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RESUMEN

El videojuego League of Leguends se encuentra en la industria del gaming y los E-sports
durante 13 afios, siendo uno de los MOBA maés reconocidos al nivel mundial. Esto llevo a
que el juego realizase varias maneras de conectar con el pablico, ademas, de expandir su

historiaen distintas plataformas como son libros, celular, serie, entre otros.

Esta investigacion busca como objetivo un andlisis de La narrativa transmedia en
videojuegos. Caso: League of Leguends. Ante ello, se buscé a profundidad articulos de
investigacion, documentos, libros, tesis, en las que puedan complementar y brindar la

informacion en la variable: Narrativa transmedia.

En la presente investigacion se utilizo el método observacional y dentro de este se aplico una
lista de cotejo en el cual se determino el analisis del transmedia en los diez videos mas

significativos del juego durante los Gltimos 4 afios.

Ante la investigacion. Se concluyo que, si existe narrativa transmedia en el videojuego
League of Leguends, tras determinar que estan presenntes los siete principios de la narrativa

transmedia propuestos por Henry Jenkins.

Palabras clave: Narrativa Transmedia | League of Leguends | Video juegos | videos
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CAPITULO 1-INTRODUCCION
En este trabajo de investigacion se realiz6 un analisis transmedia del caso del juego League
of Legends (LOL) ya que en la actualidad es uno de los mas influyentes dentro de la
comunidad gamer. Riot games, la empresa desarrolladora del juego, fue creada en el 2006,
y fueron sus fundadores Brandon Beck y Marc Merill; ellos, ademas, fueron los pioneros del
género Multiplayer Online Batle Arena (MOBA). Ellos perfeccionaron el mod del juego
Warcraft 3 y al resultado le dieron como titulo DOTA. Este nuevo juego tomaba personajes
del original y los colocaba en un solo mapa a enfrentarse en partidas de 5 vs 5 en el que

ganaba quien destruia primero la base enemiga.

La llegada de los 32 bits en los afios 90"s estuvo acompafiada de otros avances tecnoldgicos
como el CD-room,el mp3, la PS1 e incluso el 3D. Esto representd un soplo de aire fresco
para la industria de los videojuegos pues sentd las bases que hicieron posible la construccion
de mejores historias que contintan siendo usadas hasta la actualidad. Gracias a la expansion
y uso de informacion en las tarjetas internas de las consolas, los juegos empezaron a contar
con un guion, personajes y escenarios mucho mas elaborados; se reemplazaron los sonidos
de 16 bits para dar paso a las actuaciones de voz que caracterizan a los personajes y le dan
mucha mas vida. Algunos titulos representativos que se pueden enumerar son: Residente
Evil (1996), Metal Gear Solid (1998) y Silent Hill (1999). Aunque bien, aun existian otros
titulos hechos por sprites, como Megaman x4 (1997), Castlevania Symphony onthe Nigth
(1997) y Yu Gi Oh Fordibben Memories (1999). Todos estos elementos fueron aprovechados
para dotar al juego de mucho mas color, dando paso a que diversos titulos pasados realicen
un “lavado de cara” a aparatos de nueva tecnologia creando otros multiplataformas que ,de

la mano con el internet, permiten que muchos jugadores interacten entre si. (S. Buckley,
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2003). Si bien estos juegos aparecieron como un medio de entretenimiento, se busco darles

una profundidad a las historias contadas, ademas de potenciar la relacion entre el personaje

y el consumidor formando culturas colaborativas (Jenkins, 2008). Buscaron lograr ese
cambio al proponer “mundos narrativos (storyworlds) que abarcan diferentes
medios/plataformas y experiencias de produccion/consumo” (Scolari y Establés, 2017).
“Dentro de estas nuevas experiencias de produccion y consumo destacan las del publico
activo, que participa en la expansion del relato debido a la admiracion que le genera el

contenido” (Ganzert, 2015).

La llegada de Dota eleva la interaccion entre los jugadores y da paso a una comunidad donde
se expande mucho mas la historia, creAndose equipos y una fan base. Llegaron a tal nivel de
popularidad que se compuso una cancion dedicada al juego, por parte de BASSHUNTER en
2006. Lamentablemente, una mala gestién por parte de Blizzard hizo que los moders
creadores de Dota se retiren del proyecto, lo que tiene como consecuencia que este comience
a caer en el olvido, pero a pesar de esto todavia conserva una pequefia fan base. Es a raiz de
esto que nace uno de los juegos mas posicionados en la actualidad: League of Legends. Este
es realizado por los moders de Dota, fundadores de RIOT GAMES vy se convierte en el
primer juego en considerarse oficialmente MOBA. Este juego cuenta con uno de los eventos
mas importantes el mundo del gaming y es gracias a su éxito que se posiciona el término E-
sport. League of Legends cuenta con méas de 90 personajes jugables con su propia historia, y
usa una narrativa transmedia para cada uno: publica comics, un noticiario sobre las
actualizaciones del juego, novelas ligeras, libros, una banda de rock, un juego de celular, una
serie, una banda de kpop y también utiliza una influencer virtual llamada Seraphine; es por

esto que este se ha convertido en uno de los juegos mas importantes e influyentes del mundo.
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“Cuando la comunidad crea algo, crea contenido que nos hace sonreir, creo que lo hacenpor
nosotros, es lo que nos motiva a estar a la altura. Debemos merecer esta clase de pasion. A
veces pensamos tanto en lo que queremos desarrollar que nos perdemos, pero la comunidad
nos mantiene enfocados” (Brandon Beck, Marc Merill, 2019). El transmediaque utiliza el
juego se aplica con tal éxito que consigue que este se convierta en una experiencia completa,
al tomar como inspiracion la cultura pop, el anime y el comic. Esto se refleja recientemente
en el estreno de su serie animada ARCANE, en 2021. Para esta ocasion realizaron diferentes
eventos en cada parte del mundo. En Estados Unidos se llevo a cabo una gran premier; en
Francia, una performance que consistié en destruir una tienda y hacer que el publico sienta
como si un personaje de la serie lo hubiera realizado; en PerQ, concurso de murales y lo
mismo en los deméas paises latinoamericanos. Gracias a estas acciones consiguieron 9
nominaciones en los premios ANNIE (Asociacion Internacional de Peliculas Animadas). Por
estas razones, League of Legends se ha convertido en uno de los juegos que ha logrado
conectar mejor con su audienciay asi hacerlos participes de una gran comunidad interactiva,
por lo que, esta investigacion, servira como fuente de conocimiento para la praxis del sector
audiovisual y de creacién de contenido asociado a los videojuegos, ya que pretende
identificar qué caracteristicas de la narrativa transmedia estan presentes en este juego,

tomando como referenciaa la teoriade Henry Jenkins.

ANTECEDENTES

Congegrado Romina (2014) explica que los medios de entretenimiento, comunicacion y el
publico se han modificado en estos ultimos tiempos. Actualmente, la audiencia forma parte
de una comunidad activa que manifiesta sus ideas a través de distintos medios como el

internet, redes sociales, foros, etc. Menacho Natali (2018) afirma que Jenkins (2010) explica
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que toda historia debe aspirar a una elaboracién moldeada, que pueda ser modificada en
distintos &mbitos, ya sea por personas que trabajan en grandes corporaciones o por

adolescentes hablando en su cuarto.

Mendives Luis (2018) afirma que la mayoria del contenido multimedia se mueve a través de
distintas plataformas online y por consecuencia gran parte del pablico se sumerge en el uso
de estas. Esto da por consecuencia la aparicion de nuevos medios y distintos soportes que no

solo buscan narrar una historia, sino construir un mundo al publico para que estos participen.

Mufioz David (2018) menciona a Scolari (2017) quien asegura que una narrativa transmedia
se puede entender como toda historia, relato o storytelling que se va contando de a poco en
diferentes medios o plataformas, expandiéndose a un mayor publico. Ademas, indica que
“cada medio o plataforma provee un elemento nuevo en la construccién del mundo narrativo

transmedia”.

Delgado Natali (2018) expone que los videojuegos cuentan con elementos ludicos con los
cuales las personas pueden conectarse. Aunque a veces los elementos no logren
familiarizarse con el publico; mucho de estos cuentan con mecanicas familiares, lo cual

permite que el jugador se quede enganchado al videojuego.

