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Resumen

Se aspirar a explorar a la intertextualidad en la cultura visual contemporanea desde los Estudios
Visuales. La intertextualidad ha devenido més alld de ser una tdctica, convirtiéndose en una
caracteristica clave de la imagen en el siglo XXI. Se abordara como un sistema semidtico esencial en
la visualidad y, propondremos un recurso tedrico accesible para estudiantes en niveles medios y
superiores. Partiremos de las propuestas de Benjamin sobre la masificacion de iméagenes y le
abordaremos desde Barthes, Baudrillard y Fisher. Utilizaremos ejemplos cotidianos, como cine y
videojuegos, para facilitar a comprension de la intertextualidad y sus implicaciones contemporéneas.
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Abstract

We aspire to explore intertextuality in contemporary visual culture from Visual Studies. Intertextuality
has gone heyond being a tactic, becoming a key characteristic of the image in the 21st century. It will
be addressed as an essential semiotic system in visuality and we will propose a theoretical resource
accessible to students at intermediate and higher levels. We will start from Benjamin's proposals on the
massification of images and we will approach him from Barthes, Baudrillard and Fisher. We will use
everyday examples, such as cinema and video games, to facilitate the understanding of intertextuality
and its contemporary implications.

Keywords: intertextuality, semiotics, videogames, visual culture.
Aplalikijia

Asawatuneesii jiisanaaniiin tii akaniiijirawaakat jukua’ipalu’u eruushi moutpiina ecjee A’yataawiishi
Eruuikaliiirua. Tii akaniiijirawaakat eepu’usu a’yataaniiin anain aitayaasiije’e epettuulin, ji’iyalaaka
jukua’ipanin jutsiin ayolujaa jikiinainjee juya XXI. Ju’unajirecka jiainjatiiin jukua’ipain
jutikiipalainjatkaa kasa kayolujasi jee woulakeerll wanee piitchimaajatli nasalamdiin ekirajaashii
julu’upiinaa jiise’eru’u ekirajaaya jee mulousukat. Wottireerii jiinainjee niikaraloutse Benjamin jiichiki
jiichajia ayolujaa jee wachopotireeru niikiijalalu’ujee Barthes, Baudrillard jee Fisher. Woulakeerii

ashanalaa ecka joikai, maka jaa’in wayunkeerama’a, mi’ira kachuweeralu'ujatii, jiipiila asawataa
juchikimaajatii akantiijirawaakat jee juchuntaayapala moutpiina.

Putchiirua amoutia: Jukua’ipa eruushi, akaniiijirawaa, jindiki ayolujaa, mi’ira
kachuweeralu’ujatii Piictchi.

Introduccion

n el presente texto se aspira a realizar una exploracion desde la perspectiva

transdisciplinar de los estudios visuales en torno al papel de la intertextualidad

en la cultura visual contemporanea; se considera que la intertextualidad en la
cultura visual contemporanea ha rebasado su condicion de tactica y recurso en la
generacion de sentido y se ha convertido en una de las principales caracteristicas de la
imagen masificada durante el siglo XX y principios del XXI. En esta disertacion se
parte de los postulados de Walter Benjamin (2003, 2004), quien apuntaba que las
tecnologias de reproduccion han masificado la produccién y asimilacion de imagenes
y, abordaremos al fenémeno de la intertextualidad a partir de los textos de Roland
Barthes (1964, 1970), Jean Baudrillard (1983) y Mark Fisher (2009, 2014).

La presente exposicion tiene un doble propdsito, la primera intencion busca examinar
desde la perspectiva de los estudios visuales a la intertextualidad como un sistema
semiotico sustancial en la cultura visual contemporanea, y paralelo a este propdsito de
investigacion se encuentra el de producir un recurso tedrico didactico que sea accesible
y de utilidad a las personas que estudian a la semi6tica en los sistemas educativos de
nivel medio y superior. De tal forma, recurriremos a ejemplos y objetos culturales
cotidianos, tales como la cinematografia, los comics, los videojuegos y las series de
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television, con la finalidad de que el presente texto pueda ser un material de
investigacion que funja de apoyo para las personas interesadas en tener un
acercamiento a la semidtica, la intertextualidad y sus implicaciones.

La masificacion de las imagenes, la intertextualidad y la cultura visual
contemporanea

La cultura visual contemporanea se ha caracterizado por una creciente complejidad en

la relacion entre los diferentes medios, formatos e imagenes que les integran, que han
llevado a la intertextualidad a tejer un sistema de signos de naturaleza rizomética
(Deleuze & Guattari, 2009). Desde una perspectiva inicial, podemos apuntar que la
intertextualidad se refiere a la conexion connotativa y/o denotativa entre diferentes
objetos culturales, es decir: textos. Podemos entender a los textos como una
encadenacion ldgica, causal y secuencial de signos' (Gonzalez-Vidal & Avila-
Gonzélez, 2019); estos textos pueden ser literarios, cinematograficos, musicales,
artisticos, entre otros, y esta encadenacion de textos pueden crear nuevos significados
al ser combinados (Barthes, 1970).

La intertextualidad, desde la perspectiva de Barthes (1970), es el dialogo, relacion o
vinculacion que existe entre diferentes textos. La intertextualidad se refiere a la
relacion que existe entre diferentes textos, ya sea que compartan especificidades
mediaticas -como dos, tres 0 mas textos literarios- o0 que pertenezcan a otro medio. La
teoria de la intertextualidad desarrollada por este autor se centra en la relacién que se
establece entre un texto y otros textos anteriores o contemporaneos. Barthes argumenta
que la intertextualidad es una forma en que los textos se comunican entre si y crean
nuevas significaciones, pues ninguln texto se crea en aislamiento. Cada texto tiene sus
propias referencias internas y externas que son fundamentales para su interpretacion.
Los textos pueden citarse directa o indirectamente y estos actos de cita pueden ser
utilizados para crear nuevas conexiones entre ellos.

