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Syfte: Studiens syfte är att undersöka mediefranchisen Marvels användning, över tid, av den 

transmediala berättarformen som narrativt verktyg inom deras narrativa universum 

Marvel Cinematic Universe (MCU). 

Teori: Transmediala berättarformen 

Metod: Ethnographic content analysis 

Material: Filmerna The Avengers (2012) och Avengers Endgame (2019) 

Resultat: Studiens resultat visar att Marvels användning av den transmediala berättarformen 

som ett narrativt verktyg inom deras narrativa universum MCU har haft en distinkt 

påverkan på de enskilda verkens narrativa struktur och utformning, tillsammans med 

företagets förväntningar på hur publiken ska interagera och konsumera dem. Över tid 

har förtaget börjat förlitat sig i allt större utsträckning på den transmediala 

berättarformen för att förmedla sina berättelser, vilket har lett till en försvårad och 

fragmenterad filmupplevelse för nya konsumenter. 
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Executive summary 

The purpose of this bachelor thesis is to examine Marvel’s use of transmedia storytelling as a narrative 

tool within its cinematic universe, the Marvel Cinematic Universe (MCU). The thesis aims to 

understand how Marvel has overtime employed transmedia storytelling to structure the works within 

the MCU, and how this practice has influenced the narrative structure within the works. To achieve the 

purpose of the thesis three research questions were formulated; 1. How does Marvel’s use of 

transmedia storytelling manifest within the narrative structure? 2. How does Marvel encourage its 

audience, through their media texts, to consume content within the MCU? 3. Has the use of transmedia 

storytelling within the MCU contributed to a fragmentation of the central themes and messages in 

individual works within the universe? 

The thesis uses an Ethnographic Content Analysis case study to approach the subject, where the thesis  

analyzes the appearance of transmedia storytelling in the narrative structure of the films Avengers 

(2012) and Avengers: Endgame (2019) using theme-based protocols. The two films were chosen 

because of their similar narrative rolls as the climax of the overarching stories within the universe, and 

because of their clear use of transmedia storytelling within their narrative structure.  

The theoretical framework of the thesis is based on the media strategy and theory transmedia 

storytelling, mainly using transmedia structures and Henry Jenkins’ seven principles of transmedia 

storytelling. The framework also includes a chapter dedicated to previous research related to Marvel 

and media convergence, the active media consumer, and the potential consequences of transmedia 

storytelling. 

The results  of the thesis indicate that throughout the seven years between the releases of  the films 

Avengers (2012) and Avengers: Endgame (2019) Marvel’s has increasingly relied on transmedia 

storytelling, which has had a pronounced influence on  narrative structures of individual works within 

the franchise. Over the duration of the franchise the company has placed greater emphasis on the 

interconnected work rather than the independent works, expecting their audiences to possess prior 

knowledge of the MCU to completely understand the plots of their movies. The reliance on transmedia 

storytelling has resulted in a more fragmented experience for new viewers who lack the necessary 

contextual background to experience a complete movie experience.
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1 Inledning 

Under de senaste decennierna har medielandskapet genomgått omfattande förändringar till följd av 

den teknologiska utvecklingen. Mediekonvergens, flödet av medier och mediepraktiker mellan olika 

medieplattformar och medium (Jenkins, 2006), har blivit ett relevant diskussionsämne inom 

medieforskningen. Denna uppsats fokuserar på mediekonvergens och mediestrategin transmedial 

berättarform, som innebär att en berättelse sprids och utvecklas över ett flertal medium (Jenkins, 

2003). Ett framstående exempel på hur medieföretag har adapterat den transmediala berättarformen är 

produktionsbolaget Marvel, som genom sitt inflytande inom serietidningsbrancshen och filmindustrin 

har under de senaste åren utvecklats till en dominerande kraft inom den globala medieindustrin. 

Sedan början av 2000-talet har Marvel utvecklats från att vara ett nischat serietidningsförlag till en 

internationell mediejätte vars historier har adapterats inom ett flertal olika medieplattformar såsom 

film, TV, Tv-spel och digitala medier, men även nöjesparker och leksaker inom den kommersiella 

sfären (Brinker, 2017). Företagets breda medieutbud, framför allt inom deras fiktiva medieuniversium 

Marvel Cinematic Universe (MCU), representerar ett tydligt exempel på den expanderande 

användningen av mediestrategin transmedia storytelling inom den moderna medieproduktionen och 

dess marknadsföring. Transmedia storytelling, på svenska refererad till som den transmediala 

berättarformen, centreras kring användningen av ett sammanhängande narrativ som sträcker sig mellan 

ett flertal olika medium och historier med syftet att skapa en mer omfattande och engagerande produkt 

för publiken (Jenkins, 2003). Denna mediestrategi har inte enbart påverkat hur företagen producerar 

sina medieprodukter, den har även förändrat hur medier konsumeras av dess publik; Publiken är inte 

längre en passiv konsument av mediet, de är en aktiv deltagare i hur medier och medieinnehåll 

utvecklas och produceras genom deras förväntningar och krav. 

Användningen av den transmediala berättarformen inom sitt narrativa universum har blivit ett av 

Marvels största kännetecken, och har på många sätt bidragit till företagets internationella dominans 

inom populärkulturen. När Marvels publik går till biografen eller öppnar Disney+ för att se det senaste 

medieprojektet tittar de inte enbart på mediet för att de är intresserade av dess handling. De tittar även 

för att de är intresserade av hur mediet påverkar och interagerar med resterande delar av den 

övergripande historian.  

Detta växande fenomen väcker flera viktiga frågor angående hur de moderna medierna likt Marvel 

interagerar med sina målgrupper genom sina komplexa och interaktiva historier, och hur det har 

påverkat den allmänna mediemarknaden. Marvels användning av den transmediala berättarformen 
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representerar ett skifte inom mediemarknaden, samtidigt som man kan potentiellt hävda att det är en 

drivande faktor bakom skiftet. 

Att undersöka Marvels användning av den transmediala berättarformen inom deras medieutbud är 

relevant av flera skäl, både inom forskningsfältet för medie- och kulturstudier och enligt ett 

samhälleligt perspektiv. Inom forskningsfältet för medie- och kulturstudier kan undersökningen av 

Marvels mediestrategier och strukturer bidra till vidare kunskap om utvecklingen av det transmediala 

narrativets funktioner, samt dess praktiska användning inom den moderna mediesfären. Detta är ett 

mycket relevant intresseområde inom medievetenskap, forskning om narratologi samt 

populärkulturstudier, då det undersöker hur berättelser påverkas, förändras och potentiellt förstärks 

genom olika medium och mediala uttrycksformer. 

Ur ett samhällsperspektiv är undersökningen av Marvels medieprodukter också relevant på grund av 

dess influenser på populärkulturen, samt långsiktigt unga individers identitetsskapande. Dagens unga 

mediekonsumenter växer upp med Marvels berättelser som en del av deras kulturella landskap, vilket 

kan påverka deras förväntningar på hur media ska utformas och konsumeras. Marvels användning av 

den transmediala berättarformen kan även bidra till fortsatta diskussioner angående 

kommersialiseringen av det kulturella fältet, och hur företag använder sig av transmediala berättelser 

för att kunna utveckla sina varumärken samt skapa en lojal publik på en internationell skala. 

Genom att undersöka och analysera fenomenet av Marvels historiska användning av den transmediala 

berättelseformen inom sitt narrativa universum MCU (Marvel Cinematic Universe) hoppas denna 

uppsats kunna bidra till att utforska förändringar inom medielandskapet, främst genom hur 

utformningen av media har förändrats under det senaste årtiondet till följd av den växande 

användningen av den transmediala berättarformen. 
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1.1 Syfte och frågeställningar 

Studiens syfte är att undersöka mediefranchisen Marvels användning, över tid, av den transmediala 

berättarformen som narrativt verktyg inom deras narrativa universum Marvel Cinematic Universe 

(MCU). 

1. Hur framkommer Marvels användning av den transmediala berättarformen inom den narrativa 

strukturen? 

2. Hur uppmanar Marvel sin public, genom sina medietexter, att konsumera innehåll inom det 

narrativa universumet MCU? 

3. Har användningen av den transmediala berättarformen inom MCU bidragit till en 

fragmentering av de centrala teman och budskap i individuella verk inom universumet? 
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2 Bakgrund 

I detta kapitel presenteras studiens bakgrund, med fokus på den transmediala berättarformen inom 

populärkulturen och utvecklingen av mediefranchisen Marvel. De två avsnitten syftar till att beskriva 

det aktuella kontext som den kommande analysen kommer baseras på. 

2.1 Den transmediala berättarformen inom populärkulturen 

Inom populärkulturen har den transmediala berättarformen (Se kapitel 4 för förklaring) använts av 

medieproducenter internationellt redan innan den amerikanska medieforskaren Henry Jenkins myntade 

termen under början av 2000-talet. I sin bok Historizing Transmedia Storytelling beskriver Freeman 

hur den transmediala berättarformen redan förekom i slutet av 1900-talet i samband med 

industrialismen och de marknadsföringspraktikerna som uppkom till följd av den. Enligt Freeman är 

marknadsföringen kring L. Frank Baums noveller centrerade kring den fiktiva världen Oz ett av de 

tidigaste exemplen på vad som senare kom att refereras till som den transmediala berättarformen. 

Marknadsföringen kring novellerna använde sig av ett flertal medium likt teater, serietidningar, 

affischer och fiktiva tidningar för att expandera den fiktiva världen Oz och skapa intresse för verken 

hos allmänheten. Den transmediala praktiken att använda serietidningar för att marknadsföra noveller 

menar Freeman har använts aktivt sedan slutet av 1890-talet. (Freeman, 2017). 

Trots Freemans forskning är den allmänna förståelsen inom medieforskningen att den transmediala 

berättarformen hade sin inofficiella början i samband med Disneys öppning av sin nöjespark 

Disneyland i mitten av 1955-talet. I samband med öppningen lanserades tv-serien The Mickey Mouse 

Club TV (1955–1958) en varieté show ledd av Disneys karaktär Musse Pigg som centrerade kring en 

grupp unga skådespelare involverade i olika komedisketcher (IMDb, 2024). Serien skapades med 

syftet att intressera sina tittare för Disney och deras nya nöjespark, då olika moment i showen 

representerade olika delar av parken. (Gürel & Tiğli, 2014; Grainge, 2008). 

Oberoende från hur tidigt den transmediala berättarformen uppkom är medieforskare överens om att 

strategin härstammar från ett perspektiv av marknadsföring (Freeman, 2017; Gürel & Tiğli, 2014). 

Under slutet av 1970-talet började formen att appliceras även inom produktionen av medieprodukter. I 

Japan började ett flertal populära mangor att expandera ut till att inkludera flera olika medieformat likt 

tv-serier och spel, böcker samt nöjesparker. I samband med den växande internationella populariteten 

av den japanska tv-serien och spelet Pokémon (1997-) spreds sig denna nya form av medieproduktion 

även utanför Japan. (Gürel & Tiğli, 2014). 



5 

Tabell 2.1.1. En förenklad historisk utveckling av den transmediala berättarformen 

År Händelse 

1955 Öppningen av Disneyland och lanseringen av tv-

serien The Mickey Mouse Club TV (1955–1958) 

för att marknadsföra parken till potentiella 

gäster. Början av Disneys utbranchering från 

enbart animerade medier. 

1978 Star Wars karaktären Boba Fett introduceras via 

en tv special. Kom senare att introduceras till 

kanon filmserien på grund av karaktärens 

popularitet hos publiken. 

1979 Populära anime och manga, likt Gundam (1979-

), börjar sprider sig över olika medieformat i 

Japan, bland annat i form av tv-serier, spel, 

böcker och nöjesparker. 

1990-talet Cross-media formatet sprider sig utanför Japan 

genom franchisen Pokémons (1997-) 

internationella popularitet. 

1999 Premiären av The Matrix (1999). Filmen tog 

inspiration av anime och mangas användning av 

cross-media publicering och påbörjade skapande 

av ett transmedialt medieuniversum. 

2001 I marknadsföringen av filmen A.I Artifical 

Intelligence (2001) skapas The Beast, ett 

alternativt verklighetsspel där man genom 

användningen av online och offline 

komponenter engagerade 3 miljoner spelar att 

delta i futuristiskt mordmysterium. 

