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1. Introduccioén

En los ultimos anos hemos vivido una época de gran importancia para la ficcion
televisiva internacional. Muchos autores han hablado de la «Tercera edad dorada
de la ficcion en television» tomando como referencia el clasico libro de Thompson,
Television’s Second Golden Age: From Hill Street Blues to ER (1997). Tras su
importante desarrollo durante los afos noventa, la Ultima década ha sido crucial
para las propuestas narrativas y formales de los programas de ficcion, que critica y
publico han coincidido en definir como las mas arriesgadas e interesantes en el
mundo del entretenimiento audiovisual.

En este contexto, el fendbmeno mas interesante ha sido la creacion de nuevas
estrategias narrativas que se adapten a una nueva audiencia que no sélo consume
ficcion a través de television sino también por medio de las nuevas redes de
comunicacion. En este sentido, la ficcion britanica (con las cadenas E4 y Channel 4
a la cabeza) ha introducido una forma innovadora de concebir estos productos
televisivos acercandolos a la audiencia mas joven, apostando por temas mas
arriesgados y polémicos, y extendiendo el relato mas alla de la emision televisiva
(redes sociales, foros de Internet, videoblogs, mensajes de texto, etc.). En este
texto nos acercaremos a dos importantes ejemplos dentro de este nuevo
fendmeno, las series de adolescentes Skins y Misfits (ambas incluidas en el
interesante modelo creativo de la cadena E4).

El ejemplo de Skins nos ayudara a entender mejor el modo de representacion de
los valores y costumbres adolescentes en el Reino Unido (escritos por guionistas
de no mas de 30 anos), cuyo desarrollo narrativo se enriquece de forma esencial
con los relatos creados fuera de los episodios televisivos: todos los personajes
tienen su “videoblog” en el que comentan sus sentimientos sobre lo ocurrido en la
trama principal, aparecen nuevas tramas entre temporadas que soélo pueden
consumirse a través de la pagina oficial de la serie o incluso estas nuevas “puertas”
narrativas traspasan las barreras del formato audiovisual para plasmarse en otros
soportes como por egjemplo el coémic (en un claro ejemplo de la hipertextualidad
que caracteriza a las narraciones audiovisuales contemporaneas). Lo interesante no
es la existencia de multiples formatos sobre el programa, lo importante es la
construccion del relato a través de diferentes soportes (la mayor parte digitales) en
los que la participacion de la audiencia es activa.

Misfits, un relato adolescente con tintes fantasticos y de ciencia ficcion, es un paso
evolutivo claro de la cadena E4 para involucrar mas a su audiencia joven. Este
programa tomo el ejemplo de Skins al observar la fuerte implicacion del publico con
la serie a través de las redes sociales, especialmente Facebook y Twitter. Por ello,
los creadores de Misfits dieron un paso mas al convertirse en el primer programa
en el mundo que utilizaba Twitter como una herramienta de creacion narrativa.
Durante los episodios de la primera temporada, los personajes de la serie escribian
en su cuenta personal aspectos relacionados con la trama que se emitia en directo.
Todos esos comentarios estaban guionizados por el equipo comandado por
Howard Overman (guionista principal) y buscaban crear mayores expectativas
sobre la historia asi como nuevos enfoques sobre las tramas (gracias
fundamentalmente a las respuestas de los espectadores).

El objetivo de fondo es traspasar la nueva realidad del consumo audiovisual a la
construccion dramatica de ficcion y, de paso, fidelizar mas a la audiencia. Y es que,
como afirmaba la Directora de Contenidos Multimedia de Channel 4 Louise Brown,



«tenemos que afrontar la realidad de que mas y mas de nosotros nos sentamos
delante de la television con nuestros ordenadores portatiles».

2. Nuevas estrategias narrativas para una nueva forma de ver y consumir
television

El relato de ficcion televisiva vive en los Ultimos anos uno de sus momentos de
mayor esplendor. Al final de la década de los noventa, las estrategias narrativas
clasicas televisivas y los formatos en las que se plasmaban llegaron a su cumbre
(fanto en éxito de audiencia como de critica). La cada vez mas acusada
fragmentacion de audiencias y el impulso de las televisiones de cable en Estados
Unidos, agotaron poco a poco la formula de “caso”. Estas estructuras no
desaparecieron, ahi tenemos los ejemplos de series como The West Wing (NBC,
1999-2006), C.S.I.: Crime Scene Investigation (CBS, 2000-) o Grey’s Anatomy
(ABC, 2005-), pero perdieron cierta fuerza ante un creciente interés por nuevas
estrategias creativas en la narracion y en la realizacion (Rollins y Connor, 20083).

Los nuevos gustos de la audiencia estaban determinados por el agotamiento de las
férmulas clasicas y por un interés de ver reflejados temas mas arriesgados en la
pequefia pantalla. La apuesta por la ficcion televisiva de cadenas de pago, como
HBO o Showtime, alimentaban ese interés del publico al no tener que depender de
la publicidad como principal fuente de financiacion. De este modo, a finales de los
noventa, la television empieza por primera vez a mostar contenidos de ficcion en
los que la violencia explicita, el sexo, la corrupcibn moral y sentimental, la
homosexualidad, el humor “politicamente incorrecto” y las visiones de las minorias
eran motor basico de la accidon dramatica. No podemos olvidar aqui varios
fenbmenos que explican ese nuevo interés: el ascenso de la subcultura al
“mainstream” televisivo, el menor riesgo de la industria cinematogréfica en los
contenidos, el creciente poder de las consideradas “minorias” (por ejemplo, los
homosexuales) y el desplazamiento de talento creativo del cine a la television ante
las mejores condiciones de trabajo (produccion) y el mayor respeto a su trabajo (el
gjemplo claro de la HBO con cineastas como Walter Hill o Mike Nichols) (Edgerton
y Jones, 2009).

