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INTRODUCCION

El creciente interés por los productos culturales de antafio ha genera-
do una corriente de adoracion retro que se ha trasladado hasta medios
audiovisuales como Netflix, una plataforma en linea que contempla
fenomenos mediaticos como Stranger Things, donde las referencias a
largometrajes, videojuegos, musica, series y comics ochenteros revo-
lucionan a usuarios de todo el mundo. Esta serie de intriga y ciencia
ficcion, con tres temporadas emitidas hasta la fecha, se ha convertido en
objeto de estudio de la academia desde la perspectiva industrio-nostal-
gica como un producto fandom restaurador que romantiza el pasado en
un retiro seductor del presente implicitamente menos deseable (Butler,
2017; McCarthy, 2019). Otros estudios la catalogan como un ejemplo
hiperpostmodernista en una extension referencial intertextual entre tele-
vision, literatura, pelicula y cultura geek (Hassler-Forest, 2020; Mollet,
2019), y otros la analizan como sujeto lingiistico (Ruiz-San-Miguel
& Pérez-Fernandez, 2019). Tal ha sido el impacto de la produccion en
streaming, que, mas alla del ambito cientifico, ha desencadenado una
histeria emocional entre fans de todo el mundo a raiz del primer trailer
de la segunda temporada, expuesto en primicia en la Comic-Con de San
Diego en 2017. Una pieza audiovisual que integraba en su composicion
una de las canciones cuyo videoclip revoluciond la historia de la indus-
tria de la musica (Reuters staff, 2009), “Thriller” de Michael Jackson.

En este contexto, la industria del entretenimiento se ha posicionado
entre sus mas fervientes seguidores por medio de un argumento que
asume el despliegue narrativo en diferentes escenarios digitales. Con-
gruentemente, los consumidores asumen un papel proactivo y prosumi-
dor en su expansion (Scolari, 2013; Pérez-Rodriguez et al., 2019), de
manera que la serie expone y consolida la idea de inteligencia colectiva
a través de contribuciones referenciales a otros textos mediaticos (in-
tertextualidades) (Lévy, 1997; Pereira et al., 2019). Esto es, se parte
de un conjunto de conocimientos individuales para crear el constructo
comunitario (Norris, 2020; Sanchez-Vera, 2014).

Con estas bases, el estudio actual concibe Stranger Things como
una produccion que fluye mediaticamente, tal y como indicaban
Guarinos y Cobo-Duran (2020), y que basa su trama cultural en la
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intertextualidad por dialogo y en la capacidad comunitaria para re-
construir el universo real-ficcional. Con ello, se pretende analizar
el despliegue intertextual de la produccion en streaming por medio de la
concepcion de inteligencia colectiva, partiendo del analisis semidtico-
interpretativo de la imagen y las interacciones digitales.

Inteligencia colectiva en la convergencia cultural

La articulacion de estrategias comerciales, tacticas populares y afluen-
cia de medios multidireccionales han establecido una suerte de conver-
gencia cultural que se define no tanto como un cambio tecnologico, sino
como una alteracion de la relacion entre las tecnologias, las industrias,
los mercados y el publico (Atay, 2019).

Dada la proliferacion de canales mediaticos y la creciente omni-
presencia de dispositivos y sistemas de telecomunicacion, actualmente
los seguidores de la industria del entretenimiento ya no se enfrentan a
una fuerza unidireccional y vertical, sino a un sistema cultural y partici-
pativo basado en decisiones individuales y comunitarias (Jenkins et al.,
2015). A esta economia afectiva, donde el factor comercial interviene
con vigor (Alcala-Mellado & Ruiz-Martin, 2016), se suma la concep-
cion de inteligencia colectiva (Peters, 2019; Williams-Woolley et al.,
2010).

La inteligencia colectiva se descubre como un constructo de ideas
distribuidas, renovadas y coordinadas universalmente en tiempo real
que conducen a una efectiva movilizacion de las competencias. Esto
es, el conocimiento forma parte de la humanidad en tanto que nadie
lo sabe todo, pero todo el mundo sabe algo. Una muestra de apren-
der a conocerse, pensar y crecer juntos como comunidad para reactivar
mutuas desigualdades (Passig & Zoref, 2020; Sanchez-Vera, 2014). En
este orden, Lévy (1997) comprende la inteligencia colectiva desde una
proyeccion ética y economica (basada en grupos humanos constituidos
por la iniciativa, la imaginacion y competitividad 16gica e intelectual),
una vision politica (en la distincion de ideales-tipo, familias, clanes,
tribus, grupos organicos, instituciones y masas revolucionarias que
obedecen reglas, siguen tradiciones y respetan codigos), y tecnologico-
estética (especialmente en el caso de la informacion somatica y media-
tica) desde una suerte de ingenieria del vinculo social. Ante las redes
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de comunicaciéon y mensajes circulantes en el ciberespacio, la inteli-
gencia colectiva se convierte en una via cibercultural donde emergen
lenguajes, temporalidades, democracias, corrientes literarias, musicales
y artisticas que transfiguran los modos originales de creacion y navega-
cion del conocimiento humano.

Este proceso de comunicacion discursivo ha dado forma a la explo-
sion y al estudio de las narrativas transmedia, que desataron desde sus
inicios multiples aristas y posibilidades tedricas y metodologicas para
la investigacion (Corona-Rodriguez, 2016). Una idea que se traduce
como el proceso de diseminacion informativa a través de multiples ca-
nales con el fin de crear una experiencia narrativa divergente entre la
comunidad fan (Javanshir et al., 2020; Jenkins, 2008).

En este sentido, las nuevas comunidades en linea se construyen
como Homo Fabulators, de modo que, como sefialaba Scolari (2013),
a los humanos les atrae escuchar, ver o vivir historias en un marco de
endoculturacion (Harris, 2001). Y es sobre la base de este persistente
interés popular por narrar, apropiarse y compartir contenido, que se de-
sarrolla el fandom de Stranger Things. Un universo complejo que ha
sido profundamente estructurado y diseminado por sus aficionados, y
que se concibe a partir de jerarquias, convenciones y practicas de cano-
nizacion ochenteras (Thompson, 1998).

