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Resumen

Los universos narrativos transmedia y sus multiversos se han convertido
en las mayores fuentes de producciones audiovisuales de la industria cine-
matografica y del videojuego. Star Wars, el universo Tolkien, DC Comics,
Harry Potter o Marvel, son ejemplos de narrativas transmedia que contie-
nen numerosos storyworlds interconectados mediante conexiones transme-
didticas, formando asi universos con capacidad para crear incesantemente
nuevas producciones cinematograficas y nuevo contenido multiplataforma.
Gran parte de su éxito se debe a la expansion y la profundidad como ele-
mentos clave de la transmedialidad y la convergencia de medios. El articulo
analiza los elementos caracteristicos de estos universos narrativos a través
del estudio de caso de la saga Los Vengadores, parte nuclear del Universo
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Cinematografico de Marvel (UCM), desde una perspectiva multidisciplinar
mediante el estudio del discurso y la semiética. El andlisis del contenido de
las cuatro peliculas que forman parte de la citada saga permite identificar, en
primer lugar, el uso constante de recursos intertextuales que provienen de
las humanidades (la literatura, la historia, la filosofia, la mitologfa y la cul-
tura filmica) y, en segundo lugar, su relacién con las citadas capacidades de
expansion y profundidad de las narrativas transmedia. El texto propone la
necesidad de remarcar laimportancia de los fundamentos humanistas para
la creacion de un universo narrativo profundo, orginico y en constante ex-
pansion de la saga, asi como de la comprension holistica de su sentido por
parte de los receptores, que puede conllevar el incremento de la participa-
cién activa de la comunidad fandom, la creacién de contenidos generados
por usuarios y su vinculacién con dicho universo.

Palabras clave (fuente: tesauro de la Unesco)

Cine; convergencia de medios; diversidad medidtica; expansion; industria
cinematografica; intertextualidad; medios de comunicacién de masas; na-
rrativa audiovisual; participacién del publico; profundidad; transmediali-
dad; Vengadores.
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Intertextual References for Expansion
and Depth in Creating a Transmedia
Narrative Universe. Case Study: The
Avengers Saga

Abstract

Transmedia narrative universes and their multiverses have become the lar-
gest sources of audiovisual productions in the film and video game indus-
tries. Star Wars, the Tolkien universe, DC Comics, Harry Potter, and Marvel
are examples of transmedia narratives that contain numerous storyworlds
interconnected through transmedia, thus forming universes capable of crea-
ting new cinematographic productions and new multiplatform content in-
cessantly. Much of their success is due to expansion and depth as crucial
elements of transmediality and media convergence. The article discusses
the distinctive aspects of these narrative universes through the case stu-
dy of The Avengers saga, a nuclear part of the Marvel Cinematic Universe
(UCM), from a multidisciplinary perspective involving discourse analy-
sis and semiotics. Analyzing the content of the four films that are part of
the saga allows us to identify the constant use of intertextual resources that
come from the humanities (literature, history, philosophy, mythology, and
film culture) and their relationship with the capacities for expansion and
depth of transmedia narratives. The text proposes the need to highlight the
importance of the humanistic foundations to create a deep, organic, and
constantly expanding narrative universe of the saga, receivers’ holistic un-
derstanding of its meaning that can lead to the increased active participa-
tion of the fandom, and the creation of user-generated content and its link
with this universe.

Keywords (Source: Unesco Thesaurus)
Audiovisual narrative; Avengers; depth; expansion; intertextuality; media
convergence; transmedia.
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Referéncias intertextuais para a
expansao e profundidade na criagao

de um universo narrativo transmidia:
estudo de caso, a saga dos Vingadores

Resumo

Os universos narrativos transmidia e seus multiversos tém se tornado as
majores fontes de produ¢des audiovisuais das industrias de cinema e video-
game. Star Wars, o universo Tolkien, DC Comics, Harry Potter ou Marvel sao
exemplos de narrativas transmididticas que contém intimeros storyworlds
interligados através de conexdes transmidiaticas, formando assim univer-
sos com capacidade de criar incessantemente produgoes cinematograficas
e conteudo multiplataforma. Muito de seu sucesso se deve a expansao e
profundidade como elementos-chave da transmidialidade e da convergén-
cia midiatica. Este artigo analisa os elementos caracteristicos desses uni-
versos narrativos por meio do estudo de caso da saga Os vingadores, parte
nuclear do universo cinematografico Marvel, a partir de uma perspectiva
multidisciplinar por meio do estudo do discurso e da semiética. A andli-
se do contetido dos quatro filmes que fazem parte da referida saga permi-
te identificar, em primeiro lugar, o uso constante de recursos intertextuais
oriundos das humanidades (literatura, histéria, filosofia, mitologia e cultu-
ra cinematogréfica). Em segundo lugar, sua relagio com as referidas capa-
cidades de expansao e aprofundamento das narrativas transmidia. O texto
propoe a necessidade de destacar a importincia dos fundamentos huma-
nisticos para a criagdo de um universo narrativo profundo, orgénico e em
constante expansao da saga, bem como a compreensao holistica de seu sig-
nificado pelos receptores que pode levar ao aumento da participagao da co-
munidade de fas, além da criagao de contetido gerado pelos usudrios e sua
vincula¢do com esse universo.

Palavras-chave (Fonte: tesauro da Unesco)
Convergéncia mididtica; expansao, intertextualidade; narrativa audiovisual;
profundidade; transmidialidade; Vingadores.
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Introduccion

Desde que Henry Jenkins (2003) acufiara el término de transmedia storyte-
lling, la aplicacion de esta estrategia narrativa se ha propagado, en buena
parte gracias a las tecnologias y a la creacion de plataformas de contenido,
pero también promovida porla visién de los productores de contenido au-
diovisual que han identificado en la narrativa transmedia un modo de apro-
vechar aquello que es mas dificil de encontrar: una buena historia. Lograr
que el consumidor escoja un producto audiovisual es el acto de consumo
mas dificil. Una vez el consumidor o espectador estd dentro de la narrativa,
tendra tendencia a seguir escogiendo este contenido o contenido relacio-
nado frente a cualquier otro. Segtin Jenkins (2003 ), ante muchas opciones
de medios y contenido, los consumidores elegirdn profundizar en un nu-
mero limitado de franquicias en lugar de superficialmente en muchas. Para
el autor, este hecho se debe a la fuerza de la convergencia narrativa, que ge-
nera impactos en el espectador llevandolo de nuevo hacia la narracién ori-
ginal desde distintos soportes y plataformas audiovisuales, haciendo que
se mantenga inmerso en el marco narrativo.

