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RESUMEN

A lo 1argo de los ultimos anos, la postproduccion digital ha fomentado el auge

de piezas creativas por parte de aquellos usuarios mas participativos dentro de

nternet. ESte€ fenomeno da lugar a que, en determinados casos, se desafie y

cuestione @ franquicias bien conocidas, ya sea mediante la creacion de fan films o a

través de la reapropiacion de contenidos oficiales con el deseo de mejorarlos desde
a postproduccién, para que se acerquen con mayor fidelidad a la obra original
que se adapta. Cuando se da alguno de estos dos aspectos desde el territorio
del fandom, tambieén se ponen en jaque a las narrativas crossmedia, |las cuales
pretenden ofrecer una expansion controlada y guiada de sus contenidos, si bien
ce trata de un concepto adherido a un debate académico con enmiendas parciales,

en el cual también se entrecruzan las narrativas transmedia. Partiendo de estas
o se pretende abordar un estudio de caso nacido en

impacto de las primeras imagenes llegadas desde el
aje méas conocido de SEGA, cuya expansion

apreciaciones, con este trabaj

os videojuegos, analizando &
pixel al cine live-action a traves del person

sigue vigente en la actualidad.

PALABRAS CLAVE

Cine, videojuego, participacion del publico, medios electronicos (Tesauro de |a

UNESCO)



snchez y Juan Medina Contreras

la industria del videojuego estaba caqs v
Nintendo ejercia sobre el mercado, donde alcaz .
. 2020). Nintendo Entertainment System NE Zaly
habia salido @ |a Venfta en Estados Unidos g
1983), protagonlzado por Su mascota, ey, -~
Bolte, 2023, Pp- 6). En respuesta a ypg Serr‘_O o
clausulas de exclusividad y otrag Pfé:;te;

laj0 SuUS
rela »003, p. 286). Por su parte, SEGA tratabaczs
| :

ara Master System, su videoconsola ge S b
te personaje no terminaba de funciong, Daltrs
3

do. SEGA necesitaba una mascota que significara |g Mis
demostrar, mediante un Videojueg:

13 de 16 bits SEGA Mega Drive (Kent, 2001, p, 4

Para consequirlo, Rayao Nakayama, presidente 0e SEGAR Japar?, Orgar_”m Entre
1989 y 1990 un concurso INterno para que los empleados propusieran disefios gy

personajes (Campbell-Kelly, 2003, p. 263), Ile_gando a presen’fars_e mas de 200
bocetos (Snyder Ocbazghi, 2020). Los disenadores Naoto Oshima e Hirgkgy,

vasuhara crearon varias propuestas que gozaron de cierta popularidad (entre ellas
un nifo humano Y diversos animales antropomorficos), pero SEGA finalmente eligié

un erizo azul, reflejo de su color corporativo, y cuya silueta Incluso 10S NINOS serian
capaces de dibujar (Pétronille y Audureau, 2013, p. 23; Bolte, 2023, p- 6).1

Los primeros disenos del erizo o mostraban con colmillos o liderando una banda de
rock junto a otros animales; y, ademas, tenia una novia humana llamada Madonna,
agregando asi una historia de fondo (Zhukova, 2017, p. 5). Madeline Schroeder,
directora del proyecto en SEGA of America, la filial americana de la compania,
considerd que el personaje era «demasiado japones» y, tras varias discusiones con
SEGA of Japan, lo redisend con lineas mas suaves y le quito los colmillos, tratando
de que resultase mas atractivo para el publico occidental (Barton, 2019, p. 237).
No obstante, los videojuegos son fruto del esfuerzo colaborativo y el mérito del cast
que nos ocupa tambien se atribuye a Yuji Naka, conocido por ser un programadd
exng§nte y .perfeccionista que, antes de embarcarse en aquel nuevo proyecto;
:qaet};i :;Ejﬁ)sjzgoroe‘n ;)rt;ral\i COmo Phantasy Star (SEQA, 1987), recordado cqn;odzll
popular arcade thuls ‘Na(sitver i T en la versiahERe SEGA ey Dn(\j(e 0S
e osts (Capcom, 1988-1989), considerado uno s
Juegos de entre todos los que se lanzaron inicialmente pare

videoconsola (Kent, 2001 Pp. 428-429), a la que nos referiremos posteriormentei

Todos ellos lideraron Ia divisic GoniC
IVISION CES
feam (Hazeldine, 2014, p. 5 de desarrollo AM8, llamada desde enton

(Souza, 2017, pp-
competir contra Ninten ‘
que Mickey Mouse para Disn
el potencial de su videoconso

F*-—"".-“_

1. Para |a . :‘:"_ - " — ——— S e
Creacion del - A e e 110 (88
er . :
PE€rsonaje existen otras referencias como Mickey Mouse, el gato Felix, U |0_t°

Segunda Guerra Mund
. ; undial g oda : : '
NSPIraron su calzado (Bartgn, Qgiq EL Eg:zgc;r; 0 Michael Jackson, cuyas botas mostradas €f! el Vi

Zeen el MISMo Modo, e

animales que el propi : nna fue elimi
- eliminad -
2017, oD, 101 ;3 PIO erizo deberia Bar IMINado y los animales de |a banda 0] £g0S
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Figura 1. Primeras propuestas de mascotas para SEGA.

i'“

Diferentes disefios de personajes elaborados por Oshima y Yasuhara para representar
4 la nueva mascota de SEGA. Fuente: Adaptado de Snyder y Ocbazghi (2020).

