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Resumen

Introduccion: La investigacién tiene como objetivo analizar cémo la distribucién de contenido
mediante la creacién de perfiles de los personajes de ficcién en redes sociales contribuye al
proceso de inmersioén narrativa de la audiencia. Para ello, se toma como objetos de estudios
las series de ficcion SKAM Espafia y #Luimelia, dos series que suponen un fenémeno social
fomentado principalmente por la distribucién de contenido y participacién en redes sociales.

1 Autor Correspondiente: Alba Garcia Vega. Universidad de Alcala (Espaiia).
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Metodologia: Se ha empleado un enfoque cualitativo basado principalmente en perspectivas
ecolégicas y etnograficas y en la antropologia digital. Resultados: Los principales resultados
suponen la reconstruccion comparativa de ambas series, para analizar en qué medida han
favorecido los contenidos de los perfiles ficticios en redes sociales a la inmersién narrativa de
la comunidad. Discusién: La creaciéon de perfiles ficticios de los personajes de las series de
ficcion contribuye a la inmersioén narrativa mediante la identificacién tanto personal como
emocional de la audiencia y la mimetizacién del tiempo y espacio real y narrativo durante el
proceso de consumo. Conclusion: Representar una realidad ficcionada en la que los sucesos
narrativos convergen con las précticas sociales de la realidad de los espectadores, ofrece la
posibilidad de una inmersién narrativa natural y espontanea.

Palabras clave: inmersion narrativa; personajes de ficcion; comunidad de fans; series de
ficcion; participacion; redes sociales; interaccion; audiencia.

Abstract

Introduction: The research aims to analyse how the distribution of content through the
creation of profiles of fictional characters in social networks contributes to the process of
narrative immersion of the audience. To this end, the fictional series SKAM Espafia and
#Luimelia, two series that represent a social phenomenon fostered mainly by the distribution
of content and participation in social networks, are taken as objects of study. Methodology: A
qualitative approach based mainly on ecological and ethnographic perspectives and digital
anthropology has been used. Results: The main results involve the comparative reconstruction
of both series, in order to analyse the extent to which the contents of the fictional profiles on
social networks have contributed to the narrative immersion of the community. Discussion:
The creation of fictional profiles of the characters in fictional series contributes to narrative
immersion through the personal and emotional identification of the audience and the mimicry
of real and narrative time and space during the consumption process. Conclusion:
Representing a fiction reality in which narrative events converge with the social practices of
the viewers' reality offers the possibility of a natural and spontaneous narrative immersion.

Keywords: narrative immersion; fictional characters; fan community; fictional series;
participation; social networks; interaction; audience.

1. Introduccion

Internet y las redes sociales han sido fundamentales para generar nuevos modelos de consumo
de los contenidos de ficcion donde los diferentes elementos se distribuyen en entornos
virtuales. Los contenidos se transforman y generan gracias a las interacciones de los usuarios,
pasando a formar parte de la red textual infinita de internet (Lopez y Ciuffoli, 2012). De esta
manera, las narrativas se integran las précticas virtuales, y la audiencia es capaz de
relacionarse con los elementos narrativos que la componen, al mismo tiempo que opina y
comparte con el resto de espectadores (Hidalgo y Ramirez, 2021).

El objetivo principal de la investigacion es analizar como la representacién ficticia de
personajes de ficciéon en redes sociales favorece a la inmersion narrativa de la comunidad de
fans en el fenémeno cultural. Para ello, se plantea un estudio longitudinal de los perfiles de los
personajes de ficciéon en redes sociales de las series espafiolas SKAM Espafia y #Luimelia.

Ambas suponen un fenémeno social y cultural respaldado por una comunidad de fans que ha
contribuido a la creacion, retroalimentacion y distribucion de los diferentes elementos
narrativos de la serie. A continuacién, se presenta el marco teérico que sitda y contextualiza la
investigacion.
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1.1. El escenario real-virtual y las comunidades de fans

Los conceptos de conectividad e interaccion forman parte de las précticas sociales que, en la
actualidad, las personas realizan diariamente. Por un lado, la conectividad supone un proceso
tecnoldgico capaz de establecer una conexién entre varios puntos de telecomunicacién. Dicha
conexion, actualmente supone que los dispositivos tecnolégicos ofrecen la posibilidad de
generar una conexiéon permanente en la que las personas se adentran de forma inconsciente y
diaria (Harper et al., 2012).

Por otro lado, el concepto de interactividad supone que la conectividad mencionada
anteriormente, la establezca una persona e interaccione con un dispositivo tecnolégico, un
contenido u otra persona. Principalmente, dicha interaccién se genera en un entorno, que
ofrece la posibilidad de recibir una respuesta mediante activacion de contenido,
conversaciones bidireccionales o intercambio de informacién (Garcia, 2007). De esta manera,
las interacciones se fundamentan en base a las respuestas y experiencias que los usuarios
reciben mediante el medio seleccionado, el espacio generado y el contexto que sitte la accion
(Limia et al., 2016).

A pesar de que ambos conceptos se enmarcan en el mundo virtual, hoy en dia, las practicas
sociales que se generan en redes sociales e internet se entremezclan entre escenarios virtuales
y reales, donde se producen interacciones y conexiones que forman parte de la vida cotidiana.
En este sentido, surge el concepto “Onlife”, entendido como un paradigma que mezcla los
conceptos Online y Offline para definir précticas sociales que fusionan el mundo virtual y el
mundo real (Floridi, 2015). De esta manera, las experiencias se vuelven dindmicas y flexibles
al combinar las précticas sociales con las interacciones que se producen en redes sociales e
internet (Castillo, 2015).

Esta situacién también ha transformado los diferentes modelos de consumo de los contenidos
de ficcién, ya que dicha experiencia se basa en diversos tipos de interaccién entre los
contenidos, las audiencias y las industrias culturales. Las interacciones en redes sociales
durante el proceso de consumo, supone la aparicién de una audiencia interesada en contribuir
de forma activa a la generacion y retroalimentaciéon de los contenidos.