2003 Den amerikanska medieforskaren Henry Jenkins 

myntar termen transmedia storytelling genom 

sin artikel Transmedia Storytelling: Moving 

Characters From Books to Films to Videogames 

Can Make Them Stronger and More Compelling 

(2003). 
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2004 Premiären av Lost (2004–2010), en amerikansk 

tv-serie som genom sin komplexa handling 

uppmuntrade sina tittare att interagera med 

serien utanför sändningstiden genom online 

aktiviteter samt konsumtion av andra medier, 

likt böcker och tv-spel, utspelande inom samma 

fiktiva universum. 

2006 Flera tv-serier, likt Heroes (2006–2010) skapas 

baserade på den transmediala modellen som 

populariserades av Lost, två år tidigare. 

2008 Det alternativa verklighetsspelet Why So 

Serious? centrerat kring den DC Comics 

karaktär Joker skapas för att marknadsföra 

Warner Bros film The Dark Knight (2008). 

Spelet drog in över 10 miljoner deltagare genom 

användningen av olika medieformer samt 

verklighetsbaserade aktiviteter. Ett år senare 

under 2009 vann spelet Cannes priset Cyber 

Grand Prix. 

Kommentar: Simplifierad tidslinje av den transmediala berättarformens utveckling under perioden 

1955–2008. Sammanställning av Gürel och Tiğli baserat på Berelowitz (2011) resultat (Gürel & Tiğli, 

2014). Egen översättning och summering.  

Den transmediala berättarformen som en narrativstruktur introducerades inom mainstream-medier 

ungefär 20 år senare 1999 genom premiären av filmen The Matrix (1999). Filmen tog inspiration från 

cross-media formatet populariserat av manga och anime under 1980-talet, och kom att senare 

utvecklas till en av de första transmediala mediefranchiserna (Jenkins, 2006; Gürel & Tiğli, 2014). 

Efter premiären av The Matrix har användningen av den transmediala berättarformen inom ett verks 

narrativa struktur blivit allt vanligare, inte enbart inom filmbranschen utan även inom tv-

seriebranschen (Gürel & Tiğli, 2014). Tv-serier likt Lost (2004–2010) och Skam (2015–2017) 

uppnådde stor succé internationellt på grund av deras användningen av den transmediala 

berättarformen inom deras narrativa struktur (Magnus, 2016; Gürel & Tiğli, 2014). Genom sitt 

växande inflytande inom mediebranscherna har den transmediala berättarformen etablerats som en 

effektiv marknadsförings- och narrativ strategi som de globala mediekonglomeraten kan förlita sig på. 



7 

2.2 Mediefranchisen Marvel 

Varumärket Marvel har länge haft en roll inom populärkulturen. Redan innan filmfranchisens debut 

med lanseringen av Iron Man (2008) var Marvel välkänt genom sina serietidningar och animerade tv-

serier, som skildrade deras fiktiva superhjältar (Thomas, 2014). Med sitt inflytande inom 

serietidningsbranchsen, och senare inom filmindustrin, har varumärket etablerat sig som en central 

aktör inom den moderna populärkulturen. 

2.2.1 Historisk utveckling; Från serietidningar till filmer 

I över 75 år har mediefranchisen Marvel underhållit konsumenter världen över genom sina olika 

medieprodukter relaterade till deras fiktiva universum centrerat kring ett flertal grupper superhjältar 

och deras arbete för att hålla jorden, och ibland även universum, säkert från olika superskurkar. Flera 

av karaktärerna likt Iron Man, Spider-Man och Hulk från Marvels universum är sedan ett flertal år 

intagit en stadig plats inom populärkulturen. 

Varumärket Marvel Comics, även kallade Marvel Mystery Comics, skapades redan under 1940-talet av 

Moses ”Martin” Goodman. Serietidningen publicerades under förlaget Timely Comics, och lanserade 

sin första upplaga 1939 Marvel Comics no 1 som mötes av en oväntad positiv reaktion från deras 

publik. Serietidningen centrerade nyare versioner av Goodmans karaktärer från hans tidigare verk, 

samt nyare karaktärer likt The Human Torch och The Sub Mariner skapade av serietidningsförfattarna 

Carl Burgos och Bill Everett, samt Captain America skapad av Joe Simon och Jack Kirby 1951 

grundade Goodman sitt eget publiceringsförlag Atlas Comics där han fortsatte att expandera 

produktionen av serietidningar centrerade kring superhjältar, skräckhistorier och sci-fi. (Thomas, 

2014). 

Den mediefranchisen och dess fiktiva universum som idag associeras med varumärket Marvel bildades 

1961 under Atlas Comics i samband med publiceringen av serietidningen Fantastic Four. Fantastic 

Four (1961) skapades av serietidningsförfattaren Stan Lee på uppdrag av Goodman att skapa ett 

superhjälteteam som kunde konkurrera med varumärket DC:s funktionella superhjälte grupp Justice 

League på marknaden. Fantastic Four blev fort efter sin publicering den första november 1961 

populär bland läsare, samt en stor ekonomisk succé för Atlas Comics. Efter publiceringen av Fantastic 

Four och serietidningens succé publicerade Atlas Comics ett flertal serietidningar centrerade kring nya 

superhjältar inom det fiktiva universumet etablerat av Fantastic Four, likt Incredible Hulk (1962) 

centrerat kring superhjälten Hulk, Journey into Mystery (1962) centrerat kring superhjälten Thor, 

Tales of Suspense (1963) som introducerar superhjälten Iron Man och slutligen The Amazing Spider-

Man (1963)  där läsarna introduceras till den unga superhjälten Spider-Man. Tillsammans med ett 

flertal serietidningar publicerade under perioden 1961–1963 etablerade sig Marvel som det främsta 
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varumärket hos Atlas Comics och blev för många konsumenter det representativa ansiktet utåt för 

serietidningsbolaget. (Marvel, 2024; Thomas, 2014). 

Baserat på det fiktiva universumet introducerat i serietidningarna från perioden 1961–1963 har Atlas 

Comics, numera under namnet Marvel Entertainment och Marvel Enterprises, fortsatt att publicera 

serietidningar vars historia bygger vidare på karaktärerna och det gemensamma universumet. Utöver 

publiceringen av fler serietidningar utspelande i det fiktiva universumet började företaget under senare 

delen av 1960-talet att licensera ut rättigheterna av flera av deras populära karaktärer med syfte att 

skapa animerade tv-serier baserade på serietidningarna (Se Bilaga 2). De två första animerade tv-

serierna baserade på karaktärerna Fantastic 4 och Spider-Man hade båda premiär under 1967 och blev 

stora succéer hos deras tittare (IMDb & DumaDumel, 2016). 

Trenden att adaptera historierna från Marvels serietidningar fortsatte in på 1980-talet där företaget 

började arbeta med olika filmproducenter angående möjligheten av att skapa filmer centrerade kring 

deras superhjältar. Filmstudion New World Pictures köpte företagets rättigheter under 1982, med 

planer att adaptera dess karaktärer till film. (Thomas, 2014). 

Under perioden 1978–2008 producerades ett fåtal liveaction medieprodukter producerats baserat på 

serietidningarnas karaktärer. The Incredible Hulk (1978–1982) var ett av Marvels första försök på live-

action media centrerat kring en av deras karaktärer. Serien blev väl mottagen av sin publik och sändes 

under perioden 1978–1982 (IMDb, u.d.). Under 1990-talet producerades några live-action tv-serier 

baserade på karaktärer från Marvels olika dotterbolag. Några av de mest framgångsrika adaptionerna 

av företagets material var X-men och spider-man filmfranchiserna under perioden sena 1990-talet fram 

till tidiga 2000-talet. (Thomas, 2014). 

2008 markerade slutet på företagets utlansering av karaktärsrättigheterna till andra etablerade 

filmstudios. Genom Marvel Studios, tidigare Marvel Films, började förlaget att producera sina egna 

filmer (Ibid.). Mediefranchisen MCU hade sin filmdebut 2008 i samband med premiären av Iron Man 

(2008). Filmen representerade starten av Marvels nya satsning på egen produktion av live-action 

filmer baserade på deras mest kända karaktärer. Satsningen fokuserade på skapandet av ett gemensamt 

fiktivt filmuniversum där flera av företagets kända karaktärer, likt Iron Man, Thor och Hulk skulle 

kunna interagera med varandra. Denna satsning på ett gemensamt universum markerade en sekundär 

förändring inom filmerna angående företagets karaktärer. Olikt Iron Man var de tidigare live-action 

produktionerna under 1970-talet-2008 strukturerade som verk vars handling tog plats inom separata 

narrativa universum. 

Iron Man centreras kring den fiktiva miljardären och tekniska geniet Tony Stark från Iron-Man 

serietidningarna, som efter en traumatisk händelse skapar och upptar rollen av superhjälten Iron Man 
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för att motarbeta den korruption som har spridit sig inom hans egna företag Stark Industries (Favreau, 

2008). Filmen introducerade tittarna till ett flertal olika karaktärer och miljöer som senare kom att bli 

centrala inom franchisens transmediala handling, likt karaktären Nick Fury spelad av den amerikanska 

skådespelaren Samuel L. Jackson som är återkommande karaktär genom Marvels medietexter 

producerade efter 2008. 

Ett år efter succén av filmerna lanserade under 2008 meddelade Marvel Entertainment allmänheten att 

företaget hade blivit uppköpta av Walt Disney Company. (Thomas, 2014). 

Iron Man har uppföljts av ett flertal filmer och serier utspelande inom samma fiktiva universum. 

Under perioden 2008–2024 har Marvel publicerat totalt 33 filmer och 22 tv-serier relaterade till det 

fiktiva universumet inom MCU (Se Tabell 2.2.1). De olika filmerna och tv-serierna är indelade i vad 

Marvel refererar till som olika ”faser”. Faserna syftar på olika narrativa perioder inom deras 

transmediala berättelse och innefattar ett varierande antal av franchisens medietexter. De olika faserna 

definieras av olika transmediala event och teman som sammanför de olika filmerna. Faserna 

representerar även olika produktionsperioder inom franchisen. Totalt finns det sex faser, varav fyra 

faser är färdiga och två är fortfarande under produktion. 

Tabell 2.2.1 Tidslinje över Marvels (MCUs) produktion 

Produktionsfas Titel Premiär (år) Medium 

Fas 1 Iron Man 2008 Film 

The Incredible Hulk 2008 Film 

Iron Man 2 2010 Film 

Thor 2011 Film 

Captain America: The 

First Avenger 

2011 Film 

The Avengers 2012 Film 

Fas 2 Iron Man 3 2013 Film 

Agents of 

S.H.I.E.L.D. 

2013 Tv-serie 

Thor: The Dark World 2013 Film 

Captain America: The 

Winter Soldier 

2014 Film 

Guardians of the 

Galaxy 

2014 Film 

Agent Carter 2015 Tv-serie 
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Daredevil 2015 Tv-serie 

Avengers: Age of 

Ultron 

2015 Film 

Ant-Man 2015 Film 

Jessica Jones 2015 Tv-serie 

Fas 3 Captain America: 

Civil War 

2016 Film 

Luke Cage 2016 Tv-serie 

Doctor Strange 2016 Film 

Iron Fist 2017 Tv-serie 

Guardians of the 

Galaxy Vol. 2 

2017 Film 

Spider-Man: 

Homecoming 

2017 Film 

The Defenders 2017 Tv-serie 

Inhumans 2017 Tv-serie 

Thor: Ragnarök 2017 Film 

The Punisher 2017 Tv-serie 

Runaways 2017 Tv-serie 

Black Panther 2018 Film 

Avengers: Infinity 

War 

2018 Film 

Cloak & Dagger 2018 Tv-serie 

Ant-Man and the 

Wasp 

2018 Film 

Captain Marvel 2019 Film 

Avengers Endgame 2019 Film 

Spider-Man: Far from 

Home 

2019 Film 

Helstrom 2020 Tv-serie 

Fas 4 WandaVision 2021 Tv-serie 

The Falcon and the 

Winter Soldier 

2021 Tv-serie 

Loki 2021 Tv-serie 
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Black Widow 2021 Film 

What if…? 2021 Tv-serie 

Shang-Chi and the 

Legend of the Ten 

Rings 

2021 Film 

Eternals 2021 Film 

Hawkeye 2021 Tv-serie 

Spider-Man: Now 

Way Home 

2021 Film 

Moon Knight 2022 Tv-serie 

Doctor Strange in the 

Multiverse of 

Madness 

2022 Film 

Ms. Marvel 2022 Tv-serie 

Thor: Love and 

Thunder 

2022 Film 

She-Hulk Attorney at 

Law 

2022 Tv-serie 

Black Panther: 

Wakanda Forever 

2022 Film 

Fas 5 Ant-Man and the 

Wasp: Quantomania 

2023 Film 

Guardians of the 

Galaxy Vol.3 

2023 Film 

Secret Invasion 2023 Tv-serie 

The Marvels 2023 Film 

Echo 2024 Tv-serie 

Deadpool & 

Wolverine 

2024 Film 

Agatha 2024 Tv-serie 

Kommentar: Tidslinje över Marvels (MCUs) medieproduktion och produktionsfaser under perioden 

2008-December 2024. Tabellen baseras på verkens amerikanska premiärdatum samt officiella 

uttalanden från Marvel angående verkens kategorisering inom de olika produktionsfaserna etablerade 

av företaget. Tabellen inkluderar enbart publicerade verk av Marvel, inte kommande verk i 
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franchisen. Serier inkluderade i tabellen kategoriseras efter sin första säsongspremiär. Senare 

säsongspremiärer av en serie inkluderas inte i tabellen. 