La intertextualidad segln Barthes se refiere a la relacion entre un texto y otros textos
que lo precedieron o que existen simultaneamente; sostiene que todo texto esta
construido a partir de fragmentos de otros textos, que son utilizados de manera creativa
y subjetiva por el autor del texto en cuestion. Los elementos més importantes de la
intertextualidad son los textos que se relacionan entre si, ya sean explicitos o implicitos,
y los mecanismos que los vinculan, que pueden ser citas, alusiones, referencias,
parodias, pastiches, entre otros. Estos elementos permiten al autor de un texto
establecer un dialogo con otras obras, autores o géneros literarios, enriqueciendo el
significado de su obra. La intertextualidad posee caracteristicas importantes, entre las
que se incluyen la ruptura de la idea de originalidad y se establece la nocién de que
todo texto es una combinacion de elementos de otros textos, la multiplicidad de
sentidos que se generan a partir de la relacion entre diferentes textos, la creacion de un

1 para Peirce, los signos son cualquier cosa que represente algo para alguien en alguna situacion. Todo aquello que captamos con nuestros
sentidos puede generar un significado. LIam6 semiosis al proceso en el que generamos sentido a partir de nuestro contacto sensorial con
los signos. La semiética de Peirce se centra en la relacion triddica entre el representamen -signo-, el objeto y el interpretamen —
significado-. (McNabb, 2019)
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campo de significados que trasciende el texto individual y la posibilidad de establecer
un diélogo entre diferentes épocas, culturas y autores.

Una de las funciones de la intertextualidad es ampliar el sentido del texto y abonar a la
proliferacion de su significado, estableciendo una conexion con otras obras, autores o
géneros literarios y artisticos. Ademas, la intertextualidad puede ser utilizada para
cuestionar los valores y las ideas de los textos que se citan o parodian, o para crear
nuevas formas de arte que combinan elementos de diferentes tradiciones literarias. Por
ejemplo, la obra renacentista intitulada el “Retablo de Isemheim" de Matthias
Grunewald, pintado aproximadamente entre 1512 y 1516 (Cabello, 2018; Travieso,
2010) se encuentra en uno de los espacios digitales navegables dentro del videojuego
Syphon Filter de 1999, la aparicion de tal retablo sirve para reforzar la narrativa y
discurso del videojuego: ambas obras contienen elementos narrativos en torno a la
enfermedad y los intentos de paliarla.

En este sentido, al considerar a los textos como un encadenamiento de signos, la
semidtica se ratifica como el sistema tedrico y metodolédgico fundamental para analizar
criticamente los productos culturales contemporaneos, ya que nos permite entender
como los diferentes elementos visuales, verbales y sonoros se combinan y se relacionan
entre si. En las siguientes lineas, buscaremos explorar el papel preponderante de la
intertextualidad en la cultura visual contemporanea, la relevancia de que los estudiantes
de sistemas educativos utilicen la semidtica como herramienta de analisis critico.

De una forma sintética se concuerda con que Peirce quien apuntd que la semidtica es
el campo de conocimiento encargado de estudiar como los signos representan,
comunican y generan nuevos significados en diferentes contextos y culturas (McNabb,
2019). Abordando la definicién de una forma general, la semidtica es la disciplina
tedrica y practica gque se enfoca en el estudio de los signos y simbolos en el seno de la
vida social (Saussure, 2005), lo que la convierte en un campo de conocimiento
fundamental para analizar la intertextualidad en la cultura visual contemporanea. La
semidtica posibilita analizar como los diferentes elementos visuales, verbales y
sonoros se combinan para crear significado en una obra de arte 0 en un producto
cultural.

Cobley & Jansz realizan la afirmacion tajante de que Gnicamente podemos comprender
a la cultura contemporanea por medio de la semidtica (Cobley, etal., 1998). Nos
podemos atrever a matizar sus palabras y sefialar que la semidtica es el campo de
conocimiento contemporaneo que nos permite comprender a la cultura en si misma. La
semiotica ha sido un campo de conocimiento contemporaneo que ha permitido explorar
criticamente los productos culturales tanto de nuestro presente inmediato y del pasado.
Para los estudiantes en sistemas educativos de nivel medio, y medio superior, el
abordaje tedrico y practico de la semidtica puede abonar al desarrollo del pensamiento
critico y analitico en relacion con la cultura visual. Al comprender cémo los diferentes
elementos de una obra se combinan para crear significado, las personas estudiantes
podran aspirar a comprender cémo se construyen los discursos visuales y como estos
discursos afectan a la sociedad.
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La critica, desde la perspectiva de la semiotica, implica el andlisis de signos y simbolos
utilizados en diferentes formas de comunicacion, como la literatura, el cine, la
publicidad, entre otros. La semiética se enfoca en el estudio de cémo los signos y
simbolos transmiten significado y cémo estos pueden ser interpretados de manera
diferente por diferentes personas o grupos culturales (Cobley et al., 1998; Everaet-
Desmendt, 2006; Guiraud, 2017; Saussure, 2005). En este sentido, la critica semiotica
examina como los signos y simbolos en una obra de arte 0 comunicacion en particular
se combinan y se relacionan para formar un mensaje coherente. Ademas, se presta
atencion a cdmo esos mensajes pueden ser interpretados de manera diferente por
diferentes personas, y como esas interpretaciones pueden estar influenciadas por
factores culturales, histéricos o sociales. Por lo tanto, la critica semidtica busca
desentrafiar el significado subyacente detrds de una obra de arte o comunicacion y
explorar las multiples interpretaciones que pueden surgir de ella. Este enfoque puede
ayudar a los criticos a comprender mejor como se construyen los significados en
diferentes formas de comunicacién y como estos significados pueden ser moldeados
por el contexto cultural y social en el que se crean y se reciben (Mertz & Parmentier,
1985).