Las nuevas exigencias televisivas implicaban, también, un cambio en las estrategias
narrativas y en las convenciones de puesta en escena y realizacion. El control de la
nueva figura de productor-guionista facilitdé ese cambio, que enriquecid el relato
televisivo y lo equiparé con el cinematografico. En este sentido, la comedia
televisiva fue el contenido que mas apostd por el nuevo modelo al destruir el
concepto clasico de sitcom (la férmula narrativa mas estandarizada de la television)
y crear nuevas vias de creacion: abandono de interiores por exteriores, cambiar la
realizacion multicamara de estudio por la de una sola camara (igual que en el cine),
reduccion de episodios por temporada para cuidar mejor el resultado final,
desaparicion de las continuidades narrativas en cada temporada, juego con
diferentes géneros, apuesta por la metaficcion y personajes muy alejados del
concepto de modelo social y, especialmente, una huida de la candidez tematica
anterior para indagar en aspectos controvertidos o polémicos (homosexualidad,
racismo, discapacidad, minorias y rechazo social, sexualidad, etc.). Este modelo de
la “nueva comedia”, representado por series como Curb your enthusiasm (HBO,



2000-), Sex and the City (HBO, 1998-2004), Weeds (Showtime, 2005-),
Californication (Showtime, 2007-), Entourage (HBO, 2004-), Hung (HBO, 2009-) o
Bored to death (HBO, 2009-), trasladd todos sus nuevos valores narrativos a las
series dramaticas que impulsaron una clara renovacion de la féormula de “caso”
(Bonaut y Grandio, 2009: 32-39).

Los espacios dramaticos clasicos (por ejemplo, los oficios) se utilizaron como
excusa para plantear todos los nuevos intereses tematicos comentados
anteriormente. El “qué” quedaba supeditado al “cémo”, asi que en casos como el
de Six feet under (HBO, 2001-2005), lo importante no era la actividad que se
realizaba en la funeraria de los protagonistas, ni tampoco la funeraria en si misma.
Lo esencial era como su trabajo y el espacio en el que lo desarrollaban marcaban
su devenir vital, y actuaba como metafora de una sociedad y de una ciudad en
concreto, Los Angeles. Esta circunstancia determind el cambio en la estructura
narrativa dramatica, que perdioé interés en llegar a un climax dentro del discurso
audiovisual y se centré6 mucho mas en lo que ocurria dentro de los personajes,
alargando los tiempos dramaticos e involucrando al espectador en la trama. Se
trataba, por primera vez, del nacimiento del espectador activo dentro de la ficcion
televisiva (Leverette, Ott y Buckley, 2008). Aqui los ejemplos son numerosos, todos
ellos muy alabados por la critica y cada vez mas populares entre el publico masivo:
The Sopranos (HBO, 1999-2007), The Wire (HBO, 2002-2008), The L Word
(Showtime, 2004-2009), Dexter (Showtime, 2006-), The Shield (FX, 2002-2008),
Nip-Tuck (FX, 2003-2010), Mad Men (AMC, 2007-), Breaking Bad (AMC, 2008-),
Rome (HBO, 2005-2007), The Tudors (Showtime, 2007-2010), In treatment (HBO,
2008-), Buffy, the Vampire Slayer (WB y UPN, 1997-2003), Battlestar Galactica
(Sci-Fi  Channel, 2003-2009), Damages (FX, 2007-), Tremé (HBO, 2010-),
Boardwalk Empire (HBO, 2010-), etc.

El nuevo modelo de ficcion televisiva, creado en Estados Unidos y exportado al
resto del mundo (ya una influencia clasica), tuvo dos grandes repercusiones: la
modificacion de valores del modelo narrativo de las “networks” y la creacion de un
publico mas activo, de acuerdo con las nuevas generaciones y la intervencion de la
tecnologia (Hellekson y Busse, 2006). La suma de estos factores permitira entender
una nueva relacion entre el medio televisivo y el publico, y la concepcion de una
nueva forma de ver la television (prolongacion y reformulacion del relato de ficcion).
Las “networks” tuvieron que aceptar el éxito de las nuevas series a pesar de que
todavia dominasen las audiencias televisivas. La influencia de estas nuevas
propuestas narrativas ha sido progresiva y poco a poco los esquemas tradicionales
se han modificado y adaptado a los nuevos publicos. Con el respeto a las
restricciones marcadas por la publicidad (tiempos de interrupcion comercial y
valores sociales muy marcados), las ficciones de la Ultima década han presentado
rasgos de importante originalidad. Aqui podemos encontrar ejemplos muy
interesantes como el de 24 (FOX, 2001-2010), que revoluciond el modo de
concebir la publicidad en la ficcion al integrarla dentro del relato (la historia contada
era en tiempo real y las pausas comerciales se adaptaban a ese transcurso del
tiempo, reflejado constantemente por el reloj y el tiempo que acosaba a Jack Bauer
en su intento de liberar al mundo del terrorismo) y que ademas establecié un nuevo
modo de realizacion camara en mano (al estilo cinéma-verité) que ha influido
claramente en las series y peliculas de accion posteriores (Bonaut y Muruzabal,
2010: 273-286). Otro caso de serie dramatica adaptada a los nuevos modelos ha