Under 2013 expanderades mediefranchisen ytterligare genom satsningen på produktionen av tv-serier 

utspelande inom det fiktiva universumet MCU. Marvel Entertainment meddelade redan under 2010 

planerna angående den nya satsningen via lanseringen av dotterbolaget Marvel Television, vars fokus 

skulle vara att producera tv-serier som utspelade sig inom det fiktiva universumet från och byggde 

vidare på idéer introducerade i filmerna (Marvel Entertainment, 2010). Tv-serien Agents of 

S.H.I.E.L.D. (2013–2020) hade sin premiär under 2013 och expanderade vidare på händelserna från 

The Avengers (2012) med ett fokus på den hemliga organisationen S.H.I.E.L.D. introducerad i 

mediefranchisens filmer. Satsningen på produktionen av tv-serier för att expandera vidare på material 

introducerat i filmerna skedde parallellt med fortsatt samt ökad produktion av filmer inom franchisen. 

Under åren har franchisen haft ett flertal tv-serier som vid sin premiär ingick i Marvels fiktiva 

universum MCU, men har i efterhand förlorat sin plats inom universumet. Totalt har ett tiotal serier 

förlorat sin roll och status inom det fiktiva universumet, bland annat de populära tv-serierna Agents of 

S.H.I.E.L.D. (2013–2020), Agent Carter (2015–2016) och Daredevil (2015–2018). Tv-serierna 

förlorade sin roll inom universumet vid olika tillfällen med varierande förklaringar av Marvel, dock 

var en av de framstående förklaringarna bakom denna förändring de olika ägandeskapen som 

existerade mellan tv-serierna och resterande medietexter inom MCU. Tv-serierna ägdes och 

producerades av Marvel Television, ett dotterbolag av Marvel Studios, vars syfte var att expandera 

franchisens fiktiva universum genom sina seriers handling. Genom åren har tv-serierna producerade av 

Marvel television adapterat effekterna av narrativa event inom filmerna inom sina handlingar, 

samtidigt som de har existerat vid sidan av den överskridande handlingen inom filmfranchisen. 

(Bennett & Terry, 2020). 

Tabell 2.2.2 Tv-serierna exkluderade från Marvel Cinematic Universe (MCU) 

Titel Premiär (år) 

Agents of S.H.I.E.L.D. 2013 

Agent Carter 2015 

Daredevil 2015 

Jessica Jones 2015 

Luke Cage 2016 

Iron Fist 2017 

The Defenders 2017 

Inhumans 2017 
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The Punisher 2017 

Runaways 2017 

Cloak & Dagger 2018 

Helstrom 2020 

Kommentar: Lista på de 12 tv-serier som har förlorat sin roll inom det fiktiva universumet MCU i 

efterhand. 

Sedan lanseringen av streamingplattformen Disney+ under 2020 har mediefranchisen lagt ett nytt 

fokus på produktionen av tv-serier utspelade inom det fiktiva universumet av MCU (Marvel, 2019). 

Satsningen på tv-serier exklusiva till den vid tillfället nylanserade streamingtjänsten Disney+ 

påbörjades med premiären av WandaVision (2021) under 2021. Tillsammans med den tidigare 

strategin från Marvel Television tv-serier angående att expandera vidare på det materialet introducerat 

i filmerna, har Marvel Studios även börjat producera serier med syfte att expandera på tidigare 

material samt nytt material inför kommande filmer. De tidigare serierna producerade av Marvel 

Television under 2013–2020 expanderade vidare på materialet från filmerna, medan handlingarna och 

karaktärerna från tv-serierna existerade delvis separat från handlingarna i filmfranchisen. Det vill säga 

att filmerna existerade självständigt från tv-seriernas handlingar och narrativa event medan tv-serierna 

adapterade sina handlingar baserat på filmernas handlingar. Tv-serierna producerade efter 2020 är 

olikt tv-serierna producerade innan 2020 synkroniserade med filmernas handlingar. Det vill säga att 

tv-seriernas handlingar har en effekt på filmernas handling samtidigt som handlingarna i filmerna 

påverkar tv-serierna. 

Ett flertal filmer och tv-serier utspelande inom MCU är planerade för premiär under perioden 2025–

2027, inklusive filmerna Captain America: Brave New World (2025) och Avengers: Doomsday (2026) 

(de Sortiraparis & de Sortiraparis , 2024). Exakt hur dessa medietexter kommer interagera med den 

övergripande handlingen inom universumet är inte avslöjat för publiken bortom korta beskrivningar 

angående texternas individuella handlingar.  
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3 Tidigare forskning 

I detta kapitel kommer en litteraturöversikt av tidigare forskning som är relaterad till Marvel, 

mediekonsumtion och den transmediala berättarformen, vilka är relevanta för att besvara studiens 

syfte och frågeställningar, att presenteras. Kapitlet är indelat i tre olika avsnitt; Marvel och 

medieforskning, den aktiva mediekonsumenten och slutligen de potentiella konsekvenserna av 

transmedia storytelling. 

3.1 Marvel och medieforskning 

Tidigare forskning angående varumärket Marvel och deras medieprodukter har centrerat kring två 

centrala teman; produkternas strukturella användning av mediekonvergens, samt representationen av 

genus inom deras medietexter. På grund av uppsatsen syfte kommer enbart följande avsnitt summera 

tidigare forskning relaterat till Marvels användning av mediekonvergens, då forskningsområdet anses 

vara relevant för uppsatsen resultat och senare diskussion. 

Inom den tidigare forskningen relaterad till Marvel och fenomenet mediekonvergens, ett fenomen som 

syftar på flödet av media mellan olika medium (Jenkins, 2006) samt sammansmältningen av och 

kompabiliteteten mellan olika teknologiska medier och mediepraktiker (Sullivan, 2019, ss. 268-269), 

har forskare fokuserat på tre huvudämnen; den transmediala berättarformen som ekonomisk strategi, 

hierarkier inom transmediala strukturer samt vikten av kontinuitet inom berättelserna.  

Transmediala berättarformen som en ekonomisk struktur centreras kring hur Marvels användning av 

den transmediala berättarformen inom deras narrativa strukturer fungerar som en effektiv 

marknadsföringsstrategi. Genom användningen av den transmediala berättarformen har Marvel skapat 

ett väletablerat varumärke där konsumenterna uppmanas genom sitt intresse för företagets fiktiva 

karaktärer att vidare konsumera produkter relaterade till dem inom andra medier, exempelvis i form av 

leksaker, merch samt andra medietexter där karaktärerna kan förekomma. Enligt Brinker kultiverar 

Marvel ett medieutbud och varumärke där genom sin komplexitet man skapar ett flertal olika 

startpunkter för konsumtion hos sina potentiella målgrupper. (Brinker, 2017). 

Transmediala hierarkier inom Marvels medieutbud har sedan lanseringen av det fiktiva universumet 

MCU 2008 varit ett aktivt forskningsområde. Inom MCU har Marvel publicerat ett flertal olika former 

av medieprodukter; filmer, tv-serier, ”one-shots” samt ”tie-in” serietidningar som alla vidare 

expanderar vidare berättelserna angående deras karaktärer. Dessa olika medieprodukter har enligt 

Graves olika hierarkiska positioner inom det narrativa universumet. De hierarkiska positioner inom det 

narrativa universumet avgörs genom både publikens uppfattning angående textens roll, samt hur 
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textens handling behandlas i relation till resterande verk. Filmerna, likt Iron Man (2008) och The 

Avengers (2012) innehar den högsta positionen inom det narrativa universumet, då deras handling 

kontinuerligt har en påverkan på den övergripande berättelsen, olik exempelvis tv-serier likt Agents of 

S.H.E.I.LD. vars handling enbart påverkas av den övergripande handlingen utan egen påverkan på den. 

(Graves, 2017). 

Slutligen har ämnet angående kontinuitet mellan berättelser inom varumärkets samtliga narrativa 

universum varit ett aktivt forskningsområde. Inom den transmediala berättarstrukturen är konceptet 

kontinuitet inom berättelserna en viktig faktor för publikens avnjutning av medietexten (Proctor, 

2017). Genom användningen av ”easter eggs”, cameos från bland annat serietidningslegenden Stan 

Lee (Jefferies, 2017) och användningen har Marvel skapat ett narrativ universum där deras publik 

belönas för deras intresse av kontinuitet. Medieforskaren William Proctor beskriver hur Marvel genom 

användningen av bland annat den transmediala berättarformen har skapat en ”quantum seriality” där 

alla former och versioner av deras karaktärer existerar i symbios inom deras narrativa kanon. Genom 

denna narrativa struktur har Marvel skapat ett narrativt universum där kontinuiteten, oavsett 

förändringar mellan medium och verk, förblir hel och publiken belönas för deras tidigare emotionella 

samt ekonomiska investeringar. (Proctor, 2017). 

3.2 Den aktiva mediekonsumenten 

Inom medie- och kommunikationsvetenskapen har den fundamentala förändringen hos den moderna 

mediekonsumentens konsumtionsvanor varit ett aktivt forskningsområde sedan en tid tillbaka. 

Historiskt har den normativa mediekonsumenten innehaft en passiv roll i sin mediekonsumtion, det 

vill säga att individen inte aktivt deltog i valet av vad för medieinnehåll hen konsumerade samt hur det 

konsumerades. Enligt medieforskarna Gürel och Tiğli innehade den passiva mediekonsumenten en roll 

som åskådare av mediet, snarare än en deltagare eller medskapare. Tillsammans med deras passiva 

medievanor karaktäriserades den passiva mediekonsumenten även av en isolerad mediekonsumtion då 

man tidigare tog del av mediet i lugnet av sitt eget hem genom exempelvis tidningen eller tv. På grund 

av den passiva konsumentens isolerade mediekonsumtion uppfattades individerna som osynliga och 

lätt manipulerade av medieproducenterna. (Gürel & Tiğli, 2014). 

I samband med den teknologiska utvecklingen har den passiva mediekonsumenten blivit ersatt av vad 

medieforskare kallar den ”aktiva mediekonsumenten”. Den aktiva mediekonsumenten, även refererad 

till som den moderne mediekonsumenten, syftar på en mediekonsument med en aktiv medverkan i 

samt påverkan på sin mediekonsumtion. Det aktiva deltagandet inom mediekonsumtionen syftar på 

publikens ökade involvering i sin egen mediekonsumtion, genom den ökade individuella 

valmöjligheten angående hur, när och vad för medieinnehåll som konsumeras (Ibid.). Olikt en passiv 
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mediekonsument som observerar medieinnehållet genom sin konsumtion, interagerar den aktiva 

mediekonsumenten med medieinnehållet genom sin konsumtion (Derhy Kurtz, 2014). 

På grund av den aktiva mediekonsumentens deltagande i sin egen konsumtion ses individen som svår 

att påverka och manipulera för medieproducenterna. Eftersom den aktiva mediekonsumenten väljer 

vilket medieinnehåll hen konsumerar behöver hen olikt tidigare inte vara lojal till en särskild sändare 

eller specifikt medium likt hur den passiva konsumenten tidigare förhöll sig till media. En aktiv 

mediekonsument kan vara kritiskt mot mediet hen konsumerar och kan välja att inte fortsätta 

konsumera den, vilket tvingar medieproducenterna att förändra sina mediestrategier för att kunna 

behålla sin publik. (Gürel & Tiğli, 2014). 