Hidalgo Rodrigo (2019) explica que los videojuegos representan la entrada a mundos
sociales donde personas pueden interactuar e identificarse con diversos grupos o
comunidades relacionadas con misma actividad. Ademas de contar con un medio paralelo
donde la comunidad no solo consume sino, crean productos la cual se pueden encontrar en
distintas plataformas como streams, foros, blogs y comunidades online. Martinez Alejandro

(2018) afirma que, gracias al facil acceso al internet, los videojuegoshan pasado a ser uno de
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los medios de entretenimiento mas importantes, aprovechando laconectividad con millones
de personas geograficamente dispersas. Esto ha logrado que se creen muchas comunidades a
base de videojuegos online, teniendo como foco principal de la creacion de una fan base que

perdure con el tiempo.

JUSTIFICACION

La presente investigacion indaga sobre la narrativa transmedia de los videojuegos como la
manera en la que un producto puede perdurar por varios afios. En tal sentido, se revisa la los
productos audiovisuales y su nexo con las estrategias de narrativa transmedia en entornos
virtuales.

La presente investigacion pretende identificar las caracteristicas de la estructura transmedia
de League of Legends y como esta ha llegado a generar un gran impacto en la comunidad
gamer debido a la complejidad y expansion de su universo, lo cual ha logrado la
diversificacidndesu contenido a través de sus promocionales,loque le ha validola permanencia
como un videojuego exitoso durante muchos afios.

Este documento puede servir como antecedente para estudiantes y egresados de carreras
profesionales relacionadas con ciencias sociales, que indaguen sobre temas narrativos, la
industria de los videojuegos, transmedia, publicidad digital, cinematografia y medios
digitales. Asimismo, se ha realizado una observacion sistémica de las narrativas
transmediales (promocionales y entornos digitales) a las quese ha efectuado un analisis que
servira como modelo para otros investigadores que deseen entender el aporte del lenguaje
narrativo. Del mismo modo, se busca un aporte para el publico interesado o aficionado en la
historia de los videojuegos, métodos transmedia y cine y que busque mayor conocimiento

sobre estos temas y quiera aplicarlos en sus &mbitos intelectuales.
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ELEMENTOS TEORICOS Y CONCEPTUALES

NARRATIVA TRANSMEDIAL

En los ultimos afos, las practicas transmediaticas se han utilizado en mayor nimero. Abad
Barbara(2015) menciona que el desarrollo de una ficcion se puede dar en distintos lenguajes
o0 canales. Esto se ha convertido en un habito en muchas industrias delentretenimiento que
expanden sus productos en distintos medios, como en el caso de los videojuegos, donde es
habitual encontrar franquicias cuyo universo se expande en distintos lenguajes en forma de
novelas, peliculas, comics y seriesde TV.

Henry Jenkins (2003) define la narrativa transmedial como el proceso en que los elementos
integrantes de una ficcion se pueden presentar de manera sistematica a través de distintos
medios de distribucidn con fin de un entretenimiento unificado y coordinado. Esto aporta
contenido para un desarrollo de la historia. En las propias palabras de él y coninfluencia del
periodista Frank Rose (2012) citado en la tesis de Pérez Joel “Creando Universos, la
narrativa transmedia”, menciona que “bajo la influencia de la web, una nueva forma de
narrativa esta apareciendo, una que es contada a través de muchos medios al mismo tiempo
de una forma que no es lineal, que es participativa y a menudo jugable,y todo es disefiado
para ser inmersivo. Esto es Deep media, historias que no solo son de entretenimiento, sino
inmersivas, llevandote mas alla de una hora de TV o de las dos horas de una pelicula o de lo
que un spot de 30 segundos permite. Esta manera de contar historias no Unicamente esta

transformando el entretenimiento, sino también la publicidady la autobiografia”.
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1. EXPANSION vs PROFUNDIDAD

Henry Jenkins (2003) propone 7 principios transmediales, dentro de los cuales esta la
expansion vs profundidad. El primero se refiere al fendmeno en el que el publico busca
expandir el lore y conocer més acerca de la historia. Es decir, la forma de desarrollo y
propagacion de la narrativa a través de las practicas virales, dando asi un aumento simbdlico
ademéas de narrativo en el relato. La profundidad, por otro lado, sucede gracias a la
participacién de las comunidades de fans, ya que ellos buscan obtener conocimiento més alla
del universo presentado, es decir, buscan conocer méas de la profundidad de sus personajes,
contextos sociales y reglas del propio universo.

Lo cierto es que ambos conceptos se complementan y son necesarios para que la historia
pueda expandirse, como el ejemplo que plantea Pérez Joel (2015) sobre el grupo musical de
la cantina en Star Wars, ya que, gracias al interés de la audiencia, tienen una historia detras.
Barcenas, Consuelo y Moreno (2018) mencionan que Gwenllian — Jones en Costello y
Moore (2007) explican que una comunidad de fans de una historia original consume
materiales externos y spin-off con sus propias practicas creativas e interpretativas.

“Los fans son espectadores que no solo miran peliculas o programas de television, sino que
también escriben ficcion como seguidores y critica cultural, producen fan art, scratch,
videos, sitios web y asi sucesivamente, y buscan otros fans con quien compartir su
entusiasmo”.Karla LOpez (2022) menciona que “la expansion hace referencia a la capacidad
que tiene el publico de participar difundiendo contenido a través de las redes sociales,
aumentandoel valor econdmico y cultural de dicho contenido”. Gabriel E. Levy B (2018),
investigador colombiano, definid la NT como una estrategia através de la cual se disefian y
producen contenidos que se expanden fluidamente en diferentes plataformas, generando

nuevas alternativas de consumo que llegan a impactar en varias audiencias. El autor pone
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énfasis en la finalidad de estas narrativas, la cual es lograr la mayor flexibilidad en las

historias para que sean transmitidas en forma articulada en los distintos soportes.
2. CONTINUIDAD VS MULTIPLICIDAD

Se denomina continuidad dentro del transmedia a toda narrativa que su principal
caracteristica es seguir un orden lineal o episodico en una o distintas plataformas, la cual se
mantiene canon dentro de la historia. Omar Contreras (2017) asegura que “la continuidad
contribuye a apreciar la coherencia y la plausibilidad del mundo narrativo propuesto. Por lo
cual se lo denomina como un canon narrativo”. La multiplicidad, segun Jenkins (2009):
“permite a los aficionados a disfrutar de repeticiones alternativas, ver a los personajes y

eventos desde nuevas perspectivas”.

3. INMERSION VS EXTRACCION

Jenkins (2003) también habla sobre otra caracteristica importante de la historia transmedia,
esta es lainmersion. La inmersion es la situacion en la que el pablico se sumerge e involucra
en el relato. Ahi el publico se convierte en fan al que le interesa y preocupa el hilo de la
historiay sus personajes, teniendo como consecuencia que este cuente con una participacion
directa ante el material original. Un claro ejemplo son los videojuegos basados en peliculas
0 en comics. Por otro lado, el concepto anterior puede también compararse con otro concepto
importante: la extraccion. La extraccion es esa interaccion de elementos originalesdel relato
al mundo real, como es el caso del Quidditch de la saga de peliculas de Harry Potter, la cual
se ha convertido en un deporte practicado por los mas fieles seguidores de la franquicia.
Maria Melle, Xosé Lopez, Sara Pérez (2018) mencionan a Dominguez (2017) quien afirma
que las narrativas inmersas surgen como respuesta en contexto caracterizado por la

gamificacion de sectores, como la comunicacion, periodismo, peliculasy la consolidacion de
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los juegos en la industria cultural que continuamente se va expandiendo, ademas de eso
implica que el publico que no se sentia dentro del fandom de una franquicia popular, cada vez
se interesa mas por el protagonismo y participacion en las historias. En esta nueva narrativa
losorigenes se encuentran en parte de losprocesos y técnica e inmersidnlectoray participando

en colectivos de la propia franquicia.
4, CONSTRUCCION DE MUNDOS

Henry Jenkins (2009) menciona que “la construcciéon de mundos son extensiones que dan
una concepcion mas rica del mundo, donde la narrativa tiene lugar a través de experiencias
en el mundo real y mundo digital, lo cual esta directamente relacionado con la inmersion y
la extraccion”. Ademas, Scolari (2013) asegura que el principio de construccion de mundos
debe pretender dar un deseo a la audiencia e invitarla a tener control de su universo narrativo

expuesto en la cual se debe tener en cuenta su geografia, historiay personajes principales.
5. SERIALIDAD

La serialidad, segin Oscar Contreras (2017) menciona es tomar elementos importantes de la
historia y fragmentarla para asi conseguir dispersar la trama mediante entregas cronolégicas
por diversos medios. Esto permite que se pueda generar una ampliacion mucho mas detallada
del universo contado. Ademas, Jenkins (2009) afirma que la serialidad se muestra no solo a
través de maltiples segmentos, sino también a través de multiples medios, esto permite una
ruptura del arco narrativo a través de maultiples segmentos, Unicos para cada plataforma y

que se expanden por distintos medios.
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6. SUBJETIVIDAD

Dentro de los 7 principios, Henry Jenkins (2003) también menciona a la subjetividad. Esta
se da cuando en la historia original existen una gran variedad de elementos contextuales
como los personajes secundarios, escenarios, u otros que no siguen la misma linea
argumental, sino desde otro punto de vista, ya que de esta manera se consigue ampliar el
universo ficticio. Este es el caso de los universos paralelos de League of Legends como las
KDA o True Damage.