Semiotica del discurso, la imagen y la intertextualidad transmedia
En los estudios de la comunicacion de masas y, en concreto, a partir
de la expresion del analisis del discurso como estudio de elementos
de corte comunicativo para la concepcion integradora del lenguaje, se
introduce el estudio de la intertextualidad (Fontanille, 2016; Marinko-
vich, 1998). Un campo de observacién que en sus origenes se acogia
esencialmente al texto y a la organizacion lingiiistica de niveles su-
praoracionales y que ahora se aplica a diversas disciplinas: psicologia,
antropologia, sociologia y comunicacion (Molitor & Ritter, 2020).
Kristeva (1967) aludia por vez primera a la intertextualidad como la
inclusion de un texto preconcebido en otros a fin de disponer del acto
de significacion. Barthes (1970) aclaraba mas tarde que dicha influen-
cia no tenia relacion alguna con la idea de fuente, en tanto que todo
texto comprende un intertexto a diferentes niveles, donde cada uno es
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insertado de forma medianamente reconocible (Witte, 1992). En otras
palabras, un texto, para concebirse como tal, introduce necesariamen-
te la intertextualidad. Siempre dependera de la relacion con otros vy,
por consiguiente, de la subjetividad del comunicador y receptor, ya que
expresan y perciben un conjunto de significados mediados por creen-
cias, concepciones culturales, entre otros modelos mentales (Baitjin,
1986; Ross, 2020). Mas alla, el término se comprende, de acuerdo al
hipotexto-hipertexto de Genette (1989), no solo como la relacion entre
sendos productos (en el caso que compete, serie-producto cultural pre-
existente), sino como un didlogo entre obras de diferentes disciplinas
que estimulan la identificacion de contextos y la “transmediacion” del
relato. Asi, la intertextualidad se constituye por la compilacion de citas
con diferentes grados de aplicacion: atendiendo al estudio del texto en
si mismo (metatextualidad), de relaciones entre uno y otros (intertex-
tualidad) y de descripcion de signos de areas ajenas (extratextualidad)
(Milan, 2016).

A razdn de la unificacion de inteligencia colectiva e intertextuali-
dad, se descubre una apropiacion significativa para la concepcion de
la realidad cultural (Peirce, 1974) que versa sobre la semiotica de la
imagen. Un modelo de estudio que presta especial atencion a los proce-
dimientos de comunicacion visual para la comprension de la representa-
cion social y la vision del mundo (Karam, 2004; Sanchis et al., 2020).
En este escenario de memoria colectiva y cultural y, en su conserva-
cion, transmision y creacion de textos visuales para dar sentido al caos
(Ricaurte-Quijano, 2014), se da un paso mas alld para el analisis de
textos mediaticos: véase, la intertextualidad transmedia.

El trabajo sobre Las tortugas Ninja de Kinder (1991) distinguia ele-
mentos intertextuales referidos a los nombres de los personajes y su
conexion con artistas del renacimiento: Donatello, Miguel Angel, Ra-
fael y Leonardo, introduciendo y expandiendo el universo ficcional en
una armoniosa simbiosis de referencias culturales (Montoya & Arango,
2015). Esta dispersion del relato por medio de diferentes sistemas de
significacion verbales, iconicos, audiovisuales e interactivos en produc-
ciones de la industria audiovisual (series, largometrajes, etc.) (Marino,
2018), se ha visto derivada hasta producciones seriales de calado inter-
nacional como Stranger Things. Aqui, adicionalmente, se introduce el
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intertexto de los ochenta como marco cultural antropolégico referente,
que permite a los usuarios reconocer historias, establecer atmoésferas y
complementar sentidos (Arias-Orozco & Ramirez-Guerrero, 2019). Por
tanto, y atendiendo a la naturaleza colectiva y diversificada del canon
transmedia, asi como a la semidtica del consumo visual y cultural, se
introduce un estudio cualitativo sobre el entramado que constituye un
sistema intertextual transmedia aplicado a un texto medidtico de signi-
ficativo impacto mundial (Montoya et al., 2013).

MATERIALES Y METODO

Objetivos

El trabajo trata de contribuir al conocimiento de la expansion de la in-
teligencia colectiva por medio de la perspectiva semiotica a partir de un
caso de éxito en Netflix: la serie Stranger Things. El objetivo principal
es analizar el despliegue intertextual de la serie por medio de la inte-
ligencia colectiva, con una base nostalgico-cultural en torno a la com-
prension tedrica de Lévy (1997) y Thompson (1998). Las preguntas de
investigacion que guiaron el andlisis desde la vision semidtica fueron:

a) (Representa la serie Stranger Things un producto cultural desarro-
llado a través de flujos intertextuales transmedia?

b) (Qué referencias intertextuales se desarrollan a lo largo de las tres
temporadas?

c) ¢(Secomplementa la expansion intertextual de la serie con otros pro-
ductos culturales como el feaser de la segunda temporada basado en
el videoclip “Thriller” de Michael Jackson?

Metodologia

Para responder a las preguntas planteadas, se realizo un estudio explora-
torio, descriptivo y cualitativo mediante semiotica interpretativa de las
interacciones digitales (Dondero, 2019; Matus, 2018; Scolari, 2004).
Asi, se concibe un planteamiento metodologico que permite identificar
dinamicas de insercion contextual simplificadas por el reconocimien-
to de los usuarios (Eco, 1979, 1984), y que establece prioridades para
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futuras investigaciones y principios tedricos (Hernandez-Sampieri et
al., 2007). En este orden, el estudio se fundamenta en la cognicién en-
activa de Varela et al. (1997), a través de la cual la propia experiencia no
queda adscrita a un epifenémeno sin interés explicativo, sino a la pre-
sencia plena y la conciencia abierta para la reflexion de lo vivido.

Primera fase de investigacion. El estudio se inicié con una revision
referencial correspondiente a la primera pregunta de investigacion:
Stranger Things como una obra maestra intertextual-transmedia sobre
la base de sus tres temporadas (lanzadas el 15 de julio de 2016, el 27
de octubre de 2017, y el 4 de julio de 2019, respectivamente). Para ello,
se aplico el modelo semidtico Human-Computer Interaction (HCI) de
Scolari (2004), por medio del cual el usuario empirico (en este caso
las investigadoras), se involucraron en la propuesta de interaccion (la
serie), aceptando el contrato del intercambio comunicativo. Es decir,
entrando en la propia gramatica del universo (espectador, jugador, lec-
tor de la serie), y manipulando los dispositivos que la descubren para
confrontarse a la representacion mental.

