolari (2011) hace nuevas aportaciones al concepto. Mas alla de hablar de expansion en
la narrativa transmedia, Scolari sugiere que también se pueda hablar de compresion. Es decir, los
contenidos que simplifican el relato, como pueden ser recaps o trailers, en vez de expandir las
narraciones, las estan reduciendo a su forma mas minima. Si se tiene en cuenta que, segin Henry
Jenkins, la narrativa transmedia solo es expansiva, estos productos deberian quedar fuera. Por ello,
apunta Scolari la necesidad de hablar de compresion, ya que estas pequefias narraciones también
aportan nuevos aspectos a la narracion y enriquecen el mundo transmedia, ya que, como dice él,
“Toda buena adaptacion contribuye con nuevos puntos de vista a nuestra comprension de la obra, y
realiza adiciones o sustracciones que remodelan la historia de manera significativa”. (Scolari, 2013,
p. 49)

Otros investigadores, como Jeff Gémez (2013), cuando hablan sobre narrativa transmedia tienen en
cuenta un aspecto fundamental, que es el papel del consumidor. Gracias a la participacion e
interaccion de los fans que tienen con el contenido, éste se puede expandir por las diferentes
plataformas con total naturalidad. En palabras de Scolari, segin el planteamiento que hace Jeff
GOmez sobre la narrativa transmedia: “prever una expansion transmedia no significa que todos los
medios y plataformas se deban activar inmediatamente: la expansion puede ser progresiva, en

funcion del feedback generado por la historia o de los recursos a disposicion”. (2013, p. 43)

Al ser un término tan amplio, cada autor da una definicidn propia del concepto. Incluso hay puntos
en lo que no estan de acuerdo. Uno de los puntos que mas discrepancias ha tenido es el caso de las
adaptaciones. Para Jeff Gdbmez y Henry Jenkins (2011), las adaptaciones no deberian considerarse
narrativas transmedia, ya que lo que hacen las adaptaciones es coger la historia de un medio y
reproducirla en otro distinto, mientras que la finalidad de las extensiones es afiadir algo nuevo a esa
historia para trasladarla a otro medio. No obstante, seria injusto descartar todas las adaptaciones por
el mero hecho de serlo. Por ejemplo, en la trilogia de El Sefior de Los Anillos, los mismos personajes
e historias que aparecen en los libros, aparecen exactamente igual en las peliculas, por lo que no es
una extensién. Sin embargo, Scolari (2013) opina que siempre hay que tener en consideracion las

adaptaciones, ya que muchas de ellas han dado paso a los fans al universo narrativo.

Las narrativas transmedia presentan unas caracteristicas que pueden variar segun el autor y su punto
de vista. Sin embargo, los siete principios mas conocidos sobre las narrativas son lo que propuso en

su blog el principal referente, Henry Jenkins (2010):

1. Expansion vs. Profundidad: La expansion es la caracteristica por la que los consumidores
(o prosumidores) difunden los contenidos a través de diferentes plataformas, mientras que

la profundidad se centra en el universo donde se desarrolla la historia y las posibles



extensiones que podrian tener por parte de los espectadores, es decir, se trata de analizar el

universo y ver todas las posibilidades que tiene.

2. Continuidad vs. Multiplicidad: La continuidad es la idea de que la historia debe de ser
coherente en todos los medios que se presenta, complementandose asi con la multiplicidad, que es
la posibilidad de crear a diferentes versiones de la historia, en la que podamos encontrar distintos

personajes y sucesos.

3. Inmersion vs. Extraccion: La inmersion consiste en introducir al espectador en todas las
experiencias de una determinada narracion en cualquiera de sus plataformas. Por otra parte, la

extraccion trata de extraer elementos del mundo ficticio y traerlos al mundo real.

4, Construcciéon de mundos: Se construye una historia de tal forma que tenga la posibilidad

de expandirse en diferentes plataformas.

5. Serialidad: Se trata de fragmentar la historia, es decir, crear capitulos para distribuir la
historia en varias veces y no toda de una. Otra forma de fragmentacion seria mostrar la historia no

solo a través de capitulos, si no a través de diferentes medios.

6. Subjetividad: El usuario puede formarse una opinién propia de la historia y puede verla con

diferentes puntos de vista.

7. Ejecucidn: Es la posibilidad de que los consumidores/fans puedan formar parte del universo

de forma activa, creando sus propios contenidos, convirtiéndose asi en prosumidores.

Si seguimos hablando de més caracteristicas, por ejemplo, Jeff Gdmez (2012) opina que la narrativa
transmedia de cualquier producto se debe prever desde el comienzo. Esto no significa que tengan
que saberse al comienzo todas las plataformas que se van a usar y qué se va a hacer en cada una,
pero si que hay que tener una idea, que se puede ir implementando poco a poco, en funcién del éxito
y del feedback de los consumidores.

Otros, como Robert Pratten (2011), piensan que las narrativas transmedia no tienen fin, ya que, por
ejemplo, si la serie ha acabado, el fan puede seguir con la experiencia en la pagina web, en la
aplicacion, etc.

En definitiva, se puede decir que la narrativa transmedia es sinébnimo de experiencia. Una
experiencia que el usuario empieza a vivir desde el momento que se hace seguidor de una narracion
(serie, pelicula, libro...) y comienza a interactuar con las diversas plataformas y contenidos y, con

ello, a enriquecerse.
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2.3 Situacion de la ficcion transmedia. Un breve recorrido por su historia

Las narraciones que mas propician la creacion de contenidos transmedia son las pertenecientes al
género de ficcion, debido a que, generalmente, son mundos muy extensos en el que hay muchas
posibilidades de generar nuevos contenidos. Maria del Mar Grandio, en una entrevista recogida en
el libro de Carlos Scolari, Cuando todos los medios cuentan, nos habla de ello: “las narrativas de
ciencia ficcion son las mas proclives a la generacion de un universo transmedia debido a su esencia
ontolégica: son mundos de ficcion complejos que permiten crear narrativas derivadas para su
profundizacidn tanto sincronicamente como anacronicamente. Ofrecen mas posibilidades creativas

que otros géneros.” (2013, p. 52)

Cada vez maés ficciones se estdn sumando a la narrativa transmedia, ya que, gracias a las nuevas
tecnologias, nuevas formas de consumo y la cantidad de personas que estan presentes en redes
sociales, el contenido generado se propaga con mucha facilidad. En cuanto a la television, muchas
cadenas se han visto obligadas a pensar nuevas formas de producir y distribuir contenidos
audiovisuales, como recoge Carles Lamelo en su libro (2016). Se puede observar como en estos
altimos afios muchas producciones han apostado por crear contenidos para interactuar con el
usuario. De esta manera, se intenta fidelizar a la audiencia, y méas concretamente a los jovenes, ya
que es el sector mas digitalizado y el que mas se puede interesar por un contenido transmedia. Como
afirman Freeman y Proctor, “las personas ahora se involucran con todo tipo de contenido multimedia
a través de multiples plataformas, siguiendo historias, personajes y mundos, pero también marcas e
informacién”. (2018, p.15 citado por Albadalejo, S. y Sanchez, J. 2019)

Uno de los cambios mas notables es que ahora las audiencias necesitan buscar contenido que
completamente a la narracion, que les aporte nueva informacion y nuevas experiencias (Scolari,
2013). Gracias a esos contenidos creados para interactuar y hacer participe al usuario, el rol que

tiende a adoptar el usuario es el de prosumidor.

Las productoras han visto que la ficcion transmedia es una forma de fidelizar a la audiencia y de
propagar mas contenidos. Es por ello que, a continuacion, se exponen dos ejemplos de sagas de
ficcion transmedia que, junto a Harry Potter, objeto de estudio de esta investigacion, son de los
grandes ejemplos que han sabido utilizar la narrativa transmedia para potenciar la historia. La
primera sera The Matrix, que, en opinion de Jenkins, las primeras reflexiones sobre lo que era la
narrativa transmedia se produjeron a raiz del éxito de su primera pelicula. El otro ejemplo sera Star
Wars, ya que a pesar del tiempo que tiene, actualmente sigue ampliando su universo, como es el

caso de Harry Potter.
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e The Matrix

La saga de Matrix esta compuesta principalmente por tres peliculas: The Matrix (1999), The Matrix
reloaded (2003), y Matrix revolutions (2003). Fue tal su éxito al comienzo, que, a la semana de
estrenar la segunda pelicula, salié a la luz el primer videojuego, Enter the matrix, y con ello, se
empezaba a expandir el universo por diversas plataformas. LA saga tuvo dos juegos mas, The Matrix
Online (2004), una secuela de la segunda pelicula y The Path of Neo (2005). Ademas, la saga
también cortaba con una serie de cortos de animacion, The Animatrix (2003), los cuales expandian
aun mas la historia, ya que incluso uno de ellos, The second renaissance, era una precuela de la
primera pelicula. También cabe destacar la serie de comics que sacaron en su web las hermanas
Wachowski, las creadoras del universo de Matrix, bajo el titulo The Matrix Comics.

Como se puede observar, estas extensiones del universo alentaban a los seguidores de la saga a
descubrir méas informacion del mundo a través de las diferentes plataformas, ya que no eran
adaptaciones como tal, pues en la mayoria de casos se trataban de precuelas o secuelas que

expandian la narracion.
e Star Wars

El 22 de mayo de 1977 se estrenaria la primera pelicula de Star Wars que, posteriormente, pasaria
a llamarse Star Wars Episode IV: A new hope. Afios después saldrian las siguientes peliculas,
Episodio V (1980) y Episodio VI (1983). Tal seria el éxito que seria a partir de 1999 cuando
comenzarian a salir los episodios antecesores, el Episodio | (1999), Episodio 1l (2002) y Episodio
I11 (2005). A pesar de que parecia el fin de las peliculas, en 2015 saldria una nueva pelicula de la
saga, Star wars, el despertar de la fuerza. En 2017 saldria el Episodio V11 y este afio sale el Episodio
IX. Ademas, también han sacado dos spin off: Rogue One, a star wars story (2016) y Solo, a Star

wars story (2018).

Pero la historia no se ha seguido expandiendo solo a través de peliculas. También han salido una
gran cantidad de videojuegos, los mas conocidos, los que cuentan la historia a través de los mufiecos
creados en LEGO o los de Battlefront. Ademas, cuenta con gran multitud de comics, producciones
televisivas, merchandasing... Y contenidos creados por los propios fans (user generated content),
como paginas webs, fanfiction, etc. Un ejemplo de UGC es en 2007 cuando Timothy Zahn, un fan
de la saga, escribi6 la novela Alliance, que finalmente paso6 a ser un producto oficial de la saga.
También cabe destacar las convenciones que hacen los fans, e incluso unos premios oficiales, The
Offficial Star Wars Fan film awards, creados en 2002 por la productora oficial Lucasfilm para dar
visibilidad a las peliculas creadas por fans y darles un reconocimiento por su aportacién al mundo
de Star Wars.
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Como se puede observar con estos dos ejemplos, que una produccién tenga en cuenta la narrativa
transmedia es muy importante, ya que enriquece el universo de dicha produccion, en este caso, de
estas dos sagas, puesto que el fan puede sentir participe de éste, pudiendo aportar nuevos contenidos
creados por él mismo. “Es evidente la riqueza que aportan la utilizacion de las diferentes
plataformas, la interaccion del receptor con el contenido y con otros usuarios, y la posibilidad real
de fusionar el universo narrativo y el mundo del receptor, permitiendo a este Ultimo un rol de creador

de contenido.” (Molpéceres S. y Fidalgo M.?2 Isabel, 2014).
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3. INTERACTIVIDAD Y PARTICIPACION

Este apartado est& dedicado a la interactividad y participacion del usuario. En primer lugar, en el
3.1 se hara un acercamiento al concepto de interactividad y de la importancia que tiene. Una vez
clarificado el concepto, en el 3.2 se explicaran estrategias que se llevan a cabo para fomentar la
interactividad y participacién del usuario y, por dltimo, en el 3.3, se explicara de la importancia de

la figura del prosumidor.

