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EL MIKILO, UNA PRODUCCION
TRANSMEDIA
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Por Herndn Gaston Benedetti

EL MIKILO ES UN PROYECTO TRANSMEDIA REALIZADO ENTRE 2015 Y 2016 Y PRESENTADO
como Trabajo Integrador Final de la Especializaciéon en Comunicacion Audiovisual
Digital de la Universidad Nacional de Quilmes en 2017. Tiene su eje en el encuen-
tro entre la identidad cultural quilmefia y las nuevas plataformas comunicacionales.

A partir de una leyenda de los pueblos Quilmes (el Mikilo), se pensé una narrati-
va transmedia integrada por un cortometraje animado de 25 minutos de duracién,
dos videojuegos: “La leyenda del Mikilo” y “Las reliquias del Mikilo”, y una pagina
web (http://elmikilo.wixsite.com/2016) con una fotogaleria, donde Ixs usuarixs pue-
den votar por su personaje favorito o por aspectos de una eventual continuacion del
proyecto.

De este modo, se busca mediante el uso de las herramientas digitales promover
una expresion propia de los diferentes géneros y subgéneros narrativos, transfor-
mandolos en un relato innovador que puede ser abordado desde diferentes espacios.

La trama ficcional del cortometraje animado®1 incluye tépicos de dos géneros
audiovisuales que son intervenidos culturalmente: el policial y el fantastico. Hay un
crimen, una investigacion, la revelacion de un actor sobrenatural (la deidad Mikilo) y
un enfrentamiento con él. Todo transcurre en los espacios de la ciudad de Quilmes.

Gaston, un joven de clase media quilmeno, decide buscar al asesino de su herma-
no, un exitoso arquedlogo local, para cobrar venganza. Sin saberlo, se adentra en una
cadena de asesinatos que parecen tener como protagonista a una entidad malvada
del pueblo diaguita: el Mikilo.

Se presentan situaciones caracteristicas tanto del género como de la vida cotidia-
na, que permiten la integracién de las especificidades del ser quilmefio y sostienen, al
mismo tiempo, un “retorno” de lo reprimido culturalmente: las creencias de los pue-
blos originarios, que conforman un substrato simbdlico de nuestro pais.

Es una tensién entre convenciones reconocibles de la globalizacion vy las resisten-
cias de nuestras propias historias. Como afirma Tabarrozzi (2016): “Replicar algunos
géneros surgidos originalmente en Estados Unidos presenta numerosos enigmas y

1 El cortometraje puede verse en maxima calidad en https://vimeo.com/176608414
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problemas conceptuales-culturales (...) son motivo de trabajo para muchos realiza-
dores que deben generar efectos «universales » pero desde metaforas e imagenes
«locales »” (p.26).

Enlo que respecta al escenario del panorama audiovisual contemporaneo, este tra-
bajo se aproxima a la serie Payé (Camilo Gémez Montero, 2011), realizada en el mar-
co del Plan Operativo de Fomento a la Produccién de Contenidos para la TV Digital
de la Republica Argentina y que consta de una serie de capitulos que narran la histo-
ria de diversos personajes de la mitologia del Litoral argentino en escenarios reales.

Incorporar al imaginario contemporaneo y a sus modos de narrar esta imagen nati-
va, regional y nacional con tecnologias y programas digitales accesibles actuales (como
eliClone o el Game Maker) a un tipo de produccion universitaria y autogestiva revela
también una correspondencia entre estética y modos de hacer propios.

La experiencia se nutre de mis propias practicas como docente en la escuela secun-
daria, en donde exploramos las posibilidades de la animacion con las herramientas a
disposicién. En este sentido, el presente trabajo es también exploratorio, ya que con-
creta una articulacién de las herramientas tedricas del posgrado con la praxis. Diversi-
fica larepresentacion centrada en los modos documentales y televisivos, para mostrar
que las posibilidades de creacion son amplias y no implican la pérdida de un sentido
de pertenencia. Se abre al campo de los videojuegos, como condicion expandida del
mundo audiovisual (Cabello, 2009) v la interaccion colectiva.

En resumen, esta narrativa transmedia busca explorar la identidad cultural quil-
mena, pero manteniendo ciertos cruces y conexiones con la dimension universal y
global del género trabajado. Dentro del proceso de inclusion/exclusién globalizante,
la narrativa articula la légica de lo global y las dindmicas propias de nuestra cultura a
través de las distintas plataformas comunicacionales.
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