Dicha audiencia, denominada audiencia social, genera una reconceptualizaciéon de los
elementos narrativos mediante la participacién en redes sociales con el resto de espectadores
(Quintas-Froufe y Gonzalez-Neira, 2014). Ademads, los diferentes modelos de consumo
basados en la interaccién de la audiencia, ha potenciado el valor creativo y productivo de los
fans.

El concepto de fan se basa en un publico capaz de analizar el contenido de forma critica con la
posibilidad de transformar el mero consumo de un contenido en una experiencia cultural que
abarca practicas participativas (Jenkins, 2010). Dichas practicas adquieren caracteristicas
diferenciadas que ponen de manifiesto habilidades creativas dentro de una comunidad
(Duffet, 2014). En este sentido, las interacciones en redes sociales facilitan la difusién y
retroalimentacién del contenido gracias a los entornos participativos generados en dichas
plataformas.

Asi, los fans, promovidos por la implicacion personal con el contenido (Atarama y
Monckeberg, 2021), se sienten motivados a comentar, difundir y generar una narrativa liquida
hiperconectada con el resto de la comunidad (Jenkins, 2018). A pesar de esta situacion, las
interacciones en redes sociales suponen cambios en los tipos de interaccién de los fans.
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La participacion, categorizada por la afinidad, concienciacion, sensibilizacién, movilizacion e
involucramiento con los elementos narrativos (Costa-Sanchez y Lopez-Garcia, 2020), adquiere
una evolucién mediante la construccion del contenido basado en discursos multimodales
caracteristicos de la era hiperconectada (Lacasa, 2023). Por lo tanto, las comunidades de fans,
suponen espacios conectivos donde la retroalimentacién de la narrativa se basa en las
experiencias compartidas y las interacciones producidas por multiples voces (Gray et al., 2017).

1.2. Inmersion narrativa y estructuras externas del relato

Las caracteristicas de los diferentes medios y plataformas han modificado la articulacién de
las narrativas de ficcion mediante diferentes adaptaciones que suponen una constante
renovacion de los elementos narrativos para situarse en el actual ecosistema mediatico. Estos
cambios parten de la reformulacién de las estructuras narrativas, las cuales, se basan en la
aportacion de una mayor implicacion de los espectadores a la hora de consumir un
determinado contenido. Asi, la distribucion de los mismos se basa en generar una narrativa
que ofrezca personajes y elementos a través de una red de sucesos que, més alla del medio,
ofrezcan transformaciones fisicas y cognitivas (Ryan, 2004).

De esta manera, el ecosistema mediatico, basado en los conceptos de conectividad e interaccion
mencionados anteriormente, ofrece posibilidades de distribucion que potencia el papel activo
del espectador mediante narrativas transmedia, inmersivas, hipertextuales, interactivas, etc.
Los contenidos digitales modifican el rol de la audiencia, posicionandola en el centro de la
accion. Este cambio hace posible que los espectadores obtengan mayores facilidades para la
ampliacion de la narrativa de ficcion (Murray, 1997). Ademdas de esta situacién, las
conversaciones se vuelven bidireccionales, adaptidndose a las diferentes caracteristicas
participativas de la audiencia (Cascajosa y Molina, 2017).

Los espectadores, por lo tanto, se sitian en un plano més cercano a las productoras. Como
consecuencia de estos cambios, los roles del espectador se clasifican en funcién de las
diferentes acciones que puedan realizar a partir del consumo del contenido de ficcién. Por un
lado, dependiendo de si el espectador es situado dentro de la narrativa o no, puede adquirir
el rol de observante o participante. Por otro lado, si el espectador puede influir en los
acontecimientos de la historia a través de sus acciones, puede adquirir el rol de activo o pasivo
(Ivars-Nicolas y Martinez-Cano, 2020).

Ademas, en funcién de la tipologia de las diferentes acciones pueden también situar el papel
de la audiencia en un rol interactivo o un rol inmersivo, en funcién de las posibilidades de
sumersion en la historia (Ryan, 2004). Estas clasificaciones no son estaticas, y la distribucién
de los elementos narrativos a partir de diversas maneras puede establecer una experiencia de
usuario con roles intercambiables a partir de los diferentes actos generados para el espectador
(Murray, 1997).

La experiencia de usuario, més alla de las acciones la audiencia, puede repercutir también en
la inmersién narrativa de los espectadores. En este sentido, el concepto de inmersién hace
referencia a la capacidad de los espectadores para sumergirse en el ambiente y atmésfera de
la historia. Dicha inmersién, por lo tanto, puede manifestarse en cualquier rol, ya que se
obtiene a partir de la introduccién en la narrativa de las diferentes experiencias consumidas
en torno al relato. Con relacién a este concepto, Marie-Laure Ryan (2004; 2019) establece tres
de tipos de inmersién narrativa.
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- Inmersiéon emocional. Se produce a partir de la identificaciéon del espectador con los
personajes y los sucesos de la historia. De esta manera, se relaciona con la afinidad
emocional y personal de la audiencia.

- Inmersién temporal. Se genera a partir de la relacion directa entre el tiempo narrativo
y el tiempo real de los espectadores. Por lo tanto, se produce una contextualizacion
integrada entre las practicas de los espectadores y las acciones de los personajes.

- Inmersién espacial. Se origina a partir de la sumersiéon de los espectadores en la
ambientacion de la historia. En este sentido, se manifiesta a partir de la penetracién
metaforica o fisica en el lugar de la accion.

Como conclusion, la construccion de tramas en medios digitales trae consigo diversas
posibilidades de distribucion de los elementos narrativos que permiten generar estructuras
narrativas centradas principalmente en experiencias de usuario basados en la participacion de
la audiencia (Baroni, 2002).