Aunque €l erizo nO SEa un animal especia|mente répido, al de SI;GA S€ le concederia
~idad. De hecho, este atributo lo heredo de un conejo (Fig. 1, derecha),
yno de 10S primeros personajes elegidos, que gra capaz de_ coge_r_objetos f:onﬁsufs
orejas para arrojarlos contra enemigos (Ocbazghi, 2020). La Jugabn!dad se disenaria
pajo el aspecto de un videojuego de platatormas f:le d_esplazamiento lateral que
nantendria al personaje siempre en movimiento (Pétronille Y Audureau,f20‘13, Pp.
18-2d), haciendo que este diera yueltas de campana, rebotara en maquinas de
pinball, recorriera loopings, €lC., utilizando siempre su Cuerpo com_o arma (Kept,
2001, p. 430). El personaje fue bautizado con el nombre ae Sogm, un adjetivo
que subrayaba el concepto de rapidez (Zhukova, 201'7, PP. 6-8): Mlientras' qu’e
Super Mario era un personaje lento y simpatico, si Sonic permaqe0|a qungto .ml-rana
mpaciente al jugador dando goipes en el suelo con su zapatilla para insistir en
dicha idea con la que se posiciono al personaje (Kent, %OOl, Pp. 42_@430). En este
sentido, el videojuego seria diferente al resto de aquella epoca. |f’or ejemplo, eq Sup?r
Mario Bros., Mario corria de izquierda a derecha y se requeria una sincronizacion
perfecta para esquivar a 10s enemigos y obstaculos; mientras queE The Legend of

Zelda (Nintendo y Capcom, 1986) estaba repleto de puzlgs que se de?fgn reso!'é?é.
Pero en esta ocasion, el usuario deberia completar cada nivel lo mas rapido posIoie,

CUya habilidad irfa perfeccionando por repeticion, ya que en aquella e_p?ca|nc; see‘
Podia guardar la totalidad de la partida. De este modo, el jugador asumlrla‘§ epa|28
de Sonic, que correria y saltaria por 10S distintos niveles de estructuras no lin ,

N ar
disefiados para potenciar la velocidad (Kent, 2001, p. 430). Todo ello para salv

lidad
@Un grupo de animales del Dr. Robotnik (Eggman), un mad doctor que, en call

-- | . - : ceria una
de Neémesis pretendia convertirlos en robots. Ademas, el videojuego ofre

] - i ca antes
“telica brillante y colorista, presentando algunos efectos vnsualgs AL

:r Competir contra Nintendo; y SEGA ya habia encontrado la 10
¢l futuro de sus videojuegos (Bolte, 2023, p- 12)

s

. Aun e ' : i ; '
FLUeCt;e IISaEGA afirm6 que Sonic fue llamado Mr. Needlemouse durante

apones Maba Mr. Hedgehog, ya que hubo un error de traduccion por g
12 palabra «erizon se dice «harinezumiv, literalmente «needie I

Par

.

su desarrollo, Naka dijo re_cien’tementt:.e1
parte de |a compania debido a que, €
scullion, 2022, p. 42).



—

Diferentes dISEN i
ianzamiento del primer videojueg

Estos aspectos vinieron acompanados de otro facto'r:_: e ;E\apa:licr:]j]éer;adsiéae Citada SEGA
Mega Drive, llamada Genesis en Estados Unidos. Fue fa prime 0CONSola d?
16 bits comercializada, lanzada en 1988 a un precio de 189 dolare_s para Competi
contra Nintendo (Bolte, 2023, p. 6). El objetivo de Tom Kalinske, director ejecutivg
de SEGA of America, era vender tantas Genesis COmMoO fuese posible y, de este modo
debilitar la presencia de Nintendo en el mercado (Kent, 2001, pp. 427-428). Para
ello. Kalinske desarroll6 una estrategia dividida en cuatro fases que, aunque no fue
facil, finalmente fue aprobada por SEGA of Japan: reducir el precio de la videoconsola,
como minimo, a 149 dolares; sustituir Altered Beast (SEGA, 1988), videojuego que
se Inclula «gratis» al adquirir la Génesis, por el videojuego protagonizado por Sonic
que estaba terminando de programarse;* desarrollar videojuegos mas acordes
2'0 r?;eb"sco estadounidense; y efectuar campanas publicitarias méas provocadoras

e enfrentarﬁan explicitamente contra Nintendo® (Kent, 2001, pp. 427-428).