sido House M.D. (FOX, 2004-), que retoma el concepto de “caso” y lo modifica
hasta el extremo. House M.D. se plantea en términos escénicos dentro de un
hospital, alli hay médicos que tienen que resolver casos. Hasta aqui todo es
normal, como otras series. Sin embargo, House M.D. propone a un personaje
(Gregory House) que no se comporta como cualquier médico, es hurafo,
maleducado e insolente. Trata a los pacientes mal, es insoportable pero dice todo
lo que la gente piensa pero no se atreve a verbalizar. Le interesan los casos de
extrema dificultad y, ante todo, es un genio al que todos aceptan con sus defectos.
La serie reconduce el modelo habitual de “caso” y lo transforma en una batalla
sobre la moralidad en la actividad médica. Todo ello a través de un personaje
alejado completamente de los estereotipos comunmente aceptados en las series
de ficcion (Jacoby e Irwin, 2008). El amor por lo extraordinario.

La segunda gran consecuencia del nuevo modelo de ficcion televisiva ha sido la
creacion de un publico mas activo en el consumo de los relatos ficcionados. Este
fendbmeno no se puede entender sin el desarrollo de un proceso de formacion
critica por parte del espectador gracias a la introduccion de las nuevas tecnologias.
Internet, en este contexto, ha sido una herramienta decisiva para cambiar la
mentalidad del espectador y modificar sus habitos y costumbres.

Hasta finales de los afos noventa, el publico estaba restringido a la emision (0 en
muchos casos re-emision) televisiva de su programa favorito. En este sentido, el
consumo era individual (colectivo en el ambito familiar o el de las amistades, si se
quiere) y la experiencia solo podia ser prolongada a través del registro de la serie
(VHS, Tivo o posteriormente DVD). Las cadenas de pago multiplicaron las
posibilidades de consumo del espectador al aumentar los pases de los episodios,
situacion que mejord y consolidd la aparicion del DVD. El mercado de consumo
televisivo doméstico a través de DVD amplié la experiencia de la ficcion televisiva.
No soélo porque permitia revivir los mejores momentos de un programa favorito,
sino porque ampliaba su disfrute y conocimiento sobre el mismo gracias a lo0s
contenidos adicionales que ofrecia al espectador: comentarios de audio de los
creadores, documentales sobre la grabacion de la serie, entrevistas a los actores vy,
lo mas interesante, escenas eliminadas y adelanto de imagenes sobre los nuevos
episodios de la siguiente temporada (Gray, 2006: 238-253). Estos contenidos
alimentaban el interés del publico sobre el programa, reforzaban la fidelidad del
espectador hacia la serie y prolongaban el relato entre los momentos de finalizacion
de una temporada y el comienzo de la siguiente.

Al trabajo realizado por el mercado del DVD se le sumé la capacidad comunicativa
de Internet. La nueva herramienta de comunicacion sirvié a las cadenas, en primera
instancia, para dar a conocer sus productos y para proporcionar mas informacion a
sus espectadores. Aqui, el aficionado a una serie podia conocer mas datos sobre
los protagonistas y los realizadores del programa. La experiencia limitada que
ofrecian las cadenas, en un primer momento, se ampliaba con la creacion de foros
especializados en los que la audiencia hablaba de lo sucedido en cada capitulo y
discutia sobre el devenir de la trama. Fuera de sus paginas oficiales al comienzo y
posteriormente integrados en las plataformas de las cadenas (co-existiendo con
otros no oficiales), los foros basaban su fuerza en la asociacion de intereses del
publico y en la expectacion sobre lo que sucederia en la serie como principales
razones de ser. El gran motor de fondo era la necesidad de seguir experimentando
con lo emitido en la pequena pantalla, de ahi el interés por buscar cualquier tipo de



informacion que ampliase lo contado o lo que iba a suceder. Las cadenas no
quedaron impasibles ante esta nueva necesidad y rapidamente fueron incluyendo
en sus paginas oficiales videos sobre los capitulos emitidos (principalmente
resumenes) y breves avances sobre los capitulos posteriores.
A este fendmeno creciente se unid el consumo televisivo por Internet: el
intercambio de archivos. A mitad de la década pasada, y con el aumento del ancho
de banda y la mejora de la emision televisiva (Alta Definicion, fundamentalmente), se
popularizd la descarga de series por Internet. El fendmeno respondia a dos
grandes razones. En el terreno nacional (estadounidense), la posibilidad de revivir
constantemente los momentos del capitulo emitido, alimentaba ese interés por
analizar la narracion y discutir sobre la evolucion de la misma (a través de las
comunidades de Internet). En el terreno internacional, el consumo de series por
Internet rompia con la estrategia de “ventanas” comerciales de las grandes
cadenas, que obligaba a un pase previo en Estados Unidos y a una posterior venta
a cadenas extranjeras con el suficiente paso del tiempo para rentabilizar el
producto (Bossman y Zeller, 2006). Con la descarga de series por Internet,
cualquier espectador del mundo podia ver su serie favorita tan sélo horas después
de su emisién original. Ya no tenia que esperar meses y meses a ver el programa
en su cadena nacional, asi el consumo televisivo clasico se desplazaba a una
pantalla mas pequenfa, la del ordenador. El desarrollo de foros y comunidades, que
desarrollaban contenidos (fundamentalmente subtitulos para las series) para ese
nuevo consumo, reforzaba la fidelizacion del aficionado y popularizaba el programa
de forma universal (De Kosnik, 2010).
El problema de esta situacion, para las grandes cadenas, era como rentabilizar esta
nueva forma de consumo. Estaba claro que el visionado a través de Internet
mejoraba la exposicion del producto (a largo plazo), pero rompia con la forma
tradicional de obtener ingresos a través de la publicidad y la venta de derechos.
Las televisiones empezaron a darse