1.3. Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion es analizar cémo la representacién ficticia de
personajes de ficcion en redes sociales favorece la inmersién narrativa de la comunidad de fans
en el fenémeno cultural. Para abordar dicho objetivo, se plantean los siguientes objetivos
especificos:

- Identificar los perfiles de los personajes de ficcién de las series que se representan en
redes sociales.

- Examinar el papel de la comunidad de fans durante el proceso de inmersién narrativa
de la serie.

- Analizar los tipos de inmersién narrativa que la comunidad experimenta durante el
proceso de consumo del contenido de los personajes de ficcién en redes sociales.

2. Metodologia

La presente investigacién se centra en un estudio comparativo sobre la contribucién de la
inmersién narrativa de la audiencia mediante la creacién de perfiles en redes sociales de los
personajes de ficcion. Para ello, se ha aplicado una metodologia basada en un enfoque
cualitativo para analizar el fenémeno social desde el contexto cultural (Ruiz et al., 1998). El
andlisis cualitativo sirve para observar el comportamiento social para establecer una serie de
patrones a partir de la interpretacién de los acontecimientos (Ratner, 2008).

Dicha investigacion, ademas, se ha apoyado en la Antropologia digital (Horst y Miller, 2012)
para estudiar el comportamiento humano en las diferentes practicas sociales, tanto en entornos
virtuales como reales; y en perspectivas etnogréficas (Boellstorff et al., 2012) y ecoldgicas
(Rodriguez-Mena, 2001). Ambas perspectivas han sido empleadas con la finalidad de indagar
en los patrones de actividad en las interacciones de la audiencia a la hora de consumir un
contenido de ficcion.

Por un lado, la perspectiva etnografica configura el perfil de la identidad social a partir de las
observaciones de las practicas sociales presentes en el propio contexto cultural (Ruiz y Aguirre,
2015).
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Por otro lado, la perspectiva ecolégica se basa en la interpretacion del desarrollo individual y
colectivo de los individuos en entornos socioculturales a partir de la configuracion de
pensamientos y valores comunes (Rodriguez-Mena, 2001). Los objetos de estudio para esta
investigacion serdn las series de ficcion SKAM Espafia y #Luimelia, las cuales suponen una
adaptacion efectiva de la distribucion de las narrativas de ficcion en medios y plataformas
digitales (Garcia-Vega y de la Fuente Prieto, 2022; Barrajén Lara y Martinez Borda, 2022).

2.1. Objetos de estudio: SKAM Espaiia y #Luimelia

A continuacién, se presentan las series de ficcion seleccionadas para el andlisis de la
investigacion. Ambas series cuentan con un publico objetivo joven adolescente, han sido
emitidas en Espafia y representan un fenémeno cultural ampliamente extendido en redes
sociales mediante una comunidad de fans que interacciona, comparte y genera contenido de
ficcion.

La serie SKAM Espafia es un remake de la serie noruega SKAM, la cual fue emitida en 2015 en
la cadena publica NRK. Se trata de una serie que trata sobre la vida cotidiana de un grupo de
jovenes adolescentes que cuenta con un gran trabajo documental para mostrar y narrar los
problemas cotidianos a través de las voces de personajes afines a su puablico objetivo. En 2018,
el remake SKAM Espafia fue producido por Zeppelin TV y comenz6é su emisién en Movistar+.

La serie se estrend en septiembre de 2018 y cuenta con 4 temporadas, emitidas en periodos
hasta octubre de 2020. Los protagonistas de la serie se dividen en dos grupos: Girl Squad y Boy
Squad. Cada una de las temporadas se centra en alguna o varias protagonistas de la Girls Squad,
aportando una vision personal mediante la representacién de diferentes perfiles sociales, y el
resto de los personajes forman parte de las tramas que dan vida cada una de las protagonistas.

La serie #Luimelia es un spin-off de la serie espafiola Amar es para siempre, producida por
Atresplayer y fue emitida en Atresplayer Premium. Cuenta con cuatro temporadas
distribuidas en diferentes periodos entre febrero de 2020 y septiembre de 2021. Se trata de una
serie en la que la pareja de Luisita y Amelia se conocen en el afio 2020 y tratan de representar
la vida cotidiana con diversos sucesos que representan diferentes temas de la actualidad.

Su publico objetivo estd enfocado en jévenes y adolescentes que puedan sentirse identificados
con diversos temas presentes, aportando la serie visibilidad a temas como el feminismo, el
colectivo LGTBIQ+ y las nuevas relaciones sociales basadas en las interacciones en redes
sociales. Los personajes principales de la serie son Luisita y Amelia y el resto de los personajes
representan a los familiares, amigos y compafieros de trabajo de las protagonistas.

2.2. Recogida y andlisis de datos

Para la recopilaciéon y el andlisis de los datos, se ha realizado un estudio longitudinal basado
en una observacion participante mediante la escucha diaria de la interacciéon que se producia
en redes sociales durante la emision de las series de ficcion seleccionadas. En concreto, el
analisis se ha desarrollado a partir de la actividad producida mediante los perfiles en redes
sociales de los personajes de ficciéon. Por un lado, la serie SKAM Espafia cuenta con trece
cuentas en la red social Instagram y una cuenta ficcionada en la red social X.
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Por otro lado, la serie #Luimelia cuenta con tres cuentas en la red social X. De forma paralela,
se ha visualizado el contenido original de la serie en el resto de medios y plataformas para
elaborar un diario de investigacién que permita contrastarlo con los contenidos generados con
los perfiles de los personajes de ficcion y las interacciones de la comunidad originadas en torno
a dicho contenido.