En consecuencia, desde la perspectiva de la rentabilidad, la industria
audiovisual estd apostando porla creacion de universos narrativos transme-
dia que mantengan al ptiblico sumido en el mismo marco de un producto
audiovisual y siempre predispuesto a seguir consumiendo posibles exten-
siones. En este interés, ganan fuerza las franquicias narrativas.

Es el caso del UCM (Universo Cinematogréfico de Marvel), con pre-
supuestos por pelicula que oscilan entre 100 millones y 350 millones de
euros y con recaudaciones que duplican o triplican la inversién; es mucho
mas que el cine blockbuster de Hollywood, pues también esconde detrds una
profunday compleja estrategia narrativa audiovisual transmedia (ENAT).
Prueba del interés por la transmedialidad de la productora de Marvel es la
reciente contratacion, dentro del departamento de marketing, de dos nue-
vos roles especializados en contenido y narrativas transmedia. Estos nue-
vos perfiles tienen el objetivo de explotar los relatos cinematograficos mas
alla dela gran pantalla y extrapolarlos a nuevos subproductos y formatos, ya
sea mediante la profundidad del storytelling o la capacidad de expansion de
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la trama a partir de anteriores o futuros relatos audiovisuales (Herndndez,
2018), o bien lo que se conoce como conexiones transmediales (Marcos,
Romero y Santorum, 2019). Para ello, es necesario que el relato base tenga
suficiente densidad para ser manejado, expandido, multiplicado y dividido
en partes mientras sigue manteniendo el interés del consumidor/espectador.

:Cdémo se obtiene esta densidad narrativa para que permita una pro-
fundidad y expansion del relato, asi como la vinculacién del publico con la
misma? La hipétesis de este estudio es que el UCM presenta numerosas in-
fluencias literarias, filosoficas, histéricas, mitoldgicas y filmicas externas al
universo Marvel que amplian su capacidad narrativa. Estos elementos, que
recuerdan directa o indirectamente a otras fuentes, anaden profundidad al
relato principal, propician la conexién con diferentes subtramas y perso-
najes, o se expanden a través de informacion, datos o elementos narrativos
que los usuarios pueden consultar mediante la website oficial, aplicaciones,
Marvel La Enciclopedia y otros recursos. Si esta hipotesis es cierta, se trata
de toda una estrategia narrativa audiovisual transmedia (ENAT) que ayu-
da a crear més productos, llegar a mds publico y conseguir mdas adeptos o
fans, gracias a la identificacién y la multiplicidad narrativa (Jenkins, 2006).

Objetivos y metodologia de estudio

Para refutar o confirmar estas hipotesis, la presente investigacion plantea
un estudio de caso que permita analizar el “fenémeno objeto en su contex-
to real, utilizando multiples fuentes de evidencia, cuantitativas y cualitati-
vas simultdneamente” (Villarreal y Landeta, 2010, p. 2). De este modo, y
dando por vélida la afirmacién de Villena (2014) respecto a los estudios
de caso —“son adecuados para un anilisis intensivo y profundo de uno o
pocos ejemplos de ciertos fendmenos” (p. 17)—, y en concreto siguien-
do el modelo de estudio interdisciplinario de autores como Lépez Gutié-
rrez y Nicol4s-Gavilan (2016), se analiza la saga Vengadores (2012-2019).
El andlisis de contenido discursivo-semidtico de esta adaptacion cinema-
tografica de los comics de Los Vengadores de Marvel y una de las sagas em-
blemiticas del UCM tiene el objetivo de, por un lado, constatar si el UCM
es una narrativa transmedia a partir de las caracteristicas establecidas por
Jenkins (2006) y Scolari (2013), desarrolladas por Kerrigan y Velikovsky
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(2015) y Mora-Fernandez (2017), y, por el otro, identificar si la literatura,
la filosofia, la mitologia y la cultura filmica sirven de influencia endégena y
exdgena para aumentar las posibilidades de profundidad y expansion de la
narrativa de la saga y, por extension, del UCM.

Para desarrollar este estudio, primero se establecen las principales ca-
racteristicas del universo transmedia y se compara con el UCM para confir-
mar o desestimar que el producto sea un universo transmedia. En segundo
lugar, se lleva a cabo un andlisis pormenorizado de las cuatro peliculas de
la saga Vengadores del UCM: Vengadores (Whedon, 2012), Vengadores: la
era de Ultrén (Whedon, 2015), Vengadores: Infinity War (Russo y Russo,
2018) y Vengadores: Endgame (Russo y Russo, 2019), con el fin de identifi-
car los aspectos que no forman parte de la franquicia y que beben de la in-
fluencia de argumentos y personajes de otras obras literarias, mitoldgicas,
relacionadas con la historia o con la filosofia. Del mismo modo, en el estu-
dio nos preguntamos si estas influencias aportan expansion y profundidad
al desarrollo narrativo.

El andlisis de contenido de las cuatro peliculas se realiza a partir de
la identificacion de los referentes intertextuales y su clasificacién entre las
siguientes categorias:

1.  Influencias literarias o mitoldgicas que no sean propias del proceso
de adaptacién cinematogréfica.

2. Presencia de teorias filosoficas o ideologias.

3.  Elementos dela cultura filmica, mediante la deteccién de menciones
o referencias a otras peliculas, tanto ajenas al UCM como propias.

Del mismo modo, en el andlisis se tiene en cuenta si el referente es
enddgeno o exdgeno, qué personaje es protagonista y si las referencias res-
ponden a la caracteristica de expansion o profundidad del relato que for-
mula la teorfa de convergencia de medios de Jenkins (2006). Con el fin de
centrar el andlisis, esta investigacion dirige su foco a aquellas influencias y
referencias que no son consecuentes al propio proceso de la adaptacion ci-
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nematografica, porlo que no tiene en cuenta las referencias alos comics de
la saga Vengadores de Marvel.

