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DE LA ADAPTACION INFIEL A
LA EXPANSION TRANSMEDIA:
APUNTES PARA UN DEBATE
SOBRE (PER)VERSIONES
CINEMATOGRAFICAS

FRAN MATEU

INTRODUCCION. LA ADAPTACION COMO
PUNTO DE PARTIDA

Si bien la adaptacién cinematografica es un me-
dio para la memoria, también lo es de la memoria
por ser el recuerdo de una obra anterior (Richard,
2021: 162). A través de este proceso una historia
deviene, mediante sucesivas transformaciones
en su estructura, contenido narrativo y puesta
en imagenes, en otra historia similar expresa-
da en forma de texto filmico (Sanchez Noriega,
2000: 47). El arte, sin embargo, siempre ha sido
reproducido o imitado, convirtiéndose en una
actividad técnica con la llegada de los primeros
grabados en madera (Benjamin, 2003: 39). En
esta reproduccion o imitacién se circunscribe el
proceso de adaptacion cinematografica, del cual
McFarlane (1996: 22) se interesa por conocer qué
es posible trasladar a la pantalla y qué factores
clave, ademas de la obra original, han influido en
dicha adaptacion.
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El proceso de adaptacion se concibe como una
traduccion intersemiotica donde acontece una
interpretacion entre signos de distintos sistemas
semidticos. Bajo esta premisa, Jakobson (1959:
233) propone tres posibles tipos de traduccion.
El primero remite a la traduccién intralingtiisti-
ca mediante la interpretacién de signos verbales
por medio de otros signos del mismo idioma. La
traduccién interlinguistica, a continuacion, es la
traduccioén stricto sensu, es decir, una interpreta-
cion de signos verbales a través de otro idioma.
Finalmente, la traduccién intersemiotica aconte-
ce mediante la transmutacién o interpretacion de
signos verbales a través de los signos de un sis-
tema no verbal. Por consiguiente, el proceso de
adaptacién cinematografica quedaria englobado
en la tercera clasificacion.

La adaptacién y la traduccion, no obstante,
plantean cuestiones de fidelidad (Frago Pérez,
2005: 66-69). Igualmente, la interpretacion, como
mecanismo inherente a todo proceso traducto-
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légico, ofrece matices por la posible ambigiiedad
en la clasificacién de Jakobson. Eco (2016) incide
sobre ello, argumentando que Jakobson no con-
sidera las transmutaciones entre sistemas que no
sean verbales. Esta clasificacién, ademas, ofrece
otra ambigliedad: si los tres tipos de traduccion
son interpretaciones, los tres tipos de traduccion
son tres tipos de interpretacion vy, por ende, la tra-
duccion es una especie dentro del género de la in-
terpretacion (Eco, 2016: 805).

Zavala (2009: 49), por su parte, afade la tra-
duccién intrasemiotica, que adopta las estrategias
de la intertextualidad (cita, alusién, parodia, etc.)
en relacién con los textos (literarios, visuales, etc.)
que refieren a otros textos; y que Genette (1989:
10) incluye en el primer grupo dentro de sus ti-
pologias transtextuales. Asimismo, Genette (1989:
14) define la hipertextualidad como la relacion
que une un texto B (hipertexto) sobre un texto an-
terior A (hipotexto). Este tipo de transformacion
puede ser simple o indirecta (basada en la imita-
cion o filiacion), y Genette lo ejemplifica con Ulises
vy La Eneida, siendo dos hipertextos del hipotexto
La Odisea. En el caso de Ulises, su transformacion
es directa, transponiendo la accién de la obra de
Homero a la ciudad de Dublin en la época de Jo-
yce. Sin embargo, La Eneida supone una transfor-
macién mas indirecta, pues se narra una historia
diferente pero inspirandose formal y tematica-
mente en La Odisea, imitandola y derivando a una
mimesis donde el texto imitado y el texto imitador
constituyen una transformaciéon mdas compleja
que la de una transposicion directa (Genette, 1989:
15-17).