De esta manera, se han podido extraer una serie de temas reiterados que han permitido
analizar la inmersién narrativa del fandom y las interacciones con los elementos narrativos.
Despusés, se ha empleado el software Nvivol2 como herramienta de anélisis para realizar una
codificaciéon de los datos almacenados en base a la teoria del discurso (Gee, 2014),
principalmente a partir de un enfoque multimodal para interpretar las diferentes interacciones
producidas en redes sociales.

3. Resultados

Los resultados obtenidos de ambas series de ficcién recogen una descripcion de los perfiles de
los personajes de ficcion en redes sociales, el papel de las comunidades de fans como espacios
de participacion y los diferentes tipos de inmersion narrativa que experimenta la audiencia en
el proceso de consumo del contenido generado en redes sociales.

3.1. Los petfiles en redes sociales de los personajes de ficcion

En primer lugar, la serie #Luimelia cuanta con 3 cuentas en la red social X, de las que dos de
ellas simulan ser las cuentas personales de las protagonistas (Figura 1). La cuenta personal de
Luisita Gomez (@LuisitaGomezS) cuenta con 8.596 seguidores y sigue a 12 personas. En total,
ha generado 1.323 post, incluyendo tanto los tweets como las respuestas a otras publicaciones
o comentarios. La cuenta de Amelia Ledesma (@AmelialLedesmaOf) cuenta con 8.382
seguidores y sigue a 20 personas. Ha realizado 448 publicaciones en total.

Figura 1.

Perfiles de las protagonistas de #Luimelia
l,;fﬂmmz"um WL

Luisita Gomez Amelia Ledesma

@LuisitaGomezS @AmeliaLedesmaOf

jasta #lurelia @ creadoray capitana de @lureliafar # Actriz @/ #HealthyLife g Representante: Ernesto
@ Talent Agency .. Cuenta oficial

@ ikifans.com ) Se unié en noviembre de 2019 © Madrid, Spain B3 Se unié en noviembre de 2019

12 Siguiendo 8596 Seguidores 20 Siguiendo 8382 Seguidore

Fuente: X (2024). https://x.com/LuisitaGomezS https:/ /x.com/Amelial. edesmaOf

Como se puede observar, ambas cuentas tienen una cantidad similar de seguidores,
independientemente del naimero de publicaciones. La tercera cuenta de la red social X simula
ser una cuenta de club de fans que crea una de las protagonistas (Luisita) de una serie ficticia
de la que es fan y seguidora. La cuenta acumula 1.395 seguidores, sigue a 5 personas y tiene
34 publicaciones.
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Esta cuenta sigue principalmente a las protagonistas de la serie de ficcién, las cuales son
actrices en la vida real, a @atresplayer y a las cuentas ficticias de Luisita y Amelia. La cuenta
de club de fans representa una metaficcion de la comunidad de fans de #Luimelia, ya que la
serie ficticia Amar eternamente representa la relacién y las tramas que ocurren en la novela Amar
es para siempre entre Luisita y Amelia en los afios 70’. De esta manera, Luisita, en la serie
#Luimelia, realiza una representacién de una fan que crea contenido en redes sociales para la
comunidad de fans.

En segundo lugar, la serie SKAM Espafa cuenta con 20 cuentas ficticias en Instagram, una
cuenta ficticia en X y dos canales en YouTube. En relacién a las cuentas de Instagram, por un
lado, 18 de ellas representan los perfiles de las cuentas de los personajes de ficcién, tanto de
las protagonistas (Figura 2) como de personajes secundarios.

Figura 2.

Perfiles de las cuentas de la Girl Squad de SKAM Espaiia

N
3 o 96 99,5 mil 58 60 49,3 mil 103
' publicaciones seguidores  seguidos publicaciones seguidores  seguidos
-y
&y
Cris amira
silence is the best way to answer a fool
hibrida &2/l
o all
64 44,8 mil 98 %
publicaciones seguidores  seguidos
75 87,1 mil 64
Elvira Gomez publicaciones seguidores  seguidos
El Unico error seria no intentarlo & 'Y
nora
) | defy you, stars.
79 57,5 mil 18 Ver traduccién
publicaciones seguidores seguidos

Fuente: Instagram (2024). @lo_siento_cris, @amiratupordonde, @viridibabidibu, @evavvillas

y @lady.norris

A continuacién, se muestran el nimero de publicaciones, el nimero de seguidores y de

seguidos de cada una de ellas (Figura 3).

2’ www.youtube.com/channel/UCvW2uw5hfnW9r.

Figura 3.

Perfiles de Instagram y métricas de las cuentas de los personajes de ficcion de SKAM Esparia
Personaje Cuenta Publicaciones Seguidores Seguidos
Eva villas @evavvillas 79 57.500 118

Cristina Soto @lo_siento_cris 96 99.500 58
Elvira Gémez @viridibabidibu 64 44.800 98
Amira Naybet @amiratupordonde 60 49.300 103
Nora Grace @lady.norris 74 87.100 64
. . @joananoexiste 55 86.500 47
Joana Bianchd @_minutoaminuto_ 9 8.809 9
Jorge Crespo @laneboyjor 36 38300 52
Alejandro Beltran @jojzalejandro 31 56.900 38
Hugo @akatuverdugo 28 18.600 76
Lucas Rubio @xaoluckas 57 56.400 78
Kasim @im.kas.im 9 4.778 24
Inés @inesthebest 23 14.400 59
Cristian Miralles @cristiankmh 19 20.200 109
Lara Louzan @lara_lou? (privada) 98 3 81
Eloy Zufiga @elouy.zu 11 4.363 31
Miquel Pombo @miquel.p99 19 11.800 60
Dani Soto @dani_sp_12 18 11.200 30

Fuente: Elaboracién propia. Instagram (2024).
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Las dos cuentas restantes de Instagram representan, por un lado, una asociacién musulmana
de Madrid de la que la protagonista Amira forma parte (@labassasociacion) y una cuenta fake
que un personaje crea para hacer bullying a la protagonista Eva (@eva la.zorra). En relacién a
los canales de YouTube, ambas cuentas pertenecen a dos protagonistas. Por un lado, una
cuenta de Lucas, el cual representa a un youtuber y, por otro lado, un canal de la protagonista
Nora, la cual publica covers. Por dltimo, la cuenta creada en la red social X simula ser una
cuenta que crean los personajes para la recaudacion de dinero de su viaje de fin de curso,
donde promocionan contenido de una fiesta que organizan para la recaudacién de dinero.