Segunda fase de investigacion. Para la segunda cuestion, ademas de la
experimentacion e identificacion-comprobacion de referencias audiovi-
suales de la serie completa, se llevo a cabo una revision del contenido
generado por el usuario en YouTube para complementar los resulta-
dos. La eleccion de esta plataforma audiovisual parte de su relevancia
como medio de interaccion y creatividad colectiva en la generacion de
sentidos, discursos e ideologias remitidas por la industria de la ficcion
(Sanchez-Olmos & Hidalgo-Mari, 2016; Vizcaino-Verdu et al., 2020).

Se aplico un analisis de contenidos siguiendo la identificacion y
recoleccion de datos por unidades de registro (Krippendorff, 2012):
1) Temporada; 2) Referencia (descripcion visual); 3) Episodio y minu-
to; 4) Texto original (a qué producto mediatico preexistente se refiere
la escena); 5) Industria (cine, juegos de mesa, comic, literatura, musica,
publicidad, television o videojuegos).

Las muestras de esta segunda fase de investigacion consistieron en un
total de 1 310 minutos de visionado en Netflix (25 capitulos de la prime-
ra, segunda y tercera temporada), y de 36 videos de YouTube dedicados
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a la revelacion de intertextualidades en la serie. Esta tltima fue selec-
cionada con base en la busqueda “Easter eggs Stranger Things 1/2/3”
en YouTube. La terminologia easter egg (o huevo de pascua) se refie-
re, en la cultura pop y fandom, a elementos introducidos inesperada e in-
tencionadamente por los creadores de producciones audiovisuales con el
objeto de ser identificados y relacionados por los espectadores con otros
textos o metatextos (Lachonis & Johnston, 2008). Los criterios de inclu-
sion de la segunda muestra respondian a: 1) Identificacion del numero de
easter eggs analizados en el titulo, descripcion o imagen miniatura
del video; 2) Referencia explicita a una de las temporadas de Stranger
Things. De este modo, se garantiz6 la aleatoriedad, comparativa y com-
plementariedad de intertextualidades entre la perspectiva y experiencia
de las investigadoras y entre la comunidad fandom. La muestra total
constd para la primera temporada (“Easter eggs Stranger Things 1) de
12 videos y 345 referencias; la segunda temporada (“Easter eggs Stran-
ger Things 27) de 12 videos y 497 referencias); y la tercera temporada
(“Easter eggs Stranger Things 3”) de 12 videos y 385 referencias.

Tercera fase de investigacion. En referencia al tercer objetivo, y pre-
tendiendo describir las experiencias de los sujetos de estudio a través
de su vision, lenguaje y expresiones (Hernandez-Sampieri et al., 2007),
se desarroll6 un analisis de contenido semidtico de la imagen. De una
muestra delimitada por técnicas de muestreo por conveniencia no pro-
babilistica sobre la base audiovisual YouTube, se seleccionaron 100 de
los videos mas vistos a través de los términos Stranger Things season 2
trailer comic with reaction como criterio de busqueda, refiriéndonos a
las reacciones de la emision del primer tréiler de la segunda temporada
en la Comic-Con San Diego celebrada entre el 20 y 23 de julio de 2017
(Comic-Con International, 2017). La acotacion de esta poblacion se
debe a que, en la plataforma, los videos filtrados por visualizaciones
se introducen en las primeras posiciones.

Estos videos posibilitaron la profundizacion en el comportamiento
de los usuarios al ver el trailer por primera vez e identificar e inter-
pretar mediante la fundamentacion experimental de las investigadoras,
y a través de sus gesticulaciones y/o comentarios, la deteccion de in-
tertextualidades, tales como la composicion musical de fondo que se
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reproduce a lo largo del producto promocional (“Thriller” de Michael
Jackson). Asi, se establecieron tres categorias: 1) Reconoce/n Thriller o
no; 2) Reconoce/n otras intertextualidades o no; 3) Comentarios (obser-
vaciones y/o expresiones realizadas por los usuarios sobre otros textos
localizados).

RESULTADOS

Revision bibliogradfica del sistema intertextual transmedia

en Stranger Things

Stranger Things es una obra original serializada, escrita y dirigida por
los hermanos Matt y Ross Duffer y producida por Netflix. La serie se
concibe como un homenaje a la ciencia ficcion y al terror de los afios
ochenta, tal y como designan en su sitio web oficial.4 Algunas de sus
referencias mas recurrentes corresponden a producciones del director
de cine Steven Spielberg o al escritor de terror Stephen King, revelando
una concatenacion de intertextualidades del universo mediatico y cul-
tural: juegos de mesa, videojuegos, escenas cinematograficas, carteles
publicitarios, musica, libros, etc.

En este compendio se ha dado lugar a una expansion ficcional de
Stranger Things, en tanto que la produccion, tras el éxito de la prime-
ra temporada, se ha visto transportada hacia otros derroteros que han
facilitado a sus fans recorrer Hawkins (el pequefio pueblo en el que
se desenvuelve la narracion), y especular, descubrir e intrigarse por la
historia y sus personajes. De esta forma, y siguiendo el esquema del
Sistema Intertextual Transmedia (SIT), cuya matriz incluye tanto con-
tenidos transmedia como paratextuales (Montoya et al., 2013), se han
posicionado los diferentes productos publicados o emitidos por la com-
paiiia y por los fans a favor de la expansion de la narracion.

Como indican los autores, esta estructura se conforma por dos ejes:
1) El horizontal, enfocado al espectro diegético que expande la na-
rracion a través de diferentes medios (transmedia); y 2) El vertical (o
paratextual), referido a los medios narrativos no amplificadores (inter-
textualidad). Ademas, en este proceso se presentan dos factores: tiempo

4 Ver https://bit.ly/355{263
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del relato (TR) y tiempo de la producciéon (TP). El primero nos posicio-
na en el tiempo en que estd ambientada la historia, y el segundo nos
ubica en el lanzamiento de cada obra, ajena a la narracion principal
(Montoya & Arango, 2015). Respecto al TR, el formato arranca siempre
desde cero como variable de partida (afio cero en la produccion seriali-
zada), tal y como se muestra en la Figura 1.