ES FRECUENTE ESCUCHAR EXPRESIONES
COMO «EL LIBRO ES MEJOR QUE

LA PELICULA», CUANDO SE TRATA

DE DIFERENTES MEDIOS, TIEMPOS Y
MECANISMOS NARRATIVOS
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En este ejemplo, nos encontramos dentro del
mismo medio (literario, en cualidad intramedial),
pero la hipertextualidad puede aplicarse a un pro-
ceso de adaptacion entre medios, acercandonos
al concepto de intermedialidad, que Bolter y Gru-
sin (1999: 21) definen como remediacion, la cual
opera bajo los pardmetros culturales de la inme-
diatez, la hipermediacién, la hipertextualidad y
la tecnologia digital. Por consiguiente, la adapta-
cion se divide entre operaciones intramediales e
intermediales, pues no toda adaptacién tiene que
ser necesariamente una remediacion (Hutcheon,
2006:170).

LA NARRATIVA TRANSMEDIA COMO
PROCESO DE EXPANSION

Cuando Peter Bogdanovich (1997: 100-101) le pre-
guntd a John Ford sile resultaba dificil recibir bue-
nos guiones, le respondié que un buen guion no
existia, ya que generalmente abusaban de didlogos
y él trataba de expresarse visualmente. También
anadié que preferia coger un cuento y ampliarlo,
en lugar de condensar una novela. La respuesta
de Ford pone de relieve la complejidad de adaptar
un lenguaje a otro, asf como la preeminencia de la
expresion visual que comporta el medio cinemato-
grafico y la modificacion de las relaciones tempo-
rales (Bordwell, 1985: 82). De hecho, es frecuente
escuchar expresiones como «el libro es mejor que
la pelicula», cuando se trata de diferentes medios,
tiempos y mecanismos narrativos.

Como precursor en cuanto al estudio de esta
distincion, Bluestone (1957: 61-62) sefiala que no
existe la necesidad de comparar una obra litera-
ria y una pelicula, ya que el material literario debe
servir unicamente de inspiracién para construir
algo nuevo. Del mismo modo, Stam (2005) indica
que la adaptacion cinematografica transita bajo la
acusante mirada respecto a su fidelidad hacia la
obra original (adoleciendo de creatividad) y su re-
creacion libre (traicionandola). Este fenémeno su-
cede porque en la mente de los lectores se genera
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una elevada cantidad de imagenes que sustentan
las ideas y las materializan, afirmando que la lec-
tura de la novela les ha provocado una sensacién
mas enriquecedora que la pelicula (Moya Santoyo
y Mantecéon Martin, 2007: 158), dando lugar a que
exista una injusta jerarquia de prestigio entre am-
bos medios (Sanchez Noriega, 2000: 48).

En muchas ocasiones, sin embargo, estas pe-
liculas pueden encontrarse a la altura de la obra
original e incluso superarla (Cascajosa Virino,
2006: 15). Ademas, las diferencias entre el medio
literario y cinematografico son tan numerosas
que Luhr (1977: 174) considera que imposibilitan
una comparacion ontolégica; a lo que McFarla-
ne (1983: 11) anade que deberia sorprendernos el
mero hecho de existir peliculas derivadas de no-
velas. Regresando a John Ford, llama la atencién
su preferencia por ampliar un relato en lugar de
condesarlo y que, de este modo, en la pelicula ten-
gan cabida todos los elementos que considere ne-
cesarios procedentes de la obra original, anadien-
do todas aquellas infidelidades que el nuevo autor
estime oportunas para que su version cinemato-
grafica funcione ontoldgicamente. Esta idea de ex-
pansion, asimismo, se acerca al ecosistema de las
narrativas transmedia.

Kinder (1991: 40) empled por primera vez el
término transmedia para describir la expansién
multiplataforma y multimodal de los contenidos
mediaticos. Jenkins (2006: 95-96), por su par-

te, definid las narrativas transmedia (transmedia
storytelling) como un proceso donde los elemen-
tos que integran una narracion se expanden ho-
rizontal y sistematicamente a través de multiples
medios (digitales y tradicionales), proporcionando
una experiencia unica de entretenimiento en los
usuarios, donde lo ideal es que cada plataforma
contribuya potenciando sus caracteristicas intrin-
secas (haciendo lo que mejor sabe hacer) al desa-
rrollo de la narracion. Ademas, los usuarios parti-
cipan dentro de dicha expansiéon consumiendo y
creando contenidos (CGU o Contenido Generado
por el Usuario) en calidad de prosumidores (Jen-
kins, 2006: 166).