Una de las caracteristicas culturales mas relevantes de la humanidad ha sido su
capacidad de producir signos, ya sea por medio de las artes, la ciencia, la religion, la
comunicacion e infinidad de productos culturales. De tal forma, si parafraseamos los
postulados de Ferdinard de Saussure, podemos contemplar que todo aquello que es
manufacturado o que produce un afecto a la humanidad se puede explorar desde la
mirada de las teorias semioticas (Saussure, 2005). En este sentido, la sociosemidtica es
una rama de la semiética que se enfoca en el estudio de los procesos comunicativos en
su contexto social y cultural. Esta disciplina parte de la premisa de que la produccion,
circulacion y recepcién de los signos y significados estan intimamente ligados a los
procesos sociales y culturales que los rodean (Gonzélez-Vidal & Avila-Gonzélez,
2020). Todos estos productos culturales son consecuencias causales de las culturas que
les dan lugar y, estas culturas que les dan lugar les pueden asignar significados y
generar nuevos sentidos a partir de los mismos. Dicho de otra forma, la humanidad en
su quehacer cultural ya sea cotidiano, artistico, filosofico, religioso y vivencial, se
encuentra constantemente produciendo signos; y tal como sefialaba Charles S. Peirce,
estos signos nos han llevado a producir nuevos signos, por medio de ese
encadenamiento denominado semiosis (Everaet-Desmendt, 2006; McNabb, 2019).

A lo largo del siglo XXy el primer cuarto del siglo XXI las diversas tecnologias de
produccién y reproduccion han masificado la distribucion de iméagenes (Benjamin,
2003; Berger, 1977). El acceso relativamente generalizado a los dispositivos para la
realizacion de fotografias y video, acompafiado de la masificacion de las computadoras
-entendiendo como computadoras a los dispositivos moviles, a las computadoras
domeésticas y demas tecnologias con capacidad de procesamiento digital de datos-, han
colocado a infinidad de personas en la posicion de ser productores de imagenes. Las
tecnologias de distribucién digital de datos no solo han acarreado una masificacion en
la adquisicion de imégenes, también ha derivado en que millones de personas tengan
la capacidad de producir imagenes (Manovich, 2001).
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Por medio de las tecnologias de distribucion digital de datos, diversos sectores de la
poblacién tienen acceso a infinidad de imagenes, y estas personas al observar y
afectarse por estos signos producen nuevos signos. En el contexto y produccion de
consumo de imagenes, Alvin Toffler denomin6é como ‘prosumer’ o ‘prosumidor’ a
aquellos individuos que no solo consumen imagenes, sino que también las producen y
distribuyen en una variedad de plataformas (Toffler, 1990). Bajo el contexto de la
cultura visual, este autor sefialo que las tecnologias de distribucion digital han
erosionado la division entre produccion y consumo de objetos culturales. Bajo una
perspectiva mas contemporanea, podemos sefalar que el término ‘prosumer’ se puede
utilizar para describir a aquellas personas que rebasan su posicion estética de audiencia
y participan directamente en la produccion de objetos culturales, incluyendo imégenes.
Su participacion directa puede ser a través de la edicion, la creacion de nuevas
imagenes, ademas de la distribucién de estas imagenes por medio de las tecnologias de
distribucién digital -el internet, por ejemplo-.

A este bucle causal de recepcion y produccion masificada de signos es a lo que los
Estudios Visuales llaman la cultura visual contemporanea. Desde el campo de los
Estudios Visuales, la cultura visual contemporanea se refiere al conjunto de précticas,
significados, significantes e interpretaciones que se derivan de la produccidn,
circulacion y recepcion de las imagenes en una sociedad o cultura determinada
(Cabrera, 2010; Mirzoeff, 2009).

La cultura visual contemporanea como resultado de su vinculacion con las tecnologias
de produccién y reproduccion de la imagen es un campo de estudio en constante
transformacion, que se caracteriza por una gran cantidad de productos culturales con
vinculaciones intertextuales. La intertextualidad se ha convertido en una estrategia y
fendmeno signico fundamental en la creacion de productos culturales: las imagenes
gue producimos y asimilamos constantemente hacen referencia a otras obras y se
combinan diferentes formas de expresion para crear nuevas obras.

La proliferacion de iméagenes en la cultura visual contemporanea ha acarreado en la
masificacion de lo que podemos denominar intertextualidad visual. Barthes sefiala que
la intertextualidad es la relacion explicita o implicita que existe entre un texto y otros
textos. Es decir, sostiene que todo texto esta construido por tejido de citas, las cuales
provienen de otros textos (Barthes, 1964, 1970). En esta exposicion abordamos las
imagenes como una forma de texto, es decir, como un encadenamiento causal,
secuencial y lineal de signos (Gonzalez-Vidal & Avila-Gonzalez, 2019).

De tal forma, si seguimos las propuestas de Barthes, las imé&genes tienen conexiones
con otras obras, épocas y miradas; una imagen puede tener relaciones intertextuales
verbales, visuales y culturales que afectan a su significado y la forma en que pueden
ser observadas. Por lo tanto, la semidtica es un campo de conocimiento con las
herramientas tedricas y metodoldgicas -0 con la capacidad de disefiarlas- adecuadas
para analizar criticamente los productos culturales intertextuales.