Tabell 3.2.1 ”Old and New Media Consumers” 

Old Media Consumer New Media Consumer 

Passive Active 

Audience Participant 

Stationary Migratory 

Predictable Unpredictable 

Stable Wanderer 

Isolated Open to interaction and social connection 

Quiet and invisible Noisy and visible 

Compliant Disagreeable and resistant 

Subject to manipulation Difficult to manipulate 

Kommentar: Skillnaderna mellan den tidigare (passiva) mediekonsumenten och den moderne (aktiva) 

mediekonsumtionen. (Gürel & Tiğli, 2014). 

På grund av den fundamentala förändringen inom publikens mediekonsumtion har de internationella 

mediekonglomeraten varit tvungna att adaptera nya teknologiska möjligheter för att attrahera denna 

nya form av mediekonsumenter. Inom denna förändring har medieföretagen börjat att alltmer använda 

sig av online media och deras plattformar för att utveckla sina medieprodukter. Som en följd av denna 

förändring av medium har företagen även ökat sin användning av mediestrategier relaterade till 

narrativ komplexitet, likt den transmediala berättarformen och cross-media publicering, vid 

produktionen av nya verk. (Derhy Kurtz, 2014). Den aktiva mediekonsumenten har genom sin 

interaktiva konsumtion inte enbart förändrat hur publiken vill konsumera media, utan har även 

förändrat hur medieföretagen producerar samt distribuerar media för konsumtion (Derhy Kurtz, 2014; 

Gürel & Tiğli, 2014). 
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3.3 De potentiella konsekvenserna av den transmediala berättarformen 

3.3.1 Överflöd av information 

Den transmediala berättarformen beskrivs främst inom medie- och kommunikationsvetenskapen som 

en teknologisk möjlighet för medieproducenter att kunna attrahera en mer heterogen målgrupps 

intresse, delvis genom en ökad variation i producenternas medieutbud samt en ökad känsla av valfrihet 

hos målgruppen angående när, var och hur de vill konsumera medieutbudet. Däremot har metoden på 

senare år mött skepsis från vissa forskare inom mediefältet angående formens potentiella långsiktiga 

risker och effekter. En av de vanligaste diskuterade potentiella riskerna med den transmediala 

berättarformen är hur metoden kan leda till att mediekonsumenterna upplever ett överflöd av 

medieinnehåll, och en minskad mediekonsumtion hos publiken. (Tak, 2022). 

Enligt medieforskaren Mudabbir Ahmad Tak kan den transmediala berättarformens stora medieutbud 

riskera att upplevas som överflödig av mediekonsumenterna, och långsiktigt leda till en minskad 

mediekonsumtion på grund av vad Linda Stone refererar till som ”continuous partial attention”. 

Continuous partial attention (CPA) myntades av teknikskribenten Linda Stone under sluten av 1990-

talet och beskrivs av Tak som ett fenomen (Ibid.);  

”[…] wherein the audience is so engaged with so many different things at a time that they 

ultimately become consistently attentive to nothing”. (Tak, 2022, s. 5). 

CPA har liknats med fenomenet ”multitasking”. Enligt Stone är CPA och multitasking två olika 

former av uppmärksamhetsstrategier som motiveras av olika sorters impulser och önskemål. Stone 

beskriver multitasking som utövande att flera aktiviteter med samma prioriteringsnivå, varav en eller 

flera kan utövas automatiskt, baserat på önskemålet att vara mer produktiv och effektiv. CPA 

motiveras av individens önskan om att inte missa något, och beskriver en situation där individen 

baserat på denna önskan konstant delar sin uppmärksamhet mellan ett flertal olika saker för att 

undvika det. Enligt Stone är CPA en känsla av kris där individen inte kan avstå från att ta emot och 

engagera sig i externa stimuli, ofta digitala, likt telefonsamtal, mobilnotifikationer men även 

förbigående tankar angående omvärlden. Långsiktigt kan individer som upplever CPA känna sig 

överstimulerade och otillfredsställda på grund av den psykologiska makten de nya teknologierna har 

över dem. Samtidigt uppmärksammar forskare inom ämnet hur CPA kan ha en negativ påverkan på 

individers effektivitet och produktivitet, samt kan relatera till ökningen av stress- och 

uppmärksamhetsrelaterade sjukdomar där individens stresshormoner överproduceras. (Stone, 2008). 

Andra forskare har även uppmärksammat liknande fenomen angående hur den nya formen av 

medieproduktion där man förlitar sig på mediekonvergens riskerar att överväldiga publiken med för 
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mycket information. Redan innan introduktionen av internet och dess påverkan på tillgängligheten av 

information beskrev Toffler  fenomenet ”information overload”, där yttre stimuli likt media 

överväldigar sin publik med stora mängder information som de förväntas konsumera. I sin bok Future 

Shock beskriver Toffler hur en individs förstånd baseras på hans förmåga att processa information från 

omvärlden och kunna ta beslut baserat på informationen. Om individen befinner sig i en situation där 

informationen ständigt och fort förändras måste han öka sitt intag av information för att fortsätta 

kunna ta rationella beslut baserat på omständigheterna. (Toffler, 1990, ss. 311-315). 

Dock finns det begränsningar på hur mycket information en individ kan ta in under en kortare period, 

oavsett användningen av minnestrategier. Enligt Toffler leder intaget av för mycket information under 

till att individen överväldigas och hans prestation drastiskt försämras, och likt CPA (Stone, 2008) kan 

långsiktigt leda till psykiska sjukdomar. (Toffler, 1990, ss. 311-316). 

I relation till långsiktig användning av den transmediala berättarformen och dess struktur menar Tak 

att CPA och ”information overload” kan leda till att företagens medieprodukter upplever en motsatt 

önskad effekt hos deras publik, det vill säga att publiken förlorar intresse för medietexten och 

potentiellt väljer att undvika att konsumera den i stället för att få ett intresse för den. (Tak, 2022). 

3.3.2 Splittringen av budskap 

Tillsammans med risken att förlora mediekonsumenternas intresse på grund av ett överflöd av 

information riskerar även den transmediala berättarformen genom sin strategi att sprida ut berättelsens 

narrativ över ett flertal medieverk att fragmentera dess handlingen och minska verkets kvalité som ett 

självständigt verk. (Tak, 2022). 

Den transmediala berättarformens grunder i konvergensen av media bidrar till produktionen och 

distribueringen av medieinnehåll där det krävs att publiken engagerar sig i mediet i form av bland 

annat tidigare kunskaper om ämnet. Denna form av medieinnehåll riskerar att förhindra nya individer 

från att konsumera medietexten då individerna potentiellt saknar energin, intresset eller behovet att 

engagera sig i att göra extra arbete för att förstå textens budskap (Rice, 1999). 

Denna form av ”halva budskap” beskriver Tak kan även leda till att det självständiga verkets kvalité 

försämras, eftersom verket förlitar sig på att dess publik redan innehar den nödvändiga informationen 

för att förstå verkets handling och budskap från att ha konsumerat tidigare relaterade verk. Verkets 

egen betydelse och mening förändras till att enbart hänvisa publiken vidare till den övergripande 

handlingens mening, och för att publiken ska kunna förstå den meningen behöver de konsumera 

ytterligare verk inom det fiktiva universumet. Om individen vill uppleva en full medieupplevelse 

behöver den uppsöka ett flertal olika verk eftersom handlingen har fördelats över ett flertal olika verk 

och medium. Enligt Tak leder den transmediala berättarformen till att (Tak, 2022);  
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”[…] The audience having to scramble for resources in order to acquire the complete and full 

meaning of a narrative, only a part of which they are able to get through viewing a film, an act 

that used to be a complete viewing experience in the past.” (Tak, 2022, s. 2). 

Förändringen från självständiga verk till mediafranchises härstammar från medieföretagens ökade 

användning av marknadsföringsstrategin ”branding”, där filmerna inte längre marknadsförs som 

självständiga verk utan i stället som en del av ett varumärke. Varumärkena använder sedan den 

transmediala berättarformen för att strukturera sina verk, och förlitar sig på sina konsumenters lojalitet 

till varumärket för att kunna marknadsföra verket. (Grainge, 2008).  

Genom inkluderingen av exempelvis ”easter eggs” och trivia belönar företagen de lojala individer i 

publiken som har konsumerat tidigare verk inom franchisen, och skapar en ny grupp av hängivna 

konsumenter som känner sig uppmanade att konsumera kommande verk för att undvika känslan av att 

de missar något och således känner sig exkluderade ur den gruppen. Den nya relationen mellan 

företagen och deras lojala publik har lett till ett skifte i hur verkets mening och budskap ska 

konsumeras; i stället för att texten ska ge sin publik budskapet samtidigt som de konsumerar det, 

förväntas publiken själva att söka upp verkets mening. (Tak, 2022). 

Slutligen har det även skett ett skifte i hur medieföretagen väljer att strukturera sina verk; från att 

tidigare skapat ett verk menat till konsumtion till att i stället skapa ett verk som uppmanar mer 

konsumtion. (Ibid.). 

”The closure of the narrative that must have been carried by a text is thus deferred to make 

audience consume some more media. By building cross-referencing episodic narratives that have 

the potential to develop and grow perpetually, conglomerates can increase their profits while the 

audience, looking to find how a story ends, must always consume more to stay updated.” (Tak, 

2022, s. 4). 
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4 Teori 

I detta kapitel presenteras studiens teoretiska bakgrund. Studien utgår från en relevant teori inom 

medieforskningen; transmedia storytelling. Teorins betydelse och relevans tillsammans med dess olika 

delar kommer diskuteras kommer presenteras under respektive avsnitt, samt en diskussion angående 

de potentiella fördelar och nackdelar med teorin kommer kontinuerligt diskuteras genom avsnitten. 

4.1 Den transmediala berättarformen 

Den transmediala berättarformen, mer känt under dess engelska namn transmedia storytelling, 

myntades av den amerikanska medieforskaren Henry Jenkins under början 2000-talet genom sin 

artikel Transmedia Storytelling: Moving Characters From Books to Films to Videogames Can Make 

Them Stronger and More Compelling publicerad i MIT Technology Review (Jenkins, 2003). 

Den transmediala berättarformen är centrerad kring användningen av olika sorters medium för att 

kunna berätta ett flertal fiktiva historier inom samma fiktiva universum. Tillsammans skapar de olika 

berättelserna en strukturellt övergripande historia som konsumenterna kan ta del av sina egna villkor 

(Jenkins, 2003; Scolari, 2017). Termen transmedia storytelling introducerades först av den 

amerikanska medieforskaren Henry Jenkins som beskrev termen som en representation av;  

” [...] a process where integral elements of a fiction get dispersed systematically across multiple 

delivery channels for the purpose of creating a unified and coordinated entertainment experience. 

Ideally, each medium makes it [sic] own unique contribution to the unfolding of the story.” 

(Jenkins, 2007) 

Den transmediala berättarformen utgår från att det valda mediet bidrar till den historien genom sina 

unika teknologiska samt potentiella sociala möjligheter. Utöver detta ska medieinnehållet publicerat 

inom de olika medium inte agera som en adaptering av tidigare existerande innehåll, utan ska i stället 

ses som en expandering av det fiktiva universumet. Tillsammans med fokuset på produktionen av nytt 

medieinnehåll bygger berättarformen på idéen att publicera olika medieinnehåll och texter beroende på 

det valda mediet. Det vill säga att den transmediala berättarformen inte inkluderar medietermer likt 

”cross-media” publicering, vilket syftar på publiceringen av samma medietext på olika forum (Jenkins, 

2006; Scolari, 2009; du Plessis, 2019). 

4.1.1 Transmediala strukturer 

Den transmediala berättarformen utgår som tidigare nämnt från expanderingen av en redan existerande 

fiktiv värld genom introduktionen av fler berättelser och historier utspelande inom världen. 

Expanderingen av en fiktiv värld genom ett transmedialt narrativ kan utföras genom ett flertal olika 
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strategier beroende på hur producenterna bakom verket väljer att utveckla den översträckande 

historien. Oavsett hur producenterna bakom verket väljer att utveckla historien genom inkluderingen 

av ett transmedialt narrativ följer utvecklingen till stor del en specifik struktur. Medieforskarna Gürel 

och Tiğli förklarar hur det transmediala narrativet består av tre olika former av medieverk; ”kanon”, 

”apocrypha” och slutligen ”fanon” (Gürel & Tiğli, 2014). 