3.1 Definicion de interactividad

Encontrar una definicion clara sobre lo que es interactividad es una tarea dificil, puesto que no hay
un acuerdo sobre lo que realmente es. En 2002, Merixtell Estebanell opinaba que “la palabra
“interactividad” se estd convirtiendo en un comodin de reciente aparicion, utilizado con gran
frecuencia, pero escasamente definido.” (p. 24). Afios mas tarde, el profesor Javier Diaz Noci, seguia
opinando lo mismo, que era un concepto “lejos de ser univoco” y que “es la interactividad,
asimismo, la que esta provocando profundas mudanzas en la autoria de la informacion: el autor no
es solo quien propone el texto, sino que éste se completa, cambia, 0 sustituye por la intervencion
del lector. La propia estética de la recepcion deberia ser, por lo tanto, replanteada.” (2008, p. 68-

69).

Como se muestra, la definicidn de lo que es interactividad es difusa hasta para los propios autores.
No obstante, si que se encuentran definiciones hechas por diferentes autores que nos ayudan a

entender lo que es la interactividad, como puede ser la que expone Charo Sadaba (2000):

“La interactividad es la potencialidad de un sistema tecnologico de favorecer procesos
comunicativos eficientes al permitir la presencia de elementos que hacen analoga la

comunicacion mediada por la tecnologia al didlogo” (p. 148)

Ademas, la interactividad no es igual en todas partes. Hay autores que afirman que existen diferentes
niveles. Es el caso de Roc Parés y Narcis Parés (2002), los cuéles opinan que existen 3 formas de

interactividad:

o Explorativa: el usuario solo elige el contenido que quiere ver, pero no puede interactuar ni

modificar nada.

e Manipulativa: El usuario puede modificar parte del contenido que se ofrece en la pagina,

pero esa modificacion no afecta a la pagina internamente.

e Contributoria: El usuario puede hacer cambios tanto en el contenido como a nivel

funcional, haciendo asi una modificacién en la pagina.
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Otros autores, como Gifreu (2013), opinan que se pueden encontrar cuatro niveles de

interactividad:

e Eleccion de opciones: el usuario se limita a elegir entre distintas opciones.

e Exploracion libre: El usuario debe encontrar las conexiones que le llevan a poder
continuar.

e Contributoria: EL usuario puede afiadir nuevas informaciones o establecer conexiones
nuevas.

e Autoria: El usuario puede crear, dentro de la pagina, nuevo contenido utilizando recursos

y herramientas multimedia.

El avance en las nuevas tecnologias ha tenido un gran peso a la hora de crear nuevos contenidos
para entretener al publico. Ya no solo importa el qué se va a contar, sino el como y el donde. Costa
y Pifieiro (2012) apuntan que el auge de Internet y la participacion en las redes han alentado que, a
la hora de crear nuevas narrativas, se tenga muy en cuenta la implicacion de las audiencias y

consumidores.

Antiguamente cuando se creaba una produccién de entretenimiento, solo estaba pensada para un
unico medio, normalmente la television. Ahora se piensa en todas las tecnologias posibles para
expandir el contenido, ya que se ha experimentado una convergencia mediatica, como explica Henry
Jenkins en su libro Convergence culture (2008): “Con convergencia me refiero al flujo de contenido
a través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacion entre maltiples industrias mediaticas y
el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en

busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento”. (p. 14)

Al igual que han evolucionado los medios de comunicacion, también lo ha hecho el consumidor.
Este consumidor ya no concibe consumir un contenido sin poder participar o colaborar en él. Gracias

al uso de las nuevas tecnologias, el espectador ahora se siente integrado (prosumidor).

3.2 Estrategias interactivas y de participacion en ficcion televisiva

A pesar de que ha habido mucho debate con el tema el fin de la television debido al auge de nuevos
medios (Scolari, 2008), la television sigue siendo uno de los medios de entretenimiento mas usados.
“Nuestros datos nos confirman que no estamos hablando del fin de la television como medio de
comunicacion; (...) hablamos del fin de un determinado uso, tal como se ha desarrollado y como lo
conocemos hasta ahora y de la generacion de nuevas maneras de consumo que nos obligan a estudiar

a los usuarios y, en especial, los usos”. (Dwyer, Tabernero y Tubella, 2008 p.20).
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Actualmente son muchas las series que implementan estrategias interactivas para hacer al usuario

participe de ella. Lo primero de todo y lo méas importante, es la historia que se nos quiere contar.

Dependiendo del nivel de complejidad de la serie (argumento, personaje, tramas...) hace que, segin
Henry Jenkins (2008), el espectador tenga que buscar pistas a través de los diversos medios que
ofrece la narracion para resolver los misterios que ofrece. A su vez, esto hace que se promueva la
participacion en foros o redes sociales y que toda la gente interactue entre ellos, fomentando las
comunidades de fans.

Muchas de las ficciones hoy en dia se ayudan de una web oficial para difundir el contenido. Con el
paso del tiempo estas paginas han reinventado su contenido, haciendo contenido mas original, con
productos interactivos para generar experiencias en los usuarios y profundizar en el mundo de la
ficcion (Villén Higueras, 2017). Denominadas tie in websites, estas paginas se crear para la
promocion de una serie “desarrollando la historia que esta propone”. Por eso, la padgina web, mas
alla de albergar diferentes contenidos de la serie sin relacion alguna, “pretenden generan un cierto
realismo en la historia”, convierto la web “en un medio capaz de contar historias”. (Villén Higueras,
2017). Un ejemplo es la serie de Breaking Bad (2008-2013), que cred la pagina Save Walter White,
creada en la serie por el hijo de Walter para obtener donaciones para pagar el tratamiento de su
padre. En su momento, cuando el usuario entraba en la pagina y le daba a hacer una donacién para
Walt, la pagina redireccionaba a una asociacion de la lucha contra el cancer para hacer una donacion

real.

Siguiendo con Villén Higueras, otra estrategia para interactuar con los fans de una serie es
introduciendo los ARG (Alternative Reality Games). En palabras de Scolari (2013), los ARG son
“una forma de narrativa transmedia que exige una gran cooperacion de los participantes y articula
actividades dentro y fuera del espacio mediatico”. Es por ello que el objetivo que tiene el usuario al

interactuar con el ARG es reconstruir la historia a través de algunas pistas que se le ofrecen.

3.3 La importancia del prosumidor

A raiz del término narrativa transmedia e interactividad han surgido otros términos que son
necesarios para entender el conjunto. Uno de los que mas se repite es la figura del prosumidor
(formado por las palabras productor y consumidor). Este concepto fue introducido por Toffler ya en
1980 en su libro La tercera Ola. Seria en 2006 en otro de sus libros donde volveria a ampliar el
término: “En La Tercera Ola (1980), inventamos la palabra prosumidor para designar a quienes
creamos bienes, servicios o experiencias para nuestro uso o disfrute, antes que para venderlos o

intercambiarlos. Cuando como individuos o colectivos, PROducimos y conSUMIMOS nuestro
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propio output, estamos prosumiendo.” (Toffler y Toffler, 2006, p. 221 citado por Martinez y De
Salvador Agra, 2014).

Tradicionalmente en los medios de comunicacion se ha hablado de consumidor como la persona
que usa o consume un producto. No obstante, a raiz de la revolucion en los medios, “los
consumidores luchan por el derecho a participar mas plenamente en su cultura” (Jenkins, 2008, p.
28). Hay un grupo cada vez mas grande que no solamente quiere consumir, sino que también quiere
participar. Scolari afirma que “hay un sector que quiere ir mas alld y convertirse en prosumidores
mediaticos capaces de apropiarse de un mundo narrativo y extenderlo” y que “lo que el productor

no quiere, no sabe o no puede producir, lo hara el prosumidor”.

Gracias a esta figura de prosumidor, el CGU (contenido generado por el usuario) (CGU) adquiere
cada vez una mayor relevancia. A la hora de crear un proyecto transmedia, se tiene muy encuentra
la figura del usuario activo. Carolina Fernandez Castillo (2013), nos cuenta la evolucion que ha
experimentado el usuario: “En nuestro presente nos enfrentamos a una nueva fase en la que los
usuarios ya no se limitan a retroalimentar las propuestas de guionistas y productores (asi como
sucedia en el caso de Battlestar Galactica), sino que han pasado a colaborar en la fase de ideacion

de nuevos proyectos, proporcionando incluso el material de base para su realizacion.” (p. 60)

Con las nuevas herramientas que tenemos a nuestra disposicion y las nuevas tecnologias, hoy en dia
cualquier usuario es capaz de generar contenido de tal nivel que incluso sea la propia industria quien
acabe apropiandoselo: “La frontera entre un contenido generado por un usuario y la produccion de
la industria cultural es muy porosa. Contenidos que nacen con un espiritu marginal y artesanal
pueden terminar absorbidos por los grandes sistemas de comunicacién, de la misma manera que la
industria de la cultura estd muy atenta a las producciones de los prosumidores y no tiene temor en

difundirlos e incluso lucrar con ellos.” (Guerrero-Pico, M. y Scolari, C., 2016, p.185)

No obstante, hay que tener en cuenta que no todos los contenidos que se hacen hay que considerarlos
automaticamente parte del mundo transmedia. Un ejemplo que recoge Guerrero en su investigacion
junto con Scolari es que una resefia de un cémic realizada por un fan en un medio es una experiencia
intertextual, pero eso no tiene nada de narrativa transmedia, por eso ‘“conviene hablar

especificamente de contenidos transmedidticos generados por los usuarios (CGTU)”.

Una vez que ya se sabe qué es el prosumidor, el siguiente paso es conocer cuales son los contenidos
generados por los usuarios. Carlos Scolari, a raiz de su investigacion que hizo sobre la serie Lost
(2013) y sus fans, hizo una lista con las siguientes técnicas que mas usa el prosumidor para generar

contenido:
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e Sincronizaciones (synchros): reconstruccion de los momentos mas importantes de la
historia con el fin de hacer un resumen para que el espectador recuerde todo lo que ha pasado

en la historia.