Al aumentar exponencialmente la disponibilidad de imagenes en las plataformas
digitales de distribucion de datos -paginas web, redes sociales, sistemas de mensajes
instantaneos, por mencionar a algunos-, también ha aumentado la recurrencia y
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aparicion de referencias y citas a otras imagenes y productos culturales en estas nuevas
obras. La intertextualidad visual es utilizada de manera ludica y recreativa, de igual
forma, también es empleada de manera politica o critica para comentar sobre
problematicas sociales o culturales. En este sentido, la intertextualidad visual se ha
convertido en un fendmeno y estrategia cultural para la produccién de imagenes,
ademas de ser una manifestacién en la que la cultura visual contemporéanea responde a
si misma.

La distincion entre la intertextualidad y transmedialidad: una serie de
reflexiones

La intertextualidad y la transmedialidad son dos conceptos relacionados pero distintos
en el campo de la semidtica. Es importante distinguir las particularidades de ambos
porque que estos son conceptos distintos en el campo de la semiética, aunque ambos
implican la relacion entre diferentes textos o medios de comunicacion. La primera se
refiere a la conexion entre dos 0 mas textos, mientras que la segunda a la capacidad de
una historia o universo ficticio para existir en multiples medios de comunicacion.
Esta distincion es importante porque cada uno de estos conceptos tiene implicaciones
diferentes para la creacién y la recepcién de la obra. La intertextualidad permite que
los autores puedan hacer referencia a otras obras para establecer conexiones o
contrastes, o para situar su obra en un contexto mas amplio. Por otro lado, la
transmedialidad permite a los autores expandir su mundo ficticio, profundizar en los
personajes y la trama, y presentar diferentes perspectivas a través de diferentes medios
de comunicacion.

Si seguimos los postulados de Barthes, la intertextualidad se refiere a la relacién entre
dos 0 més textos en los que uno hace referencia explicita o implicita al otro. Esto
implica que los textos estan conectados de alguna manera y que la comprension de uno
puede depender de la comprension de los otros textos relacionados. La intertextualidad
puede ser utilizada por los autores para crear una conexion entre sus obras o para hacer
referencia a otras obras que son relevantes para el tema que se esta tratando. Por otro
lado, la transmedialidad se refiere a la capacidad de una historia o universo ficticio
para extenderse mas alld de su medio original de presentacion. Por ejemplo, una
historia que se cuenta en una pelicula también puede ser presentada en un libro, un
cémic o un videojuego, y cada version puede tener su propia perspectiva o detalles
adicionales. La transmedialidad implica la existencia de mdaltiples medios de
comunicacién en los que se puede presentar una historia o universo ficticio, y estos
medios pueden ser utilizados para expandir el mundo ficticio y profundizar en los
personajes y la trama. Un ejemplo de intertextualidad se puede encontrar en la obra
literaria de La Divina Comedia de Dante Alighieri, donde se hace referencia a varias
figuras historicas y mitologicas, asi como a otras obras literarias. Por ejemplo, en la
obra, Dante encuentra al poeta romano Virgilio, quien lo guia a través del Infierno y
del Purgatorio, y hace referencia a la obra de Virgilio, la Eneida, en varios puntos del
poema. También se hacen referencias a figuras biblicas, a personajes histéricos, como
el rey David y Julio César, y a personas contemporaneas a Alighieri.
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Por otro lado, un ejemplo de transmedialidad se puede encontrar en la tetralogia de
“The Matrix” de las hermanas Wachovski (1999). La saga cinematografica comenzo
como una peliculaen 1999, pero se expandi6 a través de tres secuelas cinematogréficas,
varios cortometrajes animados denominados “The Animatrix”, una serie de comics y
un videojuego, “Enter the Matrix”, lanzado en 2003. El videojuego sirve como un
complemento a la trama principal de las peliculas, permitiendo al jugador controlar a
personajes secundarios -La capitana Naoibi y su compafiero Ghost- en varias misiones
y explorar la historia de la saga desde diferentes perspectivas. Ademas, el juego
presenta escenas de video exclusivas que ayudan a conectar los eventos de las peliculas
y el juego, lo que hace que la franquicia de The Matrix sea ejemplo de transmedialidad.

En otro tenor, en el comic “La Liga de los Caballeros Extraordinarios” de Alan Moore
se podria considerar una obra intertextual. La obra presenta una serie de personajes de
la literatura victoriana, incluyendo a Allan Quatermain, Mina Harker, el Dr. Jekyll,
entre otros, y los coloca en una narrativa de aventuras que tiene como objetivo detener
una amenaza sobrenatural en el Londres de finales del siglo XIX. La obra hace
referencia explicita a estas figuras literarias, toma elementos de sus historias originales
y los reinterpreta dentro de su propia narrativa. Por lo tanto, se puede decir que la obra
utiliza la intertextualidad para crear conexiones y contrastes con las obras literarias
originales. Si bien la obra ha sido adaptada a otros medios de comunicacion, como una
pelicula en 2003 y una serie de comics spin-off, estas adaptaciones no implican
necesariamente una extension de la narrativa original a través de diferentes medios, lo
que seria una caracteristica de la transmedialidad. “La Liga de los Caballeros
Extraordinarios” de Alan Moore se podria considerar una obra intertextual porque hace
referencia explicita a personajes y elementos de obras literarias anteriores, mientras
gue su adaptacién a otros medios no implica necesariamente una extension transmedial
de su universo ficticio.