Karla Lopez (2022) menciona que “en las narrativas transmedia observamos numerosas
subjetividades por la gran cantidad de personajes e historias existentes. Cada personajetiene
un punto de vista diferente, una opiniény una historia detréas, siendo cada perspectiva distinta
a ladel resto de personajes. Como ejemplifica Jenkins, esto se ve claramente en la plataforma
de Twitter, ya que se crean usuarios de los personajes de alguna serie, y estos interactdan
entre si, respondiéndose unos a otros y dando sus opiniones en un entorno abierto en el que
los consumidores pueden comparar estas perspectivas”. Alvaro Acevedo (2018) menciona
que la subjetividad tiene como “finalidad analizar como a través del consumo cultural los
videojuegos inciden en la construccion de las subjetividades de los jugadores; teniendo en
cuenta que los videojuegos como todo producto cultural deben ser entendidos como el
recipiente en donde van codificados losmensajes intencionales de la industria en la que
fueron generados. Esto crea una tension entre los contenidos y los mecanismos de resistencia
que los jugadores generan en el proceso de asimilacion de esos contenidos.” Asi mismo esto
ayuda a comprender coémo las subjetividades son afectadas de diferentes formas
dependiendo del caracter- Community, practicas socioculturales y narrativas transmedia
artisticas de los videojuegos que son consumidos. De esa manera se muestra como el

consumidor se encuentra mas diseminado de lo que generalmente se piensa.
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7. EJECUCION O PERFORMANCE

La ejecucion o performance consiste en la contribucion del publico de manera directa con la
obra original, esto permite que suceda una retroalimentacion con la historia principal. Jenkins
(2009) asegura que “la ejecucion es una posibilidad de que trabajos realizados por los fans se
conviertan en parte de la propia narrativa transmedia. A lo cual se llega si se logra que el
publico participe activamente en el desarrollo de la franquicia.” Maite Lozaide ( 2015)
también menciona que “la participacion del usuario, ya sea como difusor de la narrativa o

como prosumidor creador de nuevos textos, es fundamental en las narrativas transmedia”.

1) PREGUNTA DE INVESTIGACION:
¢Cuales son las caracteristicas de la narrativa transmedia presentes en el videojuego
League of Legends?
2) OBJETIVOS
2.1) OBJETIVO GENERAL:
Determinar cudles son las caracteristicas de la narrativa transmedia presentes en el
videojuego League of legends.
2.2) OBJETIVOESPECIFICO
o Identificar cuales son las caracteristicas predominantes de la narrativa transmedia
por video promocional presentes en el videojuego League of Legends.

o Reconocer la interaccion de la comunidad gamer en las plataformas digitales

YouTube, Instagramy Facebook del videojuego League of Legends.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA
MeO

o M: Promocionales de videojuegos

o O: Narrativa Transmedia

La presenta investigacion es de tipo observacional, descriptiva, simple, transversal. Segun
Tamayo (2006), la investigacion descriptiva estd compuesta por la descripcion, registro y
analisis e interpretacion del entorno o naturaleza actual en los cuales se hacen conclusiones
dominantes o sobre cOmo una persona, grupo, cosa funciona en el presente.Hurtado (2002)
asegura que la investigacion descriptivatiene como objetivo la descripcidn precisa del objeto
de estudio, ya que este tipo de investigacion esta asociadaal diagnostico que tiene como
propdsito el exponer el evento estudiado haciendo una numeracién detallada de sus

caracteristicas.

Hernandez (2003) define la investigacion observacional como un tipo de investigacion que
se realiza sin manipular las variables y en los que solo se observan los fenédmenos ensu
ambiente natural para investigarlos. Por otro lado, para Moralles (2012) el objetivo de la
investigacion descriptiva consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcidén exacta de las actividades, objetos, procesos y
personas. Su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino también a la prediccion e
identificacion de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables. Los investigadores no
son meros tabuladores, sino que recogen los datos sobre la base de una hipétesis o teoria,
exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan minuciosamente
los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que contribuyan al

conocimiento.
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Segun Alfonso (1995) la investigacion es un procedimiento cientifico y un proceso de
indagacion, recoleccion de datos, analisis e interpretacion de informacion en un entorno de
un determinado tema. Ademas, menciona que esta “tiene como particularidad el utilizar
como una fuente primaria de insumos, mas no la Unica y exclusiva el documento escrito en

sus diferentes formas: documentos impresos, electronicos y audiovisuales”.

POBLACION Y MUESTREO

De League of Legends, un juegogratuito de pc del 2009, reconocido por la comunidadgamer
por la su calidad narrativa y universo expandido, se ha escogido un total de 10 videos
promocionales de los Gltimos 4 afios,los que se enfocan en la presentacion de skins, inicios
de temporadas y grupos musicales dentro del universo de LoL. Ademas, se hizo un estudio
de las redes sociales donde fueron publicados los videos con lo que se pretende identificar
la participacion del publico reflejada a través de comentarios, compartidos, likes y
reproducciones. Este analisis es de tipo cuantitativo, dado que se recolectaron los datos de
las dimensiones con sus respectivas variables. Las dimensiones usadas para su analisis son
las 7 dimensiones de Henry Jenkins (2003) Expansion vs profundidad, Continuidad vs
Multiplicidad, Construccion de mundos, Serialidad, Ejecucién, Inmersion vs extraccion y
subjetividad.

Estos videos fueron escogidos segun criterio de seleccidn por conveniencia.

LEAGUE OF LEGUENDS

You Really Got Me | League of Legends:
Wild Rift (ft. 2WEI) (2020)
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Warriors | Season 2020 League of
Legends (ft. 2WEI and EddaHayes)

Bienvenidos a bordo | Tréiler animado de
Odisea - League of Legends
(2018)

Ruined King: A League of Legends Story
| Official Announcement Trailer (2020)

K/DA - MORE ft. Madison Beer, (G)I-
DLE, Lexie Liu, Jaira Burns, Seraphine
(Video musical oficial) (2020)

iQue comience el reclutamiento! El
escuadron Animalia esta aqui —
Comunidad — League of leguends
(2022)

i Ya llegd la nueva temporada! League
of leguends (2022)

#UndercityNightsLATAM un evento
inolvidable — evento — League of
Leguends (2021)

iLa dualidad llega a Latino America! —
Arcane (2021)

GIANTS — Opening Ceremony
Presented by Mastercard — 2019 World
Championship Final (2019)
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TECNICAS E INSTRUMENTOS:

En la presente investigacion se utilizé el método observacional y dentro de este se aplico una
listade cotejo.

. LISTADE COTEJO

Dentro de los instrumentos utilizados para esta investigacion se encuentra la lista de cotejo.
Jesus.R en su articulo “Lista de cotejo como herramienta para lectura critica de articulos de
investigacién publicados” (2015) afirma que esta herramienta se caracteriza por ser una guia
en la cual el lector puede identificar los puntos méas esenciales con la finalidad que se pueda
determinar una criticay opinion sobre algun trabajo publicado y se pueda obtener evidencia
para fortalecer la investigacion. Asimismo, Mikel.G (2020) mencioné que la lista de cotejo
esta disefiada para que los itemscorrespondan a caracteristicas relevantes al formato de los
articulos cientificos, ademas que el formato del articulo queda determinado en la funcion a

base del instrumento y que el item sirve para buscar el resultado de la investigacion.