la o : _ . e
N €sperado g |aﬂZamient0 - 10);y, del Mismo modo, muchos usuarios q

(C)):. la Genesig (Kent, 2001, n. 431). gobre €S
4. Muchs oo ICS Show de 1991, Nintendo hizo una v

geo) 7 * arad
250 de quien Vldeojuego, que también se vendio pof sep

©S hubiesen comprado el pack que inclui@ A’teggulari ad
€ Sonic The Hedgehog, lo cual avivo mas su P
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nresentar Super NES junto a su videoir _
asa paré b o -0 R0 @ Su videojuego estrella, Super Mari
: 0 1990-1991). Seguidamente, un periodista S€ acerco a Z{jl‘e\lrngeanm}e\;veogz

arketing 6100 de Sega ol America, y le dijo: «The Super NES has 32 768 colors

~nr GE 1C §|€ | abOUt that?» (Bai
you! G(‘,I .~ ecenalo una pantalla tras él. A la izqui ale» (Darton, 2045H;
). Nilser SCIIE P -Alaizquierda se mostraba super Mario World

ava Super NES, mientras que a la derecha aparecia Sonic

a N Th

on laml ‘ ; = | e Hedgehog en
una Genes!s qu§ ter:-:l|a gar_trjs E’:lnos. _N”S_e[‘ le pregunt6 cudl de los dos videojuegos
enia Mas colores. periodista se Inclin para mirar mas detalladamente ambos

Jideojuegos: PEro o fue capaz de# fesppnderle. Finalmente, Nilsen le dijo que no
ce trataba de cuantos colores tenias, sino de como los utilizabas (Barton, 2019

p.23q%

Como cabria espereir, mgses mas tarde aparecio Sonic The Hedgehog 2 (SEGA,
1992), el cual ofrecla mejoras graficas, mayor velocidad, niveles mas complejos y
5 inclusion de Tails, un zorro con dos colas que podia volar’ y ser jugado por un
segundo usuario o, en su defecto, acompanaba a Sonic imitando sus movimientos.
Asimismo, Sonic tenia la posibilidad de transformarse en Super Sonic, un diseno
mbuido abiertamente por las creaciones de Akira Toriyama. Super Sonic tenia un
aspecto de color dorado, cuyas puas apuntaban hacia arriba. Por otro lado, cabe
senalar que en aquella epoca I0s videojuegos salian oficialmente a la venta cuando
legaban a 1as tiendas. Asi, un videojuego lanzado en Japon podia tardar meses en
legar a Estados Unidos. Pero la secuela del erizo llegd a Estados Unidos rapidamente.
Los minoristas estadounidenses recibieron instrucciones de no venderlo hasta el
24 de noviembre de 1992, es decir, el martes siguiente tras recibirlo. SEGA llamo
Sonic 2sDay a esta campana de marketing, siendo la primera vez que |os usuarios
tenian un dia concreto cue esperar, organizandose largas colas en las tiendas
(Scullion, 2022, p. 43). Fue fa primera vez que S€ anunciaba un dia especifico
para el lanzamiento de un videojuego; y actualmente, muchos videojuegos siguen
anzandose los martes por este motivo (Bolte, 2023, p. 12). Sonic The Hedgehog
2 vendi6 mas de 3’5 millones de copias durante las dos primeras semanas de su
anzamiento. traténdose del videojuego mas vendido de SEGA no incluido al comprar

una de sus videoconsolas (Scullion, 2022, p. A3

2. DISENO Y METODO

7

f)aaradigmética, sobre todo a raiz del estreno del primer PO
P€licula Sonic The Hedgehog (Fowler, 2020).

i
- Cuandg Ta
SEGA, 19

ambiarfa con la llegada de Sonic Chaos

suario, algo que ¢

Is vblaba no 6di'amser controlado o; el u
; PO s (Elunn 2022.p 38l

43), conocido en Japén como Sonic & Tails |




a5 | _ SMan:
. 7006, QOOq) e todo por la asistencla a un evento de ”‘edla A

ns (2009, ' ;obre Vs . | Eloct,
Jenkins (02':()1@11( , moltiv :)doszaba E par[icipaCIOﬂ entre la industria de Ci:ectrome
ambito 875 mpaifa bU ider6 que nos adentra J
Atts, donde e Jenkins (2003) Cons@ero i | bamf)s Naci UE\
vide .

pondfa ala | . ¢ medios

dong
- LoEy € g
ntegran una arracion se expanden a traves de mdiltip|eg medioss

| a los usuario .
qi ~omo tradicionales, proporcionando > una eXPerigng,
tanto digitales oordinada, donde cada plataforma [dealmenta ety

st A C
imiento unica Y g .
de qur?:earll desarrollo de la narracion. Es decir, no Se trata de contar |5
contrioul

historia a través de diferentes me
os contenidos deberia ser mayor

Ocasionalmente, las narrativas transmedia' L _Clmentan S PETSonajes
relatos especificos, sino sobre mundos O Universos fICCIOﬂa'lfes QU€ acogen multityg
de personajes e historias (Jenkins, 2007). Fsta construccion de mun#dos foments
el «impulso enciclopédico» de los usuarios, Qque€ desean conocer mas acerca ge
dicho mundo (Jenkins, 2006, p. 95), en un entorno susceptible de amueblarse
continuamente (Rodriguez-Ferrandiz, 2012, p. 7 7). igualmente, es comun encontrar
extensiones o saltos narrativos estratégicos que ofrecen informacion sobre |os
personajes y el mundo ficcional (Jenkins, 2007). Ademas de la secuela, que es
aquella narracion desarrollada diegéticamente tras una historia ya existente con la
que comparte elementos y popularidad, también encontramos otros saltos narrativos
como la precuela, que sucede antes de una historia ya existente: la mediocuela, que
se desarrolla eﬁntre historias ya existentes: Ia transcuela, que abarca un espectr

| Mism
dios y plataformas. Por tanto, el disfrute da tOdoz

que la suma de las partes (Pratten, 2015 p. 3)

narracién" original, ofreciendo nuevos puntos de vista (Wolf, 2012, pp. 205-210)