La transmedialidad no se puede considerar una forma de intertextualidad o de
intratextualidad, ya que es un concepto diferente. La intertextualidad se refiere a la
relacién entre dos 0 mas textos que se hacen referencia entre si, mientras que la
intratextualidad se refiere a la relacion entre diferentes elementos dentro de un mismo
texto. Por otro lado, la transmedialidad se refiere a la capacidad de una historia o
universo ficticio para extenderse a traves de diferentes medios de comunicacion, y no
necesariamente implica una conexion directa o referencial entre ellos. Es decir, es una
extension de la narrativa y la experiencia del mundo ficticio a través de multiples
medios, mientras que la intertextualidad y la intratextualidad se refieren a las
conexiones entre diferentes textos o elementos dentro de un mismo texto.

La distincién entre la intertextualidad y la transmedialidad es importante porque cada
una de ellas tiene implicaciones diferentes para la creacion y la recepcion de la obra.
Mientras que la pimera se enfoca en la relacion entre dos o mas textos, la segunda lo
hace en la expansion de un mundo ficticio mediante diferentes medios de
comunicacién. Por lo tanto, una breve explicacion de la diferencia entre estos dos
conceptos puede ayudar a entender mejor las implicaciones y el uso de estos términos
en el analisis de obras literarias, cinematogréaficas o videojuegos.
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Los estudiosos de la semidtica deben ser cuidadosos de no confundir la intertextualidad
con la transmedialidad, ya que, aunque ambos conceptos pueden estar relacionados,
tienen enfoques y objetivos diferentes. La intertextualidad se enfoca en la relacion entre
diferentes textos y como se pueden hacer conexiones y contrastes entre ellos, mientras
gue la transmedialidad se enfoca en la capacidad de una obra para extenderse a través
de diferentes medios de comunicacion.

En este estudio se considera relevante que la transcodificacion de un texto no
necesariamente lo vuelve un objeto cultural transmedial. Una obra puede ser adaptada
a diferentes medios de comunicacidn, pero esto no significa que se esté extendiendo el
universo ficcional a través de ellos. La transmedialidad implica una expansion
significativa del universo ficticio, que permite a los consumidores interactuar con la
historia a través de diferentes medios de comunicacion y que los diferentes medios se
complementen para crear una experiencia mas completa.

Por lo tanto, es importante ser cuidadosos al analizar y categorizar una obra como
intertextual o transmedial, ya que cada enfoque requiere una metodologia vy
herramientas analiticas diferentes. Al comprender las diferencias entre la
intertextualidad y la transmedialidad, los estudiosos de la semidtica pueden ser mas
precisos y rigurosos en su analisis de las obras literarias y mediéticas.

Dentro de la semidtica, se considera una expansion significativa del universo ficcional
cuando una obra se extiende a través de diferentes medios de comunicacion y se crea
un universo coherente y complejo que involucra a varios personajes, tramas y
escenarios. Esto implica que los diferentes medios se complementen para crear una
experiencia mas completa y que el universo ficcional se enriquezca con cada nueva
obra o adaptacion. La expansion significativa del universo ficcional se refiere a una
ampliacion del mundo narrativo que va mas alla de lo que se presenta en una obra
individual. En lugar de limitarse a una sola narrativa, una obra transmedial puede
presentar varias tramas y personajes que se entrelazan a lo largo de diferentes medios.
Ademas, la expansion del universo ficcional implica una coherencia narrativa entre las
diferentes obras y adaptaciones, lo que significa que las historias y los personajes se
mantienen consistentes en diferentes medios. Una expansion significativa del universo
ficcional implica que una obra se extiende a través de diferentes medios de
comunicacion, se crean varios personajes y tramas que se entrelazan a lo largo de estos
medios y se mantiene una coherencia narrativa entre ellos. Esto es lo que distingue una
obra transmedial de una adaptacion simple y lo que la convierte en una red compleja
de signos.

Perspectivas y problematicas alrededor de la intertextualidad

Si bien la intertextualidad puede parecer un escenario comudn para diversos
especialistas en semiotica, si le abordamos bajo el contexto de la cultura visual
contemporanea podemos observar su influencia en la produccién y asimilacion de
imagenes. A lo largo de estas lineas, a partir de los postulados de Walter Benjamin,
hemos sefialado que en la cultura visual contemporénea la asimilacion y produccion de
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iméagenes se ha masificado gracias a las tecnologias de reproduccién. La masificacion
de la imagen ha acarreado que, en la cultura visual contemporénea, la intertextualidad
se ha convertido fendmeno recurrente en la construccion cultural. La conexion entre
diferentes textos, ya sean del mismo o de diferentes medios, puede abonar a la
generacion de nuevas capas de significado. Por ejemplo, en el videojuego “Metal Gear
Solid” de Hideo Kojima, (Kojima & Fukushima, 1998) se hace referencia a diferentes
filmes y obras literarias, entre ellos “Escape from New York” de John Carpenter, “First
Bloo” de David Morrell, al libro “Los cafiones de Navarone” de Alaistir Mclean, con
eventos reales relacionados con la denominada Guerra del golfo pérsico, el mapeado
del genoma humano en los 1990s, entro otros. Tales vinculos intertextuales amplian la
carga signica del videojuego y por lo tanto pueden diversificar sus interpretaciones,
ademas de que le da un contexto cultural especifico. Siguiendo el ejemplo anterior, la
intertextualidad también puede permitir una conexion cultural entre los participantes y
la obra en si misma. Desde una perspectiva relativamente optimista, la referencia a
elementos culturales conocidos y apreciados por las audiencias puede crear un vinculo
emocional y cultural. En este sentido, la intertextualidad puede ser una herramienta
para crear un sentido de pertenencia en las audiencias.

Ahora bien, la intertextualidad en la cultura visual contemporanea es un fenémeno que
se puede abordar y analizar desde diversas perspectivas teéricas. Barthes, Fisher y
Baudrillard representan solo algunas de las muchas perspectivas tedricas utilizadas
para analizar la intertextualidad en la cultura visual contemporanea. Es importante
seguir explorando estas perspectivas teéricas para comprender mejor cémo se
construyen los discursos visuales en la cultura contemporanea y cdmo estos discursos
afectan a la sociedad.