el visionado de cuenta (y todavia siguen en ese
ficcion televisiva a proceso) de que onian due concedir &
, consumo de la ficcion televisiva como
través de Internet un consumo plataforma. La emision
Z tradicional era una mas y debian
mOStrC,) a |a8 reforzar los lazos de unién con el
televisiones que publico (y por supuesto  los
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integros tras su emision televisiva (la
cadena ABC fue la primera que lo hizo, con nuevas inserciones publicitariaas). En
segundo lugar, aumentaron la expectacion de los aficionados al ofrecer material
exclusivo del programa a través de diversas formulas. Aqui el caso de Lost (ABC,
2004-2010) es modélico (Wyatt, 2007). Videos de recapitulacion de cada
temporada, avances semanales de los siguientes episodios, capitulos especiales



(tanto por TV como por Internet) en los que se explican o se anaden detalles de las
tramas, episodios exclusivos por Internet que ampliaban las experiencias de los
personajes e historia (webisode), y juegos virtuales que desarrollan historias
paralelas y que precisan de la participacion del espectador (Lost Experience) (Porter
y Lavery, 2010). En cuarto lugar, los creadores de las series utilizaron Internet y sus
medios de comunicacion (foros fundamentalmente) para anticipar contenidos y
aumentar las expectativas del publico “filtrando” capitulos iniciales de temporadas o
“pilotos” de nuevos programas. En un fendbmeno ya comun, la serie 24 fue pionera
al aparecer en la red sus primeros cuatro capitulos de la sexta temporada una
semana antes del estreno. Estos episodios, conocidos como Pre-air, no reducian la
audiencia de los programas sino que aumentaban el interés por el mismo. 24
también abri®é camino en la experimentacion narrativa al crear capitulos exclusivos
entre temporadas que unian los huecos existentes entre los diferentes momentos
de la vida de Jack Bauer retratados en el programa: primero con episodio exclusivo
para Internet entre la quinta y la sexta temporada y, posteriormente, con una
pelicula hecha para la serie (de 90 minutos de duracion) llamada 24: Redemption
(FOX, 2008) que abria boca a la séptima temporada del programa (Hanks, 2008).
En quinto lugar, otras cadenas aprovecharon este nuevo contexto para impulsar el
relato a otras formas creativas como libros, cémics o videojuegos. El objetivo no
era duplicar lo visto en la serie, sino crear nuevas tramas y ampliar el conocimiento
de las mismas para los aficionados. Aqui el caso de Heroes (NBC, 2006-2010) es
el mas significativo. Basado en una tematica de comic y con un desarrollo
dramatico de este arte, el programa rapidamente trasladd sus tramas y lineas
argumentales a este medio (Titan Books, 2009). Por Ultimo, las cadenas han
descubierto la importancia de potenciar el uso creativo de las redes sociales como
medio de implicar mas al espectador en el contenido y ampliar los horizontes
narrativos del mismo. El cada vez mas frecuente consumo televisivo por Internet
junto con el consumo conjunto de ordenador (redes sociales) y emision televisiva,
han llevado a los creadores televisivos a apostar por estos medios de
comunicacion (Stelber, 2010). Myspace, Twitter o Facebook son algunas de las
redes sociales que las cadenas utllizan para dar noticias, crear y vincular
contenidos a sus paginas oficiales, y crear una interactuacion entre publico y
personajes ficticios: cuentas de Twitter y Facebook de los personajes de la serie
gue en la emisién cuentan aspectos de la trama (todo marcado por los guionistas
de la serie) 0 “videoblogs” de los personajes explicando cémo se encuentran y se
sienten con lo que esta pasando en la trama.

Todas estas nuevas vias de comunicacion estan creando una nueva forma de
consumir las series de ficcion de acuerdo a un nuevo espectador y un nuevo
modelo narrativo de las series televisivas. En el siguiente epigrafe se ahondara en la
influencia de este nuevo modelo sobre el mercado britanico y se explicaran los
casos de Skins (E4, 2007-) y Misfits (E4, 2009-) como modelos de aplicacion de
reformulacion del relato de ficcion televisivo.



3. El mercado britanico de ficcion televisiva: el contexto industrial perfecto
para las nuevas propuestas narrativas

La evolucion del relato de ficcion audiovisual y su extension a las nuevas
plataformas de Internet también se observa en el mercado televisivo britanico. Este
fendmeno, al igual que en Estados Unidos, se ha desarrollado por los diferentes
factores apuntados en el epigrafe anterior: fragmentacion de la audiencia,
agotamiento de las férmulas clasicas, apuestas por temas mas arriesgados y
nacimiento de la figura del productor-guionista. Y a estos elementos hay que afadir
la estructura y caracteristicas del mercado audiovisual de cada pais, que
condicionan y determinan los contenidos que las diferentes cadenas de television
emiten.

Por lo tanto, es importante conocer el contexto mediatico para entender de manera
profunda el nacimiento, desarrollo y éxito de las series Skins y Misfits. Las dos
series estan producidas por compafias independientes (Company Pictures, en el
caso de Skins, y Clerkenwell Fims, en el de Misfits) y empezaron a emitirse en el
afo 2007 (Skins) y 2009 (Misfits) con un gran respaldo del publico joven en el canal
britanico E4. E4 es un canal de television digital y pertenece a la compania Channel
Four Corporation. Esta empresa tiene una serie de peculiaridades y para
comprenderlas es necesario realizar un pequefo recorrido histdrico.