Esta metodologia de andlisis estd pensada para ajustar la identifica-
cion de los elementos del UCM que provienen de dreas del conocimiento
del &mbito de las humanidades. Si la hipétesis fuera cierta, podriamos es-
tablecer una pervivencia de estos conocimientos en la cultura narrativa au-
diovisual actual, pues el hecho de incluir elementos mitolégicos, literarios o
histdricos en las sagas de ficcion de las narrativas audiovisuales més exitosas
y de amplio consumo con el fin de aportar profundidad a la narratividad y
atrapar al pablico implica que existe una pervivencia de las humanidades,
una adaptacién de las mismas a las narrativas actuales e incluso un cierto
sentido de trascendencia en el publico a partir de la remembranza del ba-
gaje cultural de nuestra sociedad o de sociedades préximas que otorga un
sentido de profundidad al relato.

La saga V/engadores, producto

de narrativa transmedia

Segtin Jenkins (2006) y Scolari (2013), y de acuerdo con el desarrollo de
sus estudios por Kerrigan y Velikovsky (2015) o Mora-Ferndndez (2017),
un producto es narrativa transmedia cuando incluye los siguientes elemen-
tos: expansion, profundidad, continuidad, multiplicidad, inmersion, extra-
bilidad, construccién de un mundo, serialidad, subjetividad y realizacion.

A partir de estos elementos, y a través del andlisis de la saga cinema-
tografica Vengadores (2012-2019), podemos decir que el UCM es una na-
rrativa transmedia. A continuacién, se exponen los principales resultados
del estudio.

En primer lugar, podemos observar que las veintiséis peliculas que
conforman, hasta la fecha, el UCM, asi como los videojuegos o las series,
pueden consumirse de forma independiente, es decir, serializados, tenien-
do significado propio, aunque estén interrelacionados entre si o formen par-
te de un todo. Este hecho responde a la serialidad narrativa (Scolari, 2013)
y, al mismo tiempo, también a la confrontacion entre la continuidad y la
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multiplicidad. La primera es la que hace referencia a la continuidad narra-
tiva, temporal y argumental de los personajes y relatos que conforman una
misma narrativa transmedia, mientras que la multiplicidad es la capacidad
para alternar con ciertas asincronias que, aunque no rompan argumental-
mente con el relato base, si introducen ligeros cambios o plot twist (Tubau,
2007) que hacen que se desmarque del argumento principal. En este caso,
la saga Vengadores, como el resto de las peliculas que conforman el UCM,
estd basada en los cdmics de Marvel que la preceden, por lo que existe una
continuidad narrativa en gran medida; no obstante, también se presenta al-
gtin cambio puntual, como en el caso del personaje de Thanos y su leitmo-
tiv, el cual también estd relacionado con la propia profundidad del relato.

En segundo lugar, el UCM también cumple con las caracteristicas de
construccion de mundos, en tanto que posee un universo narrativo inico,
rico y profundo que bebe de los comics y de Marvel La Enciclopedia.

En tercer lugar, en lo referente a la confrontacion entre inmersion y
extrabilidad, también contiene en gran parte ambas caracteristicas, enten-
diendo que para Jenkins (2006) la inmersién es “una fuerte identificacién
fantéstica o conexién emocional con un entorno de ficcién, a menudo des-
crita en términos de ‘escapismo’ o de la sensacién de ‘estar ahi”” (p. 280),
mientras que para otros autores (Albaladejo y Sanchez, 2019; Rosendo,
2016; Scolari, 2013) es la capacidad de una narrativa para introducir a los
usuarios en la trama del relato audiovisual.

En cuarto lugar, el UCM tiene la capacidad de ser reproducido en la
realidad, tiene extrabilidad, sea a través de la incorporacion de palabras de
la ficcién narrativa por parte del lenguaje popular, como sucede con térmi-
nos como “orco” o “elfo”, que han sido extraidos del universo Tolkien (E!
Hobbit, El Seiior de los Anillos y El Silmarillion), o siendo absorbidos por la
cultura pop. En este sentido, es posible afirmar que el UCM es parte inhe-
rente a la cultura pop de las ultimas décadas, a la par que se ha creado a su
alrededor un universo fandom de contenido generado por usuarios y que
lo han compartido en las redes sociales y plataformas de reproduccién y
comparticion de material audiovisual, como YouTube. Este fenémeno hace
evidente la capacidad subjetiva del relato, pues los consumidores/especta-

Palabra Clave - elSSN: 2027-534X - Vol. 25 No. 4. e2542 9



dores hacen suyos los personajes y la historia, se posicionan, muestran sus
preferencias y los amoldan a sus percepciones.

En dltimo lugar, quedan los conceptos de expansion y profundidad.
La expansion es la capacidad del relato para difundirse y espaciarse en otros
formatos, plataformas y formas, ya sea mediante una informacién comple-
mentaria de una web, una obra referenciada o creando nuevas lineas argu-
mentales que propicien relatos alternativos y subproductos, como secuelas,
precuelas, spin-offs, etcétera. Por su parte, la profundidad esla cualidad que
posee una narrativa para generar seguidores o usuarios, ya sea por la com-
plejidad y riqueza del relato, por la evocacién de temas histdricos y con-
trovertidos, universos narrativos o la propia reflexion filoséfica acerca de
temas trascendentales que se tocan directa o indirectamente en la trama
o en el desarrollo y arco de los personajes. Es seguramente en esta tltima
polaridad entre expansion y profundidad donde recae el potencial de cual-
quier producto audiovisual para ser suficientemente denso y sélido como
para convertirse en un producto de narrativa transmedia. De hecho, el con-
cepto transmedia (Kinder, 1991) nace justamente a partir de la conexién
intertextual establecida entre contenidos en medios distintos en series de
television. Es enlarelacion de intertextualidad con contenido conocido por
el usuario donde se generan mayores vinculos y posibilidades. El consumi-
dor/espectador se siente comodo ante el reconocimiento de historias que
conoce o que le son familiares, se siente inteligente, seguro, protagonista
en la creacion del sentido. A partir de esta relacidn, el consumidor/espec-
tador llena los vacios con subjetividad y, de este modo, se vincula atin més
con la historia (Ryan y Thon, 2014).