Virginia.G y Karla.S (2020) mencionan que este es “un instrumento facil de construir que se
puede adaptar en distintos temas y contextos educativos. Ademas, que la lista de cotejo
permite recopilar datos cuantitativos de manera rapida y ayuda tanto a los profesores como
a los alumnos a clarificar los aspectos que seran considerados para medir el aprendizaje. Es
un instrumento que servira en el presente trabajo de investigacion, para conocer y determinar

la presencia de las caracteristicas de la narrativa transmedia”.
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Este instrumento fue revisado y aprobado por expertos, y es de creacion propia. Esta lista de
cotejo consta de 6 columnas con los siguientes items: Titulo del objeto de estudio, en el cual
se colocaron los nombres de los videos promocionales analizados; dimensiones, que en este
caso fueron los 7 principios de Henry Jenkins; indicadores o variables, que fueron extraidas
segln las dimensiones estudiadas. Las posibilidades fueron “se presenta” y “no presenta” y
por ultimo estan las observaciones que se realizan al completar la tabla e imagen referencial

del objeto de estudio.

PROCEDIMIENTO

League of Legends cumple las variables escogidas en la investigacién; ya que cuenta con un
gran nimero de promocionales, de los que se escogieron 10 por el criterio de seleccion por
conveniencia. Se busca identificar qué caracteristicas de la teoria de la narrativa transmedia
de Jenkins estan presentes en el videojuego. Para poder identificar la presencia de las
mismas, primero se realizd la busqueda de los promocionales escogiendo los mas
representativos del juego, luego se procedié a la observacion de los videos promocionales,
los cuales para su analisis se procedid a colocarlos en una lista de cotejo con sus respectivas
dimensiones e indicadores y finalmente se complement6 con el anélisis de las principales
plataformas  digitales  donde  existe interaccion con los usuarios.
Este trabajo de investigacion descriptivo cuenta con respaldo estadistico porque se
procesaron los datos en el programa Excel, version 2021, con la finalidad de hallar las
caracteristicas de la narrativa audiovisual presentes en los videos, posteriormente se
procedié a organizar estos datos en graficos que representan de manera mas grafica la
presencia de estas caracteristicas por video .

Y como complemento se utilizé el cuadro de triangulacién de las dimensiones de las
plataformas digitales Facebook, Instagram y YouTube, esa donde se publicaron cada uno

de los videos para responder al Gltimo objetivo especifico.
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ASPECTOS ETICOS DEL ESTUDIO

En el proceso de esta investigacion no se ha violado la confidencialidad de las personas
puesto que lo encontrado en redes sociales se encuentra expuesto de manera explicita,
ademas se respeta el anonimato de las mismas. Por otro lado, la informacion hallada, tiene
un uso exclusivo dentro de los limites de esta investigacion.

Respecto al videojuegos League of Legends siendo original PC, se saco el material referente
en su respectiva plataforma, adquiriendo el titulo de manera legal y original. Se tomo la ley
28303 de CONCYTEC del articulo 2, Ley de marco de ciencia, Tecnologia e innovacion

tecnoldgica, en la cual se hace hincapié en los siguientes puntos.

LEY 28303, LEY MARCO DE CIENCIA,
TECNOLOGIA E INNOVACION TECNOLOGICA

1. Actividades de innovacion: Abarca todas las decisiones y desarrollos cientificos,
tecnoldgicos, organizacionales, financieros y comerciales que se llevan a cabo al interior de
la empresa, incluyendo las inversiones en nuevos conocimientos que conducen
efectivamente o tienen por objeto conducir a la introduccion de innovaciones

2. Ciencia: Conjunto de conocimientos obtenidos mediante la observacion y el
razonamiento sistematicamente estructurado y de los que se deducen principios y leyes
generales con capacidad predictiva y comprobables experimentalmente. La busqueda de
conocimiento en ese contexto se conoce como “ciencia pura”, para distinguirla de la “ciencia
aplicada”, que consiste en la basqueda de usos practicos del conocimiento cientifico, y de la
tecnologia, a través de la cual se llevan a cabo dichas aplicaciones. La ciencia basica se
convierte en ciencia aplicada cuando tiene una utilidad préactica.

3. Investigacion bésica: Esta dirigidaa un conocimiento mas completo a través de la

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
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comprension de los aspectos fundamentales de los fendmenos, de los hechos observables o
de las relaciones que establecen los entes.

4. Linea de investigacion: Es la priorizacion en una determinada area tematica, la cual
proporciona una direccién al conocimiento cientifico generado por el investigador, a partir
de laarticulacion de sus proyectos; debido a su dindmica de existencia es temporal y se ajusta

a las necesidades del desarrollo de conocimiento de frontera y/o tecnologias innovadoras.

LIMITACIONES

A pesar de que League of Legends es un titulo reconocido mundialmente, se ha analizado su
transmedia y sumundo muy escasas veces. Es facil encontrar informacion relacionada con la
escena competitiva y los jugadores, pero esto es un tema muy diferente a lo que se esta
investigando en esta tesis. Esto sucede si se compara, por ejemplo, con el articulo realizado
por Marta Fernandez “Masalla de adaptacion. Assassin s Creed y los mundos transmediales
(2021)” juego con el que cuenta con mas de 2 entregas en distintas plataformas y cuyas
historias son mucho mas completas. Otra limitacidn dentro de la investigacion fue la eleccion
concreta de la informacion brindada por el juego, ya que al tener demasiados elementos
importantes se tenia que escoger qué analizar concretamente. Esta caracteristica contrasta
con el caso de “videojuego online multijugador como medio de comunicacion y
socializacion: El caso de la COMUNIDAD VIRTUAL PERUANA de TEAM FORTRESS
2”, ya que si bien este juego comparte similitudes con LoL, ya que ambos titulos cuentan
con historias cortas en sus personajes y estd mas enfocado en el gameplay. Team Fortress 2
no se ha expandido y su informacidn es mas concreta, ademas de ser facil de analizar. Y por
ultimo escoger lospromocionales a analizar, ya que al tener una gran cantidad de videos se

tuvo que escogercon el criterio de conveniencia a comparacion del articulo “Eventos en la

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
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industria de los videojuegos™ . Es diferente el caso Fornite estudiado por Antonio.R, Pedro.H
y Antonio.C, porque, si bien este también cuenta con videos promocionales como LoL,

estos son mas colaborativos con otras marcas, personajes de otros juegos, festividades y no

se enfocan en la expansion del lore.
CAPITULO 3: RESULTADOS
Referente a la investigacion se arrojo diversos resultados sobre la informacion recopilada

respecto al tema central. A continuacion, se mostraran los resultados de los cuadros con su

respectivo analisis. Los videos promocionales analizados fueron 10:

LEAGUE OF LEGUENS
o You Really Got me — League of leguends: Wild Rift (ft. 2WEI)
o Warriors | Season 2020 Cinematic - League of

Legends (ft. 2WEI and Edda Hayes)

o Bienvenidos abordo — Trailer animado de Odisea
— League of Leguends

o Ruined King: A League of Leguends Story —
Official Announcement Trailer

o K/DA-MORE ft. Madison Beer, (G)I-DLE,Lexie
Liu, Jaira Burns, Seraphine (Video musicalofficial)

o iQué comience el reclutamiento! El escuadrén
Animalia esta aqui — Comunidad — League of leguends
(2022)

o iYa lleg6 la nueva temporada! League of
leguends (2022)

J #UndercityNightsLATAM un evento inolvidable
— evento — League of Leguends (2021)

o iLa dualidad llega a Latinoamérica! — Arcane
(2021)

o GIANTS — Opening Ceremony Presented by
Mastercard — 2019 World Championship Final (2019)
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CARACARTISTICAS MAS PREDOMINANTES DE LA NARRATIVA
TRANSMEDIA EN LOS VIDEO PROMOCIONALES

FIGURA1 :Caracteristicas de la narrativa transmedia mds predominantes

Expansion

Ejecucion

Inmersion

Construccion

™)

Subjetividad

Continuidad — " /

B Expansion M |nmersion M Subjetividad Continuidad M Construccion B Ejecucion

Figura 1: Las caracteristicas mas predominantes en la narrativa trasmedia que se presentan
en los videos promocionales del videojuego League of leguends son: Expansion, Inmersién,
Subjetividad, Continuidad, Construccién y Ejecucion.
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FIGURA 2: YOU REALLY GOT ME

Ejecucion Inmersion

Subjetividad

Figura 2: Las caracteristicas mas predominantes en el video You Really got me son
Ejecucioén, Inmersidn y subjetividad.