En 1977 se publicd el Annan Report, este informe evaluaba el mercado de la
television britanico de ese momento, en el que existian tres canales de television:
BBC 1, BBC 2 y ITV. El informe establecia como primer objetivo la proteccion de la
radiotelevision britanica como servicio publico (Collins, Garnham y Locksey, 1988:
113). Segun su punto de vista, las emisiones debian caracterizarse por una linea
editorial independiente, diversidad de servicios, por una estructura flexible y por su
responsabilidad ante el publico, al que se le debia dar mas voz en los medios. De
manera que proponia la creacion de un espacio para las audiencias minoritarias,
debido a que ya habia suficientes programas para la mayoria (Hodd, 1999: 112).
Con este espiritu se propuso el cuarto canal de television en el Reino Unido,
Channel 4. Las conclusiones del Report fueron recogidas por el Gobierno Laborista
de Wilson que las corrobord en el White Paper de 1978. Bajo esta perspectiva se
publicd la Broadcasting Act de 1981. La ley autorizaba a la IBA (Independent
Broadcasting Authoriy —denominacion dada al regulador de los medios de
comunicacion en ese momento—) el control del cuarto canal de television en el
Reino Unido, Channel 4, que naceria en 1982. El canal dependia en su financiacion
de la ITV y se presentaba como plataforma de innovacion. Este canal debia dirigirse
en gustos e intereses a las partes que hasta ahora no se velan representadas en
television, principalmente a las minorias (Paterson, 1990: 16).

Es importante sefalar, que el nuevo canal solamente era emisor de contenidos, lo
que dio origen al crecimiento de pequefas productoras independientes, que le
suministraban sus programas. Las pioneras se habian formado en los afios sesenta
y con el tiempo llegaron a ser una poderosa fuerza en el sistema audiovisual
britanico (Cain, 1992: 115). Este fue uno de los cambios que comenzaron a
gestarse en los afos ochenta y que transformaron el mercado. Asi, en 1982 el
sistema duopolistico de la television britanica tenia una nueva simetria: la BBC 1 se
media con la [TV y la BBC 2 con Channel 4.

La Broadcasting Act de 1990 fue especialmente significativa puesto que establecio
cambios cruciales que favorecieron la competencia en el mercado audiovisual y



dibujé el marco donde las actuales companias de comunicacion actian. Asi,
dispuso que la ITV y Channel 4 se separaran y constituyeran empresas diferentes,
compitiendo de esta manera por los ingresos publicitarios. Tras esta
recomendacion, Channel 4 se independizé de la ITV en 1993, y Channel Four
Television Company pasé a denominarse Channel Four Television Corporation. La
nueva empresa tenia titularidad publica, basaba su financiacion en los ingresos por
publicidad y era gestionada por la ITC (Independent Television Communication),
que en 2003 fue reemplaza por Ofcom.

Estos hechos mas la competencia de los operadores de television por cable y por
satélite implicaron un cambio en la programacion del canal. Esta comenzd a
destacar por la emision de series estadounidenses como Friends o Urgencias,
formatos de telerrealidad como Gran Hermano vy la emision de importantes eventos
deportivos en el Reino Unido, como el cricket o las carreras de caballos. Esta
nueva direccion del canal incrementd su audiencia y sus ingresos por publicidad.
Ademas, el avance de las nuevas tecnologias permiti6 a la corporacion el
lanzamiento de los primeros canales digitales de television: Film4 (1998), E4 (2001),
More4 (2005) y 4Music (2008).

Estos contenidos se desviaban de los propdsitos de servicio publico que la
corporacion debia cumplir, de ahi que la Communications Act de 2003 se refiriera
especificamente a Channel Four Corporation y le recordara sus obligaciones se
servicio publico, entre ellas: emitir contenidos innovadores, experimentales y
creativos, que llamen la atencion de los distintos publicos que se pueden encontrar
en una sociedad culturalmente diversa; y emitir programas de naturaleza educativa
que desprendan un caracter distintivo (secciones 199-202; 295-297).

La Corporacion Channel Four debe cumplir con estos objetivos, pero ademas,
opera en un mercado que destaca por la proliferacion de canales, lo0 que hace que
la competencia por la audiencia y por los ingresos publicitarios sea feroz. A este
hecho hay que sumar la reciente crisis econdmica mundial, que ha provocado el
descenso en los ingresos publicitarios de los operadores de television. Estos
factores han complicado los resultados financieros de la compania. Asi, la
corporacion finalizé el aho 2009 con un beneficio de 0,3 millones de libras, frente a
los 1,8 millones de beneficio en 2008. Los ingresos cayeron un 8% en 2009 (830,3
millones de libras) frente a los 906,1 millones de libras de 2008. También los
ingresos por publicidad disminuyeron un 10,5%, de 789,7 millones ingresados por
esta via en 2008 a 706,7 millones en 2009 (Channel 4, 2010).

A estas circunstancias se unen las recomendaciones del informe Digital Britain en el
que se alentaba a Channel Four Corporation a seguir produciendo contenidos de
servicio publico que generen ingresos a través de la television y también de sus
servicios online (Digital Britain, 2009). De ahi que la empresa haya revolucionado el
relato televisivo extendiéndolo a otras plataformas como Internet. Es especialmente
significativo en los contenidos para las audiencias jovenes que consumen television
a la vez que navegan por la Red y son uno de los target comerciales mas
importantes para las marcas. De hecho, la contribucion de los canales de television
digital a la corporacion se valord en 53,4 millones de libras y las actividades bajo de
manda en Internet supusieron 3 millones de libras para la compafia. Mientras tanto,
las pérdidas de su canal generalista, Channel 4, se cifraron en 61,6 millones de
libras.