Resultados y discusion: referencias filosoficas,
historicas, mitoldgicas y literarias en el UCM

y su influencia en la profundidad y expansion
de la narrativa

Habiendo establecido que Los Vengadores es una narrativa transmedia, y
siendo la expansion y la profundidad dos de las caracteristicas de raiz que
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tienen un mayor potencial para generar universos narrativos, a continuacion
exponemos los resultados del estudio que permiten establecer si existe un
uso enddgeno o exdgeno de referentes filoséficos, histéricos, mitologicos
y literarios, si con estos se logra crear una narrativa profunda y con capaci-
dad de expansion para poderla llevar més alla de los elementos enddgenos
del propio relato, y si las referencias a los conceptos relacionados con las
humanidades generan el cuerpo necesario para ello.

Como se puede apreciar en las figuras 1 y 2, los resultados revelan
que en las cuatro peliculas de la saga Vengadores del UCM se presentan
constantes referentes externos relacionados con la filosofia, la literatura, la
historia o la mitologia. Estos referentes influyen en la narrativa aportando
profundidad y, sobre todo, capacidad de expansion.

En cuanto a las cuatro peliculas que conforman la saga Vengadores,
existe una clara diferencia entre la primera y la cuarta respecto a la segun-
dayla tercera, siendo estas ultimas las que aglutinan la mayoria de las refe-
rencias filoséficas e histéricas de la saga. Concretamente, Vengadores: la era
de Ultrén posee un gran trasfondo filoséfico y antropolégico en la concep-
cién, desarrollo y muerte del personaje villano y antagonista Ultrén. Ello
se percibe en el proceso de programacién del conocimiento del mundo y,
sobre todo, en las contradicciones del discurso de Ultrén a los Vengado-
res, una vez que se ha formado corpéreamente. El nacimiento (o creacién)
de Ultrén presenta “claras reminiscencias del mito clésico de Prometeo y
el mito moderno de Frankenstein” (Freire, 2022, p. 122) y lo hace desde
la perspectiva filoséfica, pero también desde el propio romanticismo en la
concepcion narrativa del villano. Ademads, se observa un debate comple-
jo sobre el ser humano: Ultrén afirma que ha sido creado para garantizar
la persistencia de La Tierra; paraddjicamente, también afirma que la inica
forma de acometer dicho objetivo es mediante la aniquilacién de los seres
humanos. El villano se reafirma en que los seres humanos son los causan-
tes de guerras y conflictos, de la extincion de especies animales, del calen-
tamiento global, la escasez de agua y de otros problemas que, sin la accion

del ser humano, no existirian.
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Figura 1. Referencias totales por categoria
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Figura 2. Referencias por categorias y pelicula
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Fuente: elaboracién propia.
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Este principio de contradiccién, mdas propio de un antivillano o un
antihéroe (Freire y Vidal-Mestre, 2022) que del arco narrativo de un villa-
no o un héroe (Villegas, 1973), se debe, en parte, a un axioma maniqueista,
puesto que para el teérico villano no existen tonos grises, sino una incesan-
te batalla entre dos bandos polarizados que luchan incesantemente, imagen
propia de la alegoria platénica del mito del carro alado. El mito dela caverna
de Platdn es otra influencia de cardcter filoséfico que se percibe en la crea-
cién y formacién de Ultrén. Tony Stark (Iron Man) disefi6 la inteligencia
artifical (IA) de Ultrdn, limitando su accién en la estructura fija de un me-
gaordenador mediante el cual recibia o conocia el mundo: wikis, agencias
de informacion, redes sociales, etcétera. Como si de los esclavos maniata-
dos del mito platénico se tratase, dicha IA permanecié inmévil, observan-
do el mundo desde la ventana de internet, y su conocimiento de este no se
generaba por la experiencia sino por las sombras del mito, es decir, la in-
formacién que era la explicacion del mundo. Segtn Freire (2022), esa per-
cepcion o conocimiento del mundo material a través del mundo abstracto
e ideal, siendo ahora corpéreo y libre, le lleva a creer que “el hombre es un
lobo para el hombre”, célebre axioma de Thomas Hobbes. Por tanto, ger-
mina en ¢é] este principio de contradiccion: si el hombre es un lobo para el
hombre, para salvar al hombre del lobo es necesario matar al hombre. Este
pensamiento se convierte en el leitmotiv del personaje y, por ende, resulta
el motor principal del conflicto narrativo (Tubau, 2007) de Vengadores: la
era de Ultron. En este sentido, estas referencias filoséficas y mitologicas que
sostienen la historia del filme aportan profundidad a la narracién y abren
nuevas vias de expansion del relato mas alld de la pelicula, alimentando el
debate y el contenido generado por la comunidad fan en las redes sociales.

El otro personaje que protagoniza gran parte de las referencias filo-
soficas e historicas es el antagonista de las dos ultimas entregas de la saga:
Thanos. Este personaje puede ser considerado un villano, un antivillano o
incluso un antihéroe, ya que su leitmotiv es el bien comun, es decir, la su-
pervivencia de las especies, por encima de todo; para conseguirlo, no duda
en aniquilar a la mitad de la poblacién. Este personaje, al igual que sucede
con Ultrdn, presenta un determinismo estoico y, como el arquetipo del hé-
roe tragico, estd predestinado a conseguir su objetivo, aunque deba morir
sacrificindose por ello. En Thanos se dirime cierta base del pensamiento
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del absolutismo ilustrado (también llamado despotismo ilustrado) en tan-
to que es autoerigido como el tnico capaz de hacer lo que, segun él, debe
hacerse, el inico con la determinacidn suficiente para llevar a cabo lo nece-
sario para la supervivencia de la vida en el universo (Maquiavello, 2019). So-
bre esta base, serd Thanos quien tomara las decisiones para el bien comun,
aunque deba sacrificar a su hija adoptada y a la mitad del universo: “todo
para el pueblo, pero sin el pueblo” (Comellas, 1999). Este determinismo,
que se basa en que “el fin justifica los medios”, axioma histéricamente atri-
buido al politélogo Nicolds Maquiavelo, refleja parte del comportamien-
to y actitud que debe poseer un lider, que se refleja tanto en la doctrina de
Jean Bodin (s. XVI) como en el propio maquiavelismo. Este determinismo
tiende a centrarse en la realidad tal y como se percibe, no en un ideal o un
mundo imaginario que, a priori, no existe: “quien deja lo que se hace por
lo que se deberia hacer aprende mas bien su ruina que su salvacién” (Ma-
quiavelo, 2010, cap. XIV).