En este dltimo caso, si Ia - -
. , paracuela evoluc;i ' i in-off
(Scolari, 2009, p. 598). Onara podria convertirse en un sp

sus‘especulaciones Y ambiciones eﬂCiC'OpédiCasé
>Pacios (Jenkins, 2007). Asi, los consumidores se|
O Creadores de contenido (Jenkins, 2009)

) de ' M y |O Ci -
0s USuarips: Nultitud ge herram: €ro es que cobré impulso ante

: ’ U: mlent &2 il
para dlSeminar, Fe)oi;;tgo’ Jracias g |4 as de p0§tproducmon d-lgltal al @
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télwléticarwwente Yy cuyad r_elevanma viene dada cuando el mensaje comun se disemina
e nteractua entre |as dlife_rent-es plataformas. Por su parte, Dena (2004) afirma que
qa narrativa crossmedia iImplica el conocimiento no facultativo de todos los medios
formas para, de este modo, comprender la narracién, encajando estos como
piezas de un puzle (Dena, _2004, P. 2). En el caso de Aarseth (2006, p. 211),
este opina Que€ el _crossmedla depende de distintas técnicas, siendo la estrategia
empresarial coordinada I-a mas importante de todas, lo cual puede dificultar la
pamcipacién de l0s usuarios. Como proceso coordinado, Rodriguez-Amat y Sarikakis
(2012, PP- 122-123) indican que en el crossmedia deben intervenir las empresas que
se involucran en la produccion, un sistema de proteccion de la propiedad intelectual
y 10S ysuarios, los cuales crearan su fanon bajo determinadas reglas. Por nuestra
parte, consideramos complejo que una narracion pueda acogerse sin dobleces a
una expansion controlada y guiada como propone el crossmedia partiendo de estas
definiciones. En el actual paradigma digital, resulta cada vez mas complicado que el
fandom no intervenga en algun punto de una expansion narrativa, estableciendose

ntersecciones entre canon y fanon.

3. TRABAJO DE CAMPO Y ANALISIS DE DATOS

Para la recogida de datos, hemos revisado 10S principales contenidos en torno a
a1 mascota de SEGA, ademas de acudir a la revision historico-bibliografica. Por
ello. antes de acercarnos al cine live-action, primero revisaremos |os principales
titulos publicados tras el lanzamiento de la primera y segunda parte del videojuego,
entendiendo esta evolucién de un modo mas holistico. Asi, mientras Naka
desarrollaba en Estados Unidos Sonic The Hedgehog 2, Oshima dirigia en Japon
otro videojuego titulado Sonic CD (SEGA, 19493), que seria estrenado en Mega-CD,
un periférico adaptable a Ia Génesis (Wolf, 2008, p. 149). Sonic CD, que incorporo
nuevos personajes como Metal Sonic 0 Amy Rose, tuvo que esperar varios meses

a su lanzamiento, para que primero apareciera Sonic The Hedgehog 2 en 1992; del

mismo modo. se lanzé cinco meses antes que Sonic The Hedgehog 3 (SEGA, 1994)

!

(Scullion, 2022, pp. 44-45). En la tercera parte del videojuego, >

equidna rojo Ilamado Knuckles que, en primera ins , |
Oe villanos hasta que terminara aliandose con el erizo azul. Sonic The Hedgehog 3,

ademas, tuvo que dividirse en dos partes por el espacio que ocupaba el soft ,
dpareciendo varios meses después la secuela Sonic & Knuckles (SEGA, 1994). Para
a promocion de estos titulos, se incluyo la fapricacion de un globo con la fczrr_na
% Sonic en el Macy's Thanksgiving Day barade de 1993, el cual tuvo Ul fatidico

destino g file. si bien fue «the largest
ch urante el destle,
ocar contra un poste de luz d o ever be featured

. | <t video game character :
ideojuegos, ademas, podian




Medina contreras

.. Lock-On (Hazeldine, 2014, pp- 3%-40), cuyo r *SUltagq ¢

. €
ante tecnol09 (SEGA, 1994).
. aron a proliferar titulos protagonizados por e| €rizo, g
enz

- - u
gaturn, una nueva videoconsola de 32 bits CoNncebjgy = ,
de SEGA , nci6 Sonic X-treme, un titulo en fase dra
e

e en 3D, ,_ '
deojuegos mera aparicion de Sonic en 3D; y, comg tal

que emplearia U

derivados del motor gréfico; y su lanzamiento,  fug

~ancelado en 1997 (Nicoll, 2019, p. 146). Sonic X—tremet nl(,jlnca Sle Complets, perq
existen algunos fragmentos y actualmente el fandom trata eSunlr OS para Crear ur
prototipo jugable (Nicoll, 2019, p. 39). F|na|'mer?‘Ee, con SEGA >aturn se E)UdO*JUgara
Sonic 3D Blast (SEGA, 1996), una remasterizacion de su version para Génesis. Para
SEGA Saturn también aparecié un videojuego de conduccion, Sonic R (SEGA, 1997)
suponiendo el dnico titulo original de Sonic para la videoconsola (Scullion, 2022, 0.
48).9 Otro de los titulos publicados fue Sonic Jam (SEGA, 1997), que compilaba Ios
principales videojuegos de Sonic pero anadiendo un entorno 3D. Este titulo tambigr
fue dirigido a SEGA Saturn, pero la videoconsola no funcioné en el mercado, donde
competia contra Nintendo 64 y Sony PlayStation, Y Su testigo lo recogeria SEGA