Por su parte, Pratten (2011: 1-2) comparte con
Jenkins que las narrativas transmedia consisten
en contar una historia a través de multiples me-
dios vy, preferiblemente, con un grado de partici-
pacion de la audiencia; y el disfrute de todos los
medios debe ser mayor que la suma de las partes.
Cada medio, por tanto, interactua con el resto v,
a su vez, es capaz de valerse por si mismo, lo que
permite a los usuarios la opcion de decidir hasta
qué punto se adentran en la experiencia (Weaver,
2013: 8). Por ello, mientras que la teoria de la adap-
tacion se encuentra dentro de una teoria general
de la repeticion (Naremore, 2000: 15), las narra-
tivas transmedia no cuentan una misma historia
a través de diferentes medios y plataformas, sino
que permiten expandir horizontalmente el ma-

Imagen |. Expansion transmedia de la franquicia de Resident Evil. © Capcom y Costantin Films
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crodiseno narrativo de una obra inicial, a la que
Jenkins (2009a) denomina nave nodriza.

Esta expansién puede ser estratégica, nacien-
do de una cuidadosa planificacion, o tactica, la cual
viene dictada por las condiciones favorables del
ecosisterna mediatico reaccionando a los inputs
del entorno (Scolari, 2014: 74). Encontramos la
expansion de franquicias como Matrix (The Ma-
trix, Hermanas Wachowski, 1999) (estratégica) o
Resident Evil (Capcom, 1996) (tactica), por ejemplo,
donde la narracion se disemina a través de dife-
rentes medios y plataformas, y consumiendo to-
dos ellos (videojuegos, peliculas, cortometrajes,
comics, etc.) se logra una experiencia narrativa
mas enriquecedora. Igualmente, una expansion
transmedia, ya sea estratégica o tactica, puede ini-
ciarse desde cualquier medio: El senor de los anillos:
La comunidad del anillo (The Lord of the Rings: The
Fellowship of the Ring, Peter Jackson, 2001) se ex-
pandio¢ desde la literatura, La guerra de las galaxias.
Episodio IV: Una nueva esperanza (Star Wars,
George Lucas, 1977) desde el cine, Perdidos (Lost, J.
J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof, ABC:
2004-2010) desde la television, Batman (Leslie H.
Martinson, 1966) desde el comic, Pokémon Edicion
Roja y Edicion Azul (Game Freak, 1999) desde los
videojuegos, Masters del Universo (He-Man and
the Masters of the Universe, Gary Goddard, 1987)
desde los juguetes, Piratas del Caribe: La maldicion
de la Perla Negra (Pirates of the Caribbean: The
Curse of the Black Pearl, Gore Verbinski, 2003)
desde un parque de atracciones, etc. Sin embar-
g0, la expansion estratégica, que se vio reforzada a
raiz de la pandemia mundial iniciada en 2020, es
cada vez mas habitual en los contenidos, que des-

ANTES DE LA CONSOLIDACION DE LAS
NARRATIVAS TRANSMEDIA, ERA COMUN
CONSIDERAR A LA EXPANSION COMO
UN FENOMENO NATURAL DENTRO DE LA
PROPIA ADAPTACION.
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de el inicio son pensados, producidos vy distribui-
dos a través de diferentes medios y plataformas
(Arana Arrieta, 2021).

ADAPTACIONES VS. NARRATIVAS
TRANSMEDIA

;Qué lugar ocupan las adaptaciones en el contex-
to de las narrativas transmedia, en el sentido de
expandir la narracién junto a la participacion de
los usuarios? Jenkins (2011) indica que las adapta-
ciones, por muy fieles que sean, siempre producen
cambios en los perfiles de los personajes, con nue-
VvOs escenarios o situaciones. Por ello, los nuevos
modos de narrar exigirian una redefinicién del
concepto de adaptacion dentro de los estudios cul-
turales (Jenkins, 2006: 296). Igualmente, aunque
para Jenkins (2011) las adaptaciones forman parte
de la transmedialidad, también sugiere una dis-
tincion entre adaptacion y extension. Mientras que
la adaptacién cuenta la misma historia cambian-
do de medio, la extensién agrega algun elemento
nuevo en dicha adaptacion, pero ambos procesos
son inseparables.