3.2. La comunidad de fans como espacio de participacion

Las comunidades de fans de ambas series se comunican mediante un hashtag determinado.
En concreto, la principal red de interaccion tanto de #Luimelia como de SKAM Espania ha sido
la red social X, a pesar de generar contenido en mdltiples plataformas, categorizandolo
mediante el uso del hashtag determinado.

Para la serie de #Luimelia, el hashtag empleado ha sido precisamente el del nombre de la serie
#luimelia. Tanto las interacciones del fandom como los perfiles ficticios de la serie comparten,
principalmente la misma red social (Figura 4).

Figura 4.

Fandom de #Luimelia en X (antiguo Twitter)

~ Isa @# @lunadecartonLA - 1jul. 2020

Brindis por #Luimelia y su fandom, que contribuyen en gran medida a dar
tanta repercusion a la serie y hacen que sea la ficcion mas comentada en
Twitter, traspasando fronteras.

Fuente: X (2024). https://x.com/lunadecartonl. A /status/1278244579154841600

En el caso de SKAM Espana, el Hashtag ha sido #skamespafia, aunque, debido a la
internacionalizacion, también se han empleado hashtags como #skamspain y #skamespana

(Figura 5).
Figura 5.

Fandom de SKAM Esparia en X (antiguo Twitter)

i& SIRA @nooraanon - 24 oct. 2020

Me hice Twitter para poder comentar y hablar con otra gente que le gustara
#SkamEspana y hoy ha terminado, no lo llevo bien... pero GRACIAS por
todo

Fuente: X (2024). https:/ /x.com/nooraanon/status/1320121811061870594

En relacién a los contenidos generados por la comunidad en torno a los perfiles de redes
sociales de los personajes de ficcién, existen diferencias entre ambas series. En primer lugar,
los perfiles de los personajes de la serie #Luimelia generan, en diferentes ocasiones, feedback
entre los comentarios que reciben de la audiencia.


https://x.com/lunadecartonLA/status/1278244579154841600
https://x.com/nooraanon/status/1320121811061870594
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Principalmente, la interaccién en redes sociales lo realiza Luisita, tanto en su cuenta personal
como en la cuenta del club de fans de su serie favorita. En el primer caso, se observa cémo los
fans generan comentarios en torno a los contenidos que publica, asumiendo que las
publicaciones forman parte de la realidad (Figura 6).

Figura 6.

Conversacion entre la cuenta de @LuisitaGomezS y un espectador

Alex = <
@alexbenzomlsh

Luisita quién es el hombre de atrds?? se ve majo

) Luisita Gomez @LuisitaGomezs - 21 feb. 2021

compartiendo un dia de campo con vuesa merced dofia @AmeliaLedesmaOfy
dejando de ser cuadriculada

‘ﬂ Luisita Gémez @LuisitaGomezS - 21feb. 2021
estaba por aqui y nos miraba raro no sé menos mal que ya se ha ido

Fuente: X (2024). https://x.com/alexbenzomlsb/status/1363471974316576769

Como se puede observar en la Figura 6, la cuenta de Luisita responde a los comentarios para
dar maés realismo a la historia. De esta manera, las conversaciones que se establecen entre la
audiencia y el perfil, retroalimentan la narrativa en el espacio de participacién generado en
redes sociales. En otras ocasiones, el perfil realiza una llamada a la accién a los seguidores,
preguntando, por ejemplo, el titulo que le pondrian a una foto que publica.

En este caso, la audiencia genera contenido adicional, mediante la construccién de las
diferentes interpretaciones que le pueda sugerir el contenido para afiadir un titulo a la
fotografia. En relacion a las interacciones que se establecen con la cuenta del club de fans de la
serie favorita de Luisita, el personaje interpreta el rol de un fan que interacciona con el resto
de la comunidad, generando fanfics, compartiéndolos con el resto de la audiencia y
estableciendo conversaciones de los hechos ficticios que ocurren en la metaserie.

A diferencia de la serie #Luimelia, los perfiles de Instagram de las cuentas de SKAM Espafia
no generan interaccién con la audiencia. Los fans generan comentarios en sus publicaciones,
pero no se produce un feedback (Figura 7).

Figura 7.

Publicacion del perfil de Instagram de Cris Soto y comentarios de los fans

...

: P ) . yaIk_0 145 ser
3 {g‘ lo_siento_cris - Seguir sos mano de joana?
{ 2Megusta Responder Ver traduccién
(@ lo_siento_cris 265 sem Ver las 1 respuestas
B @
| =¥ 1,2,3,4,65.. .
% _seriesymass_ 161 sem
4" Croana es de lo mejor de este
Para ti mundo

6 Me gusta Responder

tal_pessoa98qe 132 sem
Love ¥ Joana + Cris = love ¥ Q Q v

5 Me gusta Responder 87.221 Me gusta

Fuente: Instagram (2024). https//www.instagram.com/p/ByD VMOHpIIS/



https://x.com/alexbenzomlsb/status/1363471974316576769
https://www.instagram.com/p/ByDVM0HpIlS/
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Esta situacion, lejos de convertirse en un problema, resulto una oportunidad para la creacion
de contenido dentro de la comunidad. En este caso, los fans comenzaron a crear los perfiles de
los personajes de ficcion en la red social X, su principal red de interaccién, tal y como se ha
comentado anteriormente.