FIGURA 3: WARRIORS
SEASON 2020
- LEAGUE OF LEGENDS

Construccién Expansion

Figura 3: Las caracteristicas mas predominantes en el video Warriors Sesason 0 son
Construccion y Expansion.

Trujillo-Peru
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FIGURA 4: BIENVENIDOS
A BORDO | TRAILER ANIMADO DE ODISEA - LEAGUE
OF LEGENDS

Ejecucion Expansion

Construccion Subjetividad

Figura 4: Las caracteristicas mas predominantes en el video Bienvenidos a bordo —
Trailer animado de odisa son Ejecucién, Expansién, Construccién y Subjetividad.

FIGURA 5: RUINED KING: LEAGUE OF LEGENDS
STORY | OFFICIAL

Construccion Expansion

Figura 5: Las caracteristicas mas en el video Ruined King son
Construccion y Expansion.
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FIGURA 6: K/DA — MORE

Expansion
Ejecucion

Construccion

Figura 6: Las caracteristicas mas predominantes en el video K/DA
MORE son Ejecucién, Expansion y Construccion.

FIGURA 7:.;EL ESCUADRON ANIMALIA ESTA AQUI!

Ejecucion

Figura 7: La caracteristica mas predominante en el video jEl
escuadron animalia esta aqui! es la Ejecucion.
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FIGURA 8: j YA LLEGO LA NUEVA TEMPORADA! LEAGUE OF
LEGUENDS!

Figura 8: La caracteristica mas predominante en el video Ya
lleg6 la nueva temporada es la Ejecucion.

FIGURA 9: #UNDERCITYNIGHTS
LATAM UN EVENTO INOLVIDABLE

Ejecucion

Figura 9: La caracteristica mas predominante en el video
#Undercity Nights es la Ejecucién.

Pag 29

Trujillo-Peru

Pongo Paz.F



u P N Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends

UNIVERSIDAD
PRIVADA
DEL NORTE

FIGURA 10: jLA DUALIDAD LLEGA A LATINO AMERICA!

Ejecucion

Figura 10: La caracteristica mas predominante en el video
iLa dualidad llega a latino América! Es la ejecucidn.

FIGURA 11: GIANTS — OPENING CEREMONY

Ejecucion Expansion

Construccion Subjetividad

Figura 11: Las caracteristicas mas predominantes en el video Giants -
Opening Ceremony son Ejecucion, Expansion, Construccion,
Subjetividad y Continuidad
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TRIANGULACION SOBRE LAS REDES SOCIALES DEL VIDEOJUEGO LEAGUE OF LEGUENDS

DIMENSION

FACEBOOK

YOUTUBE

INSTAGRAM

NARRATIVA
TRANSMEDIA

Los videos promocionales si cuentan
con interaccién muy significativa en su
red social de Facebook. Presentan mas
de mil interacciones contando las
reacciones, compartidas y comentarios.
Esto significa que el pablico participa
directamente con los videos aportando
estd interaccion que caracteriza la
narrativatransmedia.

Una de sus redes més relevante de
League of leguends es Youtube,
contando con mas de 1000
reproducciones en sus videos, mas
de 1000 comentarios y likes. Esto
significa que la realizacion de sus
videos cumple con las expectativas
del pablico, lo cual esto invita a los
fans a sentirse participe en los
proyectos y avances del juego.

La gran mayoria de interacciones directa
con la fanbase de League of leguedns
ocurre en Instagram, ya que cuenta con
mas de 2000 comentarios,
reproducciones, y seguidores en sus
distintas cuentas oficiales del juego, en
las que participan gran parte de la
comunidad, subiendo  fanarts 'y
cosplayers, donde estos obtienen una
buena recepcion por parte del pablico.
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CONTENIDO CREADO POR LA COMUNIDAD

FF

Canal de youtube creado por un fan, que
tiene objetivo recopilar los didlogos de los
personajes del juego, aportando una

comprension mucho mds especifica del lore.
Il » © o0/ e B % @ O 0

LEONA LA FORAJIDA INTERACCIONES ESPECIALES LEAGUE OF LEGENDS ESPANOL LATINO PBE.

— NO ME

5 1077 9 Gusra

~> COMPARTIR $ GRACIAS 3¢ RECORTAR + GUARDAR

£o%  piegomaximoff SUSCRIBIRSE
¢

Cosplayer tomando las caracteristicas de uno
de los personajes ficticios del juego, ya que se
siente atraida a la psicologia y propdsitos
personales de este.

( ‘ League of Legends

. Fan art realizado por una artista en
st ool el que este crea su propio universo,
uniendo asi 2 personajes de distinta
temdtica y dando inicio a una

historia paralela echa por la misma

[}

comunidad.
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CAPITULO 4 : DISCUSION
Discusién de Resultados

Tras realizar el siguiente trabajo de observacion en el que se tomd en cuenta la lista de cotejo,
se identificaron cuales son las caracteristicas de la narrativa transmedia presentes en el

videojuego League of Legends en los siguientes videos:

1. You Really got me — Trailer League of Legends: Wild Rift (Ft. 2W1)

Dentro de los resultados de la lista de cotejo, este promocional cuenta con los principios mas
predominantes como son “la inmersion, subjetividad y serialidad”, ya que el video al ser un
trailer enfocado en mostrar un port del juego base hacia una plataforma movil, deja de lado
la expansion, continuidad y multiplicidad. Este resultado tiene relacion con Scolari y
Establés (2017) quienesafirman que el relato es adaptableen diversas plataformas, ademas de

publicarse en distintos medios.

2. Warriors Season 2020 C y Bienvenidos a bordo — Tréiler animado de Odisea

En ambos videos se puede mostrar como resultado, que no presentan dimensiones como
“continuidad y serialidad”; pero si cuentan con los principios de “expansion, inmersion,
ademas de construcciéon de mundos”, ya que ambos videos presentan sus propios universos,
personajes, etc. Karla Lopez (2022) menciona que “la construccion de mundos o
worldbuilding consiste en la creacion de un mundo para que las historias se desarrollen en
varias plataformas, afiadiendo elementos veridicos que permitan la expansion de este mundo
y la interconexion de las historias que se difunden por los medios, creando un mundo con

una gran cantidad de personajes”.

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
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3. Ruined King: A League of Legends Story y K/DA-MORE (Video musical
official)

Dentro de la lista de cotejo aplicada en estos videos, los resultados obtenidos mostraron que
las Unicas caracteristicas no presentes fueron la de serialidad y ejecucion. Aun asi, se
presenta el principio de subjetividad el cual esta presente en los 4 videos anteriores. Karla
Lopez (2022) explica que “en las narrativas transmedia observamos numerosas
subjetividades en la gran cantidad de personajes e historias existentes. Cada personaje tiene
un punto de vista diferente, una opinién y una historia detras, siendo cada perspectiva distinta
a la del resto de personajes. Como ejemplifica Jenkins, esto se ve claramente en la
plataforma de Twitter, ya que se crean usuarios de los personajes de alguna serie, y estos
interacttan entre si, respondiéndose unos a otros y dando sus opiniones en un entorno abierto

en el que los consumidores pueden comparar estas perspectivas”.

4. El escuadron Animaliaestd aqui y jYa llego la nueva temporada!

Respecto a los videos de “Escuadrén Animalia 'y Nueva temporada 2022 se puede ver que
no presentan ningun principio de expansion, inmersion, subjetividad, continuidad,
construccion de mundos y serialidad, a excepcion de ejecucion en la cual se presenta en
ambos videos. Albarran (2019) indica que “estos contenidos pueden ser complementarios o
solo enfocados en unos de los fragmentos de la base. Ademas, el concepto de ejecucion o
performance funciona independientemente en una narrativa transmedia. Generando que se
pueda crea nuevo contenido de la historia.”