Conviene diferenciar una adaptacion simple
gque no aporta nada nuevo respecto a las adapta-
ciones mas habituales, que suelen hallarse sujetas
a modificaciones respecto a la obra original. Aun-
que para Jenkins no habria un fenémeno trans-
media en el segundo caso, si que habria cierta
transmedialidad por el caracter aditivo o expan-
sivo que, en mayor o menor medida, puede alte-
rar la adaptacion (Jenkins, 2009b). Sin embargo,
Dena (2009) marca una distincién mas radical
entre adaptacion y expansion. Segun la autora,
ademas de que la adaptacion nunca es redundan-
te en cuanto a contenidos, la transmedialidad no
se integraria Unicamente mediante la expansién,
sino con el conocimiento y habilidades necesarios
para desarrollar un proyecto transmedia. No obs-
tante, antes de la consolidacién de las narrativas
transmedia, era comun considerar a la expansién
como un fendmeno natural dentro de la propia
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adaptacién. Stam, Burgoyne y Flitterman-Lewis
(1999: 238-239), por ejemplo, indicaron que las
adaptaciones cinematograficas eran hipertextos
procedentes de hipotextos que habian sido trans-
formados mediante procesos de seleccidn, concre-
tizacién, actualizacion y amplificacion.

Del mismo modo, entre los principios trans-
mediaticos propuestos por Gomez (2007), el cuar-
to de ellos indica que el contenido es Unico y se
adhiere a las fortalezas especificas de cada plata-
forma, sin reutilizarse entre ellas, por lo que las
adaptaciones no formarian parte de las narrativas
transmedia. Aarseth (2006), por su parte, ubica a
la adaptacion en el centro de cualquier franquicia,
matizando que tal vez el término simplemente se
haya quedado obsoleto. En cuanto a Long (2007:
22), sostiene que volver a contar una historia en
un medio diferente seria una adaptacién, mien-
tras que utilizar diferentes medios para crear una
Unica historia serfa una narrativa transmedia,
donde se abren las puertas a la participacion de
los usuarios. A pesar de que esta distincion remite
a la premisa de que cada medio hace lo que mejor
sabe hacer (Jenkins, 2006: 95-96), Long (2007) re-
conoce gue las adaptaciones nunca son idénticas a
la obra original.

Sobre estos debates de enmiendas parciales,
Fernando, Vasquez y Salinas (2013: 152) anaden
gue cuando una obra se expande se tiende a ini-
ciar un sistema transmedia o un sistema crossme-
dia, aunque en el segundo caso mas que una ex-
pansion nos acercariamos a la idea de adaptacién
en cuanto a contar la misma historia. Sobre este
aspecto, Reno (2013: 151) sefiala que el crossmedia
hace referencia a la repeticion del mismo mensaje,
el cual se adapta a los diferentes medios, mientras
que la narrativa transmedia produce mensajes
distintos para los diferentes medios. Sin embargo,
Pifieiro y Costa (2013: 927) consideran que en el
crossmedia cada uno de los soportes aporta una in-
formacion concreta para la construccién del rela-
to unitario, pero el destinatario debe consumir la
totalidad para comprenderlo.
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Por su parte, Mittell (2009) opina que la trans-
medialidad tiene mas relacion con la profundiza-
cién que con la expansion horizontal, donde debe
ofrecerse la capacidad de que los fans puedan pro-
fundizar en la narracién. El compromiso forense
del fandom, aunque en ocasiones gire alrededor
de comunidades relativamente pequenas, les ani-
ma a profundizar en las historias, las cuales son
susceptibles de afrontar esta verticalidad, focali-
zada en la profundizaciéon del texto en lugar de su
difusion hacia afuera. Este planteamiento, sin em-
bargo, no implica un caracter jerarquico respecto
a la expansion horizontal de Jenkins, sino un mo-
delo complementario (Mittell, 2009).

Respecto al proceso de adaptaciéon, Mittell
(2017) también advierte que existen técnicas que
funcionan mejor en unos medios que en otros. Por
ejemplo, la perspectiva en primera persona (POV)
produce un efecto diferente al leer los pensamien-
tos de un personaje en una novela, respecto a re-
presentarlos visualmente en una pelicula; al igual
que la interactividad que los videojuegos generan
en los usuarios es una faceta del storytelling que no
se puede trasladar del mismo modo a la television
0 a los comics. Por ello, lo importante es conocer
las posibilidades vy restricciones que permite cada
medio (Mittell, 2017: 7-8). Se trata de un plantea-
miento que enfatiza el caracter individual de cada
medio para poder afrontar la narracién del mejor
modo posible, es decir, maximizando el potencial
de cada uno (Jenkins, 2006: 95-96).