Como hemos dicho anteriormente las series Skins y Misfits se emiten en el canal de
television digital E4, que se dirige principalmente a jovenes entre 15 y 35 anos. La
letra “E” de su denominacion se refiere a entertainment (entretenimiento). Su
programacion incluye algunas de las series estadounidenses mas exitosas de los
ultimos anos como Smallville, One Tree Hill o 90270 vy series britanicas que han
tenido gran impacto entre el publico de ese pais como Hollyoaks o las series que
nos ocupan, Skins y Misfits.

El canal E4 nacio el 18 de enero de 2001 y en la actualidad se encuentra disponible
a través de todas las plataformas que ofrecen contenidos de television digital:
Freeview, BSkyB, Virgin Media, Freesat y BT Vision. En su origen, en 2001, se
podia acceder al canal a través de la plataforma de television digital terrestre de
pago ITV Digital —en un primer momento denominada OnDigital—. Tras el cese de
la compafia perteneciente a Carlton Communications y Granada Media Group en
2002 los tres multiples que le habian sido concedidos fueron otorgados a Freeview.
La presencia del E4 en todas estas plataformas le ha dado la oportunidad de
ampliar su publico potencial gradualmente y especializarse en contenidos muy
enfocados al publico joven. De esta manera, en los ultimos afos la cadena ha
sabido desarrollar productos de ficcion orientados al consumo multiplataforma que,
gracias a su éxito, han permitido aumentar los ingresos del canal por la subida de
tarifas publicitarias y han diversificado los potenciales riesgos econdmicos en
tiempos de crisis. Y lo mas importante, gran parte de los productos de ficcion se
han centrado en el género juvenil (teen genre), principal publico potencial de estas
nuevas estrategias narrativas y de consumo audiovisual. Dos han sido las series
gue han marcado este nuevo modelo narrativo (y de negocio, no lo olvidemos):
Skins y Misfits. A continuacion se explicaran los principales aportes de estas series
y la importante brecha abierta en el futuro de la ficcion televisiva.

4. La prolongacion del relato de ficcion televisivo a través del consumo
multiplataforma: Skins y Misfits

Skins y Misfits representan muchas de las caracteristicas que en el segundo
epigrafe se explican y que definen a la nueva ficcion televisiva. La influencia de la
television estadounidense, con el modelo de la HBO, ha permitido reférmular
géneros tan clasicos como el juvenil (teen genre), uno de los mas importantes por
el potencial consumidor de su “target” (publico objetivo) y por la gran actividad y
fidelidad que profesa por este tipo de contenidos.

En este sentido, Skins y Misfits se presentan como un modelo adaptado a las
necesidades de la “nueva television” y, por ello, su éxito ha traspasado los indices
de audiencia televisivos para trasladarse a multiples plataformas multiconsumo. De
hecho, un repaso a las cuatro temporadas de Skins y a las dos de Misfits supone
un recorrido histérico por el cambiante mundo de las redes sociales y el
entretenimiento multimedia. Los creadores de Skins y de Misfits detectaron
rapidamente la necesidad de fidelizar mas a la audiencia comunicandose
directamente con ella e involucrandole en el desarrollo del relato. Por otro lado, esta
comunicacion a través de las nuevas redes sociales permitia extender el discurso
televisivo mas allda de los limites de la pantalla y proporcionaba nuevas e
interesantes posibilidades comerciales.



Ademas, las dos series han sabido combinar las posibilidades que ofrece el género
adolescente (interrelacion entre personajes, continuidad de la trama con un modelo
de soap opera, estereotipos sociales muy marcados y tematica muy estandarizada)
con otros géneros diversos (ciencia-ficcion, terror, musical, etc.), y todo ello con
una clara actitud provocadora.

Skins, es un serie que narra detalladamente la vida y relaciones de un grupo de
adolescentes en Bristol. Los creadores son Bryan Elsley y Jamie Brittain (padre e
hijo) y el equipo de guionistas de la serie tiene una media de edad de 21 afios e
incluye a asesores adolescentes. Elsley, tras escuchar a su hijo, decidié producir
una serie juvenil hecha por chicos de la misma edad. La serie aborda temas tan
controvertidos como el sexo, las drogas, la orientacion sexual, la anorexia o las
relaciones familiares disfuncionales. El descaro ante la autoridad y la detallada
muestra de los excesos de los protagonistas son la marca de identidad del
programa.

Sin embargo, el fondo narrativo es mucho mas rico de lo que parece. La serie,
desde luego, difiere en muchos aspectos de las tradicionales series de
adolescentes. Introduce una estructura original en la que cada episodio es narrado
a través del punto de vista de uno de los personajes principales. Cada generacion
protagoniza dos temporadas, de ahi que en la primera se introduzca a los
personajes y en la segunda se explore en profundidad el drama personal de cada
uno. Por lo tanto, la serie trata lo que aparentemente es superficial de una manera
profunda. Los temas abordados en los diferentes capitulos como las drogas o el
sexo no acaban con un final moralizante sino que a través de los personajes
aprendemos que las acciones tienen sus consecuencias. Ademas, uno de los
rasgos diferenciadores de la serie es la hibridacion de géneros (rasgo impulsado
desde la legislacion britanica para crear contenidos innovadores). En un principio
podemos situar la serie en el género dramatico, pero también hay tintes de
comedia e incluso de musical. De hecho la musica es un elemento importantisimo
en la serie y contribuye a definir la identidad de los personajes: su actitud, su
postura moral, su estado de animo, etc. La falsa superficialidad pero la sinceridad
en sus planteamientos atrapan a la audiencia juvenil.