FIGURA 1
SIT APLICADO AL CASO STRANGER THINGS

Perfil oficial de la serie en
Facebook, Twitter e Instagram
Traileres de temporadas

Poster de pelicula como

tributo a los 80s

Aplicaciones de movil no oficiales

Guia no oficial del
“Mundo al revés”
Comercializacion: camisetas,
figuras, tazas, etc.

Cover musical de fans
Parodias audiovisuales de fans

Comics no oficiales,

fanfics, fan arts...

T EIE
1983 1983 1984 1984 1984 1984 195 DIFGETICO

Videojuego app Stranger Things: The Game
Perfil musical segin gustos de personajes
en Spotify

Pagina de teletexto 643 de Stranger Things
Comic Stranger Things: El otro lado
Portales hacia el “mundo al revés”

Experiencia de realidad virtual
en el videojuego Fortine

Serie Stranger Things

®T)

2016 2016 2017 2017 2017 2018 2019

Fuente: Elaboracion propia a partir de Montoya et al. (2013).

La matriz ha facilitado contrastar los contenidos considerados am-
plificadores de la narracion (como el videojuego, el comic, la expe-
riencia de realidad virtual en la casa de Will Byer, el perfil musical de
los personajes en Spotify, las paginas de teletexto y los portales en el
videojuego Fortnite), con aquellos que no mostraban una anatomia ex-
pansiva basada en la historia original. Por ejemplo, las cuentas oficiales
de la serie en redes sociales o merchandising (figuras de accion, tazas,
camisetas, etc.). En conjunto, estas experiencias y el consiguiente con-
tenido creado por fuentes no oficiales admiten un enfoque preliminar
para identificar Stranger Things como una obra intertextual transmedia.
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En efecto, la metodologia referencial empleada por Netflix en la
serie audiovisual se ha visto aplicada a otros entornos mediaticos como
Stranger Things: The Game, el videojuego para Android e i0S en for-
mato retro y puesto en circulacion entre la primera y la segunda tempo-
rada, donde se observa una amplia carteleria cinematografica ochentera
(Star Wars (1977, 1980, 1983), E.T. (1982), Los cazafantasmas (1984),
Tiburon (1975), La cosa (1982), etc.), maquinas recreativas reconoci-
bles como Dragon s Lair o Polybius, globos rojos como los de /1 (1986)
de Stephen King en las alcantarillas, etc. (Figura 2).

FIGURA 2
REFERENCIAS INTERTEXTUALES EN LA APP
DE STRANGER THINGS: THE GAME

Fuente: Stranger Things: The Game (2017).

A partir de este, se conformo una plataforma estética y visual inspi-
rada en los afios ochenta que permiti6 a sus jugadores recorrer todos los
rincones de la escenografia audiovisual. Adicionalmente, y puesto que
el producto se lanzd antes de la segunda temporada, muchas secciones
se ocuparon de informaciones desconocidas para los espectadores. Por
ejemplo, la participacion de un nuevo personaje (Max), con el que no se
pudo jugar hasta el lanzamiento de la serie el 27 de octubre.
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En la misma linea, el 26 de septiembre de 2019, un comic en espa-
nol, Stranger Things: EI otro lado, de Jody Houser, Stefano Martino,
Keith Champagne, Lauren Affe y Nate Piekos, fue lanzado por Norma
Editorial. Una historia paralela que cuenta los pormenores a los que
se enfrenta Will Byers en la primera temporada, desconocidos para el
espectador durante la emision de la misma.s

A nivel promocional, en la cuenta oficial de Stranger Things en
Twitter, se han publicado antes y durante el estreno de la segunda tem-
porada una serie de posters basados en la estética de largometrajes de
los afios ochenta, tales como: Tiburon (1975), Pesadilla en Elm Street
(1984), Ojos de fuego (1984), Posesion infernal (1981), Perseguido
(1987), Alien (1979), Cuenta conmigo (1986) y Los Goonies (1985).

FIGURA 3
REFERENCIAS CINEMATOGRAFICAS EN POSTERS DE STRANGER THINGS DE
LA CUENTA OFICIAL DE TWITTER DE LA SERIE E IMDB

CHARLIE HEATON

Fuente: Cuenta oficial de Twitter de Stranger Things (2017).

5 Ver: https://bit.ly/2HDMDTt
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Entre las intertextualidades de esta ficcion serializada, la musica
ha cobrado tal protagonismo que interviene en la ambientacion de la
narracion y el tiempo del relato. Su inclusion a nivel diegético y ex-
tradiegético conduce al fan hasta la asimilacion y sumersion narrativa,
siendo incluso en algunos casos parte del guion. Algunas de las compo-
siciones ochenteras escuchadas en Stranger Things son “Should I Stay
or Should I Go” de The Clash (1982); “Atmosphere” de Joy Division
(1980); “This is Radio Clash” de The Clash (1981); “Runaway” de Bon
Jovi (1984) y “Every breath you take” de The Police (1983), entre otras.
Piezas que tuvieron gran repercusion entonces y que se emplean indis-
tintamente durante la serie y los traileres.

Intertextualidades en streaming
En el proceso de analisis de interaccion digital entre usuario-imagen,
se observaron diferentes campos de integracion de la intertextualidad:
1) En el propio guion; 2) En la escenografia y/o vestuario; 3) En la
musica diegética y extradiegética; 4) Como product placement (apari-
cion de un producto/servicio/marca dentro de contenidos audiovisuales
(Seoane et al., 2015)). Esta fase revel6 una relevante cuantia de alusio-
nes a textos culturales preexistentes. Algunos de los mas empleados se
refieren a peliculas (59%), libros (9%), musica (9%), publicidad (7%),
comics (6%), television (5%), juegos de mesa (3%) y videojuegos (2%).
En suma, se localizaron 31 referencias en la primera temporada,
29 en la segunda y 30 en la ultima: 90 en total. En este compendio, se
descubren intertextualidades referidas a productos culturales como ET,
Poltergeist, Halloween, Posesion Infernal, Star Wars, Tiburon, Ram-
bo, La cosa, El resplandor, Alien, It, Terminator, Los Cazafantasmas,
Gremlins, entre otros. También se identificaron referencias a comics de
los X-Men, videojuegos y juegos de mesa como Pac-Man y Dragones
y Mazmorras y publicidad de Coca-Cola, cereales, productos estéticos
masculinos, entre otros.6

6 Ver Tabla 1 disponible en https://doi.org/10.6084/m9.figshare.9918458.v1.



14 A. Vizcaino-Verdu, P. Contreras-Pulido, M. D. Guzman-Franco

FIGURA 4
REFERENCIAS INTERTEXTUALES DEL JUEGO DE MESA
DRAGONES Y MAZMORRAS, Y LAS PELICULAS LOS CAZAFANTASMAS Y
HALLOWEEN (DE 1IZQUIERDA A DERECHA)

Fuente: Capturas de la temporada Stranger Things 2y 3.