Den första formen ”kanon” representerar originalverket inom den transmediala berättelsen, samt det 

medieinnehåll som är accepterade som en legitim del berättelsens narrativ av berättelsens kreatörer 

samt till viss del fansen av originalverket. Exempel på verk som kan kategoriseras som kanon är 

uppföljare och föregångare (prequel) till verket. Verk som kategoriseras som kanon brukar generellt 

produceras av samma kreatörer eller produktionsbolag som originalverket, vilket tilldelar den sin 

status som kanon. (Ibid.). 

Formen ”apocrypha” inkluderar resterande verk som producerats med syfte att expandera en redan 

etablerade berättelse och fiktivt universum, inklusive alternativa versioner av originalverkets 

karaktärer eller handling. För att ett verk ska kunna kategoriseras som apocrypha behöver verket 

utöver dess syfte att expandera det fiktiva universumet vara producerat av de officiella kreatörerna 

bakom den transmediala berättelsen. (Ibid.). 

Den sista formen av den transmediala berättarformen beskriven av Gürel och Tiğli ”fanon” 

representerar allt medieinnehåll producerat av fans inspirerat av verken från kanon och apocrypha. 

Produktionen av fanon sker separat från de officiella kreatörerna bakom kanon och apocrypha, och 

klassificeras inte som en legitim del av det översträckande narrativet inom det officiella narrativa 

universumet. Ett exempel på fanon är fanfiction, berättelser skrivna av verkets fans innehållande dess 

karaktärer (Ibid.). 

Den argentinska medieforskaren Scolari utvecklar ytterligare i sitt arbete hur den transmediala 

berättarformens struktur kan kategoriseras inom olika former av producerat medieinnehåll. Enligt 

Scolari består den transmediala berättarformen av fem strukturella delar ”macrostoryn”, ”interstitial 

microstories”, ”parallel stories”, ”peripheral stories” och slutligen ”user-generated content platforms”. 

(Scolari, 2009). 

”Macrostoryn” är den första delen av den transmediala berättarformen enligt Scolari och syftar likt 

kanon på originalverket, det första producerade verket inom den transmediala berättelsen skapat av 

berättelsens huvudkreatörer. (Ibid.). 

De tre delarna ”interstitial microstories”, ”parallel stories” och ”peripheral stories” beskriver olika 

sorters medieinnehåll tidigare beskrivet som apocrypha av Gürel och Tiğli (Scolari, 2009; Gürel & 
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Tiğli, 2014). Interstitial microstories syftar på medieinnehåll producerat av konsumenterna att för att 

fylla bristen på medieinnehåll att konsumera under produktionsperioderna av berättelsens macrostory. 

Medieinnehåll kategoriserat som interstitial microstories innehåller och baseras på information nära 

relaterat till den aktuella macrostoryn. Parallel stories handlar om historier och berättelser som utspelar 

sig parallellt med den aktuella fiktiva världens macrostory. Parallella historier kan baseras på 

information från macrostoryns handlingen, och genom sin existens låta konsumenterna undersöka 

tidigare outforskade delar av den fiktiva världen. Interstitial microstories kan introduceras genom 

macrostoryn för att sedan bli egna separata verk bortom den gemensamma fiktiva världen, så kallade 

”spin-off”. Slutligen är peripheral stories historier som utspelar sig inom det fiktiva universumet helt 

separat från universumets macrostory. (Scolari, 2009). 

Slutligen är den sista delen inom den transmediala berättarformen enligt Scolari ”user-generated 

content platforms”. User-generated content platforms, på svenska översatt till användaregenererade 

medieplattformar, är en form av den tidigare kategorin fanon beskriven av Gürel och Tiğli (Scolari, 

2009; Gürel & Tiğli, 2014). Delen centreras kring plattformar dedikerade till produktionen av 

användargenererat innehåll inspirerat av den transmediala handlingens kanon (Scolari, 2009).  

Bortom de generella strukturella kategoriseringarna identifierade av Gürel och Tiğli samt Scolari har 

Javanshir et al presenterat en modell för att kunna identifiera strukturella mönster inom den 

transmediala berättarformen. Enligt Javanshir et als modell består en transmedial berättelse av ett 

flertal olika ”channels”, vilket i sig består av olika ”instances”. De två termerna beskrivs av forskarna 

som; (Javanshir, Carroll, & Millard, 2020). 

”[…] a channel, a subset of a media channel that is defined by its boundary e.g a website W1. 

Channels have instances to illustrate a changed state e.g. a website update W1(1), with these 

instances having links, interactivity and state associated with them. Links occur between 

instances, such as from a website to a film. Interactivity is either passive, if the audience passively 

consume content e.g. a film and active when they take on a role in the story e.g. a game where you 

play as a character. A state can be either live if it cannot be accessed in its original form after it 

has occurred e.g. a play and static if it can e.g. a film. Instances are associated with scenes that 

signify the narrating time. If an instance is part of that scene, it means that during that time, only 

those instances can be accessed.” (Javanshir, Carroll, & Millard, 2020) 

Genom sin modell har Javanshir et al identiferat tre olika grupper av strukturella mönster inom den 

transmediala berättarformen; ”story patterns”, ”navigational patterns” och ”instance patterns”. 

(Javanshir, Carroll, & Millard, 2020) 
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Den första gruppen av mönster ”story patterns” handlar om hur mediekanaler används för att berätta 

en historia. I undersökningen av en berättelses handling kategoriseras berättelsen efter om den klassas 

som en transmedial berättelse eller om berättelsen använder sig av olika kanaler för att berätta samma 

historia. ”Story patterns” är indelade i tre olika subkategorier; ”many stories”, ”portmanteau” och 

”subsidairy”. De tre subkategorierna undersöker antalet sjävlständiga kanaler, samarbetande kanaler 

och dotterkanaler för att avgöra om ett medieverk använder sig av den transmediala berättarformen. 

(Ibid.). 

Den andra gruppen av strukturella mönster ”navigational patterns” centreras kring hur verkets publik 

konsumerar berättelsen i förhållande till publiceringen av nytt, relaterat material. Inom ”navigational 

patterns” har Javanshir et al identiferat fyra olika subkategorier; ”linear”, ”non linear”, ”cumulative” 

och slutligen ”connected”. De fyra subkategorierna beskriver hur textens publik kan konsumera 

berättelsen, i förhållande till hur medieinnehållet utformar konsumtionen för nya konsumenter. De två 

subkategorierna ”linear” och ”nonlinear” representerar linjär och icke linjär konsumtion av berättelsen. 

Linjär och icke linjär konsumtion syftar på medieinnehållet möjligheter att konsumeras enligt 

publikens personliga önskemål, eller om innehållet måste konsumeras i den linjära ordningen skapat 

av medieproducenterna för att berättelsens narrativ ska fungera. Den tredje subkategorin ”cumulative” 

består av en kombination av de två tidigare subkategorierna, och centreras kring att mäta publikens 

potentiella möjligheter att i samband med introduktionen av nytt material gå tillbaka till tidigare 

medietexters innehåll. Den fjärde och sista subkategorin inom gruppen ”navigational patterns” 

”connected” fokuserar på ett verks relation till andra verk inom en transmediala berättelse, det vill 

säga hur mycket verket samspelar med resterande delar av det transmediala narrativet. (Ibid.). 

Den sista gruppen av strukturella mönster inom den transmediala berättarformen enligt Javanshir et al 

kallas ”instance patterns”. ”Instance patterns” beskriver hur en publik interagerar och konsumerar 

medietextens innehåll. Gruppen består av fyra olika subkategorier; ”role-play”, ”audience-centric”, 

”live event” och ”artefact”. Subkategorin ”role-play” representerar aktivt deltagande av publiken i sin 

mediekonsumtion genom mätningen av hur involverade publiken är i medietextens värld under det 

tillfället konsumtionen sker, med andra ord om publiken interagerar med medietextens innehåll och 

värld som om det vore verklighet. ”Audience-centric” representerar en passiv mediekonsumtion där 

publiken inte aktivt deltar i medietextens innehåll samt fiktiva värld. De två sista subkategorierna 

inom gruppen ”instance patterns”, ”artefact” och ”live event”, mäter eventuella tidsbegränsningar 

inom konsumtionen av medietexten, det vill säga om publiken kan anpassa sin konsumtion av verket 

efter sina egna önskemål eller om verket enbart kan konsumeras under en specifik period. (Ibid.). 
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4.1.2 Jenkins sju principer 

I sin utveckling av den transmediala berättarformen presenterade Jenkins sju olika principer som 

tillsammans utgör en transmedial berättelse. De sju principerna är enligt Jenkins kärnkoncept inom 

den transmediala berättarformen och dess narrativa struktur samt funktion. De sju principerna är 

följande; spreadability vs. drillability, continuity vs. multiplicity, immersion vs. extractability, 

worldbuilding, seriality, subjectivity och slutligen performance. (Jenkins, 2010). 

Den första principen spreadability vs. drillability representerar verkets förmåga för, samt dess grad av, 

delbarhet tillsammans med verkets möjlighet för granskning. Med förmåga och grad av delbarhet 

syftar Jenkins på de spridningsmöjligheterna och motivationer för att dela medieinnehållet med andra 

verket ger konsumenten. Möjligheten för konsumenterna att undersöka verket syftar på publikens 

möjlighet att djupgående och noggrant undersöka ett flertal av verkets narrativa expansioner vid 

intresse. (Ibid.) 

Den andra av Jenkins sju principer continuity vs. multiplicity beskriver de olika transmediala strategier 

mediefranchiser kan använda för att expandera deras narrativa universum. Vid expanderingen av ett 

transmedialt narrativt universum väljer vissa mediefranchiser att fokusera på utvecklingen av den 

sammanhängande handlingen. Ett annat alternativ är för mediefranchiserna att fokusera på den 

kvantitativa expanderingen av deras medieutbud. (Ibid.) 

Princip nummer tre, immersion vs. extractability, beskriver hur konsumenterna väljer att konsumera 

medieinnehållet. Immersion syftar på de medieprodukter där publiken är aktiva deltagare inom 

medieinnehållet och dess fiktiva universum, med andra ord representerar det verkets interaktivitet och 

publikdeltagande. Extractability representerar de medieprodukter där konsumenterna inkluderar 

medieinnehållet inom sin vardag, det vill säga när konsumenterna extraherar medieinnehållet från sin 

fiktiva värld. Kortfattat kan man beskriva immersion som medieprodukter där konsumenterna deltar i 

den fiktiva världen, exempelvis genom nöjesparker, och extractability som medieprodukter där 

konsumenterna inkluderar produkten i den reala världen exempelvis genom leksaker och merch. 

(Ibid.) 

Worldbuilding syftar på expanderingen av en berättelse via introduktionen av nytt medieinnehåll inom 

ett redan existerande medium eller ett nytt medium samt produktionen av nya verk inom den 

transmediala berättelsen. Principen worldbuildning inkluderar även användningen av både digitala och 

fysiska erfarenheter och upplevelser som konsumenterna kan ta del av, och senare potentiellt bli 

inspirerade av att delta till expansionen av narrativet genom utövande av olika ”fan behaviors”. (Ibid.) 

Seriality handlar om den transmediala berättarformens val att dela upp och fördela en berättelses 

narrativa båge över olika medietexter, medieplattformar och produkter. (Ibid.) 
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Den sjätte principen subjectivity handlar om den transmediala berättarformens multidimensionella och 

flertaliga perspektiv genom formens utforskande av sekundära och nyintroducerade karaktärer och 

miljöer inom medietextens handling i senare medietexter. Genom berättarformens utforskning av olika 

perspektiv inom handlingen tenderar transmediala verk att kunna uppmana dess publik att analysera 

och diskutera meningen bakom verkets karaktärer och handling. (Ibid.) 

Den sista principen performance handlar om det transmediala narrativets potentiella roll som 

inspirationskälla och motivation för fans av originalverket att producera användargenererat innehåll 

baserat på originalverket. Enligt Jenkins kan produktionen av användargenererat innehåll vara 

uppmanat av kreatörerna bakom originalverket, exempelvis genom officiella tävlingar, däremot är det 

inte ett krav att produktionen måste ha någon relation till kreatörerna bakom originalverket. (Ibid.) 

4.1.3 Transmedia franchise och transmedia branding 

Inom den transmediala forskningen används termen transmedia franchise för att beskriva en 

mediefranchise vars medieproduktion, och interaktioner med potentiella konsumenter baseras på den 

transmediala berättarformens narrativa struktur. Transmediala mediefranchises består av 

serietillverkade medietexter vars handlingar utspelar sig inom ett gemensamt narrativt universum. 