Por su parte, Misfits es una serie creada por Howar Overman que nos muestra las
aventuras de un grupo de jovenes britanicos que tienen que realizar trabajos para la
comunidad por haber cometido delitos en su pasado. Un dia, una tormenta
eléctrica provoca en ellos un cambio sustancial: desarrollan un poder especial que
los convierte en unos pseudo-héroes de andar por casa. La desidia con la que
afrontan su trabajo forzado es equiparable al desinterés por sus poderes, y su
actitud rebelde los convierte en unos claros referentes para un publico que se
identifica con sus problemas e inquietudes. La superficialidad aparente de Misfits
se rompe desde el primer capitulo, al ofrecer una muy interesante hibridacion de
géneros: se parte de una tematica social para pasar directamente a la ciencia-
ficcion, y jugar constantemente con las referencias cdmicas y musicales. El
planteamiento de narracion cercana al videoclip (con la importancia de la musica
como hilo conductor) y la evidente hipertextualidad de su estrategia narrativa (las
conexiones con el relato del comic y el videojuego son muy explicitas) hacen de
Misfits un referente para el publico juvenil.

Estos rasgos descritos explican, de forma muy general, el potencial creativo vy
narrativo de las dos series, al margen de encuadrarse en un género televisivo muy



estandarizado como es el adolescente. También muestran algunas razones del
interés del publico por estos contenidos y su alto potencial de consumo
multiplataforma. ;,Qué soluciones tomaron los creadores de estos programas para
fomentar dicho consumo y prolongar el relato convencional a medios alternativos?
Podemos destacar tres fundamentalmente: reproduccion y creacidon de nuevos
contenidos a través de los sitios oficiales de las series, el uso de las redes sociales
como medio de creacion de contenidos que complementen el relato y fomentar la
interactividad y participacion de la audiencia en la elaboracion del relato vy, por
ultimo, la utilizacion de formatos narrativos alternativos para prolongar o crear
nuevas tramas (comics, libros, videojuegos, etc.).

En relacion a la primera solucion, desde el primer momento los creadores de Skins
y Misfits apostaron por los sitios web oficiales como medio de comunicacion y
creacion de contenidos en relacion con la audiencia. Las paginas oficiales de las
series respondian a una estrategia comunicativa global de la cadena (como se ha
explicado en el tercer epigrafe) y se albergaban dentro del sitio oficial del canal E4.
Las paginas oficiales han sido referentes no sélo por ofrecer informacion sobre el
programa sino por proporcionar una experiencia multimedia al espectador: datos
sobre los actores, episodios, y creadores, fotos exclusivas de cada capitulo y
adelanto de los siguientes, videos con los mejores momentos de los episodios y
avances de las tramas que se van a desarrollar, secciones con la musica y la moda
que aparecen en el programa, juegos y aplicaciones para moéviles, ordenadores,
tabletas, etc. Sin embargo, el aspecto mas relevante de la estrategia de este sitio
web es la creacion de expectativas en el espectador. Como anteriormente se ha
comentado, los creadores de la serie quieren que el relato nunca se pare y se
extienda a otros formatos al margen de la television, para ello es preciso que el
espectador demande contenidos y tenga interés en lo que va a suceder. En este
aspecto, la estrategia de cambio de personajes cada dos temporadas alimenta de
forma muy importante las expectativas de los espectadores. La introduccion de
videos, imagenes y comentarios de los nuevos personajes (antes de que empiecen
las nuevas temporadas) genera un gran interés que frena cualquier posibilidad de
que la audiencia deje de ver la serie 0 que se sienta traicionado por la desaparicion
de sus antiguos personajes. Por otro lado, el sitio web genera constantemente
contenidos que alimentan esas expectativas. Los personajes del programa olvidan
su verdadera personalidad para actuar e interaccionar con la audiencia a través de
video-diarios personales (videoblogs) en los que cuentan sus impresiones sobre o
gue han vivido en los captiulos anteriores y como se sienten en ese momento. Se
generan siempre contenidos (videos, fotos, musica) que adelanten aspectos de la
trama y produzcan interés entre una audiencia que se transforma en verdaderos
aficionados (fans). Esta extension del relato es clave entre temporadas ya que es el
periodo en el que los espectadores pueden olvidarse o “desconectar” de la serie.
Ahi la labor del sitio web como generador y centralizador de contenidos es vital, ya
sea con la produccion exclusiva de capitulos para la web (webisodes) en donde los
espectadores pueden ver qué esta ocurriendo entre temporada y temporada, con
el desarrollo de tramas a través de otros formatos narrativos como comics o libros,
0 bien generando eventos como fiestas o pre-estrenos en los que los invitados
tienen la oportunidad de disfrutar de contenidos exclusivos.