« Recapitulaciones (recaps): Son parecidas a las sincronizaciones. Se trata de pequefios

resumenes de capitulos o temporadas anteriores.
o Parodias: Crear un montaje de la historia con un fin cémico.

o Finales alternativos: Creacion de finales alternativos de la historia. En la mayoria de
ocasiones son los propios fans los que hacen los finales alternativos, normalmente por no

haber quedado satisfechos con el final oficial.

o Falsos avances (re-cut trailers): videos “remixados” que anunciar una pelicula inexistente

0 cambian el sentido de una pelicula conocida.

o Falsos openings: Son montajes que presentar una serie o pelicula que en realmente no

existen.
e Mashups: Union de dos 0 méas mundos distintos. Se mezclan personajes, tramas...

o Adaptaciones: Se cuenta la historia de una forma diferente, ya sea utilizando una plataforma

distinta o cambiando su forma.

Aunque queda claro que la caracteristica principal del prosumidor es la participacion y la creacion
de contenidos para ampliar la narrativa de un universo concreto, se pueden distinguir diferentes
modelos, puesto que no todos los prosumidores tienen el mismo grado de participacion. Estos cuatro
modelos han sido desarrollados por Mar Guerrero (2014), tras una investigacion que realiz6 acerca

de las series de Juego de Tronos y Aguila Roja.

e Modelo observatorio, el rol del “lurker”: Es un fan silencioso. Consume los contenidos y

queda registrado en el trafico de la web, pero no comenta nada.

« Modelo discursivo/argumentativo, rol del tertuliano: Estan activos en foros comentando

su opinion y debatiendo sobre los temas que surgen acerca de la narracion.

e Modelo creativo/divulgativo, rol de creador: Es el prosumidor propiamente dicho, el que

genera contenido para ampliar el universo narrativo.

e Modelo ladico, rol del jugador: Supone una mezcla de los tres anteriores. Su objetivo
principal es disfrutar de los contenidos oficiales de la web oficial o los que han sido creados

por los prosumidores, principalmente videojuegos 0 concursos.
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Es incuestionable que en estos ultimos afios la figura del prosumidor ha adquirido mucha relevancia,
por lo que las industrias audiovisuales tienen como obligacion pensar en ella a la hora de crear
nuevos contenidos para expandir el universo de una narrativa, haciendo participe al usuario.
(Fernandez, 2013)
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4. ESTUDIO DE CASO: HARRY POTTER

Los principios de Harry Potter se remontan veintidos afios atras, mas concretamente, en 1997. J.K
Rowling, autora de la saga, sacé en este afio el primer libro, Harry Potter y la piedra filosofal. En
él se contaban las aventuras de Harry Potter, un chico que descubre que es mago tras diez afos

viviendo con sus tios.

Al principio, la historia fue rechazada por varias editoriales, hasta que la editorial Bloomsbury
decidid darle una oportunidad y publicarla. El libro, en su mayoria, estaba destinado para nifios y
jovenes, aunque gracias al éxito que tuvo, muchos adultos se sumaron también al universo de Harry
Potter. Tras la publicacion del libro el 26 de junio de 1997, las cifras de venta comenzaron a
dispararse, ocupando los primeros puestos de los libros mas vendidos en los siguientes afios®. En
Espafia el libro lleg6 en el afio 2000 gracias a la editorial Salamandra y se convirtié también en todo

un éxito.

Tal fue la magnitud de su éxito que, en 1999 J.K Rowling vendio los derechos cinematogréaficos de
los cuatro primeros libros a Warner Bros. Es entonces cuando el mundo magico de Harry Potter
empieza su expansion. En 2001 saldria la primera pelicula correspondiente al primer libro, y asi se
sucederian el resto de libros que quedaban por salir y sus respectivas peliculas, publicando el Gltimo

libro en 2007 y las dos Gltimas peliculas de ese libro? en 2010 y 2011.

El porqué de su éxito no estaba del todo claro. Algunos opinaban que fue gracias a una gran campafia
de marketing; otros, el atractivo de los temas y género que se trataban en la historia (Peresso, s.f).
Sea como fuera, el universo de Harry Potter tenia un gran potencial que no quisieron desaprovechar,
por lo que mas alla de las adaptaciones de los libros a la gran pantalla, expandieron la narracion a

diferentes plataformas, creando asi uno de los grandes ejemplos de ficcidn transmedia.

! Ranking del NYTimes de libros mas vendidos en agosto de 1999: https://www.nytimes.com/1999/08/08/books/best-
sellers-august-8-1999.htmlI?scp=2&sq=BEST%20SEL L ERS:%20auqust%201999&st=cse [Consulta: 10 de junio
2019]

2 El ltimo libro, Harry Potter y las reliquias de la muerte, fue adaptado en dos peliculas.
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5. RESULTADOS

Este apartado se divide en 4 partes. En el primero se detectan y explican los principales productos
oficiales que contribuyen a expandir el universo narrativo de Harry Potter, mas alla de Pottermore;
en el segundo, se explican los productos no oficiales que también contribuyen al universo
transmedia. En el tercero, a través de la etnografia virtual, se expone la relacion que tienen entre
ellos los productos oficiales y no oficiales. Por Gltimo, en el cuarto encontramos todo el analisis de
la pagina de Pottermore, desde sus comienzos hasta la actualidad, para descubrir qué aporta al
universo transmedia de Harry Potter, asi como los niveles de interactividad basdndonos en la
propuesta de Parés (2002) y Gifreu (2013).

5.1 Productos oficiales de Harry Potter que contribuyen al universo transmedia

Si se analiza el universo y productos oficiales de la saga Harry Potter, se encuentran las siguientes
propuestas para conformar este universo: peliculas, videojuegos, libros, parques tematicos, eventos

y la recientes expansion del mundo méagico: Harry Potter y el legado maldito y Animales fantasticos.

Como ya se ha comentado en el anterior apartado, todo comenzé en 1997, cuando J.K Rowling sacé
a la luz el primer libro, Harry Potter y la piedra filosofal. En los siguientes afios, debido al éxito
que tuvo la historia del joven mago, sacaria el resto de libros, publicando el ultimo libro en 2007 y
conformando asi un total de 7 libros. Paralelamente, a partir de 2001, comenzaron a salir las
peliculas, que consistian en las adaptaciones de los libros. La Gltima pelicula se estren6 en 2011. A
raiz de los libros y peliculas, el universo transmedia de Harry Potter fue poco a poco expandiéndose

y llegando a diferentes plataformas y formatos.

Un ejemplo de expandir el universo son los videojuegos. Cuenta con un total de 21 videojuegos
dedicados a este universo tanto para las diferentes consolas existentes a lo largo de los afios como
para mavil los méas recientes. De hecho, en estos momentos, estan a punto de sacar un juego de

realidad aumentada para movil similar al exitoso Pokemon Go: Harry Potter Wizards Unite.

Otra forma de expandir el universo y nuevos datos sobre él, fue a través de la lectura. Libros como
Animales fantasticos y donde encontrarlos, Los cuentos de Beedle el bardo o Quidditch a través de
los tiempos, son titulos que se nombraban en la saga de Harry Potter y que J.K Rowling quiso que
esos libros existieran realmente, por lo que afios después fueron publicados para aportar mas datos
sobre el universo. Ademas, han sacado colecciones de otros libros sobre curiosidades de los
personajes, hechizos, lugares, etc., asi como también una coleccion que recoge cémo se rodd cada

pelicula.
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No obstante, mas alla de videojuegos, libros o peliculas, querian dar un paso mas en cuanto a la
expansion del mundo de Harry Potter, traspasar la frontera de la ficcion para llevarlo a la realidad.
Es por eso que se recred en diferentes parques tematicos el mundo de Harry Potter, haciendo una
réplica del castillo a la que podias acceder a través de una atraccion o la mitica calle del Callejon
Diagon®, en la cual se recrearon todas las tiendas donde podias comprar los productos que se
mencionaban durante toda la saga y sentir realmente que el mundo de Harry Potter era real. Ademas,
también se puede visitar los estudios de Harry Potter en Londres, donde se encuentra la maqueta
real del castillo, asi como también diferentes sets de las peliculas donde grabaron y otros elementos,
como ropa Yy objetos. Pero todavia han querido hacer todavia mas accesible el poder visitar una parte
del mundo de Harry Potter. Es por ello que se creé Harry Potter: The exhibition, una exhibicion
que viaja por todo el mundo y que lleva objetos, vestuario, atrezo real... utilizado en sus peliculas
y que se puede visitar. En Espafia, concretamente en Madrid, se hizo dicha exposicién en 2017 y

actualmente en la realizacion de este trabajo se encuentra en Valencia.

Tanto Warner Bros como la propia J.K Rowling se propusieron expandir el universo de Harry Potter
por todos los medios y plataformas posibles, creando asi un universo transmedia que sigue en
expansion. Cuando parecia que los siete libros ponian fin a la historia de Harry Potter, afios méas
tarde, en 2015, se anunciaria una obra de teatro que saldria también en formato libro, escrita por
la propia J.K Rowling, Harry Potter y el legado maldito, que empezaria como termina el ultimo
libro, es decir, diecinueve afios después de la derrota de VVoldemort, y en la que el hijo de Harry

Potter seria el protagonista.

Ademas, también en 2016 sali6 a la luz la primera pelicula de la pentalogia Animales fantasticos y
donde encontrarlos. Ambientada en el universo de Harry Potter y situada setenta afios antes de la
historia que se cuenta en los libros, es considerada para muchos una precuela de Harry Potter. Sin
embargo, es la propia J.K Rowling la que no quiere considerarla asi, sino una historia que se
ambienta en el mismo mundo magico, pero con personajes nuevos, aunque si salgan personajes de

la historia principal, como Albus Dumbledore*, entre otros.

5.2 Productos no oficiales de Harry Potter que contribuyen al universo transmedia

Ya se ha explicado anteriormente en el apartado dedicado a la figura del prosumidor la importancia
del usuario activo como prosumidor es clave para la narrativa transmedia. En el universo de Harry

Potter, este rol de prosumidor ha supuesto una expansion de la saga todavia mayor y mas alla de los

3 El Callejon Diagon es la callején mas famoso de la pelicula, donde se encuentran todas las tiendas mégicas.
4 En la historia, Dumbledore es el director de la escuela Hogwarts.
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productos oficiales. Aunque no todo lo que crean los fans puede considerarse transmedia, hay una

gran parte que si.

Empezando por la escritura, Harry Potter es el tema con mas fanfics (historias creadas por fans) en
el portal Fanfiction, que es considerado como el mayor archivo de todos los fanfics escritos por fans
y donde mas gente consume este tipo de contenido. Si se entra en la pagina, se observa que pueden
encontrarse mas de 805.000 fanfics de Harry Potter, un gran nimero si se compara con el segundo
de la categoria, que seria la saga Crepusculo con 220.000 fanfics.

Siguiendo con las fanfiction, hay que destacar una saga llamada James Potter. Fue creada por un
fan a modo de secuela. Al publicarla en internet, recibio una orden judicial por J.K Rowling. No
obstante, al ver que tenia tanto éxito, fue la propia Rowling quién decidié leerla y, le gusto tanto,
que retird la orden judicial y le animo a seguir escribiendo. Esta saga esta compuesta por cinco libros
y es una de las fanfiction mas populares de Harry Potter. Ademas, también cabe destacar una gran

cantidad de libros no autorizados que aportan datos y curiosidades sobre la saga de Harry Potter.