(Tak, 2022). 

Enligt medieforskarna Gürel och Tiğli bidrar ett lyckat utförande av en transmedial mediefranchisen 

till främjandet av publikens konsumtion av franchisens medieutbud (Gürel & Tiğli, 2014). 

“The drive to continue exploring the franchise is increased by promising not narrative repetition, 

but extension. While each could be experienced separately and still be enjoyable, each component 

became part of a single unified storytelling experience”. (Gürel & Tiğli, 2014). 

Transmedia franchises används av företagen för att attrahera den aktiva mediekonsumenten genom det 

stora medieutbudet som publiken själva kan välja att, hur och när de vill konsumera som transmedia 

franchises erbjuder konsumenterna. Genom användningen av transmedia franchises kan producenterna 

behålla en viss form av kontroll över mediekonsumenterna då en del transmedia franchises uppmanar 

konsumenterna att konsumera medieutbudet i en särskild ordning för att inneha all nödvändig 

information och kunskap för att kunna förstå den transmediala handlingen (Gürel & Tiğli, 2014; Tak, 

2022). 

I samband med digitaliseringen av mediemarknaden och övergången från passiva mediekonsumenter 

till aktiva mediekonsumenter har transmedia franchises vuxit i popularitet. Tillsammans med 

utvecklingen av transmedia franchises har användningen av den transmediala strukturen inom 

marknadsföringen av medietexter blivit vanligare. I stället för att marknadsföra medietexten som 
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enskilda självständiga verk, har företagen börjat marknadsföra medietexterna som delar av ett 

varumärke. Transmedia branding beskrivs av medieforskaren Tenderich som (du Plessis, 2019); 

”[…] a communication process in which information about a brand is packaged into an 

integrated story, which is dispersed in unique contributions across multiple media channels for 

purpose of creating an interactive and engaging brand experience.” (du Plessis, 2019). 

Transmedia branding är inte begränsad till enbart transmedia franchises och mediemarknaden, utan 

används även inom andra marknader för att marknadsföra olika produkter. (Ibid.). 
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5 Metod 

I detta kapitel presenteras studiens tillvägagångsätt. Studiens metod, urval och deras relevans samt 

deras potentiella styrkor och svagheter inom studien kommer presenteras och diskuteras under 

följande avsnitt. 

5.1 Kvalitativ metod 

Den kvalitativa forskningsmetoden baseras på praktiken att ingående analysera samt jämföra 

forskningsmaterialet, och i vissa fall även jämföra det med tidigare forskningsresultat, för att sedan 

kunna utforma en slutsats angående potentiella gemensamma faktorer mellan forskningsobjekten. 

Inom den kvalitativa metoden baseras studierna på intensiv undersökning av ett fåtal enheter för att 

upptäcka eventuella djupgående relationer mellan forskningsobjekten, olikt den kvantitativa metoden 

man fokuserar på stora grupper av material för att upptäcka hur frekvent ett fenomen uppkommer. 

(Ekström & Johansson, 2021, ss. 16-17). 

5.2 Ethnographic Content Analysis 

Ethnographic content analysis (ECA) är en kvalitativ forskningsmetod som kombinerar systematisk 

innehållsanalys tillsammans med etnografins detaljerade och djupgående analysmetod som fokuserar 

på det sociala och den kulturella kontexten analysobjektet existerar inom. ECA är en induktiv samt 

reflexiv forskningsmetod var syfte är att identifiera samt beskriva potentiella mönster inom det 

undersökta materialet. Metoden är  centrerad kring undersökningen av situationer, miljö, stil, bilder, 

eventuella betydelser samt nyanser i materialet för att sedan kunna identifiera tematiska mönster inom 

texten. (Altheide, 2011). 

Likt den kvantitativa innehållsanalysen metoden har sitt ursprung inom, centreras ECA kring 

dokumenteringen och undersökningen av teoretiska relationer inom samt kring meningsförmedlande 

inom materialet. Till skillnad från den kvantitativa innehållsanalysen är den etnografiska 

innehållsanalysen likt tidigare nämnt en reflexiv metod där protokollet kan förändras under 

forskningsprocessen i samband med uppkomsten av ny information och material. ECA metoden 

centreras kring insamlingen av data för att stödja tidigare teoretiska idéer, dock inte för att forcera data 

att tillhöra tidigare etablerade kategorier. (Altheide, 2011). 

Forskningsprocessen inom ECA följer strukturen: utveckling av koncept, testurval, insamling av data, 

kodning av data och till sist analys samt tolkning av dataresultatet. Strukturen inom ECA används för 

att systematiskt styra arbetsprocessen, men kan genom metodens reflexiva natur förändras under 

forskningsprocessen. Under forskningsprocessen kan frågeschemats kategorier och variabler förändras 
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allt eftersom det appliceras på det undersökta materialet. Under forskningsprocessen arbetas det 

reflexivt med materialet och återgår till materialet från tidigare forskning, för att göra eventuella 

förändringar under processen. Genom undersökningen av tidigare forskningsmaterial utformar den 

utförande flera tematiska frågescheman, även kallade protokoll, som testkodas på ett testurval för att 

sedan innan kodning av resterande delar av materialet kunna utföra eventuella ändringar inom 

schemat. Efter kodning jämför utförande resultaten av kodningarna av frågescheman med varandra för 

att sedan bilda en sammanställd analys och tolkning av resultaten. (Altheide, 1996). 

5.3 Urval och avgränsningar 

Studien använder sig av ett strategiskt urval från Marvels medieutbud, då studien enbart är intresserad 

av Marvels användning av den transmediala berättarformen inom deras medieuniversum MCU. Med 

detta menas att urvalet enbart kommer från Marvels medieutbudet publicerat under perioden 2008–

2024 vars handling har konfirmerats av företag utspelar sig inom det narrativa universumet av MCU. 

Ett strategiskt urval syftar på ett urval där man strategiskt baserat på det önskade 

undersökningsområdet väljer specifika objekt att undersöka (Ekström & Johansson, 2021; Alvehus, 

2019).  

Studien har även valt att avgränsa urvalet ytterligare till filmer vars handling fungerar som klimax till 

den övergripande transmediala berättelsen. Då den övergripande handlingen för produktionsfas 5 och 

6, det vill säga för perioden 2019–2024, vid skrivandets tillfälle inte har någon klimax kommer studien 

enbart att undersöka material från tidigare produktionsfaser. På grund av den begränsade tid studien 

utförs inom har beslutet även fattats att avgränsa urvalet till två filmer, den första filmen samt den 

senaste filmen inom universumet som agerar som klimax till den övergripande historien. 

Urvalet kommer inte att inkludera de tv-serier publicerade av Marvel under perioden 2008–2024, 

oavsett om de inkluderas inom det fiktiva universumet MCU. En av de främsta anledningarna bakom 

valet är hur undersökningen av en serie, på grund av deras större mängd innehåll baserat på deras 

betydligt längre speltid, inte gör det möjligt att undersöka dem i sin helhet under ramen av 

undersökningen. En annan anledning bakom valet är seriernas status inom MCU. Inom det fiktiva 

universumet av MCU agerar generellt tv-serierna som vidare utvecklande sidohandlingar för specifika 

karaktärer mellan filmerna, utspelande delvis separata från huvudhandlingen av universumet. I den 

övergripande historien uppmärksammas generellt handlingarna i tv-serierna enbart genom vaga 

kommentarer, skulle man kunna hävda att serierna agerar som en form av apocrypha (Gürel & Tiğli, 

2014) ämnat för de fans som vill vidare utforska karaktärerna utanför den övergripande historien. 

Eftersom uppsatsen är intresserad av att undersöka hur det fiktiva universumet i sin helhet har 

påverkats av företagets användning av den transmediala berättarformen anser jag att tv-serierna inte är 
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relevanta att undersöka som självständiga verk eller representationer av verken inom det fiktiva 

universum. Trots denna avgränsning kommer undersökningen inte att utesluta potentiella referenser 

till tv-serierna inom de undersöka filmerna, eftersom de i dessa fall agerar som tydliga exempel på hur 

den övergripande handlingen påverkas av användningen av den transmediala berättarformen. 

5.4 Material 

Uppsatsen material består av två filmer, The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019), som 

utspelar sig inom Marvels fiktiva universum MCU från perioden 2008–2019. De två filmerna valdes 

genom ett strategiskt urval baserat på den produktionsfas filmen tillhörde, samt deras narrativa roll 

inom den övergripande handlingen. Likt tidigare nämnt i avsnittet bakgrund har Marvel grupperat sitt 

medieutbud i fem olika produktionsfaser. Dessa faser representerar inte enbart när filmen 

publicerades, utan har även en viss påverkan på filmens relation till den övergripande handlingen. De 

olika produktionsfaserna centreras kring olika övergripande handlingar, som till viss del bygger vidare 

på varandra. Inom den övergripande handlingen upptar de två filmerna rollen som klimax för 

handlingen inom respektives produktionsfas. Tidigare budskap och teman som presenterats och byggts 

upp i de föregående filmerna ska narrativt knytas ihop under loppet av de två klimax filmernas 

handling. Baserat på denna narrativa struktur anses de två filmerna vara bra exempel på hur Marvels 

transmediala berättelse har strukturerats genom deras olika produktionsfaser. 

Potentiella scener under eller efter de valda filmernas eftertexter kommer även inkluderas i 

undersökningen av texten. Anledningen bakom detta beslut är scenernas roll inom Marvels 

användning av den transmediala berättarstrukturen inom marknadsföringen samt produktionen av 

deras verk. 

Tabell 5.4.1 De valda filmerna 

Produktionsfas Titel Premiär (år) 

Fas 1 The Avengers 2012 

Fas 3 Avengers: Endgame 2019 

Kommentar: De två valda filmerna. Filmerna valdes genom ett strategiskt urval (Ekström & 

Johansson, 2021; Alvehus, 2019) baserat på deras narrativa roll inom den övergripande handlingen 

inom universumet MCU. 

5.4.1 Bearbetning av material 

För att kunna analysera de två valda filmerna samt besvara uppsatsen frågeställningar utformades ett 

frågeschema baserat på ethnographic content analysis (ECA) metoden. Uppsatsens frågeschema består 
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av tre olika protokoll (Se Bilaga 1) centrerade kring tre områden baserade på uppsatsen tre 

frågeställningar; 

1. Hur framkommer Marvels användning av den transmediala berättarformen inom den narrativa 

strukturen? 

2. Hur uppmanar Marvel sin public, genom sina medietexter, att konsumera innehåll inom det 

narrativa universumet MCU? 

3. Har användningen av den transmediala berättarformen inom MCU bidragit till en 

fragmentering av de centrala teman och budskap i individuella verk inom universumet? 

Baserat på de tre frågeställningarna utformades områdena; den narrativa strukturen, konsumtion av 

texten och slutligen budskapets fragmentering. Varje område består av fyra frågor med grunder i 

uppsatsens teoretiska avsnitt samt avsnittet om tidigare forskning, vars syfte är att kunna ge en tydlig 

och sammanfattad bild av filmens relation till områdena (Se Bilaga 1). På grund av metodens reflexiva 

natur kan senare ändringar under forskningsprocessen uppstå inom frågeschemat (Altheide, 1996). 

Med utgångspunkt från analysschemat undersöks de två filmernas handling, budskap och innehåll 

separat samt i sin helhet. Under studien av filmerna utgår analysering samt anteckningsprocessen 

reflexivt från analysschemats tre protokoll. Efter att ha sett och utfört en kodning av The Avengers 

(2012) gjordes inga förändringar på frågeschemat.  

5.5 Metoddiskussion 

I detta avsnitt kommer potentiella styrkor och risker med valen av metod, urval och material 

diskuteras. Slutligen kommer en diskussion angående hur de olika valen påverkar studiens kvalité och 

generaliseringsanspråk att presenteras. 