Dreamcast, la quinta y Ultima videoconsola de 32 bits desarrollada por la compaiia
(Hazeldine, 2014, p. 57).

gon' a llegada de SEGA Dreamcast se lanzaron Sonic Adventure (SEGA, 149498) y
dgg;ceAeal’vznture 2 (SEGA, 2(_)01’). El primero de ellos SUPUSO un cambio radical,
. ' desarrollo 3D funcioné tanto 3 nivel estético como narrativo, siendo €l

de aparecieron cinematicas con voz. Ademas,

€0jue .
‘NG Kart (S 08 po J0s djg e
003) %0, comg s o SEGA Satyrn ado otros 1
 EMtre Otrog >nie Drift (SEGA qull)gasgrl:z ??eacr:sg ISahr::faUp <SEGAT 200#)
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Figura 3. Disenos de Sonic para Sonic Adventure.

De izquierda a derecha: boceto, model sheet, renderizado 3D e imagen
final de Sonic Adventure. Fuente: Adaptado de Eldarin (2021).

SEGA Dreamcast logro unas ventas respetuosas, ocupando un

cialmente, | '
|snegundo puesto por debajo de Nintendo 64; pero estas empezaron a estancarse
o marzo de 2000, cuando Sony anuncié que lanzaria PlayStation 2 aquel mismo

470 (Wolf, 2008, Pp- 166). Desde entonces, SEGA se centraria en la creacion de
«oftware, dejando de desarrollar nuevas videoconsolas. Este factor origino que su
mascota comenzara a aparecer en videojuegos de Sony, Microsoft y, cOmo no,
también de Nintendo, como fue el caso de Sonic Advance (SEGA, 2002), Sonic Heroes
SEGA, 2004) o0 Sonic Rush (SEGA, 2005). Un caso interesante fue el de Shadow
The Hedgehog (SEGA, 2009), un spin-off centrado en el personaje de Shadow, s
vien encontramos este tipo de extensicnes o0 saltos narrativos con anterioridad en
ttulos como Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine (SEGA, 1993), que realmente era
el videojuego Puyo Puyo (Compile, 1441) con todos sus personajes cambiados por
enemigos de la serie animada AQventures of Sonic the Hedgehog (Scullion, 2021, p.
62), a la que nos referiremos posteriormente; Waku Waku Sonic Patrol Car (SEGA,
1991), donde Sonic era trasladado por primera vez a una maquina recreativa (Flynn,
2022, p. 16): Knuckles’ Chaotix (SEGA, 1995), que se podia jugar con el accesorio
32X de Génesis: 0 Tails Adventure (SEGA, 1995), disponible para la videoconsola

portatil Game Gear.

52 ;206, Cyando qux 360 estaba empezando a comercia!izarse' y la gparici@n
. SogiStatlon 3 era inminente, tambien se Cum!pli'a en demmﬁoqumto aniversario
The HedC' Para tal conmemoracion, se desarrollo en ambas wdeocopsolas Sonic
as base%egog (SEGA, 2006), conocido como Sonic O6 que pretendia cfonsolldar
J realist (Fel una nueva direccién en la franquicia, utilizando un tono Mas c'>scuro|
Videojuegm ynn, 202_2, p. 162). Ademas de contar con aqtlgg9s p.ersonajes,‘e
Irisdceq ,,0 protagonizaron Sonic, Shadow y, ademas, se anad|0;a Silver, un grlzo
-0mo SOH?CO;_@dente del futuro, el cual volveria a aparecer en titulos posteriores
Riders; Zerg (;valsf (SEGA, 2006), Sonic and The Secret RIngs (SEGA, 2007) 0 Sonf
4 Ser diSeﬁadraWtU (SEGA, 2008), entre otros. Para Sonic ‘06, el erizo azul vOIVIO
MiSmg Mog 0, ofreciéndole unos brazos y piernas ligeramente Mas largos. Dgl
embafgo > Conservaba |a capacidad de transtormarse en

Mg S de calendario. Ademas, Naka presento su dimision por la presion
9 originando que el producto final contuviera errores
ente lentos (Hazeldine, 2014, p. 87). Desde entonces,



-on titulos con Mejor recibimientg

. -reCie , CO
si bien apéa e Sonjg

Advent Japén (F
c fue IMe9U g), llan do Sonic World Adventure en Jap ynn, 20
de Sonic fue | H008), llamd nture en gt
Unleashed (SEGA};,*ggent() un alter ego del personaje 1 nadoiy " espec?é
190), donde S *
de erizo-10b0 (Welehog)

c para Sonic ‘06 Yy Sonic Unleashed.