Barthes postulaba que las imagenes son textos que contienen multiples capas de
significado y referencias culturales que pueden ser interpretadas contextualmente
(Barthes, 1970; Marinkovich, 2004). Siguiendo el tenor de Barthes, Foucault, en su
obra "¢ Qué es un autor?”, (Foucault & Link, 2010) plantea que el autor no es el Gnico
responsable de la creacién de una obra, sino que esta es el resultado de una serie de
influencias, referencias culturales y fuerzas politicas que se conjugan en un texto y en
la legitimacion del mismo. Esta perspectiva se relaciona directamente en el analisis de
la intertextualidad en la cultura visual contemporénea, ya que las obras son resultados
de contextos, influencias y fuerzas politicas previas y contemporaneas.

En la cultura visual contemporanea, el proceso semidtico de la intertextualidad ha sido
un tema de debate estrechamente ligado a las tecnologias de reproduccion de la imagen,
ya que en el contexto del siglo XIX al XX, se produce una enorme cantidad de
imagenes en diversos formatos, desde publicidad hasta las imagenes generadas y
masificadas por las personas en las redes digitales. Si seguimos tales postulados,
retomamos las premisas expuestas en los textos de Walter Benjamin y nos trasladamos
a los estudios de critica visual de Jean Baudrillard (1983) y Mark Fisher (2009, 2014)
la produccion masificada de imagenes en la cultura visual contemporanea puede
derivar en una asimilacién masificada de iméagenes carentes de referentes inmediatos
y, por lo tanto, a una comprension superficial de sus significantes y significados, en un
mero consumo en si mismo. La produccion masiva de imagenes en la cultura visual
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contemporanea ha derivado en un aumento del consumo de las imagenes, a un consumo
sin un conocimiento de sus referentes e intertextos.

Mark Fisher, en su obra "Realismo capitalista"(Fisher, 2009), argumenta que la cultura
contemporénea esta atrapada en una especie de estancamiento cultural, en la que se
reciclan y se refritan constantemente referencias culturales previas. La intertextualidad
en la cultura visual contemporanea es un ejemplo de este fenébmeno, en el que las obras
se construyen a partir de referencias culturales previas y se mezclan en nuevas
creaciones. Jean Baudrillard, en su obra "El sistema de los objetos”, describe cémo la
cultura contemporanea se ha vuelto cada vez mas dependiente de la imagen y como
esta se ha convertido en un objeto de consumo maés en la sociedad. La produccién
masiva de imagenes en la cultura visual contemporénea, segin lo sefialado por
Benjamin (2004), Baudrillard (1983) y Fisher (2009, 2014), ha llevado a un aumento
del consumo de imé&genes sin un conocimiento profundo de sus referentes e intertextos.
Esto puede contribuir a la perpetuacion de la llamada hiperrealidad, donde las iméagenes
se vuelven mas importantes que la realidad misma, y al debilitamiento de la capacidad
de las personas para interpretar su entorno visual. En este sentido, si nos aproximamos
a las teorias semioticas de Peirce (Everaet-Desmendt, 2006), se pierde la conexion
entre el signo-la imagen-, su objeto -el intertexto- y su interpretamen -la comprension
profunda de la imagen.

Esto puede contribuir a la perpetuacion de lo que Baurdillard denominé hiperrealidad,
donde las imégenes se vuelven mas importantes que la realidad misma, y al
debilitamiento de la capacidad de las personas para interpretar su entorno visual
(Baudrillard, 1983). La produccion masiva de imégenes ha llevado a una situacion en
la que las iméagenes han reemplazado a la realidad misma, lo que él llama la
"hiperrealidad”. Segun Baudrillard, vivimos en una sociedad en la que las imagenes
han reemplazado a la realidad misma, lo que ha llevado a la pérdida de la capacidad
critica para interpretar las imagenes que se observan. La produccion masiva de
imagenes ha superado nuestra capacidad de comprensién, lo que ha llevado a una
situacion en la que la realidad y la simulacién se han vuelto indistinguibles. En su obra
"Simulacra and Simulation", Baudrillard sostiene que las imagenes no solo representan
larealidad, sino que también la construyen y la deforman. De esta manera, la propuesta
de Baudrillard sobre la hiperrealidad afirma que la realidad se ha perdido y ha sido
reemplazada por simulacros y signos que se refieren a si mismos. Baudrillard
argumenta que los medios de comunicacion y la cultura de la imagen contribuyen a la
creacion de esta hiperrealidad, en la que las imagenes son méas importantes que la
realidad misma.

Bajo este enfoque, se puede afirmar que la hiperrealidad es la pérdida de la capacidad
de vincular intertextos. Es decir, la falta de habilidad para interpretar y relacionar los
diferentes elementos que componen la realidad, debido a la sobreexposicion y
sobresaturacion de imagenes que se presentan a través de los medios de comunicacion
y la cultura visual. La teoria de Baudrillard sobre la hiperrealidad plantea una critica
profunda a la cultura visual contemporédnea y la forma en que esta ha alterado nuestra
percepcion de la realidad. La sobreproduccion de imégenes y su creciente importancia
en relacion con la realidad ha llevado a una situacion en la que la hiperrealidad ha
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sustituido a la realidad misma, lo que ha debilitado la capacidad de las personas para
interpretar su entorno visual.