Durante la revision, se registraron referencias visiblemente eviden-
tes (Figura 5). Este criterio de analisis se basa en el hecho de que, en
muchos casos, las referencias pueden resultar meras conjeturas del es-
pectador. De hecho, estas fueron complementadas con los 36 videos de
YouTube y las 1 227 referencias identificadas por el colectivo fandom,
evitando duplicidades y suposiciones. Esto es, el analisis interpretati-
vo y semidtico verifica una totalidad de 90 intertextualidades visibles,
frente a las 1 227 reconocidas por la comunidad youtuber.

FIGURA 5
REFERENCIA INTERTEXTUAL ESTETICA DE STAR WARS
EN EL CAPITULO 1, TEMPORADA 3 DE STRANGER THINGS

Fuente: Captura de la Temporada 3 de Stranger Things.
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Reacciones de usuarios en YouTube
En cuanto a la tercera pregunta de investigacion, se analizaron 100
videos a través de tres unidades de registro que favorecen la observa-
cion de reacciones no verbales y comentarios de los usuarios ante el
trailer de la segunda temporada en YouTube. Del total de la muestra, el
76% de los usuarios reconocieron la composicion musical “Thriller”
de Michael Jackson.?

En este caso, se recogieron los comentarios sobre el tipo de reaccion
de los usuarios en cada video, entre los que se destacan los siguientes
patrones:

*  Mencionan “Thriller” o Michael Jackson.

»  Tararean la cancion o reproducen las carcajadas del narrador om-
nisciente de “Thriller”.

»  Saltan, sonrien y/o rien.

*  Siguen el ritmo de la musica.

*  Gesticulan los pasos de la coreografia del videoclip.

Solo un 24% de los usuarios no reacciond a esta composicion,
puesto que, en algunos casos, se centraron unicamente en elementos
visuales. Cabe mencionar también el reconocimiento de otras intertex-
tualidades. En este sentido, el porcentaje de deteccion de otros textos
culturales como el videojuego arcade Dragon s Lair o el hecho de que
el elenco de nifios aparezca disfrazado como los actores del largome-
traje Los Cazafantasmas es equitativo, con un 50% de usuarios que
reconocen una o alguna de estas referencias, y otra mitad que no. Al
cruzar los datos, se encuentra que, en efecto, el 73% habia detectado
alguna referencia y el 37% no.

En definitiva, “Thriller” se ha descrito como un producto esencial-
mente identificable respecto a otras referencias visuales, lo que invita
a valorar de forma conclusiva la capacidad de la inteligencia colectiva
fandom entre aspectos visibles y audibles.

7 Ver datos y comentarios en anexo: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.
7213088.v1
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CONCLUSIONES

Stranger Things, tal y como sugerian Butler (2017), McCarthy (2019),
Hassler-Forest (2020) y Mollet (2019), plantea una nueva ruptura
mediatico-cultural e intertextual cuyo analisis libera los significados
y estigmas de la concepcion postmoderna para apoyarse en la lectura
e interpretacion de sus fans (Calabrese, 1994). Sobre bases culturales
distribuidas por la industria del entretenimiento durante la década de los
ochenta (Albarello & Mihal, 2018), descubrimos un universo basado en
el ver, apreciar, observar y comprender en comunidad que ya designaba
previamente Thompson (1998), y que se refuerza por la pasion nostal-
gica del ayer de Proctor (2017) y Hills (2015).

El razonamiento inductivo e interpretativo llevado a cabo en el pre-
sente estudio, desde una perspectiva semiotica en entornos mediaticos,
propone nuevos desafios para la inteligencia colectiva (Lévy, 1997)
en las nuevas producciones en streaming. Como hemos observado, se
ha desencadenado una comunidad fandom en torno a los afios ochenta
cada vez mas versatil y capaz de detectar referencias a textos preexis-
tentes en un proceso de “transmediacion” del relato.

Respecto al primer objetivo resuelto a través del analisis SIT (Mon-
toya et al., 2013), comprendemos Stranger Things como una obra
intertextual y transmedia (Guarinos & Cobo-Duran, 2020; Hassler-
Forest, 2020; Mollet, 2019). Un mundo ficcional que parte de una obra
serializada en Netflix (obra nuclear), y cuya historia se expande hacia
los videojuegos, apps, comics, sistemas de diagramacion informatica,
plataformas musicales, entre otros (obras seminales) (Jenkins, 2008;
Scolari, 2013). Esta configuracion redescubre el modo en que los publi-
cos y la industria televisiva conciben las nuevas producciones seriales,
donde el conglomerado mediatico define estrategias expansivas de la
narracion, en este caso, por medio de subproductos que deleitan la me-
moria cultural, tal y como indicaba Ricaurte-Quijano (2014).

La segunda pregunta, vinculada a la identificacion de intertextuali-
dades mediaticas, determina una amplia inteligencia colectiva por parte
de los espectadores. Esta comunidad fandom, a través de redes sociales
como YouTube, revela un gran niimero de referencias subyacentes en
las tres temporadas (1 227 en total de las 90 identificadas bajo la visua-
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lizacion de las tres temporadas). Un compendio destacable que conso-
lida las bases de la concepcion y capacidad colectiva ante productos
mediaticos (Genette, 1989).

De acuerdo con el tltimo objetivo especifico, se discierne la exce-
lente capacidad de los fans para detectar una pieza no visible (audible)
del “Thriller” de Michael Jackson. Como se ha indicado anteriormente,
en un elevado porcentaje de los videos se presentan reacciones que des-
cubren, con sorpresa y satisfaccion, la inclusion de esta composicion
musical. Gesticulaciones, coreografias y expresiones desvelan cémo
los usuarios no son ajenos a los signos culturales, reverberando, entre la
identificacion de intertextualidades en las tres temporadas y estas accio-
nes, una nueva corriente para el estudio del analisis semiotico en textos
mediaticos emergentes. Una nueva linea de investigacion que va mas
alla del analisis publicitario (He & Shao, 2018), lingtiistico (Gorlée,
2020), o de la comunicacion de masas (Zhao, 2020) desde la perspec-
tiva semiotica.