5. #UndercityNights LATAM un evento inolvidable y jLa dualidad llega a
Latinoamérica! Respecto a los resultados de la lista de cotejo sobre estos 2 videos, se puede

ver que ambos presentan los principios de inmersion vs profundidad y ejecucion. Si bien no
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cuenta con los demas principios, las caracteristicas predominantes son un complemento
fundamental para las demas dimensiones. Ademas, Almanza (2012) menciona que “los fans
son evangelizadores a tiempo completo que no pierden la ocasion de promover su narrativa
favorita; algunos de ellos se convierten a pleno titulo en prosumidores que no duran en crear
nuevos textosy sumarlos para expandir su red.”

6. GIANTS - Opening Ceremony

Al analizar el Gltimo video se llegd al resultado de que este cumple la gran mayoria de
caracteristicas: Expansion, Inmersion, Subjetividad, Continuidad, Construcciéon de mundos
y ejecucion. Es por esto que se le considera el video y evento mas completo de la empresa.
Scolari (2013) “define la continuidad como una necesidad de seguir contando una historia a
través de los diferentes lenguajes, medios y plataformas en que se expresan. La continuidad
se complementa con la multiplicidad, generando una experiencia mucho mas completa al

espectador”.
CONCLUSIONES

o Después de haber realizado el estudio del andlisis de transmedia del videojuego
League of Legends, se ha concluido que las caracteristicas que presenta el videojuego fueron
Expansién vs profundidad, Inmersién vs extraccion, Subjetividad, Continuidad vs
multiplicidad, Construccion de mundos y Ejecucion.

o En referencia a las caracteristicas predominantes por video se concluyd lo siguiente:
En el primer video han predominado las caracteristicas de Expansion vs profundidad,
Inmersion vs extraccion y Subjetividad. En el segundo, Construccién de mundos y
Expansién vs profundidad. En el tercero, Expansién vs profundidad, Ejecucion, Subjetividad

y Construccion de mundos. En el cuarto, Construccion de mundos y Expansién vs

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends

Trujillo-Peru
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profundidad. En el quinto, Construccion de mundos, Expansion vs profundidad y Ejecucion.
En el sexto, septimo, octavo y noveno; Ejecucion. Y en el décimo, Expansion vs profundidad,
Construccion de mundos, Continuidad vs multiplicidad, Ejecuciony subjetividad.

e Con respecto al objetivo orientado a la interaccion de los usuarios en las redes sociales del
videojuego League of Leguends, se concluye que en Facebook se encuentran
aproximadamente mas de mil interacciones relacionadas con comentarios, likes vy
compartidos; Instagram en un aproximado de dos mil interacciones entre comentarios,
seguidores y reproducciones, de igual manera. En YouTube, se reconocio la existencia de
mas de mil reproducciones, ademas de comentarios. Esto da paso a la expansion de nuevos

contenidos por parte del publico.
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Titulo de la investigacion:

of leguends

La narrativa transmediaen videojuegos. Caso: League

Linea de investigacion:

Tecnologias Emergentes

Apellidos y nombres del experto:

Barrantes Leyva Héctor Ernesto

El instrumento de medicion pertenece ala variable:

Narrativa Transmedia

Mediante la matriz de evaluacién de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una “X

en las columnas de Si o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

Aprecia .
Items Preguntas > Observaciones
Sl | NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefio adecuado? X
9 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el titulo X
de la investigacion?
3 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de los X
objetivos de la investigacion?
5 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
¢éLa redaccion de los criterios tienen un sentido coherente y no estan
6 X No cuenta con preguntas
sesgadas?
7 ¢Cada uno de los criterios se relacionacon cada uno de los elementos X Cuenta con sus dimensiones y estan
delos indicadores? relacionados con sus indicadores
8 (El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y X
procesamiento de datos?
9 ¢Son entendibles las alternativ as de respuesta del instrumento de X
medicion?
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion sujeto de X
estudio?
1 ¢Elinstrumentode medicién es claro, preciso y sencillo al analisis para, X Es un cuadro de Observacion
de esta manera, obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

DNI : 18145711
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Titulo de la investigacion:

of leguends

La narrativa transmediaen videojuegos. Caso: League

Linea de investigacion:

Tecnologias Emergentes

Apellidos y nombres del experto:

Valladolid Garavito Luis

El instrumento de medicién pertenece a la variable:

Narrativa Transmedia

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando conuna “x

en las columnas de Si o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccidn de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

Aprecia .
Items Preguntas - Observaciones
SlI| NO
1 ¢El instrumento de medicion presenta el disefio adecuado? X
9 ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el titulo X
de la investigacion?
3 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de los X
objetivos de la investigacion?
5 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
éLa redaccién de los criterios tienen un sentido coherente y no estan
6 X No cuenta con preguntas
sesgadas?
7 ¢Cada uno de los criterios se relacionacon cada uno de los elementos x Cuenta con sus dimensiones y estan
delos indicadores? relacionados con sus indicadores
8 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y X
procesamiento de datos?
9 ¢Son entendibles las alternativ as de respuesta del instrumento de X
medicion?
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion sujeto de X
estudio?
1 éElinstrumento de medicidn es claro, preciso y sencillo al andlisis para, X Es un cuadro de Observacion
de esta manera, obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

o

DNI: : 42362505
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Titulo de la investigacion:

League of leguends

La narrativa transmedia en videojuegos. Caso:

Linea de investigacion:

Tecnologias emergentes

Apellidos y nombres del experto:

Mg. Baca Caceres Diego Alonso

El instrumento de medicion pertenece a la variable:

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de
las preguntas marcando con una “x” en las columnas de S o NO. Asimismo, le exhortamos
en la correccién de los items, indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad
de mejorar la medicion sobre la variable en estudio.
- Aprecia | Observaciones
Items Preguntas STTNO
1 ¢El instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion X
2 con el titulo de la investigacion?
¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan |X
3 las variables de investigacion?
¢El instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro (X
4 | de los objetivos de la investigacion?
5 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relacionacon X
las variables de estudio?
¢Cada una de los items del instrumento de medicion se X
6 | relacionacon cada uno de los elementos de los
indicadores?
7 ¢El disefio del instrumento de medicién facilitara el X
analisis y procesamiento de datos?
¢El instrumento de medicion seréa accesible a la poblacion X
8 sujeto de estudio?
9 ¢El instrumento de medicion es claro, precisoy sencillo  |X
de maneraque se pueda obtener los datos requeridos?
¢El instrumento de medicion serd accesible a la poblacion |X
10 sujeto deestudio?
¢El instrumento de medicion es claro, precisoy sencillo al [X
11| analisis para, de esta manera, obtener los datos requeridos?
Sugerencias: Ninguna

Lz
Firma del experto: |
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacion:

leguends

La narrativa transmedia en videojuegos. Caso: League of

Linea de investigacion:

Tecnologias Emergentes

Apellidos y nombres del experto:

Julio Goichea Espinoza

El instrumento de medicidn pertenece a la variable:

Narrativa Transmedia

Mediante la matriz de evaluacidn de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una “x” en las
columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccidn de los items, indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la
finalidad de mejorarla coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

Aprecia .
Items Preguntas p Observaciones
SI | NO
1 ¢El instrumento de medicidn presenta el disefio adecuado? X
) ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el titulo de X
la investigacion?
3 ¢En elinstrumento de recoleccién de datos se mencionan las variables X
deinvestigacion?
a ¢Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de los X
objetivos de la investigacion?
5 éElinstrumento de recoleccion de datos se relaciona con las variables «
de estudio?
6 ¢éLa redaccion de los criterios tienen un sentido coherente y no estan X Corregir con items o criterios en vez
sesgadas? de preguntas ya que no las tiene
7 ¢éCada uno de los criterios se relacionacon cada uno de los elementos de «
los indicadores?
3 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el andlisis y X
procesamiento de datos?
9 éSon entendibles las alternativas de respuesta del instrumento de X
medicidn?
10 éEl instrumento de medicidn sera accesible a la poblacidn sujeto de «
estudio?
R L . . s No es posible cualificar debidoa la
éElinstrumento de medicién es claro, preciso y sencillo al analisis para, de .
11 . X naturaleza del instrumento y su
esta manera, obtener los datos requeridos? .,
relacion con la pregunta

Sugerencias:

El instrumento representa una lista de cotejo y no tanto una guia de observacidn, la cual de desglosa en mas items para

sustentar el anélisis/\//\/
V4

Firma del experto:

DNI: :4212651
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MATRIZDE OPERACIONALIDAD DE VARIABLE

VARIABLE
Narrativa
Transmedia

DEFINICION

Henry Jenkins (2003)

define la narrativa

transmedial como el

proceso en que los

elementos integrantes

de una ficcion se

pueden presentar de
manera sistematica a

través de distintos

medios de distribucion

con fin de un
entretenimiento

unificado y
coordinado. Esto

aporta contenido para

un desarrollo de la
historia.