5.5.1 Styrkor och svagheter inom undersökningen 

Med utgång från uppsatsen syfte och tidsram togs beslutet att utföra en kvalitativ innehållsanalys i 

stället för en kvantitativ. Uppsatsens syfte att undersöka mediefranchisen Marvels användning, över 

tid, av den transmediala berättarformen som narrativt verktyg inom deras narrativa universum 

Marvel Cinematic Universe (MCU) är metodologiskt funktionell för både en kvalitativ och kvantitativ 

undersökning. Valet att fokusera på en kvalitativ innehållsanalys baseras på uppsatsens önskan att inte 

enbart kartlägga frekvensen av de transmediala strukturerna inom verken, vilket en kvantitativ analys 

är mest lämplig för, utan i stället att analysera hur strukturer används och förändras över tid i relation 

till verken. Den kvalitativa innehållsanalysen är bäst lämpad för att djupgående undersöka hur 

forskningsobjekten presenteras inom verken, samt potentiella mönster och skillnader mellan dem. 



31 

Några potentiella risker med att utföra en kvalitativ analys i stället för en kvantitativ är metodens 

subjektiva natur samt dess begränsade generaliserbarhet. (Ekström & Johansson, 2021). 

Valet att använda ethnographic content analysis (ECA) för att bearbeta materialet har ett flertal 

fördelar och nackdelar som kan påverka uppsatsens kvalité. Enligt Altheide är ECA metoden väl 

anpassad för att kunna analysera forskningsobjektet budskap genom ett flertal olika former av 

information, exempelvis i form av format, rytm och dess visuella samt fonetiska stil. Metoden 

möjliggör det även att undersöka det kontextuella sammanhang som forskningsobjektet existerar inom 

(Altheide, 1996).  En annan fördel med metoden är hur den genom sin reflexiva natur och detaljerade 

kodning möjliggör det för forskare att återkomma till äldre version av data för att kunna besvara nya 

uppkomna frågor (Altheide, 1987). En potentiell nackdelen med att använda ECA metoden inom 

studien är metodens subjektiva natur och risken för bias, vilket enligt Altheide går att minska risken 

för genom metodens reflexiva natur (Altheide, 1996).  

Likt tidigare diskuterat i avsnittet 5.3 urval och avgränsningar valdes det att utföra ett strategiskt urval 

för att kunna besvara studiens tre frågeställningar. Ett strategiskt urval gör det möjligt för forskaren att 

effektivt och flexibelt utföra en djupgående analys angående forskningsobjekt genom metodens 

möjlighet att välja ut forskningsmaterialet med högsta relevansnivå. Valet att utföra ett strategiskt 

urval kan ha en potentiell negativ effekt på studiens generaliseringsanspråk, eftersom urvalet likt den 

kvalitativa metoden kan påverkas av forskarens subjektivitet samt man kan riskera att exkludera 

potentiellt relevanta perspektiv ur undersökningen (Alvehus, 2019). Genom en hög transparens 

angående urvalsprocessen och dess kriterier kan forskaren motarbeta dessa risker, och öka uppsatsens 

trovärdighet. 

Studien menar inte att göra något anspråk på att dess resultat är statistisk generaliserbart till alla 

former av den transmediala berättarformen och dess användning eller alla sorters mediafranchiser. 

Däremot bidrar studien med en analytisk generalisering (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, Towns, & 

Wängnerud, 2017, s. 161) baserat på de identifierade strukturer, mönster och strategier inom Marvel 

Cinematic Universe (MCU) som utgångspunkt för vidare forskning och förståelse för liknande 

transmediala berättarstrukturer och strategier inom andra mediefranchises. 

Valet av att utföra ett strategiskt urval har möjliggjort för studien att välja ut material med hög 

relevans inom forskningsämnet, vilket erbjuder möjligheten för en fördjupad analysering av det 

transmediala narrativets användning och utveckling genom åren. Användningen av ECA metoden 

styrker ytterligare fördelarna från det strategiska urvalet genom möjligheten för att utföra en reflexiv 

och iterativ analys av texternas innehåll samt kontext. Trots ECA metodens subjektiva natur och de 

potentiella begräsningarna i generaliserbarhet till följd av valet av ett strategiskt urval, kan man hävda 
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att studien innehar en ökad trovärdighet genom transparensen i urvalsprocessen samt dess utförande av 

en systematisk analys genom användningen av ECA metoden. Studiens resultat kan baserat på dessa 

faktorer tillämpas analytiskt på liknande mediefranchiser och kontext för att bidra till en ökad 

förståelse av den transmediala berättarformen som ett modernt fenomen. 
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6 Resultat 

I detta kapitel besvaras studiens tre frågeställningar genom en redovisning samt analys av resultaten 

från undersökningen. Kapitlet är strukturerat i tre delar; den narrativa strukturen, konsumtion av media 

samt budskapets fragmentering, baserade på analysprotokollets tre teman med samma namn. Under 

samtliga avsnitt kommer resultaten från båda filmerna presenteras i kronologisk ordning; The 

Avengers (2012) till följd av Avengers: Endgame (2019). 

6.1 Den narrativa strukturen 

Det första avsnittet av resultatet och dess analys ämnas att besvara den första av uppsatsens tre 

frågeställningar; Hur framkommer Marvels användning av den transmediala berättarformen inom den 

narrativa strukturen? Avsnittet är uppdelat i två sektioner baserat på resultatet från analysprotokollet, 

samt ett avslutande avsnitt innehållande en analys av resultaten och hur de besvarar den relevanta 

frågeställningen. Den första sektionen av avsnittet baseras på de resultaten från de tre första frågorna 

under temat den narrativa strukturen;  

1. Hur förhåller sig texten till den transmediala hierarkin inom MCU? 

2. Vad för narrativ och strukturell roll uppfyller texten inom det fiktiva universumet? 

3. Har valet av medium för verket en tydlig påverkan på dess struktur? 

Den andra sektionen av avsnittet baseras på resultaten från den fjärde frågan under temat den narrativa 

strukturen; Hur framkommer Henry Jenkins sju principer angående den transmediala berättarformen 

inom texten? 

6.1.1 Den narrativa rollen 

Studiens första film The Avengers (2012) handlar om ett team av superhjältar, baserade på Marvels 

serietidningskaraktärer, som sätts ihop av spionen Nick Fury i respons till ett utom jordligt hot mot 

världen. Teamet består av karaktärerna Iron Man, Hulk, Thor, Captain America, Black Widow och 

senare Agent Barton även kallad Hawkeye. De fyra karaktärerna Iron Man, Hulk, Thor och Captain 

America har alla tidigare introducerats till konsumenter av MCU genom sina egna respektive filmer; 

Iron Man (2008), The Incredible Hulk (2008), Iron Man 2 (2010), Thor (2011) och Captain America: 

The First Avenger (2011). Karaktärerna Nick Fury och Black Widow är även bekanta för 

återkommande publik då de tidigare introducerats i filmerna Iron Man (2008) och Iron Man 2 (2010). 

The Avengers (2012) handling utgör narrativa klimaxet av den transmediala macrostoryn angående 

skapandet av superhjälteteamet The Avengers, som de tidigare filmerna inom mediefranchisen har lagt 

de narrativa grunderna för. Samtidigt representerar filmen början den nya transmediala macrostoryn 
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angående utvecklingen av The Avengers och deras kommande strid mot den nya övergripande 

antagonisten Thanos, refererad till som ”Him” genom filmen och senare sedd i den första av filmens 

två eftertextscener. Filmens handling följer den narrativa strukturen associerad med mediet, med sina 

tre narrativa akter; introduktionen av karaktärerna och etableringen av filmens problem, vidare 

utveckling och eskaleringen av handlingens händelser, och slutligen filmens höjdpunkt där 

handlingens konflikter blir lösta (Nygren , Khayari, & Håkansson, 2025). Filmens visningstid på två 

timmar och 23 minuter stämmer även överens med mediets mått, om inte lite i överkant av hur lång en 

film inom denna genre brukar vara. Utöver de tre akterna består filmen även av två eftertextscener 

som bygger vidare på redan etablerade detaljer inom filmen; den första scenen visar en konversation 

mellan en lila alien och hans undersåtar angående hur de ska ta revansch mot The Avengers, medan 

scen nummer två visar The Avengers sittandes inne på en restaurang efter filmens sista strid vilket 

karaktärerna pratade om att göra i filmen. 

Studiens andra film Avengers: Endgame (2019) som utspelar sig nio år efter handlingen av den första 

filmen handlar om hur en grupp superhjältar försöker återhämta sig efter konsekvenserna av deras 

förlust mot antagonisten Thanos i filmen Avengers: Infinity War (2018), och deras strävan efter att 

ställa allt till rätta genom få tillbaka alla och allt de förlorade i samband med förlusten. Gruppen av 

superhjältar består av Iron Man, Hulk, Thor, Captain America, Black Widow, Hawkeye. War 

Machine, Rocket, Nebula och Ant-Man. Alla karaktärer i teamet har redan introducerats till 

återkommande publik genom tidigare filmer inom franchisen; Iron Man (2008), The Incredible Hulk 

(2008), Iron Man 2 (2010), Thor (2011) och Captain America: The First Avenger (2011), The 

Avengers (2012), Guardians of the Galaxy (2014), och slutligen Ant-Man (2015). 

Likt Avengers (2012) utgör Avengers: Endgame (2019) det narrativa klimaxet för den övergripande 

macrostoryn som tidigare verk inom franchisen har lagt de narrativa grunderna för, då handlingen 

centreras kring hur det nu fullständiga teamet som skapades under handlingen av Avengers (2012) har 

en sista konfrontation med den transmediala antagonisten Thanos som introducerades i den tidigare 

nämnda filmen sju år tidigare. Filmen representerar slutet av den 16 år långa transmediala handling 

som Marvel påbörjade i samband med premiären av Iron Man (2008).  

Avengers: Endgame (2019) använder sig likt studiens första film av treaktsmodellen associerat med 

det valda mediet (Nygren , Khayari, & Håkansson, 2025) inom sin narrativa struktur, däremot 

anpassar filmen modellen till att sträcka sig över två filmer; Avengers: Infinity War (2018) och 

Avengers: Endgame (2019). Filmens öppning utspelar sig kort efter slutet av Avengers: Infinity War 

(2018) och fortsätter dess handling från där den slutade i den första filmen. På grund av detta val kan 

man hävda att akt ett av Avengers: Endgame (2019) borde ses som en fortsättning på akt två av 

handlingen de två filmerna delar, då den funktionellt existerar för att vidare utveckla den information 
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och problem som redan etablerats i den första filmen. Däremot innebär det inte att Avengers: Endgame 

(2019) inte består av tre akter, även om dess första akt kan ses som form av akt två inom den delade 

handlingen, agerar den fortfarande dramaturgiskt inom filmen som akt ett där publiken bekantas med 

hur världen och karaktärerna har anpassat sig efter händelserna i Avengers: Infinity War (2018). 

Filmens visningstid på tre timmar och en minut stämmer även överens med mediets mått, däremot kan 

den anses vara längre än andra filmer inom samma genre. Olikt Avengers (2012) har inte filmen några 

eftertextscener, vilket går emot den norm mediefranchisen har etablerat under den 16 år långa 

perioden den har existerat. 

6.1.2 Jenkins sju transmediala principer 

För att kunna undersöka användningen av den transmediala berättarformen inom de två filmernas 

narrativa struktur har studien valt att använda sig av Henry Jenkins sju principer angående det 

transmediala verkets struktur (Jenkins, 2010). Under följande sektion kommer resultatet från 

undersökningen angående användningen av de sju principerna; Spreadability vs. drillability, continuity 

vs. multiplicity, immersion vs. extractability, worldbuilding, seriality, subjectivity och slutligen 

performance, inom filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) presenteras. 

6.1.2.1 Spreadability vs. drillability 

Likt tidigare förklarat under avsnitt 4.1.2 syftar principen spreadability vs. drillability på verkets 

förmåga för och grad av delbarhet med andra, tillsammans med verkets möjlighet för att bli granskad 

och undersökt av dess konsumenter. Beroende på individens personliga intresse kan man hävda att 

båda filmerna innehar en relativt hög nivå av spreadability och drillability. 

Genom valet att använda mediet film har Marvel möjliggjort olika former av konsumtion och 

distribution för deras publik. Om publiken önskar att dela sin upplevelse av medieinnehållet med en 

större grupp har de möjlighet att göra det genom visningar av filmerna på biosalonger. Vill publiken i 

stället dela med sig av verken till individer i deras närhet har de ett flertal olika alternativ på grund av 

mediets möjlighet för fysisk och digital distribution. 