En cuanto a peliculas, mas alla de las oficiales, los fans también han querido hacer su propia version.
En 2013, unos fans crearon la pelicula For the Greater Good (2013). Fue una pelicula creada por
fans para fans basada en el dltimo libro de la saga, sin ningin &nimo de lucro y que se puede ver en
YouTube. Al igual que estas peliculas, también encontramos otras dos: Severus Snape y los

merodeadores (2016) y Teddy Lupin y el ultimo giratiempo (2016).

Cabe mencionar una pelicula también creada por fans, Voldemort: Origins of the heir (2018). A
diferencia de las anteriores, Warner Bros se opuso al lanzamiento de esta pelicula debido a que
vulneraba los derechos de autor. Finalmente, Warner Bros llegd al acuerdo con los creadores de la

pelicula de que podrian sacar la pelicula siempre y cuando no se lucraran con ella.

Otro producto que también se debe remarcar es un juego de rol que crearon los fans en la red social
Twitter, Potterty. Para poder jugar, el usuario se tenia que crear un perfil con un personaje (real o
ficticio) del mundo de Harry Potter. Una vez creado, la cuenta principal (@potterty), escribia qué
estaba ocurriendo: clase de pociones, cena, clase de quidditch... y los usuarios tenian que interactuar
con otros simulando que estaban haciendo esas acciones. Todo ello se podia leer bajo un hashtag.

Actualmente el juego de rol ya no existe.

Mas alla de este tipo de productos, los fans también han querido llevar el mundo de Harry Potter a
la vida real. Por ejemplo, es posible jugar al famoso juego de Quidditch, con la diferencia de que
en vez de volando, se hace corriendo. En 2005 un grupo de estudiantes de Estados Unidos adaptaron

las reglas a la vida real y ahora es posible jugarlo en diferentes partes del mundo.

23



Tambien destacar la creacion de Harry Potter Alliance, una asociacion sin animo de lucro creada
en 2005 por fans de la saga con el objetivo de proteger los derechos humanos en Sudan. Han creado
campanfas tratando todo tipo de temas, como pueden ser alfabetizacion, igualdad econdémica, salud

mental, cambio climatico, etc.

Terminando con los productos creados por fans que ayudan a la expansion transmedia de Harry
Potter, mencionar las paginas web creadas por fans donde se puede encontrar mucha informacion
sobre Harry Potter. La mas conocida Mugglenet, la cual se actualiza cada dia con noticias
relacionadas con Harry Potter. Ademas, contiene informacion adicional sobre la saga principal, J.K
Rowling y también sobre Animales fantasticos. Otras paginas relevantes donde poder estar

actualizado sobre el mundo mégico son The Leaky Cauldron o Harry Potter Lexicon.

No obstante, debido a la cantidad de paginas no oficiales dando informacion sobre Harry Potter, en
2011, J.K Rowling decidié lanzar Pottermore, la Unica pagina oficial sobre el universo de Harry

Potter que estaba hecha expresamente para los fans.

5.3 Mapa transmedia del universo de Harry Potter

En la etnografia que se presenta en este apartado (figura 1), se puede observar de manera grafica
todos los productos nombrados, oficiales y no oficiales, que contribuyen al universo transmedia de

Harry Potter.

En el centro de todo estan los productos clave: los libros y las peliculas de la saga de Harry Potter,
que sirven de enlace entre los productos oficiales y no oficiales y en lo que se basan todos los demaés.
Sin embargo, mas alla de esta union, los productos oficiales y no oficiales siguen caminos diferentes,
es decir, no hay productos oficiales en los que se pueda observar que el fan haya participado en la

creacion del mismo, pues la Gnica funcién que tiene el fan es la de consumir dichos productos.

Ademas, muchos de los productos oficiales tienen una experiencia individualizada, es decir, el fan
consume ese producto de manera Unica, no puede compartir esa experiencia con otros fans, como
es el caso de los productos de lectura, y solo podria compartir la experiencia con otros fans creando
un debate por redes sociales o foros. Aunque esto pase en mucho de ellos, cabe destacar que hay
otros productos en los que la experiencia si es cooperativa y el papel de los fans es muy importante,

como son los eventos o videojuegos.
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OFICIAL MAPA TRANSMEDIA HARRY POTTER
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Figura 1. Mapa transmedia de los productos oficiales y no oficiales. Fuente:
Elaboracidn propia

A pesar de que la mayoria de productos oficiales y no oficiales parece que tienen caminos diferentes,
si que tienen algo que los unen, y eso son los fans. Sin la labor de los fans por consumir y crear
contenido, no se podria hablar a dia de hoy del universo transmedia de Harry Potter.

5.4 Pottermore

A continuacion, se analiza especificamente la pagina Pottermore que acumula gran parte de las
propuestas oficiales que contribuyen a crear el universo transmedia de Harry Potter. Primero se
analiza Pottermore desde su lanzamiento hasta 2015; en segundo lugar, se analiza desde su la
actualizacién que sufrid la pagina en 2015 hasta su actualidad y, por ultimo, las novedades que ha
sufrido la pagina a medida que se hacia la investigacion (2019).
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5.4.1 Lanzamiento de la pagina

Tras el lanzamiento de la Gltima pelicula de Harry Potter en 2011, parecia que el mundo méagico
Ilegaba a su fin. Sin embargo, empezaron a correr los rumores a través de las paginas webs llevadas
por fans® de que J.K Rowling tenia un nuevo proyecto entre manos. Ademas, lejos de anunciar ella
misma su proyecto, serian los fans los que se encargarian de averiguar el nombre. Durante unos
dias, J.K Rowling lanz6 una serie de coordenadas que se podian encontrar en varias paginas de fans.
Dicha coordenada la tenias que insertar en secretstreetview.com y, en ella, encontrarias una letra.

Después de diez coordenadas, descubrieron el nombre: POTTERMORE (figura 2).

Figura 2. Pagina de Pottermore antes de su apertura. Fuente: Harry
Potter FANDOM

Al dia siguiente, se cre6 un canal de YouTube llamado JKRowlingAnnounces, que actualmente ya
no existe, acompafiado de un contador que indicaba que el 23 de junio, Rowling haria un
comunicado explicando de qué se trataba realmente este proyecto®.

Rowling anuncié Pottermore como algo unico, en el que el fan tendria un papel muy importante en

cuanto a redescubrir el mundo de Harry Potter. En palabras de Rowling:

“Pottermore will be the place where fans of any age can share, participate in, and rediscover
the stories. It will also be the exclusive place to purchase digital audiobooks and, for the first
time, e-books of the Harry Potter series”. (Harry Potter FANDOM, 2011)

La pagina web se trataba de un sitio interactivo en el que volver a descubrir la historia de Harry

Potter, pero desde una forma distinta. Se abrio a todos los publicos a partir de octubre de 2011. No

5 Anuncio del proyecto Pottermore: http://www.mugglenet.com/2011/06/j-k-rowlings-secret-street-view/ [Consulta: 24
de mayo 2019]

6 Comunicado de JK Rowling sobre Pottermore: http://www.mugglenet.com/2011/06/j-k-rowling-announces-
pottermore/ [Consulta: 24 de mayo 2019]
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obstante, Rowling quiso hacer mas especial el lanzamiento de esta pagina, por lo que durante el 31
de julio y el 6 de agosto, se podria participar en el desafio de la Pluma magica’. Cada dia lanzaria
un acertijo en la pagina. La hora a la que se lanzaba cada acertijo era indeterminada y diferente a la
del dia anterior, para asi compensar las diferencias horarias que existen entre los diferentes paises.
Solo los mas rapidos que lo acertasen podrian ver en exclusiva la pagina dos meses antes del estreno.
Se lanzaron 7 acertijos, puesto que son 7 libros y cada acertijo estaba relacionado con un libro. En

total accedieron un millén de personas, unas 150.000 por dia.®

Desde el 15 al 26 de agosto, se mandaron correos a las personas afortunadas con el enlace para
probar el sistema Beta, con el fin de que les reportasen quejas, sugerencias 0 mejoras para poder
implementarlas en la version definitiva. Finalmente, la fecha de salida, que se esperaba para octubre,
se retrasé hasta abril de 2012.

5.4.2 Comienzos de Pottermore (2012-2015)

El sitio web que se lanzé en 2012 dista mucho del sitio que podemos encontrar actualmente, tanto
en apariencia como en contenido. En sus comienzos, Pottermore se planteé como una nueva forma
de experimentar la historia de Harry Potter, descubriendo informacion adicional que J.K Rowling

habia escrito a través de lo que podria definirse como un juego de rol en linea® (figura 3).

Figura 3. Pagina de Pottermore en sus inicios. Fuente: Google

Para jugar a este interactivo, tenias que registrarte con un nombre de usuario. Una vez dentro, debias
hacer el cuestionario de las casas para que te asignasen una de las cuatro casas: Gryffindor,
Slytherin, Hufflepuff y Ravenclaw. Cuando se te asignaba una casa, el disefio de la pagina se
adaptaba a los colores de la casa. Una vez dentro, tenias varias opciones para hacer, desde explorar

" Instrucciones para participar en el desafio de “La Pluma magica”: http://www.mugglenet.com/2011/07/pottermore-
beta-day-1-invites-now-available-updated/ [Consulta: 24 de mayo 2019]

8 pagina de FANDOM de Harry Potter: https://harrypotter.fandom.com/es/wiki/Pottermore [Consulta: 10 de junio
2019]

®Usuario jugando en Pottermore: https://www.youtube.com/watch?v=zGB2I1SPg8wU&t=1029s [Consulta: 24 de
mayo 2019]
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la historia hasta batirte en duelo contra otros jugadores. Ademas, cuanto mas jugases, mas puntos
recogias para tu casay, cada cierto tiempo, se entregaba la copa de las casas a la casa que mas puntos
hubiese conseguido, como se ve en la figura 4. También se destacaba en un ranking los jugadores
que mas puntos habian conseguido durante todo ese tiempo, como se muestra en la figura 5. En total
hubo 7 copas, de las cuales tres de ellas las gand la casa de Slytherin, dos Ravenclaw, una Gryffindor

y otra Hufflepuff.

The Great Hall

SLYTHERIN

26.990.924 puntos

Figura 4. Slytherin ganando el torneo de la copa Figura 5. Ranking de los jugadores con mas
de las casas. Fuente: Harry Potter FANDOM puntos. Fuente: YeahLecturaJuvenil

La pagina, planteada como un gran interactivo, permitia al usuario interactuar con una gran variedad
de opciones. El usuario tenia un mundo abierto en el cual el nivel de interactividad que se presentaba
era el de exploracion libre (Gifreu, 2013), ya que, el usuario, mientras exploraba el mapa, debia
encontrar determinados objetos que necesitaria para poder seguir avanzando. El usuario exploraba

libremente en ese mundo abierto la historia de Harry Potter capitulo por capitulo.