DIMENSIONES

Expansion vs
Profundidad

Inmersion vs
Extraccion

Subjetividad

Continuidad vs
Multiplicidad

DEFINIR

Barcenas, Consuelo y Moreno
(2018) mencionan que Gwenllian
— Jones en Costello y Moore
(2007)  explican que una
comunidad de fans de una
historia original consume
materiales externos y spin-offs
con sus propias practicas
creativas e interpretativas.

Jenkins (2003) que se refiere al
publico que se convierte en fan el
cual le interesa y preocupa el hilo
de la historia y sus personajes
teniendo como consecuencia que
este cuente con una participacion
directa ante el material original.

Jenkins (2003) menciona sobre la
subjetividad la cual se habla que
en la historia original existen una
gran variedad de elementos
contextuales como los personajes
secundarios, escenarios, etc. que
no siguen la misma linea
argumental si no desde otro
punto de vista.

Omar Contreras (2017) asegura
que “la continuidad contribuye a
apreciar la coherencia y la
plausibilidad del mundo
narrativo propuesto. Por lo cual
se lo denomina como un canon

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends

INDICADORES

Lore
Expansion
narrativa
Profundidad

Fanbase
Videojuegos
Inmersion

Personajes
secundarios
Escenarios
Elementos
contextuales

Spinoffs
Continuidad
Narrativa
Multiplataforma

Trujillo-Peru
CRITERIOS
- Losindicadores se analizaran
bajo un criterio dicotomico:
- Presenta
- No presenta
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Construccion
de mundos

Serialidad

Ejecucion

narrativo” y la multiplicidad
segun Jenkins (2009):
“multiplicidad permite a los
aficionados a disfrutar de
repeticiones alternativas, ver a
los personajes y eventos desde
nuevas perspectivas”.

Jenkins (2009) menciona que “la
construccion de mundos son
extensiones que dan una
concepcién mas rica del mundo
donde la narrativa tiene lugar a
través de experiencias en el
mundo real y mundo digital lo
cual esté directamente
relacionado con la inmersién y la
extraccion”.

Jenkins (2009) afirma que la
serialidad se muestra no solo a
través de multiples segmentos
sino también a través de
multiples medios esto permite
una ruptura del arco narrativo a
través de multiples segmentos,
Unicos para cada plataforma y
que se expanden por distintos
medios.

Jenkins (2009) “Asegura que la
ejecucidn es una posibilidad de
que trabajos realizados por los
fans se conviertan en parte de la
propia narrativa transmedia. A
lo cual se llega si se logra que el
publico participe activamente en
el desarrollo de la franquicia.”

-Geografia
-Historia
-Personajes Principales

- Fragmentacion
narrativa

- Extension

- Secuencia

-Convergencia
Mediatica
-Inteligencia Colectiva
-Cultura participativa
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MATRIZ DE CONCISTENCIA

Problema de investigacion

Objetivos

Variable y dimensiones

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
Trujillo-Peru

Metodologia

¢Cuales son las
caracteristicas de la
narrativa transmedia
presentes en el videojuego
league of leguends?

Pag 46

Objetivo General

Identificar cuales son las
caracteristicas de la narrativa
transmedia presentes en el
videojuego League of legends.

Objetivos especificos

* Determinar cuales son
las caracteristicas
predominantes por
video presentes en el
video juego league of
leguends

* Reconocer la
interaccion de la
comunidad en las
plataformas digitales
youtube, Instagram y
Facebook.

Variable:
Narrativa transmedia
Dimensiones:

- Comunidad vs
Multiplicidad

-Expansion vs profundidad
- Construccion de mundos
-Serialidad

-Inmersién vs extraccién
-Subjetividad

-Performance

Tipo de investigacidn: Cualitativa -Observacional

Disefio de investigacion:

Descriptiva - Simple

Poblacion:

Videos oficiales del juego League of Leguends en los Gltimos 4 afios.
Muestra 10 videos:

Muestra:

* jQue comience el reclutamiento! El escuadron Animalia esta aqui — Comunidad —
League of leguends (2022)

* jYa llegd la nueva temporada! League of leguends (2022)

e #UndercityNightsLATAM un evento inolvidable — evento — League of Leguends
(2021)

* jLa dualidad llega a Latino Americal — Arcane (2021)

*  GIANTS — Opening Ceremony Presented by Mastercard — 2019 World Championship
Final (2019)

* You Really Got me — League of leguends: Wild Rift (ft.2WEI)
» Warriors | Season 2020 - League of Legends (ft. 2WEI and Edda Hayes)
» Bienvenidos a bordo — Trailer animado de Odisea — League of Leguends
* Ruined King: A League of Leguends Story — Official Announcement Trailer

+ K/DA-MORE ft. Madison Beer, (G)I-DLE, Lexie Liu, Jaira Burns, Seraphine (Video
musical official
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Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
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DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
1. You Really PRESENTA
gotme - Expansion vs Lore X
Trailer profundidad — League of Legends Wild Rift es una expansién para celulares
League of Expansion X del juego base. En el video promocional del juego se puede
Leguends: narrativa apreciar un cambio de estética en los personajes, ademas de
Wild Rift (Ft. Profundidad ” mo_strgrlos_ en sus resp_ectivos escenarios. Ep aspectos como
2wi) INMersion vs Fan Base X sgrlall_zgcmn,o narrativa es muy escaso, sm~embargo, I{:\
extraccion Video Juego ” ejecumtonltgsga m|l|Jy bler:j qurad:. Ya ent .eI afio 2022 el juego
(2020 Imersion x presenta millones de jugadores activos.
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccién de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales
Serialidad Fragmentacion X
Narrativa
Extension X
Secuencia X
Ejecucién o Convergencia X
performance mediatica wildriftde #  Enviarmensaje <& v
Inteligencia X
colectiva 647 publicaciones 24k seguidores 20 seguidos
Cultura X
participativa
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2. Warriors
Season2020
- Leagueof
Legends (ft.
2WEI

and Edda
Hayes)

DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
PRESENTA
Expansion vs Lore X
profundidad En el video de inicio de temporada del juego se puede apreciar
Expansion X mucho del lore de los personajes mostrando distintas regiones
narrativa ficticias del juego, aun asi no logra ser una serializacion de la
Profundidad X historia. Ade_:més de que f:sj[e tipo de videq promocion_ales
INMersion vs Fan Base » no son publicados esporac?wamente. S i bien es un video que prese
extraccion Video Juego X una nueva tem_poradadel Jgggo,_no_presgnta L
— el gameplay ni una expansion significativa de la historia.
Inmersion X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccién de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales
Serialidad Fragmentacién X
Narrativa
Extension X
Secuencia X
Ejecucion o Convergencia X
performance mediatica
Inteligencia X
colectiva
Cultura X Warriors | Cinematica Temporada 2020 - League of Legends (ft. 2WEIl y Edda Hayes)

participativa

5 26M GJl NOMEGUSTA > COMPARTIR

S¢ RECORTAR =+ GUARDAR ...
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Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
Trujillo-Peru

DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
3. Bienvenidos PRESENTA
a bordo | Trdiler Expansion vs Lore X
animado de profundidad — El trailer Bienvenidos a Bordo presenta una linea de skins de 5
Odisea - League Expansion X personajes del juego base, en un contextodistinto se puede observar
e ofLegends narrativa gue presenta nuevos escenarios, una propia historia y la comunidad
Profundidad X participa directamente con el titulo realizando fan arts y obteniendo
(2018) Inmersion vs Fan Base X buena recepcidn, aun si no presenta una serializaciéon de la historia,
extraccion Video Juego X ni cuenta con una fanbase solida.
Inmersion X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales /
Continuidad vs Spinoffs X \/}
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X DDISEA
Multiplataforma ?
Construccion de Geografia X ol " o
mundos Historia X o o
Personajes X 8’
principales
Serialidad Fragmentacion X
Narrativa
Extension X
Secuencia X
Ejecucién o Convergencia X =
performance mediatica Odisea: Bienvenido a bordo.
Inte“genCia X o) Megusta (J) Comentar /> Compartir @B 16 mil - 5.4 mil comentarios - 1 mill. reproc
colectiva
Cultura X
participativa
Pag 49 Pongo Paz.F