A partir de estas tres observaciones, podemos ratificar la existencia
de un fendmeno comunitario, colectivamente inteligente y heterogéneo,
que parte de las producciones culturales mas mediaticas en la actuali-
dad: las series de ficcion. Podemos entender, ademas, Stranger Things
como una obra maestra de los medios de comunicacion y de la narra-
cion intertextual. Un ejemplo material de convergencia cultural y eco-
logia mediatica basada en productos nostalgicos (Butler, 2017), base de
la actual industria de la television en streaming.

LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Pese a que el trabajo presenta un caso de estudio tinico, se comprende
que, en su concepeion y para el analisis semiotico en el entorno me-
diatico, se requeria una muestra limitada que facilitara la exploracion
del fendmeno intertextual transmedia. No obstante, el planteamiento ha
estado respaldado por un analisis interpretativo-semiotico, complemen-
tado con la percepcion de la comunidad fan en redes sociales.

En este sentido, y dadas las restricciones y conclusiones extraidas,
se proponen las bases de un fendomeno nacido en las series en strea-
ming para la observacion de otras producciones internacionales. Desde
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una perspectiva semidtico-mediatica, se formula una proposicion que
amplie y profundice en las nuevas estrategias fandom para la concate-
nacion de informaciones recogidas en experiencias narrativas y audio-
visuales desde el juicio de la inteligencia colectivo-transmedia.

APOYOS

Este trabajo se enmarca en ‘Alfamed’ (Red Euroamericana de Investi-
gadores), con el apoyo del Proyecto [+D+I (2019-2021), titulado “You-
tubers e Instagrammers: La competencia mediatica en los prosumidores
emergentes”, con clave RT12018-093303-B-100, financiado por el Mi-
nisterio de Ciencia, Innovacion y Universidades de Espafa y el Fondo
Europeo de Desarrollo Regional (FEDER), y del Proyecto I+D-i (2020-
2022), titulado “Instagrammers y youtubers para el empoderamiento
transmedia de la ciudadania andaluza. La competencia mediatica de los
instatubers”, con clave P18-RT-756, financiado por la Junta de Anda-
lucia en la convocatoria 2018 (Plan Andaluz de Investigacion, Desa-
rrollo e Innovacion, 2020) y el Fondo Europeo de Desarrollo Regional
(FEDER).

Referencias bibliogrdficas

Albarello, F. J. & Mihal, 1. (2018). Del canon al fandom escolar: #Or-
son80 como narrativa transmedia educativa. Comunicacion y Socie-
dad, 33, 223-247. https://doi.org/10.32870/cys.v0i33.7055

Alcala-Mellado, J. R. & Ruiz-Martin, J. M. (2016). Los cuatro ejes de
la cultura participativa actual. De las plataformas virtuales al media-
lab. Iconol4, 14(1), 95-122. https://doi.org/10.7195/r114.v14i1.904

Arias-Orozco, G. M. & Ramirez-Guerrero, A. (2019). El superhé-
roe, icono de la cultura popular ¢ intertexto en La ultima aventu-
ra de Batman de Carlos Cortés. Revista Estudios, 1-17. https://doi.
org/10.15517/RE.V010.36279

Atay, A. (2019). Millennial generation, new media, and convergence
culture. En A. Cristiano & A. Atay (Eds.), Millennials and media
ecology: Culture, pedagogy, and politics (pp. 21-34). Taylor and
Francis. https://doi.org/10.4324/9780429259234-2



Semiotica de la inteligencia colectiva en la serie Stranger Things 19

Baitjin, M. M. (1986). Problemas de la poética de Dostoievski. Fondo
de Cultura Econémica.

Barthes, R. (1970). S/Z. Seuil.

Brown, D. & Zanuck, R. D. (Productores) & Spielberg, S. (Director).
(1975). Tiburon [Pelicula]. Universal Studios.

Butler, R. (2017). “Welcome to the upside down’: Nostalgia and cultural
fears in Stranger Things. En L. Belau & K. Jackson (Eds.), Horror
television in the age of consumption: Binging of fear (pp. 187-201).
Taylor and Francis. https://doi.org/10.4324/9781315179414

Calabrese, O. (1994). La era neobarroca. Catedra.

Capra, F. (Productor) & Lester, M. L. (Director). (1984). Ojos de fuego
[Pelicula]. Universal Studios.

Carroll, G., Giler, D. & Hill, W. (Productores) & Scott, R. (Director).
(1979). Alien: El octavo pasajero [Pelicula]. 20th Century-Fox.
Comic-Con International. (2017). Comic-Con 2017. https://bit.

ly/2q6HM78

Corona-Rodriguez, J. M. (2016). ;Cuando es transmedia?: Discusio-
nes sobre lo transmedial de las narrativas. Iconol4, 14(1), 30-48.
https://doi.org/10.7195/ri14.v14i11.919

Dondero, M. G. (2019). Visual semiotics and automatic analysis of
images from the Cultural Analytics Lab: How can quantitative and
qualitative analysis be combined? Semiotica, 230, 121-142. https://
doi.org/10.1515/sem-2018-0104

Donner, R., Spielberg, S., Kennedy, K., Marshall, F. & Bernhard, H.
(Productores) & Donner, R. (Director). (1985). Los Goonies [Peli-
cula]. Amblin Entertainment.

Eco, U. (1979). Lector in fabula. Bompiani.

Eco, U. (1984). Semiotica e filosofia del linguaggio. Einaudi.

Evans, B. A. & Scheinman, A. (Productores) & Reiner, R. (Director).
(1986). Cuenta conmigo [Pelicula]. Columbia Pictures.

Fontanille, J. (2016). Semidtica del discurso. Coleccion Biblioteca Uni-
versidad de Lima.

Foster, D. & Turman, L. (Productor) & Carpenter, J. (Director). (1982).
La cosa [Pelicula]. Universal Pictures.

Genette, G. (1989). Palimpsestos. La literatura en segundo grado. Tau-
rus.