De izquierda a derecha. renderizado 3D de Sonic y Super Sonic e imagen
final de Sonic ‘06; y renderizado 3D de Sonic transformado en Werehog para
Sonic Unleashed. Fuente: Adaptado de Sonic Fandom (2006; 2008).

Aunque Sonic ya era un personaje muy conocido, logrando inicialmente hacer frente
a la mascota de Nintendo, ambos empezarian a compartir partidas en videojuegos
como Mario & Sonic at the Olympic Games (SEGA y Nintendo, 2007). Del mismo
modo, el erizo empezaria a protagonizar cada vez mas titulos destinados a las
videoconsolas de Nintendo, como Sonic Chronicles: The Dark Brotherhood (SEGA
y Bi'oWare, 2008), lanzado para Nintendo DS; 0 Sonic and the Black Knight (SEGA
y Nintendo, 2009), secuela del citado Sonic and The Secret Rings, ambos dentr
Sje:ﬂtz itaorfé-/fl)goa/ ”Stzrelea,int;na coleccion de videojuegos de Sonic con tematica dé

endo (Flynn, 2022, p. 210). Tampoco debemos olvidar

¢ janzamiento de Sonic The Hedgehog 4 (SEGA, 2010.2012) disponible para
multiples equipos (PlayStation 3, Xbox 360, Wii. etc.), cuya historia, dividida €f
Vi o t,eSde donde terminaba Sonic & Knuckles (Hazeldine, 2014 P
| » asimismo, logré atraer un mayor pUbiic
 2010), que supuso una mejora técnica ef

conmemorando g v\i/géssianlw(;jiase‘ﬁo 3D- allon, 2022 p. 58). Un angilie taErng
2011), cuya '€Cepcion fye k' /~arioidel erizo, aparecio Sonic Generations (FF

>€ presentaron © Muy positiva (Hazeldine, 2014 p. 115). En €l videojued’

= ol4sicl
del personaje de Sonic: su diseno CI?m‘in.
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73). ESI€ estaba compuesto no solamente de videojuegos como Sonic
i ¢ Lyric (SEGA,“.ZO.?I-/—I), 50"”0-8()0!1"1: shattered Crystal (SEGA 2014) o
i N [ (SEGA, 2016), sino también de comics que f 4
]300 m. ol . : - gque Tuncionaban

- de los videojuegos, e incluso de una exitosa serie de animacién

gon” u‘*dih(‘:uﬂmb < 0di divididos
o 0°™ ¢ 104 episodiOs, en dos temporadas, fueron estrenados

asta 2017 (Scullion, 2022, p. 61). Sonic Boom fue recibido por el

. Risé ©

1{:!|'1t“|fi 0‘14 ' '

josa€ Zde corma irregular, ya que los videojuegos se lanzaron con errores y los
qnaom™ 1o 108 personajes volvieron a camoiar; en el caso de Sonic, se modificé |a
diseﬁoj -us puas, Sus zapatillas, y se le anadio una bufanda marrén.

forma

Figura 5. Disenos de Sonic para Sonic Boom.

tes disenos de Sonic, creados por Big Red Button, hasta adquirir su aspecto definitivo

Diferen
amiento de Sonic Boom. Fuente: Adaptado de SEGA (2014).

(derecha), de cara al lanz

No obstante, CON Sonic Boom no era la primera vez que el erizo saltaba a otros
productos culturales, pues yd habia formado parte del mundo del comic practicamente
=5 como lan Flynn, o a comparias como Archie

desde sus inicios, implicando a aulor
comics e IDW Publishing (Hazeldine, 2014, p. 34). En el caso del cine de animacion,

antes de Sonic Boom el erizo ya habia orotagonizado series que exploraban nuevos
argumentos, como la pionera AQventures of Sonic The Hedgehog (DIC Entertainment,
1993), compuesta de una sola temporada dividida en 65 episodios; Sonic The
Hedgehog (Gassin, 1993-1994), compuesta de dos temporadas divididas en 26
episodios y que, a su vez, serviria de inspiracion para el videojuego Sonic Spinball
SEGA, 1943); Sonic The Hedgehog (Pierrot, 1996), una produccion animada
d_e$ti'nada directamente al mercado del video japonés (OVA, por Sus siglas en inglés_>)
?J:;d'da en dos partes, la cual se baso en 10S disenos del videojuego Sonic CD;_ SpplC
er f(f)’gr O_U”U _(DIC Entertainment, 1999), compuesta de una sola tgmporada dIVIdI(;Z
i teeDlSOdlos; Sonic X (TMS Entertainment, 2003-2006), un anime compuestgz
Mporadas divididas en 78 episodios; 0 SONIC Prime (Man of Action, 2022-),

N3 par .
0 "aracuela en desarrollo disponible en NetfliX.
0n g

o :
Mgy Sy remezclados. A este titulo le siguio Sonic FOTCes (.S. s
Wderu “Ombinaba la version clasica y moderna de la franquicia. Sobre @ d