Las cuentas tienen una descripcién que indica “no somos contenido original pero si el que
necesitas”. De esta manera, comienzan a generar contenido adicional a las publicaciones de las
cuentas oficiales de Instagram de los personajes de la serie para generar su retroalimentaciéon
narrativa (Figura 8).

.
Figura 8.
' « g s
Conversacion entre cuentas ficticias creadas por los fans
6 Joana. =, @JoanaBianchiA - 28 feb. 2021
Cris #8 @CristinaSotoPe - 28 feb. 2021 *+ ¥ Jajajajajjajajjaa no hacia falta la aclaracién bebé
i e »
Te quiero idiota ¢' O1 1 Os o 04
Q1 (R Q15 iht A&
3 Cris #& @CristinaSotoPe - 28 feb. 2021
Cris % ee | Bueno nosé i no quiero a una novia idiota... Quiero a la idiota de mi novia
@CristinaSotoPe Q1 ) 23 i na
O.sea no es q quiera que seas idiota.. si no que asi de idiota te quiero ¢ ﬁ Joana. 2 @JoanaBlanchiA - 28 feb. 2021
v ¢ oowww yo tmbien quiero a la idiota de MI novia
10:07 p. m. - 28 feb. 2021 O1 &} Q1 iht R &

Fuente: X (2024). https://x.com/CristinaSotoPe/status/1366133052540338177

Tal y como se observa, cada serie establece diferentes tipos de interaccién con la audiencia,
generando distintos tipos de contribucién de la comunidad de fans en el proceso de inmersién
narrativa en el contenido de ficcion.

3.3. Inmersion narrativa y perfiles de los personajes de ficcién en redes sociales

A continuacion, se analiza la contribucion del contenido distribuido mediante los perfiles en
redes sociales de los personajes de ficcion en la generacion de los diferentes tipos de inmersion
narrativa de la audiencia.

3.3.1. Inmersion emocional

Como se ha comentado anteriormente, la inmersién emocional parte de la identificaciéon de la
audiencia con los personajes de ficcién y los elementos narrativos de la serie, asi como con los
sucesos y tramas que ocurren en la historia. En este sentido, las series analizadas generan
contenido que parte de la basqueda de la identificacién de la audiencia. Por un lado, han
generado personajes y personalidades afines a la audiencia, distribuyendo contenido con el
que los espectadores podrian sentirse identificados. En el caso de #Luimelia, un ejemplo eficaz
de esta identificacion la genera el personaje de Luisita cuando interpreta el rol de fan dentro
del fandom de una serie (Figura 9).


https://x.com/CristinaSotoPe/status/1366133052540338177
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Figura 9.

Representacion de los fans a través de Luisita en #Luimelia

. Marina Alarcén +++ Luisita Gémez @LuisitaGomezS - 5 ago. 2020
@Mabrina gracias gracias y vamos a por mas porque sois las mejores gracias por

oy " . s oy i #lurelia
Luisita respondiendo tranquilamente a Lucia, fingiendo ser una persona responderme (" jasta #1

normal... y luego gritando como una loca por la interaccién me

representa al 100% * Lucia Jiménez @LucialimenezTV - 5 ago. 2020
f Luisita Gémez En respuesta a @LuisitaGomezS
@LuisitaGomezS Gracias carifio, todo esto es gracias a vosotras ...sois las mejores!!

loveU
QUE ME HA CONTESTADO LA ACTRIZ QUE HACE DE AURELIA EN AMAR

ETERNAMENTE ME MUERO (" jasta #lurelia

Fuente: X (2024). https://x.com/Mabrina/status/1290998968613298176

Como se puede observar en la figura, el personaje escribe a su idolo mediante Twitter y
comenta muy ilusionada que no se puede creer que le haya contestado al mensaje.
Seguidamente, una seguidora de la serie #Luimelia, comenta que esta actitud le representa al
100% como fan de una serie. Esta identificacion, también se ve generada en la serie SKAM
Espafia con sus personajes. Por ejemplo, en una ocasién, una protagonista publica a finales de
mayo una fotografia en la que sostiene un libro encima de su cabeza, representando un ritual
de absorcion del conocimiento para sus examenes (figura 10)

Figura 10.

Representacion de los exdmenes de mayo a través de Eva en SKAM Espara

@ evawvillas Editado - 194 sem
nueva técnica para absorber
conocimientos

“~Publicado el 14 de Mayo 2020
Para ti

ladyy_fflores_ 193 sem
Es mi Ultima esperanza para pasar
los examenes, tengo que probarlo

Responder

—

(‘;;(q supi0704 194 sem
" lo hago usualmente, jajaja

Fuente: Instagram (2024). https:/ /www.instagram.com/p/CGFDgKM]JvmW /

A esta publicacién, los espectadores comentan que van a tener que probar a ver si funciona,
ya que se encuentran en la misma situacién en su etapa escolar y académica. Ademas de este
tipo de inmersién emocional en el que la audiencia se identifica por sus acciones o etapas,
también los personajes tratan de reflejar la contextualizacién y dar visibilidad a diferentes
colectivos. Por ejemplo, en la serie #Luimelia, ambas son pareja y representan al colectivo
LGTBIQ+, asi como Joana y Cris en SKAM Espafia. También, Amira de SKAM Espafia
representa a una mujer feminista musulmana que difunde las costumbres de su cultura en
redes sociales.

3.3.2. Inmersion temporal

La inmersion temporal establece, por un lado, conexiones entre el tiempo narrativo y el tiempo
real de la historia. En este sentido, ambas series emiten el contenido en tiempo real, es decir, si
un suceso ocurre a las ocho de la tarde, se publica a esa misma hora. De esta manera, la
inmersion temporal es automatica ya que coinciden ambos tiempos.


https://x.com/Ma5rina/status/1290998968613298176
https://www.instagram.com/p/CGFDgKMJvmW/
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Ademas, los personajes viven acontecimientos que ocurren en la vida real y publican
contenido dentro del propio contexto social de la realidad. Por ejemplo, en el caso de SKAM
Espafia, acuden a las manifestaciones del 8M (Figura 11) o una protagonista celebra el ramadan
en las fechas correspondientes de ese afio

Figura 11.