LOS CASOS DE TINTIN Y
READY PLAYER ONE

Scolari (2011) argumenta que las narrativas trans-
media van mas alld del proceso de adaptacion
como traduccién intersemiotica, sobre todo ante
la idea de expansion y no reutilizacion de conte-
nidos. Sin embargo, también considera que dentro
de las narrativas transmedia se deberia incluir a
las adaptaciones. Un ejemplo de este proceso se
encuentra en Las aventuras de Tintin: El secreto
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Imagen 2. Sakharine en el comicy su adaptacién cinematografica. © Editorial Juventud y Sony Pictures Entertainment

del unicornio (The Adventures of Tintin, Steven
Spielberg, 2011). Este largometraje, a priori, podria
considerarse la adaptacién de una obra origina-
da en el cémic. Sin embargo, la adaptacion es de
tres comics de Hergé: El cangrejo de las pinzas de
oro (1940), El secreto del unicornio (1943) y El tesoro
de Rackham el Rojo (1943). Es decir, se elabord una
unica historia a partir de los tres cémics, dando
lugar a transformaciones en la estructura narrati-
va. Segun Scolari (2011), también hay transforma-
ciones a nivel actancial. Por ejemplo, Sakharine es
un personaje que en los comics representa a un
inofensivo anticuario, mientras que en la pelicula
se convierte en el antagonista principal. Ademas,
también aparece la soprano Bianca Castafiore, au-
sente en los tres comics citados.

El caso de Las aventuras de Tintin: El secreto del
unicornio se podria clasificar como una adaptacion
libre de unos contenidos (hipotextos genettianos)
ya existentes, pero también hay una expansion,
pues en la pelicula se desarrollan nuevas situacio-
nes que no aparecen en los cémics, como la lucha
entre las dos gruas o la vertiginosa secuencia del
ciclomotor con sidecar, y determinados persona-
jes adoptan otros roles, ademas de aparecer per-
sonajes secundarios ausentes en la obra de Hergé,
como Mr. Hobbs. Aunqgue el largometraje podria
suponer un relativo fracaso en la transposicién de
la forma vy estética de los cémics del historietista
belga, su espiritu de aventura familiar mainstream
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apela a un publico transnacional, extendiendo de
este modo su legado (Revert Gomis, 2013: 25).

Con Ready Player One (Steven Spielberg, 2018),
el mismo director se embarca, en esta ocasién, en
la adaptacion de la novela homoénima de Ernest
Cline, quien también participd como guionis-
ta junto a Zak Penn. La inclusiéon de Cline como
adaptador de su novela podria asegurar una ma-
yor fidelidad a su propia obra, pero nos hallamos
ante otro caso donde la versién cinematografica
recorre su propio camino. Si bien ambas tramas
presentan el mundo virtual de OASIS y su estruc-
tura se articula a través de pruebas (que en la peli-
cula se redujeron a tres) en las que los personajes
deben conseguir una serie de llaves para heredar
el legado de James Halliday, Spielberg decide acu-
dir desde el inicio de la historia al mundo virtual.
Sin embargo, Cline dedica casi el primer tercio de
su novela a presentar la deprimente situacién del
mundo real de ese futuro que retrata, algo que
Spielberg muestra muy brevemente al inicio de su
largometraje.

El divertimento vy la espectacularidad visual
que ofrece OASIS, por tanto, prevalecen en la
version cinematografica, acompanada de la con-
densaciéon temporal de este primer tramo del re-
lato. Ademés de dicha condensacién, también se
altera la narracion actancialmente. En la novela,
por ejemplo, la prueba para conseguir la llave de
cobre se desarrolla en el planeta Ludus, donde los
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Imagen 3. Videojuego Joust y su sustitucién por la carrera en la adaptacién cinematografica de Ready Player One. © Williams Elec-

tronics y Warner Bros

personajes deben acudir al juego de rol Dungeons
& Dragons para, posteriormente, enfrentarse al
hechicero Acererak en una partida a Joust (John
Newcomer, 1982), uno de los primeros videojue-
gos cooperativos para dos jugadores (Wolf, 2008:
94). En cambio, Spielberg sustituye esta prueba
por una delirante carrera de vehiculos en una
Manhattan virtual, encontrando todo tipo de re-
ferencias dentro de la cultura popular. En este
sentido, mostrar en la pelicula a dos personajes
jugando a un antiguo videojuego, desconocido
para un gran publico y bajo una puesta en escena
relativamente estatica, se habria alejado de la ac-
cion trepidante y visual que ofrece su adaptacion
cinematografica.