No obstante, el pensamiento o la corriente ideoldgica que mds pre-
sencia tiene en la empresa llevada a cabo por Thanos en la saga Vengadores
es la teorfa demogréfica malthusiana del siglo XVIII (Maquiavello, 2019)
o malthusianismo. El principal credo de esta doctrina se fundamenta en
que la superpoblacion de la raza humana estd abocada al propio exterminio
de la humanidad debido a que los seres humanos procrean en progresion
geométrica, mientras que los recursos alimenticios se producen a un ritmo
aritmético, lo que provoca un estado continuo de pobreza y hambruna su-
perlativa (Freire, 2022). Esta influencia lleva a Thanos a desarrollar su pro-
pio axioma, cuya raiz es la teoria del equilibrio absoluto: “el equilibrio lo es
todo”, asegura, mientras lo ejemplifica balanceando un pufal (Maquiave-
llo, 2019). En este sentido, segin Freire (2022): “Thanos no cree en la su-
premacia de ninguna especie, ni considera que la supervivencia se deba a
una seleccion natural o a la supervivencia de las especies més evoluciona-
das genéticamente” (p. 124).

Para el denominado “Titdn Loco” todas las vidas tienen el mismo valor
o derecho a persistir (Maquiavello, 2019) y, de esta forma, el verdadero equi-
librio se consigue gracias a las llamadas gemas del infinito, eliminando alea-
toriamente a la mitad de la poblacién del universo. Su fin ltimo, a diferencia
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del arquetipo tradicional de villano (Gonzélez-Escribano, 1981), no es el po-
der absoluto, la fama o el dinero; su leitmotiv es asegurar la supervivencia de
las especies, evitando la superpoblacién y la escasez de alimentos. Es por este
motivo que, tras creer haber alcanzado su objetivo, se exilia a vivir humilde-
mente y aislado de cualquier atisbo de civilizacion, esperando asi su muerte.

Mas alla dela construccién de los personajes Ultron y Thanos, los cua-
les, como se ha observado, estdn repletos de influencias y referencias filosé-
ficas que anaden profundidad y complejidad a la narrativa, cabe senialar dos
momentos puntuales en la saga que protagonizan Tony Stark (Iron Man) y
el Capitdn América. El primero de ellos es el sacrificio de Tony Stark para
salvar ala humanidad, cerrando asi su particular viaje del héroe trégico (Vo-
gler, 2020) y, ala vez, la principal linea argumental. Este momento, ademds,
es el mésicdnico de la pelicula mas taquillera de la saga (y de la historia) y el
que concluye la tetralogfa. El segundo es el que protagoniza Capitdin América
en la primera entrega, cuando viaja a Alemania para enfrentarse por prime-
ra vez a Loki. El Capitdn América compara la figura de Loki con la de otro
dictador que estuvo en Alemania en otra época (De Series y Cine, 2020).
Se trata de una referencia evidente a Adolf Hitler y al nazismo y, a su vez, es
un elemento que relaciona la saga con el origen de la creacién de Marvel y
los primeros superhéroes, que en buena parte surgieron a mediados del si-
glo XX como una critica y un simbolo en contra de los totalitarismos que
habian imperado en Europa décadas antes. En este sentido, el propio Capi-
tan América combate contralos nazis en sus primeras apariciones en cémic,
y el originario ejército de Hydra también tiene analogias con el ejército nazi.

Respecto alainfluencia de dichos referentes en la expansioén yla pro-
fundidad en la narrativa, observamos que existen elementos que contribu-
yen tanto a la expansion de la narrativa como a su profundidad. Sin embargo,
como se puede ver en la figura 3, en un 73,9 % de los casos los referentes
incrementan la profundidad del relato, y esta diferencia entre expansion y
profundidad va en aumento, lo cual se puede observar en la figura 4: en la
primera pelicula hay casi tantos referentes que contribuyen a la expansién
como referentes que aumentan la profundidad de la narrativa; en cambio,
en la segunda pelicula la apuesta por la profundidad es mucho mayor, va
en aumento en la siguiente y se mantiene en la tltima.
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Figura 3. Expansidn y profundidad en las referencias totales

Expansion
26,1 %

Profundidad
73,9 %

Fuente: elaboracion propia.

Figura 4. Expansidn y profundidad por pelicula

B Expansion [l Profundidad

20

Vengadores La era de Ultrén Infinity War Endgame

Fuente: elaboracién propia.

Sihablamos de ejemplos concretos, encontramos diferentes analogias
con la mitologfa nérdica (Grimal, 2008). Es el caso del uso de la imagen de
los cuervos, que simbolizan los ojos del dios Odin, una de las principales
deidades de la mitologfa nérdica. De esta mitologia también resalta el simil
que se hace del dios Loki, dios de la mentira, el engano yla traicién, con su
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personaje homoénimo en la saga cinematografica. Las visiones a las que es-
tan sometidos varios personajes por el influjo de Wanda también son muy
representativas de esta mitologfa.