Contextualizacion social mediante acontecimientos reales

: ( lo_siento_cris 225 sem
=% #8M sola, borracha, quiero llegar a casa
Hd
todoxaitana 225 sem
lo g me fastidia es g estuve ahiy no
os vi @lo_siento_cris @lady.norris
@amiratupordonde @viridibabidibu
@irene.ferreiro ¢'¢’¢’ OS quiero

Fuente: Instagram (2024). https://www.instagram.com/p/B9%e5VPUprsb/

Ademads, como se ha comentado anteriormente, la inmersion narrativa también se experimenta
en la contextualizacién de las acciones de los personajes con la vida real de los espectadores.
En este sentido, ademés de ejemplos mencionados anteriormente, como la fecha de exdmenes
de mayo, la contextualizacién cultural se ve reflejada en las publicaciones de los perfiles. Por
ejemplo, en el caso de la serie #Luimelia, Luisita pregunta sobre recomendaciones musicales,
entre la cuales recomiendan diferentes artistas y canciones del momento, generando una
vinculacién entre los artistas existentes en el relato, como en la realidad.

2.1.1. Inmersion espacial

En relacion a la inmersién espacial, las series analizadas generan escenarios y recreaciones
ficticias que sitian a la audiencia en el espacio narrativo de los sucesos. En el caso de
#Luimelia, las recreaciones surgen dentro de la propia red social, generando interacciones que
sitdan a la comunidad dentro del mismo contexto. Por ejemplo, en un momento determinado
de la serie, las protagonistas anuncian que van a casarse, publican un video para la comunidad
y solicitan que confirmen asistencia. De esta manera, comienzan a generar una dindmica en la
que todas las personas que quieran recibir su invitacién, tienen que pedirselo mencionandolas.
La interaccién no queda ahi, pues cada persona que lo solicita, recibe una invitacién con su
nombre de usuario (Figura 12).

Figura 12.

Invitacion a la boda de Luisita y Amelia

:NOS CASAMOS! ¥

SIN DUDA VA A SER UNO DE LOS DIAS
MAS ESPECIALES DE NUESTRAS VIDAS,

x Y QUEREMOS QUE TU
R > =

\_ : QUE NOS HAS ACOMPANADO EN TODO ESTE VIAJE,
) NO FALTES A NUESTRA BODA.

PORQUE AUNQUE SIEMPRE SEREMOS NARANJAS ENTERAS,
QUEREMOS COMPARTIRLO TODO.

Fuente: X (2024). https://x.com/Annilyn61420793/status/1436287820759371785


https://www.instagram.com/p/B9e5VPUprsb/
https://x.com/Annilyn61420793/status/1436287820759371785
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Otra manera de producir la inmersién narrativa dentro de esta serie ha sido conectar la
realidad con la ficcion mediante el uso de contenido de personas famosas respondiendo y
comentado en los perfiles de las protagonistas, como si se tratara de personas reales a las que
conocen. Un ejemplo de este tipo de interacciones se produce cuando Pepa Sanchez, actriz
espafiola, simula ser la antigua profesora de interpretacion de Amelia y le envia un mensaje
después de haberse encontrado en un determinado momento.

En el caso de la serie SKAM Espana, también encontramos procesos de inmersién narrativa en
los que los contenidos de los perfiles generan la realidad ficcionada dentro de la comunidad.
En primer lugar, tal y como se ha comentado anteriormente, se integran dentro de
acontecimientos reales donde los fans acuden en su vida real. Otro de los ejemplos ocurre
cuando dos personajes de la serie realizan un casting de baile para un programa que se emiti6
en Espafia en 2018 en el canal #0, denominado Farma a Bailar.

Publicaron una foto en Instagram en la que aparecian con su namero de identificaciéon del
casting, compartiendo con los fans aquel momento inolvidable para ellas. Ademas de este tipo
de recreaciones, la serie dio un paso mas alla del contenido virtual y generd una recreacioén de
una fiesta en la que los personajes estaban recaudando dinero para su viaje de fin de curso
(Figura 13).

Figura 13.

Contenido de la fiesta Super Viaje de SKAM Esparia

<% destinosuperviaje
= @superviaje

iYa no queda nada! /jJ haci una playlist iva para
la #fiestasuperviaje, jdejadnos vuestras sugerencias que no pueden
faltar! %

Mario Cerdefio
@MarioCS1985
iNora déndolo todo! jHoy lo he dado todo en la #FiestaSuperViaje!
ysuperviaje #SkamEspafia

<% destinosuperviaje
@superviaje

- 2 hemos encontrado estas llaves en la sala. Si sabéis de quién son que
& A \ hable con Viri el lunes en el insti #FiestaSuperViaje
OV o \
~ _ \.
\\ ' il 3 @ Mario Cerdefio

24 @MarioCS1985
| % Blebismimswsrvialt ¥ @ SureRViTE

Sala Swpwo Z)’m]

Ayer grabé entre 40 y 50 videos de la experiencia/fiesta de
6.5.C. gmEo #SkamEsy

a de ayer. Tengo buen material. Ademas de algin fotén.

e #FiestaSuperViaje

AL LN A

Fuente: X e Instagram (2024). @laneboyjor, @superviaje, @MarioCS1985

En un primer momento, todo comenzé con la publicaciéon de la invitacion a la fiesta y la
creacion de una cuenta de Twitter en la que iban comentando los avances de las preparaciones.
Maés tarde, comenzaron a hacer una llamada a la accién a la comunidad, creando un hilo en el
que la audiencia pudiera mencionar sus canciones favoritas para crear una lista compartida
con todas las canciones.