En otras pruebas posteriores de la novela, los
personajes aparecen dentro de las peliculas Juegos
de guerra (War Games, John Badham, 1983) y Los
caballeros de la mesa cuadrada y sus locos seguidores
(Monty Python and the Holy Grail, Terry Gilliam
y Terry Jones, 1975), donde deben recrear algunas
de sus escenas y didlogos. Spielberg, en cambio, las
sustituye por El Resplandor (The Shining, Stanley
Kubrick, 1980), un clasico del terror conocido para
la gran mayoria del publico -cinéfilo o no-, y que
diegéticamente se integra en la trama por el hecho
de ser una adaptacién cinematografica que, como
es bien sabido, disgusté enormemente a Stephen
King, autor de la obra original. Esta discrepancia
de King respecto a la adaptaciéon de Kubrick es la

Imagen 4. Fotogramas de la prueba de El Resplandor en la adaptacién cinematografica de Ready Player One, ausente en la novela.

© Warner Bros
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clave que permite a los personajes acudir a un ho-
tel Overlook virtual, recreado hasta el mas mini-
mo detalle, donde deben hacer frente a una serie
de esperpénticas y vertiginosas situaciones que no
acontecen en la obra de Cline, permitiendo tam-
bién profundizar en sus conflictos internos. Otro
ejemplo lo encontramos en el caso del personaje
protagonista, Wade Owen Watts -bajo el pseudo-
nimo de Parzival en OASIS-, que en la novela no
es quien descubre el paradero de la llave de cobre
-a diferencia de la pelicula-, sino Art3mis; v es
él quien se transforma en Ultraman en la batalla
final de la novela en lugar de Daito -como ocu-
rre en la pelicula-, que en la novela es asesinado
a mitad de la trama. Sucesivamente, encontramos
cambios continuos que dan lugar a que la novela
y su version cinematografica discurran de forma
diferente para contar, en esencia, una misma his-
toria en la que Spielberg, al igual que hiciera para
adaptar los cémics de Hergé, acude a la espectacu-
laridad estética, la acciéon frenética v la transna-
cionalizacion de la audiencia.

Estos dos casos son adaptaciones cinemato-
graficas dentro del circuito mainstream que, a su
vez y de forma explicita, aportan transmediali-
dad. En ambos largometrajes, aunque sean trans-
posiciones directas (Genette, 1989), se desarrollan
multitud de situaciones diferentes, profundizan-
do sobre la historia y sus personajes (Long, 2007;
Mittell, 2009), aportando un caracter aditivo o ex-
pansivo (Jenkins, 2009a) sin reutilizar continua-
mente contenidos (Gomez, 2007; Dena, 2009). Por
ello, dentro de las narrativas transmedia se debe-
ria incluir a las adaptaciones, acogiendo ademas
tanto la transmedialidad estratégica como la tac-
tica. En este sentido, si se concibe una vision de-
masiado restrictiva de las narrativas transmedia,
se pueden quedar fuera elementos importantes de
un universo narrativo, ya que hasta la adaptacion
mas lineal puede incluir una nueva mirada sobre
algun personaje o elemento que puede enriquecer
vy expandir la narracion (Jenkins, 2009a; Scolari,
2011), como sucede en los dos ejemplos expuestos.
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CONCLUSION. DIVERSIFICACION Y
AMBIGUEDAD TERMINOLOGICA

Tintin y Ready Player One son dos ejemplos para-
digmaticos de la adaptacién, y consecuente ex-
pansion, de los universos narrativos a la pantalla
cinematografica. El proceso de adaptacién, asimis-
mo, se haya sujeto a una variada terminologia a
su alrededor que implica que la labor de hacer dis-
tinciones nitidas resulte cada vez mas complicada.
Asi, encontraremos distintos grados de acerca-
miento a la obra inicial empleando expresiones ta-
les como traduccion, adaptacion, version, recrea-
cién, reescritura, recomposicion, transliteracion,
transposicion, remake, reboot, refraction, relocation,
transplantation, tradaptation, adaptacion libre, re-
traduccion, etc.; ademas de términos peyorativos
como copia, manipulacién, plagio, traicidn, per-
version o infidelidad. Por ello, se descubre una fal-
ta de lineas divisorias claras, cuyo maremagnum
terminolégico, como apunta Braga Riera (2011: 61-
63), viene definido por lo que cada cual entiende
por uno u otro vocablo, y donde la adaptacién no
es una concepcion funcionalista de imitacién fiel
que refleje con fidelidad la estructura, contenidos
o didlogos de un texto original.