Por altimo, segln los autores Roc Parés y Narcis Parés (2002), el tipo de nivel de interaccion que
se le podria atribuir a la pagina es el de manipulativa, ya que, aunque el contenido no se modificaba
como tal, si que dependia del usuario que una casa tuviese mas puntos que otra, ya que cuanto mas

jugase el usuario, mas puntos obtendria la casa a la que perteneciera.

Este interactivo tuvo una vida de tres afios. La Ultima vez que se entregd en Pottermore la copa de
las casas fue el 22 de mayo de 2015. La pagina siguio activa y se podia seguir jugando, pero meses
mas tarde, el 22 de septiembre, Pottermore se actualizd y dio paso a la pagina que se conoce

actualmente?®.

5.4.3 El nuevo Pottermore (2015-actualidad)

El cambio que sufrié la pagina en septiembre de 2015 no tuvo la acogida esperada. En las paginas

de fans de Harry Potter, salieron articulos en los que se hacia critica del nuevo rumbo que habia

10 Anuncio del nuevo disefio de Pottermore: https://www.youtube.com/watch?v=2giCyqGNXQo [Consulta: 24 de

mayo 2019]
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tomado la pagina®l. El gran juego interactivo en el que podias explorar la historia de Harry Potter y
competir contra otros usuarios para conseguir puntos y ganar la copa de las casas habia
desaparecido. El motivo de eliminar este interactivo y dar paso a una pagina méas informativa con
un disefio méas simplificado no esté del todo claro. Uno de esos motivos podria ser que, con el paso
de los afios habia menos usuarios que jugaban, ya que, segun los datos aportados por la pagina de
Harry Potter de FANDOM, se observa un claro descenso en el total de puntos conseguidos por cada

casa.?

Sea cual fuera el motivo, la pagina se actualizé hacia un disefio mas simplificado, que se puede
observar claramente en su cambio de logo en la figura 6. Ademas, también pasé a ser una pagina
maés informativa, en la que podrias estar al tanto de las dltimas noticias sobre el mundo magico,
ademas de articulos e informacion exclusiva sobre los personajes, lugares, hechizos, etc. No
obstante, contenidos como los textos escritos por la propia J.K Rowling iban a seguir formando

parte de Pottermore, asi como también irian implementando con el paso del tiempo nuevos

from J.K. Rowling

Figura 6. Evolucidn del logo de Pottermore. El antiguo (izquierda) y el actual (derecha). Fuente: Blog
Hogwarts.

contenidos interactivos.

by J.K. Rowling

A los pocos meses de la actualizacidn que habia dado a Pottermore otra apariencia, como se puede
apreciar en la figura 7, empezaron de nuevo a implementar los contenidos interactivos. EI mas
esperado de ellos era el cuestionario oficial del Sombrero Seleccionador®® para descubrir a qué casa
perteneces. Ademas, también implementaron méas tarde el cuestionario para saber cual es tu

patronus** y la eleccion de tu varita.

Para poder acceder a toda esta parte interactiva que implementaron, el usuario debia registrarse
previamente. No obstante, a diferencia del anterior Pottermore, aqui no te creabas un usuario con

un nombre, pues solamente tenias que registrarte con tu correo y escribir una contrasefia.

11 Opiniones de los fans sobre el nuevo Pottermore: http://www.mugglenet.com/2015/09/is-pottermore-just-another-
fansite-now/ [Consulta: 24 de mayo 2019]

12 pagina de FANDOM de Harry Potter: https://harrypotter.fandom.com/es/wiki/Pottermore [Consulta: 10 de junio
2019]

13 En la historia, el Sombrero Seleccionador es el que se encarga de poner a los alumnos de primer curso en una casa u
otra.

14 E] patronus es un hechizo que tiene forma de animal y que, para cada persona, ese animal es distinto.
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Con el paso de los afios, Pottermore ha ido actualizandose en cuanto a contenido e implementando
poco a poco mas contenido interactivo y transmedia en su pagina. Ademas, como la saga de Harry
Potter ha evolucionado y han salido nuevas partes (Harry Potter y el legado maldito y Animales
fantésticos), estas partes también se han hecho un hueco en Pottermore.
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Figura 7. Pagina actual de Pottermore. Fuente: Pottermore

Actualmente, la pagina cuenta con todas estas pestafias y opciones:

o J.K Rowling archive

En esta pestafia se encuentran uno de los contenidos mas significativos del universo méagico. Se
tratan de textos exclusivos escritos por la propia J.K Rowling, algo muy aclamado por los fans®®, ya
que, una vez que todos los libros de Harry Potter estaban escritos, los fans querian seguir
descubriendo nuevos detalles sobre el mundo magico, por ello, continuamente le pedian a J.K
Rowling a través de distintas redes sociales que escribiera nuevas curiosidades sobre el mundo

magico.

En la version anterior de la pagina, se podia encontrar alguno de estos escritos en el juego donde
explorabas la historia. Con el nuevo disefio, el usuario que desee Unicamente leer los textos los

puede encontrar de una manera mas facil (figura 8).

Los textos que se pueden encontrar son muy variados, desde curiosidades sobre la familia de los
Potter hasta informacion sobre la magia en Ameérica, la cual estd relacionada con Animales

fantasticos puesto que ocurre alli.

15 Blog de fans aclamando los nuevos textos de J.K Rowling: http://bloghogwarts.com/2014/12/29/2014-el-ano-de-
pottermore-y-los-nuevos-textos-de-jk-rowling/ [Consulta: 24 de mayo 2019]
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Figura 8. Pestafia J.K Rowling Archive. Fuente: Pottermore.

Este apartado cuenta con una parte transmedia muy importante. Desde que se cre6 Harry Potter,
miles de fans han querido crear por su cuenta nuevas historias (fanfics) o teorias sobre Harry Potter,
con el fin de que el universo magico siguiese vivo y tuviesen nuevo contenido con el que poder
expresar sus opiniones y debatir entre ellos. No obstante, la tnica que tiene la “verdad absoluta”
sobre Harry Potter y puede permitirse decir lo que realmente ha ocurrido y no, es la propia J.K
Rowling. Es por eso que estos escritos exclusivos son muy valiosos para los fans que quieren saber
todo lo posible sobre el mundo magico, puesto que, a medida que salen a la luz, la saga de Harry

Potter sigue estando viva y se sigue ampliando su universo.

Unos de los textos méas destacados son los de History of the quidditch world cup. En estos escritos
encontramos la historia del campeonato del juego por excelencia del mundo maégico, el Quidditch,
ademas de articulos escritos en el Daily Prophet, el periédico del mundo méagico sobre lo que
acontecia en los campeonatos. Son precisamente estos articulos unos de los que mas repercusion
han tenido, ya que J.K Rowling nombra a Harry Potter, Ron Weasley y Hermione Granger, los tres
protagonistas de la saga, y cuenta qué es de ellos en ese momento. Es por ello que debido a la
repercusion que tuvieron todos estos textos de History of the quidditch world cup, estan disponibles

para comprar en la tienda de la pagina, donde se da informacion extra.

En cuanto al nivel de interactividad en la pestafia J.K Rowling Archive, se han perdido ciertos rasgos
interactivos respecto a cOmo se presentaban antes de la dltima gran actualizacion en la pagina del
afio 2015. Anteriormente, a medida que se exploraban los capitulos de la historia y se interactuaba
con los objetos, podias encontrar los textos de J.K Rowling. Ahora, Unicamente el usuario tiene que
meterse en la pestafia J.K Rowling Archive para poder leerlos, por lo que la forma de interaccion
explorativa (Roc Parés y Narcis Parés, 2002) y su nivel de interactividad es eleccion de opciones
(Arnau Gifreu, 2013), ya que el usuario solo selecciona el texto que quiere leer. De esta forma,
aunque la interactividad se haya perdido, el usuario que solo esté interesado en los textos puede

hacerlo de una forma més rapida y sencilla.
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Otro punto a tener en cuenta en cuanto a la interactividad es que la pagina web no te da la posibilidad
de compartir los textos en otras redes sociales (a no ser que copies tu el enlace). No obstante, esto
no ha sido impedimento para que se generara debate en redes sociales y que incluso los medios se
hicieran eco de la noticia®®. Sin embargo, si que al final de cada texto, la pagina te pone otros
articulos relacionados con el texto que acabas de leer, ya sea por los personajes que nombra, lugares,
etc. para que asi el usuario pueda encontrar otros articulos que quizas sea de su interés de forma

rapida (figura 9).
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Figura 9. Enlaces de articulos que salen al final de terminar un
texto. Fuente: Pottermore.

o Explore the story

Esta es una de las pestafias mas novedosas de la pagina. Aparecid en septiembre de 2017, por lo que
es una parte que no existia antes de la actualizacion. Se trata de un interactivo en el que el usuario,
utilizando el ratdn del ordenador, navega a traves del castillo de Hogwarts y por sus alrededores y
descubre informacion sobre su historial’. Para ello, en el interactivo se encuentran ocultos 100
puntos luminosos (hotspots). El usuario, moviendose con el ratdn, debe ir explorando el castillo y
haciendo clic en los puntos luminosos para obtener la informacion. A medida que hace clic en uno
de ellos, se le suma al contador que tiene, asi hasta contar los 100 puntos ocultos en todo el

interactivo.
v | Ptherore
Hogwarts

il

Figura 10. Interactivo para descubrir Hogwarts. A la izquierda, la portada del interactivo. A la derecha,
un ejemplo de lo que ocurre cuando encuentras un punto luminoso. Fuente: Pottermore.

16 Noticia de El Pais sobre los nuevos textos de J.K Rowling:
https://elpais.com/cultura/2014/07/08/actualidad/1404832346_733217.html [Consulta: 24 de mayo 2019]
17 Usuario jugando al interactivo: https://www.youtube.com/watch?v=sDrvCoZbZ78 [Consulta: 24 de mayo 2019]
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Esta parte de la pagina es, quiza, una de las que mas recuerden al antiguo Pottermore. El hecho de
que te puedas acceder un interactivo e ir descubriendo curiosidades sobre Hogwarts a medida que
avanzas por él, recuerda en cierta manera al antiguo interactivo que habia para explorar la historia
de Harry Potter. No obstante, hay una diferencia clara: el primer interactivo de Pottermore era
mucho mas complejo. Este dltimo interactivo, creado para descubrir Hogwarts, va acorde con la
estética que han seguido en la pagina: minimalista y sencillo, tanto en la forma de jugar como en su

disefo.

La salida de este interactivo fue el 1 de septiembre de 2017. La fecha no esta elegida al azar, pues
es el dia que se empiezan las clases en Hogwarts. Desde la cuenta oficial de Twitter, el lanzamiento
del interactivo fue todo un éxito'8, ya que tuvo mucha interaccion entre los seguidores y tuvo muy
buena acogida, puesto que, como se ha explicado, desde la nueva actualizacién en 2015, la pagina

habia perdido gran parte de su interactividad.

Con este interactivo, el usuario puede sumergirse un poco mas en el mundo de Hogwarts, mientras
explora sus rincones y descubre curiosidades y su historia. Es una forma distinta de explorar la
historia, dirigida para aquellos fans que siempre estan dispuestos a probar todas las novedades que
salen. De esta forma, este interactivo afiade una nueva experiencia transmedia, puesto que descubres
la historia de Hogwarts a medida que vas explorando el mapa y encontrando los puntos luminosos,
algo més atractivo y dindmico que leerte un articulo o libro en el que cuenten la historia. Ademas,
es por ello que la forma de interaccidon, segun Parés (2002), es explorativa, puesto que el usuario va

seleccionando el contenido que quiere ver, en este caso los puntos luminosos.