-908 | ta de CInCO cortometrajes e



series como The SImpsons, VIAD o Family Guy, 0 en las peliculas Wreck-t Ralpf
Breaks the Internet (Moore y Johnston, 2018). El fangop,
4 su vez, ha elaborado una elevada cantidad de contenido' relacionado con Sonicj
por ejemplo, encontramos fan games, muchos de QIIOS alojados en el portal Sopjc
Fan Games HQ, que desarrolia anualmente la Sonic A.mateur Games Expo (SAGE.
por sus siglas en inglés), un evento dedicado a promocionar los esfuerzos creativos
del fandom. También existen otros portales COMO Sonic Retro, ademas de wikis
dedicadas a toda la franquicia, como Sonic Fanon O Sonic-Pedia; el cortometraje
Sonic (Lebron, 2013), siendo un fan film que goz6 de muy buen recibimiento; o
as parodias, remezclas, doblajes (fandub) y demas fanon que Sergl Martin Galvez
exhibe en YouTube.

en
(Moore, 2012) { Ralph

Figura 6. Fanon de Sonic.

Y del fan game Sonic Infinity: Adventure
€ Lebron (2013) y NOTO G (2020).

= € que la franquicia de Sonic resP
“a travé S a\{enturas del erizo azul se €XpPe

L Estados Unidos) y [...] gran V'™ "
C al ¢ CUanto 3 USIE 2016, p. 74); todo ello, sin oliod!
. € combinaron intérpré

{{reallst ’ ’
S, Marcaria otro hito. A continuacio™
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-(;;-imid“d* ya se habia tratado de trasladar la mascota e

| | SEGA al cine
on en Sonic The Hedgehog: Wonders of the World, un intent

O de pelicula

"Ij ._;("&r -
Ve~ , |
l inalmente  S€ Ca.nceflo en 1995. Una posterior Co-produccio

de producci yn diseno una vers?on Iive—a(?tloq del p-ersonaje con Imagenes generadas
or ordenador (CGl, F?Of SUS 5'9|35#_e” lngles)_. Sln embargo, tras la publicacion en
nternet del primer#pc_)ster de la pe||9ula, en d|C|§mbre de 2018, el fandom expreso
un descontento unanime al descubrir al personaje que, si bien unicamente revelaba
sy silueta, evidenciaba una musculatl_Jra y extremidades ajenas a cualquier diseno
anterior. COMO respuesta, los usuarios diseminaron su fanon en redes sociales
nediante 1a postproduccion de remezclas y memes con los que se burlaban del

canon.

Figura 7. Tweets tras la publicacion del primer poster.

@ KRUSH &
il Lythero 4
It GAN be Savedit L e al vthero
Man, look at what Souwce Material and a Little TLC can dal = =

I THE FAST A THE Fi .

sonic lookin' ripped

Ya know when | made my realistic Sonic it was supposed to be a joke
@sonic hedgehog you weren't supposed to ever actually do that...

| i e piigh . Retweets 3 Tweels citados
982 Retweets 30 Tweelscitados  4.491 Me gusta 259 Retweets 3
s D Vs ; a3

Diferentes tweets donde el fandom se hizo €CO del primer poster de la pelicula.

Fuente: Adaptado de RJ Palmer (2018), KRUSH (2018) y Lythero (2013).

& . ‘s i n abril de
Seguidamente. cuando Sonic aparecié en el primer trailer, publicado &

1o S - i ro esta
2019, el fandom también se apresuro a ridlcullzgr el diseno del ngr?écli;]eo L
v€z con mayor descontento al descubrirse la totalidad del mlsmoio Ademés’ de su
Ushima y Naka manifestaron en Twitter sentirse preocupados:

. fa todo su cuerpo
USculatura, el trailer mostraba a Sonic con un pelaje q  animal «de verdad).

for - ve-action, era .
"Mado por pelos individuales (ya que al ser live-action, eas), nariz Mas

: o
0S separados (en lugar de un unico globo eluuen
"€dondeada Y S| s huTizlion S

> por Seth MacFarlane (Webb, 2018)

SVidene;
'Claron con el trailer, presentando un pe
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648 disponibles en: https.//bit.ly/3TqesBX y https://bit-19/ St
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ar
del canon pPe

) Edward Pun Nick Kondo i
#5 TAHKO “* W Py O ANickTvso! |
& ©IAHKO

Left is original screenshot. Right is my rework to make While I'm sure there | bef
| ‘ : atliaa r'e theres a long way to go before you're
: . . 1fference ] maore ..t'y'“.-"f.(l. : y
you nailed it sonic movie | don't see any d done, | just wanted to congratulate everyone on Team
Sonic!

| hope the team is feeling proud & energized today with

what was undeniably a massive improvement on the
previous showing!

Bar-
ffd f._

S

e TENE,
il & 2

» 76 mil reproducciones 0:04/0:11 o [

15,8 mil Retweets 1473 Tweets citados 64,8 mil Me gusta 69,1 mil eets 10 mil Tweet 276,2 mil Me 215t 1.054 Retweels 35 Tweets citad 7.508 Me pusla

Diferentes tweets donde el fandom realiz6 memes (izquierda), mejoras del diseno
(centro) y, ademas, comparaciones tras el lanzamiento del trailer corregido
(derecha). Fuente: Adaptado de TAHKO (20149), Pun (2019) y Kondo (2019).