20 A. Vizcaino-Verdu, P. Contreras-Pulido, M. D. Guzman-Franco

Gorlée, D. L. (2020). Paraphrase or parasite? The semiotic stories of
translation. Chinese Semiotic Studies, 16(1), 119-143. https://doi.
org/10.1515/css-2020-0001

Guarinos, V. & Cobo-Duran, S. (2020). The expanded story from trans-
media as a business model: The case of Stranger Things. En V.
Hernandez-Santaolalla & M. Barrientos-Bueno (Eds.), Handbook
of research on transmedia storytelling, audience engagement, and
business strategies (pp. 382-395). IGI Global.

Hassler-Forest, D. (2020). “When you get there, you will already be
there’: Stranger Things, Twin Peaks and the nostalgia industry.
Science Fiction Film and Television, 13(2), 175-197. https://doi.
org/10.3828/sfftv.2020.10

Harris, M. (2001). Endoculturacion y relativismo cultural. En M. Ha-
rris (Ed.), Antropologia cultural (pp. 21-22). Alianza Editorial.

He, J. & Shao, B. (2018). Examining the dynamic effects of social net-
work advertising: A semiotic perspective. Telematics and Informa-
tics, 35(2), 504-516. https://doi.org/10.1016/j.tele.2018.01.014

Hernandez-Sampieri, R., Fernandez-Collado, C. & Baptista-Lucio, P.
(2007). Fundamentos de metodologia de la investigacion. McGraw-
Hill.

Hills, M. (2015). Cult cinema and the ‘mainstreaming’ discourse of te-
chnological change: revisiting subcultural capital in liquid moderni-
ty. New Review of Film and Television Studies, 13, 100-121. https://
doi.org/10.1080/17400309.2014.982928

Javanshir, R., Carroll, B. & Millard, D. (2020). Structural patterns for
transmedia storytelling. PloS One, 15(1), €0225910. https://doi.
org/10.1371/journal.pone.0225910

Jenkins, H. (2008). Convergence culture: Where old and new media
collide. NYU Press.

Jenkins, H., Ford, S. & Green, J. (2015). Spreadable media: Creating
value and meaning in a networked culture. NYU Press.

Joy Division. (1980). Atmosphere. En A-Side [Vinilo]. Martin Hannett.

Jovi, B. (1984). Runaway. En Bon Jovi [Vinilo]. Mercury.

Karam, T. (2004). Introduccion a la semiotica. Academia de Comunica-
cion y Cultura. https://bit.ly/2X1wT2R



Semiotica de la inteligencia colectiva en la serie Stranger Things 21

Kazanjian, H., Lucas, G. & McCallum, R. (Productores) & Marquand,
R. (Director). (1983). Star Wars: Episodio VI — EI retorno del Jedi
[Pelicula]. Lucasfilm.

Kinder, M. (1991). Playing with power in movies. Television and video
games: From Muppet Babies to teenage Mutant Ninja Turtles. Uni-
versity of California.

King, S. (1986). It. Viking Press.

Krippendorft, K. (1989). Content analysis. En E. Barnouw, G. Gerbner,
W. Schramm, T. L. Worth & L. Gross (Eds.), International Encyclo-
pedia of Communication (pp. 403-407). Oxford University Press.
https://bit.ly/34itAsb

Kristeva, J. (1967). Sémiotique: Recherches pour une sémanalyse.
Seuil.

Kurtz, G., Lucas, G. & McCallum, R. (Productores) & Lucas, G. (Di-
rector). (1977). Star Wars: Episodio IV. Una nueva esperanza [Pe-
licula]. Lucasfilm.

Kurtz, G. (Productor) & Kershner, 1. (Director). (1980). Star Wars. Epi-
sodio V — El Imperio contraataca [Pelicula]. Lucasfilm.

Lachonis, J. & Johnston, A. (2008). Lost ate my life: The inside story of
a fandom like no other. ECW.

Lévy, P. (1997). Collective intelligence: Mankind's emerging world in
cyberspace. Perseus Books Cambridge.

Linder, G. & Zinnemann, T. (Productores) & Glaser, P. M. (Director).
(1987). Perseguido [Pelicula]. Home Box Office.

Marinkovich, J. (1998). El analisis del discurso y la intertextualidad.
Boletin de Filologia, 37(2), 729-742. https://bit.ly/2X8FEZc

Marino, G. (2018). Semidtica de la propagabilidad: Un enfoque siste-
matico de las imagenes virales a través de Internet. La Tadeo Dear-
te, 6(0), https://doi.org/10.21789/24223158.1415

Matus, P. (2018). Discursive representations: Semiotics, theory, and
method. Semiodtica, 225, 103-127. https://doi.org/10.1515/sem-
2017-0019

McCarthy, K. (2019). Remember things: Consumerism, nostalgia, and
geek culture in Stranger Things. Journal of Popular Culture, 52(3),
663-677. https://doi.org/10.1111/jpcu.12800



22 A. Vizcaino-Verdu, P. Contreras-Pulido, M. D. Guzman-Franco

Milan, F. (2016). Biblia e intertextualidad: Una aproximacion. Scripta
Theologica, 48(2), 357-379. https://doi.org/10.15581/006.48.2.357-
379

Mollet, T. (2019). Looking through the upside down: Hyper-postmoder-
nism and trans-mediality in the Duffer Brothers’ Stranger Things.
Journal of Popular Television, 7(1), 57-77. https://doi.org/10.1386/
jptv.7.1.57 1

Molitor, P. & Ritter, J. (2020). Digital methods for intertextuality stu-
dies. Information Technology, 62(2),49-51. https://doi.org/10.1515/
itit-2020-0006

Montoya, D. & Arango, M. (2015). Los sistemas intertextuales trans-
media como estrategia pedagogica: De The Walking Dead® a
La Odisea. Correspondencias & Andlisis, 5, 15-36. https://doi.
org/10.24265/cian.2015.n5.01

Montoya, D., Vasquez-Arias, M. & Salinas-Arboleda, H. (2013). Siste-
mas intertextuales transmedia: Exploraciones conceptuales y apro-
ximaciones investigativas. Co-herencia, 10(8), 137-159. https://doi.
org/10.17230/co-herencia.10.18.5

Norris, J. (2020). A walk in the park: A virtual workshop explo-
ring intertextuality and implicit powers within texts. Cultu-
ral Studies — Critical Methodologies, 20(1), 26-34. https://doi.
org/10.1177/1532708619885413

Passig, D. & Zoref, L. (2020). Using social networks as a collective
intelligence tool for a decision-making process about adult lifelong
education. Interactive Learning Environtments. https://doi.org/10.1
080/10494820.2020.1746672

Peirce, C. S. (1974). La ciencia de la semiotica. Ediciones Nueva Vi-
sion.