Por otro lado, el nombre de Thanos, el antagonista de la trama prin-
cipal, proviene del dios Thanatos o T4natos de la mitologia griega (Garcia-
Gual, 2001; Grimal, 2008), que simboliza la muerte sin violencia, un rasgo
del personaje mas cercano a su version cinematografica que ala representa-
da en los cémics, donde responde al apodo de “Titian Loco” y da muerte de
forma indiscriminada. De hecho, este personaje encarna la mayor ruptura
conceptual entre los comics y los filmes, pues si bien el Thanos cinemato-
grafico, como se ha dicho, tiene un objetivo con ciertos tintes malthusianos
y estd determinado a eliminar la mitad de la poblacién del universo para evi-
tar la superpoblacién y asegurar la supervivencia de las especies, por el con-
trario, el Thanos representado en los comics tiene el objetivo de contentar
ala diosa Muerte, de quien estd profundamente enamorado.

En cuanto a otro de los villanos antagonistas de la saga, Ultrén, y en
lo que respecta a su creador, Tony Stark, también se detectan referencias
a varios mitos cldsicos, como el mito de Prometeo, o modernos, como el
de Frankenstein. Ambos mitos se encuentran claramente reflejados en Ul-
trén, una inteligencia artificial creada por Tony Stark para salvaguardar el
destino de la humanidad, que cobra vida y se vuelve corpérea. Metafori-
camente, Stark roba a los dioses su capacidad para crear vida, como hicie-
ra Prometeo con el fuego de los dioses (Vernant, 2000) o el doctor Victor
Frankenstein dindole artificialmente vida a la criatura mediante electrici-
dad y recomposicion de partes de cuerpos mutilados. Tanto Ultrén como
la criatura y la citada accién de Prometeo tenian la finalidad de salvar a la
humanidad. Del mismo modo, en todos los casos son repudiados por sus
creadores, sean dioses, el doctor Frankenstein o el propio Tony Stark.

Otra referencia literaria, en este caso biblica, es la mencién a la paré-
bola de Jonds y la ballena (Grimal, 2008), a la que hace alusién Iron Man
mientras lucha contra el denominado Leviatdn. También encontramos re-
ferencias a las diferentes etapas del viaje del héroe que describe Christo-
pher Vogler (2020), inspirado en la obra de Joseph Campbell El hombre de
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las mil caras (2020). Algunas de estas etapas referenciadas son la travesfa
del primer umbral (Vogler, 2020), representada en la busqueda del Teserac-
to; la aproximacién a la caverna mas profunda (Vogler, 2020), personifica-
da en Natasha Romanov al lanzarse al vacio y salvar asi a Cliff Burton, o la
llamada del héroe (Vogler, 2020), que se produce cuando Nick Fury llama
a Capitana Marvel al creer que todo parece perdido en los ultimos compa-
ses de Vengadores: Infinity War.

Finalmente, entre las referencias a comics que no son propias de la
adaptacidn, ya que no pertenecen a la saga Vengadores, encontramos apa-
riciones o menciones a personajes que forman parte de otras narrativas y
que, por consiguiente, ayudan a expandir el relato principal y crear nue-
vas subtramas o productos narrativos. En este sentido, se detectan referen-
cias estéticas al personaje Nomad, alusiones al pasado de Black Widow y al
agente Dreykov (Vandal, 2021), o ciertos indicios sobre un nuevo hilo ar-
gumental acerca del pasado del personaje Cliff Burton, quien enlos comics
se convierte en Ronin, un mercenario independiente que captura y asesi-
na amiembros de la triada japonesa. Por ultimo, también identificamos pe-
quenas referencias estéticas a trajes y armas clsicas, como la que sostiene
Thanos en Vengadores: Endgame o la analogia entre el villano Ebony Maw
al arrodillarse ante Thanos y el personaje de Mephisto en los comics.

Referencias endogenas y exogenas filmicas y de
videojuegos externos al UCM y su influencia en la
profundidad y expansion de la narrativa

En cuanto ala intertextualidad, y mas alla de las intersecciones, referencias
entre siy alusiones internas entre las cuatro peliculas que conforman la saga
Vengadores y que ayudan a expandir el argumento principal y a entender-
lo gracias a subtramas y conflictos de los personajes, es posible encontrar
numerosas influencias y alusiones tanto a otras peliculas del UCM como a
peliculas ajenas a este universo que buscan conectar con diferentes publi-
cos, creando asi una mayor profundidad del relato.

En este sentido, en cuanto a referencias que podriamos denominar
endodgenas, es decir, propias del UCM, diferenciamos dos tipos: las que se
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pueden catalogar como easter eggs, elementos narrativos ocultos que se en-
cuentran en relatos y estructuras narrativas como videojuegos, peliculas,
musica, etcétera (Weinel, Griffiths y Cunnigham, 2014), y las que cumplen
con la categoria propia de la expansién del relato transmedia, ya que ayu-
dan a entender la trama o la alargan mediante la apertura a nuevas, posibi-
litando asi la creaciéon de més productos cinematogréficos.

Respecto a las primeras, en la saga encontramos un easter egg muy
propio de la saga y de todo el UCM: la aparicion fugaz de Stan Lee, co-
creador de Marvel, quien aparece en todas las peliculas del estudio hasta
su fallecimiento en noviembre de 2018, siendo Vengadores: Endgame su ul-
tima aparicion. Otros easter eggs, pero en este caso exégenos, son las conti-
nuas menciones que se hacen al estudio 113 de Pixar, en el que trabajaron
muchos integrantes del equipo de realizacion y posproduccion de la saga.

En cuanto a referencias enddgenas que anaden profundidad al relato
o lo expanden, muchas de ellas se encuentran en las escenas poscréditos,
donde se introduce a nuevos personajes. Es el caso de lallamada del héroe
(Capitana Marvel) en Vengadores: Infinity War o la introduccién de Tha-
nos en Vengadores, mientras que otras ayudan a contextualizar al personaje
mediante el branding sonoro (Vidal-Mestre, 2018), gracias a la introduc-
cién del leitmotiv musical de las peliculas que protagoniza individualmen-
te cada personaje, como es el caso de Capitdn América en Vengadores: End
Game o de Iron Man en Vengadores (2012).