El fanon constructivo, unido a la reaccion generalizada, origind que en mayo de
2019 Fowler anunciara en Twitter que el personaje seria redisenado.t? Por tanto,
Paramount escucho al fandom y retrasé el estreno a 2020, con el sobrecoste
que suponia (en torno a los cinco millones de dolares). Cuatro meses despues,
Paramount public6 un nuevo tréiler donde se mostraba al personaje con 0J0S mas
granc_:les,-nuevas Zapatillas y, en general, con una apariencia mas cercana a de
IOS.VI'dGOJUGQOS. tl diseno actualizado, a cargo de Marza Animation Planet, fue Df

ien dirigiria las Secuelas Sonic The Hedgehog 2 (2022)
- donde se incorporarian nuevos personajes

| tambie"n S€ acercarian mas a los videojuegos-
Slgu§ dClivo en redes sociales, y parte de su diserte

3] N
cameo en la pelicula de animacion ¢

Productos Culturales, sino también @ £

i : S
- EN este sentido, ¢c6mo habria sido €l ™
Cine Jjive ' N ales’




.~ |a convergencia de medios digitales y

ontenido mediante la POStproduccion, donde Internet no hace ma
~er de brazo armado para que el fanon alcance al canon mas

¢y segundo ugar, comprobamos que Sor:1i0 constituye una franquicia capaz de
oner en Jag“u_g a las narratw_as crossmedia. En su traslado al cine live-action, el
m corrigio al canon (bajo ese deseo de Suplantacion . :
a . . ) para mostrarle cémo
{ebia Ser su pro_plo personaje. Se trata de un caso donde el fandom (Y fanon) Influyé
sobre el canori linclus'cj) antes d? e-strenarse la pelicula, originando que su redisefio
mplicara una situacion tan draﬂstloa COMO tener que retrasar su comercializacién
on salas de cine. Por éello, (que habria pasado si Sonic hubiese nacido como una
estrategia crossmedia? Ante un caso asi, donde la potestad del fandom alcanza a
a obra canonica, ¢cOmo planificar una expansion controlada y guiada como propone
o| crossmedia? La franquicia de SEGA representa un contenido transmedializado
(videojuegos, comics, series de animacion, etc.) muchos anos antes de dar el salto
a| cine live-action, pero permite que reflexionemos sobre dénde se encuentran las
fronteras del «reino del fandom». Posiblemente, y bajo unos limites porosos, en
aquellas obras originales que no puedan ser cuestionadas o «corregidas» respecto
3 su universo narrativo predecesor, Si bien seran objeto de comparacion cuando el

canon las expanda.

Finalmente, advertimos que nos encontramos ante un caso que volvera a repetirse
en el futuro; no necesariamente con Sonic, pero si en otras franquicias capaces

de albergar activas comunidades de fans. Ademas, aunque hay peliculas live-

action donde anadir texturas o pelaje a los personajes ha funcionado mejor, cOmo

Pokémon: Detective Pikachu (Letterman, 2019), esta labor parece seguir siendo un
handicap en este tipo de cine, donde tales personajes deben adoptar un aspecto
mas «real». Esto nos permite una ultima reflexion: la importancia en el diseno de
un buen personaje, el cual ofrezCa los ingredientes necesarios para que habite
Un universo narrativo expandido a lo largo del tiempo. Del mismo modo, hay un
elemento en Sonic que es una constante ironica: el cambio. Desde su primera
entrega, el diseno del personaje ha cambiado a lo largo del tiempo (interviniendo
en casi un centenar de videojuegos oficiales), tanto para la alegria de los fqns
Como para su descontento. Sin embargo, las experiencias ofrecidas a l0S usuarios
0 han convertido en el protagonista de una de las franquicias ma’_s populares de‘|a
Ndustria cultural, cumpliendo actualmente mas de un cuarto de siglo de existencia.
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S
ecnologia ha transformado la forma en que

consumimos y producimos contenido audiovisual. En
la era digital y virtual, el acceso a la informacién y el
entretenimiento se ha vuelto mas facil y globalizado.
Sin embargo, también ha surgido una encrucijada en
cuanto a la calidad y la veracidad de los contenidos
que consumimos.

Por un lado, la produccion de contenido audiovisual
se ha democratizado gracias a la aparicién de

nuevas plataformas y herramientas. Cualquier
persona puede crear y compartir sus propios videos,
peliculas o series, entre otros, en linea. Ademas, la
tecnologia ha mejorado la calidad y la accesibilidad
de los contenidos, lo que ha permitido a los

usuarios disfrutar de experiencias mas inmersivasy
personalizadas.

Por otro lado, la era de lo virtual ha dado lugar a
una sobrecarga de informacién y desinformacién.
Los usuarios estan expuestos a una gran cantidad
de contenidos, algunos de los cuales pueden ser
falsos o enganosos. Esto ha planteado un reto para
los productores de contenido y para los usuarios en
general, quienes deben aprender a discernir entre lo
gue es verdad y lo que no.

En definitiva, la encrucijada del audiovisual en

la era de lo virtual representa una oportunidad

y un desafio para la sociedad de la informacion.
Debemos encontrar un equilibrio entre la produccion
de contenidos de calidad y la lucha contra la {ﬁ
desinformacidn, para garantizar una experiencia
ssitiva y enriquecedora para los usuarios.
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