Pereira, S., Fillol, J. & Moura, P. (2019). Young people learning from
digital media outside of school: The informal meets the formal [El
aprendizaje de los jovenes con medios digitales fuera de la escue-
la: De lo informal a lo formal]. Comunicar, 58, 41-50. https://doi.
org/10.3916/C58-2019-04

Pérez-Rodriguez, M. A., Pérez-Escoda, A. & Sanchez, 1. (2019). De lo
audiovisual a lo transmedia. Competencias para las nuevas narrati-
vas de los prosumidores en el ecosistema digital. En L. M. Romero



Semiotica de la inteligencia colectiva en la serie Stranger Things 23

Rodriguez & D. E. Rivera Rogel (Coords.), La comunicacion en el
escenario digital (p. 450). Pearson.

Proctor, W. (2017). “Bitches ain’t gonna hunt no ghosts”: Totemic nos-
talgia, toxic fandom and the Ghostbusters platonic. Palabra Clave,
20(4), 1105-1141. https://doi.org/10.5294/pacla.2017.20.4.10

Peters, M. A. (2019). Knowledge socialism: The rise of peer produc-
tion-collegiality, collaboration, and collective intelligence. Educa-
tional Philosophy and Theory, 53(1). https://doi.org/10.1080/0013
1857.2019.1654375

Raimi, S., Campbell, B. & Tapert, R. (Productores) & Raimi, S. (Di-
rector). (1981). Posesion infernal [Pelicula]. Renaissance Pictures.

Reuters staff. (10 de febrero de 2009). “Thriller”, de Michael Jackson,
pasard a la posteridad. Reuters. https://bit.ly/2CDFIpQ

Ricaurte-Quijano, P. (2014). Hacia una semidtica de la memoria. En-
claves del Pensamiento, 16, 31-54. https://www.enclavesdelpensa-
miento.mx/index.php/enclaves/article/view/3

Rietman, 1. & Brillstein, B. (Productores) & Rietman, 1. (Director).
(1984). Los Cazafantasmas [Pelicula]. Columbia Pictures.

Ross, A. (2020). The discursive power of memes in digital culture:
Ideology, semiotics, and intertextuality. Discourse & Communica-
tion, 14(2), 225-227. https://bit.ly/2X66dxU

Ruiz-San-Miguel, I. & Pérez-Fernandez, L. M. (2019). La traducciéon
del lenguaje de los ochenta en Stranger Things. Hikma, 18(1), 315-
345. https://doi.org/10.21071/hikma.v18i1.11430

Sanchez-Olmos, C. & Hidalgo-Mari, T. (2016). Del sofa a YouTube:
Estudio de género sobre la interaccion en la red social en torno a las
series de TV espafiolas. Communication & Society, 29(2), 117-132.
https://doi.org/10.15581/003.29.2.sp.117-132

Sanchez-Vera, F. (2014). Educacion, cibercultura e inteligencia colecti-
va. Gazeta de Antoprologia, 30(1), 1-13. https://bit.ly/2rDtk72

Sanchis, M. D. L., Moura, T. W. & Matos, M. A. (2020). The treatment of
cultural referents and intertextuality in audiovisual translation. Ca-
dernos de Tradugdo, 40(1), 417-439. https://doi.org/10.5007/2175-
7968.2020v40n1p417

Scolari, C. A. (2004). Hacer clic. Hacia una semiotica de las interac-
ciones digitales. En R. Del-Villar & C. A. Scolari (Eds.), Corpus
digitalis. Semioticas del mundo digital (pp. 73-84). deSignis.



24 A. Vizcaino-Verdu, P. Contreras-Pulido, M. D. Guzman-Franco

Scolari, C. A. (2013). Narrativas transmedia. Cuando todos los medios
cuentan. Deusto.

Seoane, A., San-Juan-Pérez, A. & Martinez-Costa, S. (2015). Visibili-
dad y recuerdo del product placement en videojuegos. AdComunica,
(9), 63-75. https://doi.org/10.6035/2174-0992.2014.9.5

Shaye, R. (Productor) & Craven, W. (Director). (1984). Pesadilla en
Elm Street [Pelicula]. Media Home Entertainment.

Spielberg, S. (Productor) & Spielberg, S. (Director) (1982). E.T., el ex-
traterrestre [Pelicula]. Ambin Entertainment.

Stranger Things. [@Stranger Things]. (14 de septiembre de 2017).
You’ll never go in the Upside Down again. #StrangerThursdays be-
gins now [Tweet]. Twitter. https:/bit.ly/3yHcSjY

The Clash. (1981). This is Radio Clash. En The Singles [Casette]. CBS
Records.

The Clash. (1982). Should I stay or should I go. En Combat Rock [Vi-
nilo]. CBS Records.

The Police. (1983). Every breath you take. En Synchronicity [Vinilo].
A&M.

Thompson, J. (1998). El yo y la experiencia en un mundo mediatico. En
Los media y la modernidad. Una teoria de los medios de comunica-
cion (pp. 269-301). Paidos.

Varela, F. J., Thompson, E. & Rosch, E. (1997). De cuerpo presente.
Las ciencias cognitivas y la experiencia humana. Gedisa.

Vizcaino-Verd(,, A., De-Casas-Moreno, P. & Contreras-Pulido, P.
(2020). Divulgacion cientifica en YouTube y su credibilidad para
docentes universitarios. Educacion XX1, 23(2), 283-306. https://doi.
org/10.5944/educXX1.25750

Williams-Woolley, A., Chabris, C. F., Pentland, A., Hashmi, N. & Ma-
lone, T. W. (2010). Evidence for a collective intelligence factor in
the performance of human groups. Science, 330, 686-688. https://
doi.org/10.1126/science.1193147

Witte, S. P. (1992). Context, text, intertext: Toward a constructivist se-
miotic of writing. Written Communication, 9(2), 237-308. https://
doi.org/10.1177/0741088392009002003

Zhao, X. (2020). Communication and culture in the meta-media era. A
perspective from the semiotics of communication. Chinese Semiotic
Studies, 16(2), 217-227. https://doi.org/10.1515/css-2020-0012