También son resenables aquellas referencias al UCM que sirven para
entender mejor algunas subtramas. Por ejemplo, en Vengadores, el agente
Coulson muere a manos de Loki; sin embargo, en la tltima entrega obser-
vamos que vuelve a estar vivo. El espectador puede quedar perplejo al ver
como este personaje vuelve a aparecer. No obstante, esta subtrama se ex-
plica en la serie Agentes de S.H.LE.L.D. (Whedon, Tancharoen y Bell, 2013-
2020). Lo mismo sucede con el problema que surge entre los Vengadores
y cOmo se separan a raiz de los acontecimientos producidos durante Ven-
gadores: la era de Ultrén. El desenlace de estos acontecimientos no puede
entenderse completamente si el espectador no ha podido visualizar Capi-
tdn América: Civil War (Russo y Russo, 2016). Por tanto, la (re)construc-
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cién del relato a través de diferentes narrativas audiovisuales (Hernandez,
2018), mundos ficcionales interconectados (Albaladejo Ortega y Sinchez
Martinez, 2019) o arqueologfa narrativa transmedia (Pifieiro-Otero, 2020)
dota a la saga de una transmedialidad tal que trasciende a las propias peli-
culas y provoca que el espectador desee entender la totalidad de la cons-
truccidn narrativa consumiendo todos los productos audiovisuales que
expanden el relato.

Respecto alas referencias exdgenas, estas no se entienden tanto como
una forma de expandir el relato y convertirlo en un producto transmedia
sino como un ejercicio de anadir més profundidad a la narracién, dotén-
dola de mayor complejidad y riqueza y llegar asi a mas publicos y a mas di-
mensiones de la cultura popular contemporanea.

Algunos ejemplos de referencias filmicas son a Alien: el octavo pa-
sajero (Scott, 1979) y su paralelismo entre la muerte del xenomorfo y la
muerte de Ebony Maw; la referencia a Indiana Jones: en busca del arca per-
dida (Spielberg, 1981) cuando Rhodes advierte a Nébula en la entrada del
templo; o las continuas referencias a Regreso al futuro 2 (Zemeckis, 1989)
en la secuencia de los viajes en el tiempo que se suceden en la tltima en-
trega. Los referentes también forman parte del humor del personaje Tony
Stark, quien cambia el nombre a algunos de sus companeros por su pareci-
do fisico. Por ejemplo, llama Lebowski a Thor por el filme El gran Lebows-
ki (Coen, 1998); Ratchet a Rocket por su parecido con el protagonista
del videojuego Ratchet and Clank (Insomniac Games, 2002) y, segtin el
medio Vandal (2021), llama Blue Meanie a Nébula en clara alusién a los
pequenios villanos azulados que aparecen en la pelicula Yellow Submarine
de Los Beatles. Existen otras referencias que afiaden profundidad al relato,
ya sea por su estética, como la alusién a Gladiator (Scott, 2000) cuando el
protagonista acaricia la hierba al atardecer del mismo modo que lo hace
Thanos (Maquiavello, 2019) en Vengadores: Endgame, o por el modo en
que Ultrén amputa la mano a Ulysses tal y como lo hiciera Darth Vader a
Luke Skywalker en Star Wars: The Empire Strike Back (Kershner, 1980).
Sin embargo, la referencia més clara es la que se hace a la pelicula Pinocho
(Luske et al., 1940), ya que incluso el personaje Ultrén, en el momento
de su formacién corpérea y posterior liberacion, se mueve como Pinocho
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y pronuncia la frase que dice este al cobrar vida: “tenia hilos y ya no los
tengo” (Pinocho, 1940).

En cuanto a las referencias a videojuegos, tal y como se mencionaba
anteriormente, existe cierta referencia directa tanto a Fornite (Epic Games,
2017) como alos clasicos de los afios setenta y ochenta —Arcade Defender
(Williams Electronics, 1980), Galaga (Namco, 1979) y al citado Ratchet
and Clank—, pero también existen algunas referencias indirectas que no son
tan evidentes, como las del exoesqueleto del ejército Hydra, que mantiene
muchas similitudes con el exoesqueleto mostrado en el videojuego Call of
Duty: Advanced Warfare (Activision, 2014), segtin Vandal (2021). Todas
estas referencias exdgenas, a diferencia de las propias del UCM, no tratan
de expandir el relato a través de nuevos productos audiovisuales o creando
nuevas tramas, ni llevan al espectador a una busqueda complementaria de
informacién. Su funcidn es la de anadir una gran complejidad y profundi-
dad a la trama y hacer mds accesible el relato a diferentes tipos de publico,
tanto a aquellos que buscan la relacion intertextual con otras franquicias
narrativas como a aquellos espectadores que buscan alegorias o metaforas
con el contexto actual, ya sea a través de elementos narrativos o a través de
elementos estéticos que recuerdan a series, peliculas o videojuegos.

Comparativa entre las cuatro peliculas y el valor
referencial que incorporan

Tratando las cuatro peliculas que conforman el estudio de caso de forma in-
dependiente, se aprecian importantes diferencias entre ellas. En primer lu-
gar, como se puede ver en las figuras 1 y 5 anteriores, la primera entrega de
la saga no tiene apenas referencias filmogréficas exégenas al UCM, mien-
tras que las referencias literarias son, en su mayoria, pertenecientes a comics
del propio universo narrativo de Marvel, las cuales propician un mayor en-
tendimiento de las subtramas y los diferentes arcos del personaje. Ademis,
aportan informacién complementaria que ayuda a sobreponerse a ciertos
agujeros de guion (McKee, 2002), que la trama principal no explica o que
desarrolla de forma inconclusa. En este sentido, observamos que las cone-
xiones pertenecientes al UCM o que hacen referencia a la Enciclopedia o
los comics de Marvel cumplen con la caracteristica de expansividad del re-
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lato, puesto que anaden elementos narrativos o lo expanden, dando pie a
nuevas lineas argumentales e incluso temporales, y a la aparicion de perso-
najes, posibilitando asi la creacién de nuevas peliculas o series y aseguran-
do la continuidad narrativa al producirse la transmedialidad.