El critico cultural y tedrico politico britanico, Mark Fisher, en su obra "Realismo
capitalista” (Fisher, 2009), aborda la produccion masiva de imé&genes como una
caracteristica central del capitalismo tardio. Segun Fisher, la produccion de imégenes
se utiliza como una forma de "gestion de la atencion™ en la que se crean flujos
constantes de estimulos visuales para mantener a las personas distraidas y
consumiendo de manera constante. El autor sostiene que la produccion masiva de
iméagenes no solo tiene implicaciones culturales, sino también politicas, ya que puede
utilizarse para distraer a las personas de las cuestiones politicas y sociales relevantes a
su cotidiano. En este sentido, el consumo masivo de imagenes sin conocimiento de sus
intertextos puede contribuir a la perpetuacién de la hiperrealidad y a la gestion de la
atencion, lo que a su vez distrae a las personas de las cuestiones politicas y sociales
importantes. Por lo tanto, Fisher argumenta que la produccion masiva de imagenes no
es solo un fenémeno cultural, sino también politico, y que tiene implicaciones
importantes en la forma en que las personas perciben el mundo que las rodea. Ademas,
sostiene que la utilizacion de imagenes como una herramienta de gestion de la atencion
puede contribuir a la perpetuacién de la hiperrealidad y a la distraccién de las
cuestiones politicas y sociales importantes, lo que puede ser perjudicial para una
sociedad justa y equitativa (Fisher, 2009, 2014).

Segun la teoria de hiperrealidad de Baudrillard, la realidad actual esta mediada por una
serie de simulacros que han tomado el lugar de lo real. En este contexto, el videojuego
“Fortnite” y el filme “Ready player One” pueden servir de ejemplos para mostrar cOmo
los objetos culturales se han convertido en simulacros vacios de significado. “Fortnite”,
uno de los videojuegos mas populares en el afio 2023; dentro del videojuego se hace
uso de los intertextos como una estrategia de construccién de sentido en su universo
virtual. Sin embargo, la forma en que se utilizan estos intertextos es criticable desde
las teorias de Jean Baudrillard, Mark Fisher y Roland Barthes. La forma en que como
en “Fortnite” se utilizan los intertextos son los trajes que los personajes pueden estilarse
en el juego. Estos trajes se presentan como homenajes a personajes de la cultura
popular, como superhéroes de Marvel o personajes de peliculas de ciencia ficcion. Sin
embargo, estos homenajes no profundizan en el contenido ideoldgico de las obras a las
que hacen referencia, sino que se utilizan como elementos meramente estilisticos para
crear un universo virtual en el que los jugadores pueden interactuar. Ademas, estos
trajes no estan relacionados con la trama del juego, sino que se presentan como objetos
de coleccion que los jugadores pueden adquirir. Este uso de los intertextos en
“Fortnite” puede ser criticado desde la teoria de Baudrillard, ya que se presentan como
meros accesorios de la simulacion, objetos que no tienen otro proposito que afiadir una
capa mas de referencias y homenajes. “Fortnite” utiliza intertextos a otros objetos
culturales como su Unica sustancia. Las referencias se hacen por el mero hecho de hacer
referencias, lo que hace que el objeto original se vuelva irrelevante. En lugar de utilizar
los intertextos como herramientas para construir significados, los convierte en meros
accesorios de la simulacion, objetos que no tienen otro propo6sito que afadir una capa
maés de referencias y homenajes. Esto tiene un efecto descontextualizador sobre los
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intertextos, lo que hace que pierdan cualquier sustancia signica que puedan tener en su
obra original; los carnavaliza, los convierte en elementos estilisticos que se utilizan
para crear una simulacion que se aleja cada vez mas de cualquier realidad referencial.
Los intertextos se convierten en meras imagenes en simulaciones con referentes
huecos, carentes de cualquier significado mas alla de la propia simulacion.

En tltima instancia, “Fortnite” es un ejemplo de cémo la cultura de la simulacion se
ha convertido en la cultura dominante. En lugar de construir significados, se construyen
simulacros que son cada vez mas alejados de cualquier realidad referencial. “Fortnite”
utiliza los intertextos como herramientas para construir simulacros vacios de
significado, que refuerzan la idea de que el mundo real es cada vez mas irrelevante y
que la Unica realidad que importa es la de la simulacion. Dentro del videojuego, un
ejemplo es la aparicién del personaje mexicano el Chapulin Colorado, ahora bien, la
particularidad de tal aparicién es que las mecéanicas del juego implican que los
jugadores utilizaran simulaciones de armas de fuego, lo que derivara en que el
personaje del Chapulin Colorado utilizard armas de fuego. Es decir, la aparicion del
intertexto del Chapulin Colorado es meramente visual, y retirada totalmente del
contexto del personaje, su sistema de valores y su universo ficcional.

En el mismo tenor, en la pelicula "Ready Player One", se puede observar otro ejemplo
de como la teoria de la hiperrealidad de Jean Baudrillard se materializa de manera clara.
La pelicula esta llena de intertextos a obras de los 1980s y los 1990s, pero les presenta
como meros objetos accesorios. Al igual que en “Fortnite” las referencias se hacen por
el mero hecho de hacer referencias, provocando que el objeto original -la obra de los
1980s- se vuelva irrelevante, volviendo a las imagenes en simulaciones. Reiteramos,
para Baudrillard, la hiperrealidad se refiere a la simulacién de la realidad que
reemplaza a la realidad misma y vuelve imposible de localizar al objeto original. En el
mundo de “Ready Player One” y por extension el nuestro, las referencias a las obras
de los 1980s son la Gnica sustancia de la pelicula. Las referencias a obras de los 1980s
y los 1990s no tienen un contenido significativo en la pelicula, son el intertexto por el
mero intertexto. Se presentan simplemente como referencias superficiales, sin
profundizar en los temas que las obras originales trataban. Por lo tanto, la pelicula se
convierte en una mera coleccién de iméagenes en simulaciones con referentes huecos,
donde las obras originales ya no tienen valor en si mismas, sino que solo se utilizan
como elementos de decoracion para la pelicula. En este sentido, arriesgandonos a ser
reiterativos, tanto la pelicula “Ready player one” y el videojuego “Fortnite” se
convierten asi en una coleccion de imagenes huecas, donde los referentes pierden su
valor original y se vuelven irrelevantes.