En cuanto a los niveles de interactividad que se encuentran en este interactivo (Gifreu, 2013), se
puede decir que se trata de una exploracién libre, ya que el usuario debe ir buscando los puntos para
reunirlos todos a través del mundo abierto que se nos presenta en el interactivo, mientras que puede
explorar libremente el castillo y sus alrededores para encontrar todos los puntos. Ademas, otro punto
a destacar para fomentar la interactividad y participacion de los usuarios es que, a diferencia de otras
partes de la pagina, el interactivo si que da la opcion para poder compartirlo en redes sociales, lo

gue puede acabar generando debate en redes.

o Fantastic beasts y Cursed Child

Son las dos pestafias mas similares entre ellas de la pagina, pero cada una esta destinada a una parte

del mundo méagico de Harry Potter oficial.

18 Tweet anunciando el interactivo desde la cuenta oficial: https://twitter.com/pottermore/status/903593394202652672
[Consulta: 24 de mayo 2019]
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La primera, Fantastic beasts, estd dedicada a lo que podria denominarse la nueva era de Harry
Potter: Animales fantasticos. Aungue no trate sobre la saga principal, Pottermore decidio incluir en
una pestafa este nuevo mundo, ya que, como J.K Rowling declara, si que pertenece al mismo mundo
magico.

En esta pestafia se encontra informacion que podria encontrarse en las pestafias de “features” o
“news”. Sin embargo, aqui solo sale exclusivamente todo aquel contenido relacionado directamente

con Animales fantasticos.

Fantastic Beasts and Where to
Them

The adventures of Newt

Scamander, from New York, to

Figura 11. Pestafia de Fantastic Beasts. Fuente: Pottermore.

En cuanto a la otra pestafia, su contenido esta dedicado a la obra de teatro Harry Potter y el legado
maldito. Al igual que en la pestafia de Animales fantasticos, encontramos Unicamente noticias sobre
la obra. No obstante, a diferencia de ella, dentro de esta pestafia se encuentra, al principio de la
pagina, un enlace que abre en una pestafia nueva la pagina oficial de la obra. En ella, se pueden

adquirir los tickets para los lugares en los que actualmente estan haciendo la obra de teatro.

A new play based on an
original story by J.K. Rowling,
Jack Thorne and John Tiffany

To find out more visit the play

website

Figura 12. Pestafia de Cursed Child. Fuente: Pottermore.

Tanto Animales fantasticos como Harry Potter y el legado maldito han permitido que el universo
transmedia de Harry Potter se siga expandiendo a dia de hoy. Animales fantasticos, por ser la historia
antecesora de la historia principal; El legado maldito, por ser la historia que sigue a como terminaron

los libros.
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Si se tiene en cuenta el contenido que ofrecen estas pestafias en la pagina, no afiaden nada novedoso
a la experiencia transmedia y a la interaccion con el usuario, puesto que dicha interaccion se limita
a ser explorativa (Parés, 2002) y el nivel de interactividad es eleccidn de opciones (Gifreu, 2013) ya
que el usuario solo puede elegir entre una variedad de articulos lo que desea leer.

No obstante, si se piensa realmente lo que es cada cosa y se ve mas alla de la pagina, la experiencia
del usuario se amplia, ya que, por un lado, tiene la saga de Animales fantésticos para poder ver sus
peliculas y por otra, en cuanto a El legado maldito, tiene la opcion de poder ir a la obra de teatro.
Es por eso que Pottermore decidio hacerles un hueco en su pagina web, para que asi existiese un

lugar donde estuviese agrupado todo el universo magico de Harry Potter.

o Features

En esta parte de la pagina se puede encontrar todo tipo de contenido, desde curiosidades sobre el
mundo magico, personajes, historias, interactivos. .. Hasta cuestionarios para descubrir cuanto sabes

sobre un tema en concreto. Todo este contenido estéa creado por el equipo de Pottermore.

El contenido que se encuentra en esta pestafia es muy variado. Por ejemplo, hay muchos articulos
que siguen un tono mas desenfadado y no tienen un estilo que recuerda a los articulos de la pagina
BuzzFeed!®, como puede ser el siguiente articulo: “8 momentos carifiosos de Hermione y Ron antes
de que estuviesen juntos”?°. Es por ello que puede sostener que, en esta pestafia, el contenido que
encontramos es menos elaborado. Se trata de curiosidades o anécdotas de la historia, pero siempre

vistas desde un toque mas informal.

Th

e W
meddled

Figura 13. Contenido de la pestafia Features Fuente: Pottermore.

‘Why Hedwig is always the queen
bout of sass

or did no e like to

k

Otro contenido que también destaca mucho en esta pestafia y también nos recuerda a BuzzFeed son

los cuestionarios. Existen cuestionarios sobre personajes, hechizos, pociones... Todo lo que sea

1% BuzzFeed es un medio de comunicacion que ofrece articulos de contenido viral, poco profundos, cuestionarios...
20 En la historia, Ron y Hermione acaban juntos. https://www.pottermore.com/features/8-sweet-hermione-and-ron-
moments-before-they-got-together Consulta: [12 de junio 2019]

35


https://www.pottermore.com/features/8-sweet-hermione-and-ron-moments-before-they-got-together
https://www.pottermore.com/features/8-sweet-hermione-and-ron-moments-before-they-got-together

interesante para medir los conocimientos del usuario sobre Harry Potter. Este tipo de cuestionarios
suelen ser cortos, entre 10-15 preguntas, y siempre tienen la opcion de compartirlo en redes sociales
para que llegue a mas gente. A pesar de que es un contenido sencillo, es un contenido que funciona,
puesto que los cuestionarios siempre suelen enganchar al usuario debido a la rapidez con la que se

hacen.

The Hogwarts Castle Quiz

Plerre

Hogwarts Castle

e Quiz

Il Compartir | ¥ Tuitear -

Figura 14. Ejemplo de cuestionario que se encuentra en la pestafia Features.

Fuente: Pottermore.
La interaccion del usuario con esta pestafia no es demasiada, ya que la mayoria de articulos son
escritos para leer. No obstante, dentro de estos articulos si que hay que tener ciertos aspectos en

cuenta relacionados con la interactividad:

Por un lado, durante los articulos, hay palabras destacadas que contienen un hipervinculo y que te
llevan a otros articulos. De esta forma, la pagina conecta todos los articulos relacionados de forma

rapida para que el usuario, si esta interesado, pueda leerlos.

Otro aspecto, ya comentado anteriormente puesto que ocurria en los articulos de la pestafia J.K
Rowling Archive, es que, al finalizar el articulo, también se encuentran otros enlaces relacionados

con lo que se acaba de leer, ya sean personajes, lugares, hechizos, etc.

Ademas, la interactividad en esta pestafia depende también del articulo seleccionado. Si el articulo
es un cuestionario, tendrd mayor interactividad que un articulo Gnicamente hecho para leer, ya que
el usuario debe elegir entre varias opciones, cual es la correcta. Por otro lado, hay algunos articulos
que también tienen un pequefio interactivo, como podemos ver en la Figura 15. En este interactivo,
se nos muestra la forma que toma la “Sala de los menesteres”?! durante todas las veces que aparece
en la historia. El usuario va pasando con unas flechas por los distintos escenarios e interactuando
con unos circulos que aparecen y ponen algo de informacion. Es por todo ello que, siguiendo a los

autores utilizados para evaluar la interactividad, se encuentra, por un lado, que la forma de

21 |_a sala de los menesteres es una sala que aparece y desaparece en la historia. Cada vez que aparece, adopta la forma
en funcion de lo que necesita la persona que la busca.
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interactividad es manipulativa (Parés, 2002) y el nivel de interactividad segun Gifreu (2013),

eleccion de opciones.

The Chamber of Chamberpots

Figura 15. Ejemplo de interactivo que se encuentra en la pestafia
Features. Fuente: Pottermore.

o News

Esta pestafia puede considerarse como la Unica parte de la pagina donde no hay nada que aporte
alguna novedad al universo transmedia de Harry Potter, puesto que solo se dedican a poner las
ultimas noticias de la vida real relacionadas con la saga (figura 16), siendo asi el portal en el que se

exponen en primicia todas las novedades.

Cuando decidieron actualizar Pottermore, una de las diferencias mas importantes y que no gusto en
exceso fue por este tipo de contenido, ya que dista mucho de lo que era Pottermore: de ser una
pagina totalmente interactiva a reducir toda esa interactividad a una pagina en la se exponian las

ultimas noticias que acontecian en el mundo y estaban relacionadas con Harry Potter.

Pottermore adapta asi el disefio de lo que podria parecer, a priori, un sitio fan més, ya que todas las
paginas no oficiales de Harry Potter se dedican a difundir también las tltimas novedades que ocurren
con Harry Potter. No obstante, la diferencia clave es que todas las noticias que se publican son
veraces y tienen la exclusiva antes que ninguno, por lo que al final esto genera comentarios en redes

sociales y atrae publico a la pagina para leer las noticias.

M ! ik Wizardine World keens

Figura 16. Pestafia de News. Fuente: Pottermore.
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Siguiendo con los autores elegidos para destacar la interactividad, en esta pestafia se observa que la
interactividad es minima. Segun Parés (2002), la forma de interactividad es explorativa, pues el
usuario solo puede elegir el articulo que quiere leer y el nivel interactividad segun Gifreu (2013), es
eleccién de opciones. Ademas, tampoco da la opcidn de compartir las noticias en redes sociales, por

lo que, si el usuario quisiera compartirla, deberia copiar el enlace de forma manual.

o Sorting

Sin duda alguna, es la pestafia mas importante de Pottermore y una de las que méas puede recordar a
la pagina antes de la actualizacidn debido a su contenido interactivo. Esta pagina, a diferencia de las

otras, tiene otras caracteristicas:

Para empezar, para poder acceder a esta pestafia tienes que registrarte previamente con tu correo. Al
principio de Pottermore ya explicamos que el usuario debia registrarse con un nombre para poder
jugar al interactivo. En este caso, el usuario no necesita nombre, tan solo un correo y una contrasefia.
Una vez que el usuario ya se ha registrado, en la pagina aparece tu nombre, pero con un fondo en
color azul, sin personalizar (figura 17). A medida que el usuario empieza a hacer los cuestionarios,
especialmente el de EI sombrero seleccionador, la pagina se empieza a personalizar segun la casa

que ha obtenido (figura 18).

WIZARDING WORLD

BOOK CLUB

Figura 17. Pestafia de Sorting sin personalizar. Figura 18. Pestafia de Sorting personalizada. Fuente:
Fuente: Pottermore. Pottermore.