UNIVERSIDAD
PRIVADA
DEL NORTE

Lanarrativatransmediaenvideojuegos.Caso: League of leguends
Trujillo-Peru

DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
4. Ruined King: PRESENTA
Aleague of Expansion vs Lore X
Legends Story | profundidad — Ruined King es un juego distinto al original, pero toma gran parte
Official Expar_1$|on X sus
Announcement narrativa Personajes para asi crear una nueva historia. Si bien toma
Trailer (2020) Profundidad X personajes populares del juego base, no ha logrado tener una fan
Inmersién vs Fan Base X base sélida, quedando como un producto mas de la compafiia
extraccion Video Juego X
Inmersion X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma (b 12,756 CP NOMEGUSTA ) COMPARTIR $¢ RECORTAR
Construccion de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales VENCE LA RUINA
Serialidad Fragmentacion X o .
Narrativa De la mano de Airship Syndicate llega Ruined King: A League of Legends Story, un RPG por turnos
EXtenSIO_n X %mi@ Ruined King: A League of Legends Story S
Secuencia X e Q Videojuegos
Ejecucion o Convergencia X “ EXPLORAR JUEGO PAPLORARTODOS LOS
performance mediatica
Intel igencia X MOSTRAR MAS
colectiva
Cultura X 1,164 comentarios = ORDENARPOR
participativa
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DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
PRESENTA
Expansion vs Lore X
profundidad — K/DA también viene a ser una linea de skins por parte de
5. K/DA — Expar_15|on X L eague of Legends, pero la diferencia con odisea es que se
narrativa . . .
MORE puede escoger 5 personajes femeninos y convertirlos en
ft. Madison Profundidad X una banda virtual. Se puede convers, un grupo de fans.
Beer, (G)I- Inmersién vs Fan Base X Esta toma elementos de la vida real, y ademds da la
DLE, Lexie Liu, extraccion Video Juego X posibilidad de contar la historia de cémo cada personaje
Jaira Burns, Inmersién X llegd a ser cantante.
Seraphine Subjetividad Personajes X
(Video Secundarios
Musicalofficial) Escenarios X
Elementos X
(2020) contextuales
Continuidad vs Spinoffs X .
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccién de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales
Serialidad Fragmentacion X
Narrativa
Extensién X
Secuencia X
Ejecucién o Convergencia X
performance mediatica
Inteligencia X kda_music @  Enviar mensaje
colectiva
Cultura X 106 publicaciones 572k seguidores

participativa e
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PRESENTA
Expansion vs Lore X
6. iQue profundidad — El video analizado nos ensefia como la comunidad se involucra
comience el Expar_15|on X directamente con el juego disfrazandose de los personajes que
reclutamiento! narrativa ellos les gustan. Si bien no presenta ningin elemento de
El escuadron Profundidad X expansidn narrativa, esto no significa que el disefio de los
Animalia estd Inmersion vs Fan Base X personajes no sea atractivo o algo con lo cual los fans se sientan
aqui - extraccion Video Juego X identificados.
Comunidad - Inmersion X
League of Subjetividad Personajes X
leguends Secundar.los
(2022) Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma -\
Construccion de Geoqraﬁa X Anima Squad 2022 | Official Event Traler—Le‘ague of Leﬁds
mundos Historia X 503,864 vistas * 31 mar 2022 5 15,408 GJ NO ME GUSTA
Personajes X
principales )
Serialidad Fragmentacion X _ '
Narrativa Suit up and roll out.
EXtenSién X Hop into action with Anima Squad skins, chromas, emotes, icons, and the return of One
Secuencia X & "v A League of Legends Vidd
Ejecucion o Convergencia X 4 ,L} o ® .
performance mediatica tE&N"’Eg EXPLORAR JUEGO
Inteligencia X MOSTRAR MAS
colectiva
Cultura X 1,041 comentarios = ORDENAR POR
participativa
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DIMENSIONES | INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
PRESENTA
7.iYallego la Expansion vs Lore X
nueva profundidad — El video de inicio de temporada del 2022 fue visto en menor
temporada! Expansion A medida a comparacién al del 2020. Sin embargo, eso no influye
narrativa . .
League of en el transmedia, ya que lo que se buscaba con este video
leguends Profundidad X promocional fue la participacién de la comunidad al momento
(2022) Inmersion vs Fan Base X de realizar la animacion
extraccion Video Juego X
Inmersion X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccién de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales
Serialidad Fragmentacion X 4 i \
Narrativa R\
Extension X ‘//" ?’ \
Secuencia X P 267k @ 298
Ejecucién o Convergencia X
performance mediatica sgaszgu
Inteligencia X leagueoflegends %  Enviarmenssje <&
colectiva
Cultura X 1,562 publicaciones 4.3m seguidores 1,107 seguidos
participativa
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PRESENTA
8. #UndercityNights Expansion vs Lore X
LATAM un evento profundidad —— X El evento realizado por Riot Games llamado Undercity,
inolvidable — evento nar?ativa celebra el fin de tem!:)or.ai:ia de su serie anlmaclia titulada
B " Arcane, en la cual se invitd a los exponentes mds grandes
League o Profundidad X de la comunidad como streamers, artistas y musicos para
Leguends (2021) Inmersion vs Fan Base X poder adentrarse dentro del mundo ficticio de la serie.
extraccion Video Juego X
Inmersién X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccion de Geografia
mundos X
Historia X
Personajes X o0 e >
principales 137,290,640 vistas - 28 oct 2021 75 26 M ] NO ME GUSTA
Serialidad Fragmentacién X
Narrativa s e s
Extension X ‘
Secuencia X Oh, the misery, everybody wants to be my ENEMY. Mira el video musiq
Ejecuci()n o Convergencia X pr‘lncu:ze(a:l (;‘J)e/lé serle(és:rg Arcane se estrena en Netflix el 6 de novig
performance mediatica R OSTRARMAS
Inteligencia X
colectiva ) _
Cultura X 34,188 comentarios = ORDENAR POR
participativa
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9.iLa
dualidad
llega a
Latino
Americal
—Arcane
(2021)

DIMENSIONES INDICADORES PRESENTA | NO OBSERVACION e IMAGEN
PRESENTA
Expansion vs Lore X
profundidad — El video muestra como Riot da espacio a la comunidad para
Expar_15|on X participar directamente con su serie realizando murales en
narrativa distintos paises, de igual manera colaborando con otros
Profundidad X juegos para que mas publico le interese el universo de
Inmersion vs extraccion Fan Base X League of Legends.
Video Juego X
Inmersién X
Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad X
Narrativa X
Multiplataforma
Construccion de Geografia X
mundos Historia X
Personajes X
principales
Serialidad Fragmentacion X
Narrativa
Extension X
Secuencia X
Ejecucion o Convergencia X
performance mediatica
Inteligencia X
colectiva
Cultura X

participativa
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10. GIANTS - Expansion vs Lore X
Opening profundidad - — < En el video de apertura del evento del mundial de LOL se puede
Ceremony na)l(’};);tri]\j;on ver como se mezclan cantantes reales junto con los personajes
ficticios del juego, los cuales también forman otro grupo musical
Presented by - ;
Profundidad X de |gual manera que K/da. De esta manera se presenta como una
Mastercard — Inmersion vs Fan Base X experiencia casi completa hacia el publico.
2019 World extraccion Video Juego X
Championship Inmersion X
Final (2019) Subjetividad Personajes X
Secundarios
Escenarios X
Elementos X
contextuales
Continuidad vs Spinoffs X
Multiplicidad Continuidad
Narrativa X
Multiplataforma
Construccién de Geografia X
mundos Historia X e
Personajes X i >
principajles C‘@f:(u‘-“’l if
Serialidad Fragmentacion X . '
Narrativa o
Extensién X > “')19"( & 577
Secuencia X >
Ejecucién o Convergencia X
performance mediatica
Inteligencia X
colectiva
Cultura X
participativa
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