Una breve propuesta metodologica a manera de conclusion

A lo largo de este texto se ha explorado el papel de los intertextos en la cultura
contemporanea y su importancia en la generacion de nuevos significados y objetos
culturales reinterpretados. Se argumenta como la teoria semidtica de Barthes ayuda a
entender cdmo los signos culturales se relacionan y construyen significados por medio
de los vinculos intertextuales. La teoria de Baudrillard muestra como la
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sobreabundancia de informacion y la hiperrealidad pueden ser combatidas a través del
analisis intertextual. Asimismo, la teoria de Fisher revela como la cultura
contemporénea esta influenciada por la l6gica del capitalismo y cémo la gestion de la
atencion se ha convertido en un medio para explotar el consumo de bienes culturales.
Sin embargo, a través del analisis intertextual, podemos apropiarnos de los signos y
significados culturales y generar nuevos objetos culturales que no estén sujetos a las
dindmicas de explotacion capitalista.

Para llevar a cabo un analisis intertextual de un objeto cultural como un videojuego, a
continuacion, se ppropone una cartografia metodolégica provisional que incluya la
identificacion de los elementos intertextuales presentes en el juego, la exploracion de
su origen y contexto, y la identificacion de sus significados y asociaciones
culturalescon la intencién de abonar a una comprension de los objetos culturales y su
lugar en la cultura visual contemporanea. Para analizar criticamente los intertextos de
diversos objetos culturales, incluyendo videojuegos, se consta de los siguientes pasos:

¢ Andlisis del objeto cultural: se comienza por una descripcion detallada del
objeto cultural que se va a analizar. Se identifican las caracteristicas
principales, el género, la plataforma, el pablico objetivo, entre otros elementos
relevantes.

o Identificacion de los intertextos: se procede a identificar aquellos que se
pueden encontrar en el objeto cultural. Se buscan referencias explicitas o
implicitas a otras obras, ya sean literarias, cinematogréaficas, televisivas,
musicales, entre otras.

e Analisis semidtico: se realiza un andlisis semidtico de los intertextos
encontrados. Se identifican los signos y simbolos que se utilizan en la obra, se
analizan sus significados y se relacionan con los intertextos presentes.

¢ Analisis intertextual: se procede a analizar la relacion entre el objeto cultural
y los intertextos identificados. Se busca comprender como se relacionan entre
si, como se reinterpretan y resignifican los elementos de los intertextos en la
obra 'y como se integran en el contexto especifico del objeto cultural.

e Interpretacion critica: finalmente, se realiza una interpretacion critica del
objeto cultural y de los intertextos analizados. Se busca comprender el
significado y la importancia de los intertextos en la obra, y cdmo se integran
en un contexto cultural y social més amplio. Se reflexiona sobre las
implicaciones culturales, politicas y sociales de los intertextos y se cuestionan
las dinamicas de poder y explotacion que puedan estar presentes.
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Conclusiones

Con esta cartografia se busco reforzar la propuesta de la importancia del analisis
intertextual como una herramienta para la investigacion y la critica cultural. El anélisis
intertextual nos puede permitir el explorar las mdltiples capas de significado que se
pueden generar a partir de la relacidn entre diferentes obras y contextos, y puede abonar
en la capacidad de generar nuevas interpretaciones y objetos culturales reinterpretados
y resignificados, alejados de las dinamicas de explotacion capitalista y de la gestion de
la atencion estipulada por Mark Fisher.

En la cultura visual contemporanea, la tecnologia de la informacion ha permitido el
acceso a una gran cantidad de recursos digitales y bases de datos, lo que ha facilitado
el ejercicio semidtico de encontrar vinculos intertextuales entre diferentes objetos
culturales. El analisis intertextual, como préctica cultural, no solo enriquece la
comprension y apreciacion de las obras, sino que también tiene una funcion social
importante al permitir la revaloracion y apropiacion de los signos y significados
culturales, lo que puede dar lugar a la generacién de nuevos objetos culturales. En este
sentido, el analisis intertextual puede contribuir a disminuir la entropia de la
hiperrealidad descrita por Baudrillard.

Ademas, permite a las personas que producen, distribuyen y masifican la imagen
realizar vinculos entre los objetos culturales del pasado y del presente, lo que puede
generar objetos culturales reinterpretados y resignificados, alejados de las dindmicas
de explotacion capitalista y de la gestién de la atencion estipulada por Mark Fisher. El
analisis intertextual se convierte, entonces, en una herramienta valiosa para la
investigacion y la critica cultural, ya que permite explorar las multiples capas de
significado que se pueden generar a partir de la relacion entre diferentes obras y
contextos. Asimismo, el analisis intertextual nos aporta una comprension de cémo las
obras culturales se relacionan entre si y como se inscriben en un determinado contexto
histérico y cultural.

El andlisis intertextual es una practica cultural relevante en la actualidad, ya que
permite establecer conexiones y dialogos entre diferentes textos, generando nuevas
interpretaciones y significados. Su uso no solo es importante para la critica y la
investigacion cultural, sino que también tiene una funcion social importante,
permitiendo que las personas se apropien de los signos y significados culturales y
generando objetos culturales reinterpretados y resignificados.
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