Conforme se van realizando los cuestionarios, se van afiadiendo nuevos apartados al menu que tiene
la pestafia, de tal forma que, si haces clic en ellos, la pagina te da informacion personalizada acerca
de lo que te ha salido. En total tenemos todas estas opciones:
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o

Hogwarts house: Es el cuestionario oficial de Harry Potter para saber a quée casa perteneces.
En el cuestionario salen unas preguntas aleatorias que, segun los gustos del usuario,
determinard qué casa se adecua mas a ti: Gryffindor, Slytherin, Ravenclaw, Hufflepuff. El
cuestionario lanza una pregunta y tienes varias opciones donde elegir. Una vez que se te ha
determinado cual es tu casa, ocurren varias cosas. La mas importante, como ya se ha
expuesto, es que la pagina se personaliza con los colores y el escudo de la casa resultante.
Ademas, si se hace clic en la pestafia de Hogwarts House, te da informacion sobre los
personajes que pertenecen a esta casa, tus valores, una bienvenida personalizada y asi como
también te da la posibilidad de descargarte disefios de logotipos y encabezados para que

puedas usar en tus redes sociales, como se observa en la figura 19.

.
-

i ‘a Download Slytherin wallpaper

Figura 19. Ejemplo de contenido en Hogwarts House. Fuente: Pottermore.

llvermony house: Este cuestionario salié a raiz de Animales fantasticos, ya que es un
cuestionario para saber a qué casa perteneces de la escuela de magia de América®?. Las
opciones son: Horned Serpent, Wampus, Thunderbird y Pukwudgie. Al igual que el
cuestionario de El sombrero seleccionador, en este cuestionario también se ofrecen varias
opciones y el usuario elige la que mas le gusta (figura 20). Una vez finalizado el cuestionario,
la pestafia de Ilvermony House se adapta también a los colores de la casa resultante. Ademas,

también da contenido personalizado sobre la casa, de forma similar a como ocurre en la

22 En Harry Potter solamente se conocian las escuelas de Europa. A raiz de Animales fantasticos, J.K Rowling dijo
que también existian escuelas de magia en América, puesto que es el lugar donde ocurre esta historia, ademas de otras
escuelas repartidas en otros puntos del mundo.
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pestafia Hogwarts House: informacion, articulos, imagenes para personalizar tus redes

sociales...

Figura 20. Ejemplo del cuestionario llvermony House.

Fuente: Pottermore.
My wand: Otro de los cuestionarios que puedes hacer es el conocer cudl es tu varita. Este
cuestionario también es muy interesante ya que en la historia se cuenta que nunca hay dos
varitas iguales, ademas de que la varita es siempre la que elige al mago. Este cuestionario es
igual que los ya mencionados: después de unas preguntas, sale la varita obtenida. En la
pestafia puedes ver la forma de que tiene y sus caracteristicas principales (figura 21).
Ademas, segln sus caracteristicas, salen unos textos explicando qué es cada caracteristica y
qué significado tienen, por lo que una vez mas la experiencia de usuario se personaliza segun

el resultado obtenido.

Maria Lépez

Welcome to your personal Pottermore page

HOME HOGWARTS HOUSE ILVERMORNY HOUSE MY WAND MY PATRONUS MY BOOKS MY DETAILS LOGOUT

@ Flmwood ©® Phoenix feal
@ 124" inlength @ Solid flexibilit

Figura 21. Ejemplo de varita obtenida. Fuente: Pottermore.

My patronus: Otro de los apartados es descubrir qué forma tiene el hechizo patronus del
usuario, ya que, en la historia, este hechizo tiene forma de animal, y cada animal es distinto
dependiendo de la persona. Para descubrirlo, también se tiene que hacer un cuestionario,
pero esta vez es totalmente distinto a los cuestionarios que ya hemos visto. A pesar de que

aqui te dan opciones a elegir, la forma es totalmente distinta. EI cuestionario se muestra en
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forma de interactivo®, en el que te sugieren nada mas abrirse que puedes ponerte auriculares
para mejorar la experiencia, puesto que lleva musica. Ademas, a la vez que mueves el raton,
éste va dejando un rastro de un polvo brillante que hace un sonido.

El interactivo se reproduce de manera automatica y no hay forma de pararlo. Antes de
empezar, salen unas instrucciones en las que te explica que saldrdn unas opciones que
tendras que elegir en un tiempo limitado (figura 22), y si tardas mucho, desaparecen las
opciones. Una vez empieza, el interactivo va moviéndose a través de un bosque y, a medida
que avanza, salen las opciones. Cuando llegas al final, el interactivo te dice que hagas clic y

agites el raton para descubrir tu patronus (figura 23).

Play Prowl Pteen

Figura 22. Ejemplo eleccién en el interactivo del Figura 23. Ejemplo de resultado del interactivo del
Patronus. Fuente: YouTube. Patronus. Fuente: YouTube.

o Book club: Aunque actualmente (junio de 2019) ya no se encuentra disponible en
Pottermore, si que ha sido un apartado que ha estado hasta hace poco activo en la pagina y
ha aportado algo muy novedoso que no se habia experimentado anteriormente. Con motivo
del 20 aniversario de Harry Potter y la piedra filosofal, en junio de 2017, Pottermore anuncié
un club de lectura para que los fans pudieran leer la historia al mismo tiempo para poder
comentarlos todos. La conversacion se generaba en el Twitter oficial (@wwbookclub). Cada
viernes a las 16:00h (horario britanico) se proponia un tema en Twitter, el cual generaba
debate entre los distintos usuarios que participaban. Ademas, dentro de la pestafia Book Club

se podian encontrar articulos y videos exclusivos.

23 Usuario haciendo el cuestionario del Patronus. https://www.youtube.com/watch?v=4jTMGnALzwM Consulta: [13
de junio 2019]
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Figura 24. Apariencia de la pestafia BookClub. Fuente: Pottermore.

o My books: En esta ultima parte de la pestafia Sorting, el usuario puede encontrar todos los
ebooks y audiolibros que haya comprado en la tienda para poder consumirlos, ya que
Pottermore es en el Unico sitio donde se venden los audiolibros oficiales, generando asi una

libreria virtual en la que poder leer y escuchar los libros siempre que desee.

Como hemos podido comprobar, en la pestafia Sorting la experiencia del usuario con el mundo de
Harry Potter es donde mas se intensifica. Para empezar, tras el registro necesario para poder acceder,
la pégina se personaliza con el nombre del usuario. Una vez dentro, a medida que va realizando los
cuestionarios para saber su casa, varita, patronus, etc., la pagina va personalizandose, afiadiendo

contenido e informacidn sobre sus resultados obtenidos.

Siguiendo con Parés (2002), se puede hablar de una interaccion manipulativa, ya que, en cierta
manera, aunque el contenido no se pueda modificar, si que depende del usuario que la pagina tenga
una apariencia u otra, debido a las elecciones que escoja en el cuestionario para saber a qué casa
pertenece. Esta interaccion se ve reflejada en los cuestionarios de Hogwarts House, llvermony
House y My wand y Patronus ya que dependiendo de los resultados que obtenga el usuario, le saldra
un contenido u otro. No obstante, en cuanto al cuestionario de Patronus, ya se ha mencionado que
era diferente al resto, puesto que era un interactivo y la forma de experiencia para el usuario
cambiaba, ya que, por un lado, tenia musica que creaba un ambiente y, por otro, la forma de eleccion
era distinta. En cuanto al otro autor utilizado, Gifreu (2013), se puede hablar de un nivel de
interactividad contributoria, ya que, como hemos explicado, depende del usuario que la pagina tenga

un contenido u otra.

Por otro lado, también hay que tener en cuenta la opcion que tienen todos los apartados de compartir
los resultados obtenidos del cuestionario en redes sociales. Esto es un punto muy importante ya que
son muchos usuarios los que suelen compartir el resultado obtenido, principalmente en el
cuestionario de a qué casa de Hogwarts pertenece. Al ser el cuestionario oficial, los fans no dudan

en hacerlo y ver si el resultado es la casa que esperaban, y no dudan en compartirlo en sus redes
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(Twitter, principalmente), lo que acaba generando debate entre otros fans de Harry Potter. Ademas,
también destacar un tipo de contenido que ofrecen las pestafias de Hogwarts House e llvermony
House, puesto que una vez que se te han asignado una casa, te ofrecen fondos e imagenes para poner

de icono y encabezado en tus redes sociales.

Es por ello que se puede afirmar que esta pestafia si que contribuye a la narrativa transmedia del
mundo magico, puesto que el usuario puede sentirse en cierta manera que forma parte de ello al
descubrir a qué casa perteneceria o cuél seria su varita si verdaderamente existiese dicho mundo.
Ademas, con la creacidn de un club de lectura a nivel global (Book Club), aunque actualmente ya
no esté en funcionamiento, fue una forma creativa de volver a fomentar la relectura de los libros, ya
que mientras lo leias, debatias con otros fans sobre distintos temas en la red social Twitter, creando

asi una experiencia novedosa y original.

o Shop

Es la dltima pestafia que se encuentra en la pagina web. Como su propio nombre indica, es una
tienda donde puedes comprar los e-books y audiolibros oficiales, ya que, por ejemplo, los
audiolibros son exclusivos de Pottermore, solamente se pueden adquirir aqui.

En cuanto a los e-books ofertados, a parte de todos los libros oficiales que podemos comprar en
cualquier otra parte, tanto en e-book como en fisico, si que hay ciertos productos que son exclusivos

que, si queremos leerlos, solo podemos comprarlos en Pottermore (figura 24).

“ HOGWARTS | [ HOGWARTS

s A \ n‘"\h—:‘

Pottermore Presents Pottermore Presents Pottermore Presents

Short Stories from Short Stories from Hogwarts: An
Hogwarts of Hogwarts of Power, Incomplete and

Heroism, Hardship Politics and Pesky Unreliable Guide

and Dangerous Poltergeists

Hobbies

Figura 25. E-books exclusivos de Pottermore. Fuente: Pottermore.

Esto también ocurre con los audiolibros, una forma distinta de leer que ha adquirido mas fuerza en
los altimos afios y que, si queremos un audiolibro de Harry Potter, Gnicamente se pueden encontrar

en Pottermore.

A pesar de que la Unica interactividad que ofrece esta pagina es explorativa (Parés, 2002) y eleccién

de opciones (Gifreu, 2013), los productos disponibles si que amplian la narrativa transmedia, ya que
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hay libros electrénicos exclusivos que afiaden mas informacion sobre la historia. De hecho, hace
unas semanas se anunciaron tres nuevos escritos sobre el universo Harry Potter?*. Aunque al
principio los medios se hicieron eco de esta noticia y todos exponian que era J.K Rowling quién los
habia escrito, la pagina oficial de la escritora lo ha desmentido dias después®. Se tratan, pues, de
unos pequenos libros inspirados de la exhibicion de la biblioteca britanica y el libro Harry Potter:

a history of magic.

5.4.4 Novedades en Pottermore: Wizarding World, una nueva pagina web nacida en mayo
de 2019

Durante la elaboracion de esta investigacion, la pagina de Pottermore ha sufrido algunos cambios
relevantes en cuanto a contenido. EI mas importante ha sido la aparicién de una nueva pagina,
Wizarding World (figura 26). En mayo de 2019 sali6 la noticia de que Pottermore y Warner Bros,
la productora oficial de Harry Potter, se unian para sacar una nueva pagina: Wizarding World?®. El
objetivo de esta nueva pagina es ampliar el mundo de Harry Potter y Animales fantasticos y, para

ello, gran parte del contenido de Pottermore se trasladara a esta pagina a largo plazo.