Por su parte, en la segunda y tercera entrega tienen menor presencia
las referencias a comics y a la filmografia del UCM. Por contra, poseen una
carga filosofica e ideoldgica diametralmente superior a la de las otras dos.
En este sentido, las dos peliculas aglutinan estas referencias en la creacion
del personaje de Ultrén y en el desarrollo del personaje de Thanos. Am-
bos tienen un objetivo que, a priori, es heroico, como resulta ser la prospe-
ridad del planeta o la supervivencia de las especies respectivamente, pero
la contradiccién y su determinismo tragico los llevan a cometer actos ge-
nocidas. El determinismo estoico, el malthusianismo, la representacién de
mitos platonicos o la referencia a mitos cldsicos y modernos, junto con cier-
tas referencias a peliculas externas al UCM, dotan a estas dos peliculas de
una complejidad y una profundidad del relato atipicas en el cine de super-
héroes o, incluso, en el cine de accién y aventuras, lo que podria habria po-
dido influir en el éxito de estas entregas.

En cuanto a la cuarta y dltima entrega, Vengadores: Endgame, se ob-
servan menos referencias a temas filosoficos e ideoldgicos y también es la
que posee menos influencias mitoldgicas y literarias, pero, por el contrario,
es la pelicula que mds referencias a la cultura popular contemporanea po-
see: referencias a videojuegos actuales y de décadas anteriores, a peliculas
de las décadas de los noventa y de los ochenta, a series de éxito de la tele-
vision, a Los Beatles, e incluso a las propias peliculas del UCM, ya sea por
introducir personajes a través del leitmotiv musical o haciendo mencién a
ciertos argumentos de otros relatos del mismo universo narrativo.

Conclusion: las humanidades como
fuente de sentido

Después del estudio expuesto, podemos concluir que las referencias litera-
rias, historicas, mitologicas, filosoficas, de la cultura filmicas y de los video-
juegos ayudan a la expansion y la profundidad de las peliculas Vengadores y
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permiten la transmedialidad de las mismas o, cuando menos, la propician.
Dando por aceptada la hipdtesis de partida, pasamos a enumerar las prin-
cipales aportaciones al campo cientifico.

En primer lugar, la expansion genera nuevas lineas argumentales, la
presentacion o aparicion de nuevos personajes o la reaparicion de otros.
Estos elementos narrativos de la saga que anaden la capacidad de expan-
sién del relato, como las escenas poscréditos o la inclusiéon de personajes
de otras peliculas o cdmics de Marvel, permiten desarrollar nuevas tramas
o subtramas y propician la creacién de futuras peliculas o productos audio-
visuales, asegurando la continuidad narrativa y posibilitando a los especta-
dores poder entender la trama de forma global.

En segundo lugar, la profundidad permite llegar a nuevos seguidores
a través de diferentes canales, dotando de mayor riqueza, envergadura, re-
percusion, trascendencia, relieve y alcance al relato principal. En este sen-
tido, los elementos que anaden profundidad al relato y se relacionan con
teorias filosoficas permiten llegar a mds seguidores y usuarios, a la vez que
propician la generacién de contenido en la red y las plataformas audiovi-
suales, como YouTube.

En tercer lugar, es posible afirmar que las caracteristicas de expansion
y profundidad del relato, atribuidas ala convergencia de medios por Jenkins
(2006), habilitan y propician la transmedialidad narrativa, y son también
parte inherente del éxito de la saga, la mds taquillera de la historia y una de
las franquicias narrativas con mayor universo fandom en la red.

En cuarto lugar, el hecho de que la expansién y la profundidad en es-
tas peliculas se haya buscado en los dmbitos de la filosofia, la historia, la mi-
tologia, la literatura y la cultura filmica y de videojuegos hace pensar en las
multiples posibilidades de este valor.

Consideramos que en la industria audiovisual actual, de intensa pro-
duccidén y alta competitividad, los productores deben trabajar enla direccién
de construir lo que Nuno Bernardo (2014 ) llama “marcas de entretenimien-
to multiplataforma duraderas y comunidades de espectadores leales”, que
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deben ser comunidades fandom, es decir, consumidores cocreadores de la
narrativa y promotores de su expansién y capacidad de adaptacién (Gue-
rrero, 2016) con capacidad para gestar entornos abiertos, los cuales logran
en su conjunto expandir las tramas (Cuenca y Lopez, 2021).

En este reto, las humanidades, un conocimiento colectivo y compar-
tido alo largo del tiempo, pueden suponer, como resulta en el caso estudia-
do, un manantial de inspiracién para desarrollar puentes de intertextualidad
enddgenos y exdgenos en cualquier producto audiovisual con intenciona-
lidad transmedia. En esta linea, los proyectos audiovisuales mas exitosos
buscan en las humanidades fuentes de profundidad y expansién que per-
mitan llegar al publico desde una perspectiva mas humana, o incluso desde
el reconocimiento inconsciente de la densidad histérica que nos identifica.
Sin embargo, en esta busqueda es necesario que tanto los creadores como
los consumidores se formen en una educacién humanistica que les pueda
servir como fuente de creacién o plataforma de comprensién y que genere
una experiencia productora de sentido (Espino, 2003 ). Esto se da porque
al final, en la representacion de la vida que es el cine, acabamos proyectan-
do aquello que verdaderamente nos importa: la moralidad y la conciencia
del bien y del mal (Lanuza-Avello, Cabezuelo-Lorenzo y Garcia-Plaza Ve-
gas, 2017) y el sentido de la vida.

Esta investigacion propone futuras lineas de estudio que aborden la
influencia de las humanidades en las producciones de narrativa transme-
dia. Asi mismo, seria interesante un andlisis critico sobre como la narrativa
transmedia se beneficia de las distintas narrativas de las que bebe, influyén-
dose mutuamente (Villani, 2020), y cémo esta evolucién genera cambios
en los conceptos mismos originarios, asi como el potencial de la construc-
cién de narrativas en la educacién (Zrazhevska, 2014) y su vehiculacién
con las demandas de los nuevos usuarios y generaciones (Lastra, 2016). Del
mismo modo, creemos que este estudio puede dar pie a una investigacion
que permita discernir entre intertextualidad, transtextualidad, architextua-
lidad, paratextualidad o metatextualidad, con el objetivo de descubrir cudl
de estos elementos o tipologias tiene un mayor protagonismo en la cons-
truccion de los universos narrativos transmedia y en su continua expansion.
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