En conclusién, la hermenéutica para la ca-
tegorizaciéon de los diferentes procesos de adap-
tacion y transmedialidad comprende una ardua
labor por la falta de consenso. Sobre esta ambi-
gliedad, Kinder (2021: 3) considera que en la era
transmedia y postmedia actual también podria-
mos cuestionarnos si sigue siendo productivo
hablar de un medio o plataforma especificos, ya
que estos se estan reemplazando entre si tan ra-
pidamente que apenas da tiempo a explorar com-
pletamente sus potenciales sociales y estéticos.
Se dibuja un escenario futuro, por tanto, donde
debatir sobre adaptaciones o narrativas transme-
dia puede comenzar a carecer de sentido por su
omnipresencia colateral, debiendo hacer frente a
nuevos retos post-transmedia: ;Qué caracteristi-
cas permitiran en un futuro distinguir a una obra
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realmente original respecto a una adaptada? ;Se
podra diferenciar una version cinematografica
respecto a una videoludica? ;Hacia donde discu-
rrirdn los presentes y futuros contenidos ante la
llegada de nuevos medios, plataformas, interfa-
ces, etc.? Llegado ese futuro panorama postme-
didtico, cada vez mdas cercano, stendra sentido
entonces seguir habla ndo de adaptaciones y na-
rrativas transmedia? W
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DE LA ADAPTACION INFIEL A LA EXPANSION
TRANSMEDIA: APUNTES PARA UN DEBATE
SOBRE (PER)VERSIONES CINEMATOGRAFICAS

Resumen

La adaptacién cinematografica se concibe como una traduccion
intersemiotica en la que existe una interpretacién entre signos de
distintos sisternas semioticos. Este proceso pone de relieve diferen-
tes puntos de vista respecto a si una adaptacién puede expandir o
comprimir la historia que adapta, o si debe ser fiel a su fuente. En el
caso de que las adaptaciones cinematograficas omitan ciertos perso-
najes de una novela, determinadas vifietas de un cémic o los niveles
de un videojuego, sestariamos realmente adaptando esa obra stricto
sensu? Si, ademas, afladimos nuevas situaciones o personajes en la
obra adaptada, ;también se podria concebir como una adaptacién?
Bajo estos aspectos, este articulo examina algunas de las ideas prin-
cipales en torno a la adaptacion cinematografica y su relacién con las
narrativas transmedia, que se circunscriben alrededor de la idea de
expandir la narracién. Las diferencias entre ambos procesos, aunque
evidentes, también suelen hallarse permeadas por cierta porosidad
entre sus fronteras, lo cual genera un continuo debate. Para ello, se
emplea una metodologia de revision histérico-bibliografica mediante
la aportacion de un marco tedrico en el que se plasman las posturas
de diferentes autores, ademds de citar brevemente los casos mains-
tream de Tintin y Ready Player One.
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FROM UNFAITHFUL ADAPTATION TO
TRANSMEDIA EXPANSION: NOTES FOR A
DEBATE ABOUT CINEMATOGRAPHIC
(PER)VERSIONS

Abstract

Film adaptation is conceived of as an intersemiotic translation in
which there is an interpretation between signs of different semiotic
systems. This process gives rise to different points of view on whe-
ther an adaptation can expand or compress the story it adapts, or
whether it should be faithful to its source. If a film adaptation omits
certain characters in a novel, panels in a comic strip or levels of a vi-
deo game, could it really be called an adaptation of that work? If new
situations or characters are also added in the adapted work, could
it still be described as an adaptation? Considering these questions,
this article examines some of the main ideas about film adaptation
and its relationship with transmedia storytelling, which is associated
with the notion of expanding the story. The differences between the
two processes, although obvious, are also often obscured by a certain
porosity of borders, giving rise to constant debate. This study adopts
a methodology of historical-bibliographic review with a theoretical
framework based on the perspectives of different authors, in addi-
tion to a brief consideration of the mainstream cases of Tintin and
Ready Player One.
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