La nueva pagina se abrié el 16 de mayo de 2019. Aunque todavia no tiene mucho contenido, si que
hay un cambio muy importante y que afecta a Pottermore. A los usuarios suscritos a Pottermore les
Ileg6 un correo por esas fechas diciendo que la cuenta que habian registrado en Sorting, les serviria
para poder acceder a la nueva pagina. Esto, a su vez, significaba que todo el contenido que habia en

esa pestafia se movia a la nueva péagina, incluyendo los cuestionarios.

Es por ello que, a partir de ese dia, si un usuario se metia en la pestafia de Sorting, automaticamente
le redireccionaba a Wizarding World. Si el usuario queria mantener sus resultados de los
cuestionarios, la pagina le daba la opcion de registrarse con el correo que habia utilizado en

Pottermore.

24 Noticia sobre los nuevos libros del periddico El Pais:
https://elpais.com/cultura/2019/05/30/actualidad/1559241759 497993.html [Consulta: 13 de junio 2019]

%5 Noticia desmintiendo que J.K Rowling fuera la autora. EIl economista:
https://www.eleconomista.com.mx/arteseideas/Desmienten-que-J.K.-Rowling-haya-escrito-nuevos-libros-de-Harry-
Potter-20190610-0047.html [Consulta: 13 de junio 2019]

26 Noticia sobre el lanzamiento de Wizarding World
https://www.forbes.com/sites/emmapocock/2019/05/16/pottermore-and-warnerbros-launch-wizardingworld-
com/#473efba330ac [Consulta: 16 de mayo 2019]
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Share your favourites
with friends

About the Wizarding
World

Figura 26. Pagina de Wizarding World. Fuente: Wizarding World.

A raiz de este cambio, uno de los contenidos que ya no estan disponibles es Book Club, aunque
hacia casi un afio que ya no habia interaccion por parte de los fans ni por parte de la cuenta oficial
de Twitter.

Por otro lado, otro contenido que ha desaparecido ha sido el interactivo de explorar el castillo de
Hogwarts, que encontrabamos en la pestafia Explore the story. El interactivo desaparecid de un dia
para otro y los duefios de Pottermore no han dado explicaciones. Uno de los motivos que podria
haber llevado a quitar este interactivo es la nueva pagina de Wizarding World. El objetivo de la
pagina, segun los medios, es crear contenido interactivo del mundo magico. Por ello, es posible que

en unos meses aparezca este interactivo en la nueva pagina.

Ahora, en la pestafia Explore the story se encuentran Unicamente articulos agrupados en distintas

categorias: localizaciones, personajes, criaturas magicas, hechizos y objetos mégicos (figura 27).

CIL\[ACYGL'S. creatures, SPL’HS Rl]d more

Locations

Characters

Figura 27. Estado actual de la pestafia Explore the story. Fuente: Pottermore.
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6. CONCLUSIONES

Tras el estudio, se observa que, veintitn afios después de la salida del primer libro, el universo de
Harry Potter sigue expandiéndose a traves de nuevos contenidos que se han creado, tanto en los
canales oficiales como no oficiales. Esto pone de relieve que, mas alla de todos los contenidos que
han creado Warner Bros y J.K Rowling, sin la labor de la multitud de fans de la saga que han hecho
por consumir, difundir e incluso crear nuevo contenido, Harry Potter no podria considerarse como
uno de los principales universos transmedia que existen. Por lo tanto, este estudio pone de manifiesto

y confirma la importancia de los fans para impulsar cualquier universo transmedia.

Poniendo el foco en Pottermore y después de hacer una investigacion sobre los contenidos que

ofrece y como los ofrece, podemos sacar las siguientes conclusiones:

o Pottermore contribuye a expandir el universo transmedia de Harry Potter y es el
articulador de la estrategia transmedia de la saga.
Como se observa en la figura 27, los contenidos de Pottermore estan relacionados con los

productos oficiales de Harry Potter que también contribuyen al universo transmedia.

RELACION DE PRODUCTOS OFICIALES
DE HARRY POTTER CON POTTERMORE

| | POTTERMORE

HISTORIA
L JUEGOS

PRINCIPAL
]

1
|
AUDIO |
|
]

Figura 28. Relacion de productos oficiales de Harry Potter con Pottermore.
Fuente: Elaboracion propia.

En este sentido, los productos relacionados con la lectura, se encuentran en Pottermore los

escritos de J.K Rowling, algo muy valioso para los fans, ya que esos escritos profundizan y

46



amplian la historia original de Harry Potter. Ademas, en la tienda de la pagina se pueden
encontrar lecturas exclusivas que solo se pueden adquirir ahi, lo que ocurre también con los
audiolibros, con los que puedes descubrir la historia de Harry Potter de otra forma a la
tradicional, que seria leyendo los libros.

Por otro lado, se pueden encontrar los interactivos, que se incluyen con el resto de juegos
que han salido de Harry Potter a lo largo de los afios. En estos interactivos, el usuario puede
experimentar la historia de Harry Potter de otra forma, como es el caso del interactivo en el
que exploras Hogwarts y conoces su historia, o, si lo prefiere, el usuario puede vivir la
experiencia de descubrir a qué casa perteneceria o qué varita seria la suya, gracias a la
pestafia de Sorting, personalizada dependiendo de cada usuario y los resultados que obtenga.
Por ultimo, en cuanto a contenidos, destacar que Pottermore también incluye el nuevo mundo
magico de Harry Potter: El legado maldito y Animales fantésticos. Incluyendo estas dos
partes del universo, se consigue que Pottermore englobe todo el mundo magico, desde la

historia principal hasta las nuevas historias que hacen que el universo no deje de expandirse.

No obstante, aungue si que aporta al universo transmedia, solo lo hace en relacion a la
parte oficial de productos, pues el contenido de la pagina no puede relacionarse con
nada de los productos no oficiales creados por fans.

Aunque Pottermore estd hecho para los fans, no los incluye dentro del mismo. Los
contenidos que se encuentran en la pagina estan creados Unicamente por J.K Rowling y el
equipo de Pottermore. Hay algunos contenidos, como el resultado de EI sombrero
seleccionador, que si deja compartirlo en redes sociales, lo que puede llegar a generar debate
entre otros usuarios en redes sociales, pero més alla de esta opcion, en la propia pagina web
no puedes interactuar con otros usuarios. Esto quiere decir que la navegacion de Pottermore
es una navegacion individualizada por parte del usuario, y que, si por algan casual el usuario
quiere interactuar con otros fans sobre el contenido de Pottermore, debe llevar ese contenido
a otras plataformas para poder generar debate. Es por ello que la exploracion conjunta solo
se puede dar en los contenidos creados por ellos mismos.

Quizas seria interesante tener una pestafia en la que se diera visibilidad al contenido creado
por fans, como pueden ser los fansarts. De esta forma, los fans se sentirian méas valorados y
mas integrados en Pottermore, ya que, a pesar de que los contenidos que ofrece Pottermore
estan pensados para ellos, los fans no pueden aportar nada a esos contenidos, Unicamente

jugarlos o leerlos.
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o A medida que la pagina ha ido actualizandose, ha disminuido notablemente su
interactividad, y, con ello, olvidando la importancia del fan como prosumidor.
Ya se observo que, al principio, la pagina estaba pensada como un juego de rol, en la que
los fans podian jugar contra otros usuarios y descubrir la historia a través de interactivo. En
este caso, el papel del fan si que era de gran valor, pues cuanto mas jugara, mas puntos
obtendria para que su casa pudiera ganar la copa. Después de la actualizacion de 2015, la
pagina ha pasado de tener un espiritu cooperativo, en la que los usuarios podian jugaban
entre ellos y se ayudaban para conseguir puntos, a un espiritu individualista en la que la
experiencia de navegacion de la pagina es de forma individual. Asi, la interactividad ya no

se mide entre usuarios, sino entre la pagina y el usuario.

o Como conclusion final, se puede afirmar la estrategia que sigue Pottermore para influir
en el universo transmedia es crear contenido exclusivo que solamente se puede
encontrar en la pagina y que siempre esta relacionado con los productos oficiales.
Aunque la finalidad con la que se cred la pagina fueron los fans, la pagina ha ido olvidando
la verdadera importancia que tienen realmente los fans, dejandolos, asi, como usuarios que
pueden interactuar con el contenido, pero que no pueden aportar nada suyo. Si el universo
de Harry Potter puede considerarse como uno de los grandes ejemplos de universo
transmedia, es en gran medida por la labor que han hecho los fans por no parar y difundir y

crear contenidos.

Este trabajo ha conseguido aportar una vision del universo transmedia, tanto oficial como no oficial.
El foco se ha puesto en el papel de Pottermore, como dinamizador online de la comunidad de la
saga. Se ha demostrado que, a pesar de la gran comunidad fan de la saga, este espacio virtual ha ido
evolucionando de ser un potenciador de la interactividad entre fans a una experiencia mas
individualizada. ;A qué se debe este giro? Aqui aparece una de las limitaciones de este trabajo, la

falta de acceso a poder entrevistar a los gestores de la estrategia de Pottermore y de la saga.

Ademas, a la hora de buscar informacion sobre cémo era la pagina de Pottermore en sus inicios se
ha tenido que recurrir a fuentes indirectas que reproducian imagenes de coémo era Pottermore en sus
inicios. Debido a que la pagina es completamente diferente a como era en un comienzo, se ha tenido
que buscar la informacidn en los archivos de las paginas de fans de Harry Potter para poder encontrar
noticias de los dias en los que sufrieron sus cambios, asi como también buscar videos donde se
mostrara cdmo se jugaba al interactivo que tenia la pagina en sus principios para poder evaluar su

interactividad, lo que ha limitado parcialmente la investigacion.

48



Por otro lado, las actualizaciones que se han dado en el mes de mayo de 2019 en la pagina que han
derivado con el nacimiento de la nueva pagina, Wizarding World, ha provocado que se haya
modificado o que directamente haya desaparecido contenido de Pottermore, lo que ha hecho que el
analisis sufriera pequefas variaciones. No obstante, se han podido afrontar los problemas y dar

respuesta a los objetivos de investigacion marcados desde un principio.

Por ello, a pesar de que se ha investigado la evolucion de Pottermore hasta nuestros dias, seria
interesante seguir investigando como va a evolucionar la pagina. Segun las Ultimas informaciones,
la pagina Wizarding World se ha creado para incluir todas las partes del universo de Harry Potter,
crear mas contenido interactivo e incluir el contenido de Pottermore en la pagina. Es por ello que
seria interesante estudiar como evoluciona Pottermore: si desaparecera la pagina como tal y el
contenido se llevara a Wizarding World,; si crearan contenidos interactivos de gran valor como era
al comienzo la pagina; o si, de alguna manera, los fans podran participar activamente en la pagina,
incluyendo contenidos creados por ellos mismos y dandoles asi la importancia que realmente

merecen.
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