Despusés, lleg6 el dia, y un grupo de fans pudo asistir a la fiesta en directo, interaccionando
con los personajes y viendo en vivo las tramas que sucedian. Al mismo tiempo, emitieron la
fiesta a través de un directo de la cuenta oficial de la fiesta, mientras los fans que asistieron
también publicaban contenido e interaccionaban con el resto de la comunidad que lo estaba
viviendo desde casa. Por altimo, publicaron el capitulo con las tramas que sucedieron en la
fiesta.
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La investigacion partia del propésito de analizar cémo la creacion de perfiles en redes sociales
de los personajes de ficcién contribuia en el proceso de inmersion narrativa que experimenta
la audiencia durante el consumo de la serie. A continuacién, se ofrecen diversas
interpretaciones que sitden los hallazgos en el estado del arte presentado al inicio de la
investigacion.

En primer lugar, partiendo de las ideas previas con relacién a la conectividad e interaccién de
los medios digitales, asi como el concepto “Onlife” (Floridi, 2015; Harper et al., 2012; Garcia,
2007; Lopez y Ciuffoli; 2015), el estudio incita a reflexionar cémo la audiencia de la era
hiperconectada se encuentra estrechamente relacionada con las practicas sociales que
combinan su vida digital con el entorno que los rodea. En este sentido, la creacién de cuentas
de perfiles en redes sociales del conjunto de personajes, desdibuja la linea divisoria entre la
realidad y la ficcion y los elementos narrativos pasan a formar parte de los entornos de los
espectadores.

A partir de este momento, la audiencia es situada en una realidad ficcional en la que los
espacios conectivos e interactivos se vuelven escenarios relacionados tanto con el consumo del
contenido de ficcién como de una préctica diaria social y colectiva. Por lo tanto, la distribucion
de los elementos narrativos a través de redes sociales acerca a la realidad de las personas el
contenido de ficcion, potenciando asi el papel activo y participativo de la audiencia, la cual
debe indagar en las publicaciones a través de acciones que generen una experiencia
personalizada. En sintesis, el consumo de una serie de ficcion a partir de contenidos
distribuidos en diferentes medios y plataformas representa en si una préctica social en la que
los espectadores son capaces de contribuir de forma activa alrededor del contenido.

En segundo lugar, en relacion con el marco de comunidades de fans y los contenidos de ficcién
(Lacasa, 2023; Atarama y Monckeberg, 2021; Jenkins, 2018), se observa que los espacios de
afinidad actualmente se organizan a través de la interaccion de un determinado fandom en
diferentes redes sociales. En ellas, el contenido se distribuye a partir de diversos usos que le
otorgan a cada una. En este sentido, las comunidades se organizan en torno a un contenido
liquido que esta potencialmente cultivado por las creaciones de los fans, promovidos
principalmente por implicaciones emocionales con el contenido, tanto de forma individual
como colectiva.

Dichas creaciones, situadas también en el ecosistema mediatico, pasan a formar parte de la
realidad social que engloba al producto cultural, repercutiendo asi en el discurso narrativo a
partir de las interacciones generadas tanto con el resto de la comunidad como con los
elementos de la historia.

Por altimo, atendiendo a los planteamientos sobre la inmersion narrativa y la distribucién del
contenido en medios y plataformas (Ryan, 2019; Baroni, 2022; Cascajosa y Molina, 2017), se
destaca que la distribucién de contenidos en redes sociales potencia la inmersién narrativa de
la audiencia al generar elementos afines a la realidad de los espectadores. En primer lugar, la
inmersiéon emocional parte de una identificacién de la audiencia con los personajes y los
sucesos de la historia. De esta manera, la creacion de perfiles en redes sociales genera un
acercamiento emocional a los conflictos de los personajes, los cuales generan recreaciones e
interacciones con las que los espectadores encuentran relaciones directas con sus practicas
diarias.
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En segundo lugar, la inmersion temporal, producida por la conexién entre el tiempo narrativo
y el tiempo real, se ve favorecida a través de la sincronizacion producida entre el horario de
los acontecimientos de la historia con las publicaciones y distribucién de los contenidos en
redes sociales. Por ultimo, la inmersién espacial generada a través de la sumersiéon en la
ambientacion de la historia, se enriquece a partir de la integracion de los personajes de ficciéon
en la realidad de los espectadores a partir de perfiles en las mismas redes sociales que utiliza
la audiencia. Por lo tanto, se ofrece la posibilidad a los espectadores de adentrarse en la
narrativa mediante contenidos de ficcién entremezclados con sus practicas diarias.

5. Conclusiones

Una vez analizados los resultados se concluye que, el acercamiento de la ficcién a la realidad
de los espectadores mediante la creaciéon de los perfiles en redes sociales favorece a la
inmersion narrativa de la audiencia. En este sentido, dichos perfiles establecen conexiones
personales, emocionales, temporales y espaciales con los fans, favoreciendo la creacién de una
realidad ficcionada en la que las practicas sociales se combinan con los elementos que
componen la narrativa.

También, la inclusion de estos elementos en redes sociales ofrece posibilidades de interaccion
en la que la comunidad generada en torno al contenido se implica en la retroalimentacién de
flujo narrativo. De esta manera, las comunidades de fans, articuladas mediante diferentes
espacios de participacién, se envuelven en una narrativa liquida en la que la inmersiéon
narrativa pasa a formar parte del compromiso colectivo de la audiencia.

Como conclusidn, el vinculo establecido entre la vida de los espectadores con los personajes
de ficcién a través de sus perfiles de redes sociales, produce una experiencia individualizada
en la que los fans establecen una implicacién en el consumo, creacién y distribucién de los
contenidos que les genera una inmersién narrativa inconsciente.
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