Al esencial papel de los sitios oficiales en el control y distribucion de contenidos de
las series, pronto se union el interés de fomentar la interactividad del espectador y



su implicacion con el relato. El uso de las redes sociales se iba a convertir en una
herramienta esencial en manos de los guionistas de los programas. Desde el primer
momento, la cadena E4 y especialmente Skins, fueron muy activos en el fomento
de la interactividad. El primer paso fue Myspace. En el momento de la aparicion de
la serie, el afio 2007, esta herramienta de interaccion social se encontraba en uno
de sus momentos mas algidos. El sitio de Myspace de Skins fue clave en los inicios
del programa porque al margen de generar contenidos (videos, fotos y musica),
permitid crear un interés inusitado entre los jovenes britanicos que compartian sus
experiencias sobre los episodios a través de este sitio. Gracias a Myspace, Skins se
convirtid en un fendmeno que resaltaba sus momentos mas escabrosos o
arriesgados (promiscuidad sexual, homosexualidad, violencia, etc.) ante la opinién
publica y que sus aficionados se encargaban de defender por encima de todo.
Aqui es donde nacid la nocion de Skins como fendbmeno mediatico exagerado
(hype), que le ha permitido desarrollar su carrera televisiva al margen de su altisima
calidad artistica. El publico joven estaba fidelizado e identificado con lo que se
mostraba, y Myspace fue una herramienta para demostrarlo... y expresarlo (Phillips,
2010).

Al margen de la importancia de Myspace en los inicios Skins, poco a poco esta
herramienta se ha ido acercando mas al sitio web oficial, replicando o enlazando
muchos de los contenidos que alli aparecen. Su importancia como instrumento de
interaccion social continla siendo relevante, pero ha perdido fuerza en favor de
otros dos sitios web que han dado otra

dimension a las redes sociales: Facebook. M/'SﬁtS

Misfits, por su parte, es la serie que mejor

ha aprovechado estos dos instrumentos, cred cuentas de
convirtiéndose en referente mundial en el TWI’[’[eI’ para SUS

uso de nuevas tencologias (Dowell, 2009).

Lo mas interesante de estas dos nuevas peI’SOﬂajeS CIUieﬂeS
herramientas es que estan interconectadas com entab an - de

y responden a un mismo objetivo

comunicativo, al margen de que ofrezcan fOI’ma guionizada—
diferentes posibilidades. Si el publico ya |O que eStaba

obtiene la informacién y los contenidos

multimedia a través de los sitios oficiales Ocurrieﬂdo en |OS
(comentados anteriormente), Facebook vy Capl'tulos mientraS

Twitter permiten una interaccion  del it

espectador mientras la serie se emite, SE& emltlaﬂ

comentando lo que sucede y

posteriormente criticando 1o que se ha visto y lo que vendra. En este sentido, la
inmediatez y el gusto por compartir la experiencia es el elemento clave creando una
nueva forma de consumo audiovisual. Los creadores de la serie vieron las
posibilidades de una herramienta como Twitter (microblogging que permite enviar y
leer micro-entradas de 140 caracteres) para incrementar el interés de la audiencia
por sus personajes. De este modo, crearon cuentas para los personajes de la serie
que comentaban lo que estaba ocurriendo en los capitulos mientras se emitia y, lo
mas importante, ofrecian rasgos de su personalidad (la del personaje). Estas
intervenciones estaban “guionizadas” (de nuevo se puede apreciar la estrategia de
comunicacion que existe tras estas acciones) y aumentaban la identificacion del



publico con la historia y los personajes al ofrecer una comunicacion directa con los
personajes a través de un lenguaje muy cercano a los adolescentes, el de Twitter
(muy similar al de los SMS). Facebook, por su parte, tenia una funciéon mas cercana
a la creacion de una “comunidad” que englobase a todos los aficionados de la
serie. Permitia la comunicacion directa (y la creacion de cuentas de los personajes
de la serie), pero eran mas interesantes las posibilidades de establecer listas de
amigos que compartian los gustos por el programa y con los que se podia hablar,
asi como la creacion de grupos y paginas especificas sobre aspectos de Misfits
que podian inquietar o suscitar interés entre los espectadores. Las posibilidades
que ofrece Facebook de enviar mensajes directos, compartir fotos, juegos y
aplicaciones, asi como enlazar contenidos audiovisuales sobre el programa, han
permitido que Misfits y Skins se hayan convertido en unos de los programas de
television con mayores seguidores en todo el mundo (superando los dos millones) y
han consolidado a estos espacios como un ejemplo claro de comunicacion vy
consumo multimedia.

Por Ultimo, no se puede dejar de lado la importante labor de extender el relato
(especialmente entre temporadas) a otras formas narrativas. El éxito de Skins ha
llevado a la publicacion de un libro que prolonga la trama, Skins: The Novel, escrito
por Ali Cronin, y en el que se describen las aventuras de los protagonistas de la
segunda generacion entre la tercera y la cuarta temporada. Por otro lado, Misfits
desarrolld, tras el aplastante seguimiento de su primera temporada, un cémic sobre
los protagonistas de la serie (Misfits Graphic Adventure) y esta en desarrollo un
videojuego que prolongue los planteamientos narrativos propuestos en la segunda
temporada de la serie.
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Weeds (Showtime, 2005-)

PAGINAS WEB CONSULTADAS



AlI3 Media: www.all3media.com

Channel 4: http://www.channel4.com/

Company Pictures: www.companypictures.co.uk
Digital UK: http://www.digitaluk.co.uk/

E4: http://www.e4.com/

Ofcom TV: http://www.ofcom.org.uk/broadcasting/
Skins Official Site: http://www.e4.com/skins/index.html
Skins Myspace: http://www.myspace.com/e4skins2
Skins Facebook: http://www.facebook.com/skins
Skins Twitter: http://twitter.com/Skins

Misfits Official Site: http://www.e4.com/misfits/

Misfits Facebook: http://www.facebook.com/e4misfits
Misfits Twitter: http://twitter.com/edmisfits