Angående verkens möjlighet för granskning och undersökning erbjuder båda filmerna ett flertal 

ämnen, symboler, karaktärer och detaljer inom deras handling som individerna kan vid önskan 

engagera sig i. Publiken erbjuds möjligheten att undersöka djupgående dynamiker mellan karaktärerna 

och deras individuella problem, exempelvis i The Avengers (2012) handling när Thor är osäker på att 

samarbeta med resterande delar av The Avengers på grund av hans syskonrelation till filmens 

antagonist Loki, och i Avengers: Endgame (2019) där publiken får se hur bland annat Iron Man och 

Black Widow hanterar förlusten av sina vänner till följd av förlusten mot Thanos. Ett exempel på 

symbolism i filmerna som publiken kan undersöka ytterligare är det symboliska temat angående hopp 
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som Captain Americas sköld representerar inom de två filmerna, speciellt inom Avengers: Endgame 

(2019) när skölden börjar gå sönder i samband med att superhjältarna börjar förlora igen. 

6.1.2.2 Continuity vs. multiplicity 

Jenkins andra princip continuity vs. multiplicity uppfinns tydligt inom båda verken genom deras 

karaktärers bakgrund. Båda filmernas handlingar utgår från att ett flertal redan etablerade karaktärer 

från franchisens tidigare verk kommer samman för att tillsammans lösa filmens problem; i The 

Avengers (2012) genom skapandet av The Avengers och striden mot Loki,och i Avengers: Endgame 

(2019) i samarbetet mellan superhjältarna inom och utanför The Avengers och deras strid mot Thanos. 

Det stora utbudet av karaktärer tyder på att Marvel aktivt har valt att öka kvantiteten av 

superhjälteintroduktioner och, berättelser inom sitt utbud bortom de fyra franchisen började med. 

I samband med den kvantitativa ökningen inom utbudet kan man även se att Marvel har prioriterat att 

inneha en viss nivå av kontinuitet inom det transmediala universumet. Karaktärer i Avengers: 

Endgame (2019) innehar samma personligheter och karaktärsdrag som etablerades i samband med 

deras introduktion i The Avengers (2012). Ett exempel på detta är karaktären Iron Man som i The 

Avengers (2012) karaktäriseras som självgod miljonär som trots sitt påstående att han enbart bryr sig 

om sina egna intressen inte tvekar att offra sig själv för att rädda andra. I Avengers: Endgame (2019) 

karaktäriseras Iron Man fortfarande som en som prioriterar sina egna intressen, i detta fall sin nya 

familj, över andras välmående för att sedan offra sig själv för att rädda resten av världen. Utöver 

karaktäriseringen av karaktärer kan man även se att franchisen innehar en viss nivå av kronologisk 

kontinuitet mellan verkens handlingar. Handlingen i Avengers: Endgame (2019) utspelar sig nio år 

efter händelserna i The Avengers (2012), som inte enbart refereras i filmen utan har en direkt påverkan 

på dess handling. 

6.1.2.3 Immersion vs. extractability 

De två undersöka filmerna använder sig båda av strategin immersion angående hur publiken förväntas 

uppleva handlingen. Valet att använda filmmediet för att förmedla handlingen uppmanar publiken att 

bli emotionellt investerade i den fiktiva värld och karaktärer porträtterade inom filmen. 

Då enbart filmernas handling och dess kontext inom mediefranchisen är relevant för att kunna besvara 

studiens frågeställningar, har inte externa faktorer likt merch och åkattraktioner baserade på filmerna 

inkluderas i undersökningen. Av denna anledning samt på grund av filmmediets inlevelsefulla natur 

kan man hävda att verken enbart använda sig av strategin immersion, då verken inte uppmanar 

individen att inkludera verket i någon form inom sin vardag bortom självaste konsumtionen av det. 



37 

6.1.2.4 Worldbuilding 

De två filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) innehar båda ett flertal tydliga 

exempel på den fjärd transmediala principen worldbuildning inom sina handlingar. Båda filmerna 

expanderar vidare på det narrativa universumet genom inkluderingen av nya karaktärer och/eller 

miljöer, existensen av gemensam historik mellan karaktärer som publiken har eller inte har fått se 

utvecklas inom verket, existensen av superkrafter och mytologiska väsen, och slutligen genom 

etableringen skalan av handlingens konflikter. 

Inom Avengers (2012) utspelar sig majoriteten av handlingarna i den amerikanska staden New York, 

men innehar även scener från Indien och yttre rymden. Genom att inkludera ett flertal olika miljöer i 

filmen i form av scener och diskussioner expanderar handlingen det transmediala universumet, 

eftersom den etablerar existensen av platser och händelser som existerar simultant med handlingens 

miljö och händelser. Ett exempel inom filmen är den första scenen publiken introduceras till 

karaktären Black Widow. I denna scen använder sig filmen av en ny miljö och händelse, Black 

Widows under förhör av ryska agenter, för att bredda den fiktiva världen genom två strategier; de 

använder förhöret som ett verktyg för att ge publiken information om Black Widows bakgrund och 

uppväxt inom en rysk hemlig organisation, samt de etablerar att händelser inom det fiktiva 

universumet kan ske simultant genom telefonsamtalet från Agent Phil Coulson där han informerar 

henne om vad som har skett hos S.H.I.E.L.D medan hon har blivit förhörd. 

Filmen använder sig även av introduktionen av nya karaktärer och deras relation till tidigare karaktärer 

för att expandera det fiktiva universumet. I filmen introduceras publiken till karaktären Agent Barton, 

som tidigt etableras ha en vänskaplig relation och historik med Black Widow. I filmen får publiken se 

hur karaktärerna bryr sig om varandras säkerhet, samt får reda på genom konversationer mellan 

karaktärerna att de känner varandra efter ett tidigare spionuppdrag och hur det uppdraget och som 

individer har påverkat varandra. Karaktärerna refererar även till fler gemensamma tillfällen, bland 

annat ett uppdrag i Budapest som publiken inte har fått se och inte får någon information bortom att 

det nämns. Genom dessa interaktioner skapar filmen ett osynligt narrativ där karaktärerna fortsätter att 

existera utanför deras involvering i macrostoryn, samt öppnar upp möjligheten för producenterna att 

vid senare tillfälle bygga vidare på denna information i nya medietexter. 

Slutligen expanderar filmen det transmediala narrativet genom dess mytologiska aspekter. Existensen 

av superkrafter är en central del av filmens handling, och publiken får se ett flertal olika former av 

superkrafter; superkrafter skapade genom futuristisk teknologi, superkrafter på grund av lyckade och 

misslyckade experiment, och slutligen superkrafter relaterade till karaktärens härkomst. Det breda 

utbudet av superkrafter och hur de skapades expanderar den transmediala berättelsens mytologi samt 

skapar ett flertal möjligheter för vad och vem som kan existera inom universumet. Det sista sättet 
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filmen expanderar narrativet genom sina mytologiska aspekter är inkluderingen av mytologiska väsen 

och existensen av aliens. I filmen etableras tidigt existensen av aliens och andra världar genom 

introduktionen av antagonisten Loki från den nordiska mytologi och hans armé av aliens. Inom MCUs 

universum existerar gudarna från den nordiska mytologin i sin egen parallella värld Asgard och kan 

resa till den mänskliga världen. Förutom att expandera det transmediala universumet genom 

existensen av mytologiska väsen och aliens, agerar Loki och hans alien armé som ett exempel på hur 

filmen använder sin konflikt för att få världen att upplevas som större än vad handlingen hittills har 

visat publiken. Inom den narrativa kontexten av filmen och den transmediala berättelsen utgör Loki ett 

hot mot jorden och dess befolkning, medan alienarmén och deras egentliga ledare refererad till som 

”Him” i filmen utgör ett hot mot universumet och dess befolkning. Genom inkludering av olika 

hotnivåer inom sin konflikt skapar filmen en skala för individerna angående hotets existens inom 

universumet. I Avengers (2012) presenteras Loki som ett stort hot mot hjältarna vars mål är att ta över 

jorden, så när filmen senare visar att han egentligen samarbetade med en karaktär som enbart ser 

jorden som en liten del av sin större plan, expanderar filmen ytterligare sitt transmediala narrativ 

genom skiftet av perspektiv och skala. 

Avengers: Endgame (2019) använder samma sorts strategier som The Avengers (2012) för att 

expandera det transmediala universumet. Filmen inkluderar ett flertal scener utspelande i olika länder, 

planeter och årtionden, varav ett flertal utspelar sig simultant med varandra enligt filmens narrativa 

struktur. Ett exempel är hur de olika superhjältarna reser till olika fyra olika platser och tre olika årtal 

för att få tag i de magiska artefakterna ”The Infinity stones”. Inom filmens narrativa struktur utspelar 

sig de fyra händelserna simultant med varandra, medan de kronologiskt utspelar sig med ett eller fler 

års mellanrum. Återigen expanderar händelserna det transmediala narrativet genom att etablera 

existens av platser, individer och händelser utanför macrostoryns handling, samtidigt som den 

expanderar universumets narrativa möjligheter genom introduktionen av nya fiktiva element inom 

handlingen. 

Olikt The Avengers (2012) använder sig inte filmen av introduktionen av nya karaktärer, då den i 

stället fokuserar på de redan etablerade karaktärerna från tidigare filmer och hur de interagerar med 

varandra. Filmen använder interaktionerna mellan karaktärer som tidigare existerat i separata delar av 

det transmediala universumet för att bekräfta dess existens inom samma universum. 

6.1.2.5 Seriality 

Inom de två undersöka filmernas narrativa struktur finns tydliga exempel på den transmediala 

principen seriality. I båda filmerna har etableringen av karaktärers bakgrund, personligheter och mål 

fördelats mellan tidigare verk i franchisen, i stället för att inkluderas i filmernas narrativa struktur och 

handling.  
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I Avengers: Endgame (2019) har även etableringen av filmens huvudkonflikt delvis blivit fördelad 

mellan olika verk inom franchisen, eftersom konflikten är en fortsättning av händelserna och dess 

konsekvenser inom filmen Avengers: Infinity War (2018). 

6.1.2.6 Subjectivity 

The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) innehar båda ett flertal olika narrativa perspektiv 

och karaktärsdrivna konflikter inom sin handling. Båda filmerna inkluderar flera olika av sina 

superhjältars perspektiv och hur de huvudkonflikten relaterar till dem som individer och som hjältar. 

Utöver deras stora utbud av superhjälte perspektiv inom sin handling inkluderar båda filmerna 

perspektiv av utomstående individer likt organisationen S.H.I.E.L.D i The Avengers (2012) och 

bakgrundskaraktärer likt i Captain Americas gruppterapi scen i Avengers: Endgame (2019). 

6.1.2.7 Performance 

Slutligen innehar båda filmerna strukturella element inom sin handling som kan uppmana och 

inspirera deras publik till att expandera vidare på historien genom användargenererat innehåll. Både 

The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) innehåller fiktiva miljöer, olika sorters relationer 

och dynamiker mellan sina karaktärer, samt intressanta fiktiva element likt magi och parallella världar 

i The Avengers (2012) och konceptet av tidsresor i Avengers: Endgame (2019), som kan potentiellt 

inspirerar publiken till att skapa eget medieinnehåll. Båda filmerna innehar även en viss vaghet och 

mysterium i sin narrativa struktur, exempelvis i The Avengers (2012) där karaktärerna Black Widow 

och Agent Barton nämner ett tidigare gemensamt uppdrag i Budapest, som kan inspirerar publiken till 

att producera eget medieinnehåll för att fylla igen de narrativa luckorna. 

6.1.3 Hur framkommer Marvels användning av den transmediala berättarformen 

inom den narrativa strukturen? 

I filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) framkommer tydliga exempel på hur 

Marvel användning av den transmediala berättarformen har påverkat verkens narrativa strukturer. Den 

strukturella utformningen av filmerna har flera influenser av den transmediala strukturen, då allt från 

valet av medium och filmernas narrativa bågar baseras på den transmediala berättarformens strategier 

och strukturer (Jenkins, 2003).  

De två filmerna och deras handling agerar båda strukturellt som narrativa klimax för macrostoryn 

inom en övergripande transmedial berättelse, där etableringen av deras karaktärer, miljöer och 

konflikter har fördelats mellan ett flertal tidigare verk (Scolari, 2009; Gürel & Tiğli, 2014). Båda 

filmernas narrativa strukturer innehar samtliga av de sju transmediala principerna som enligt Jenkins 

utgör ett transmedialt verk (Jenkins, 2010). 



40 

6.2 Konsumtion av media 

Avsnitt nummer två av resultatet och dess analys ämnas att besvara den andra av uppsatsens tre 

frågeställningar; Hur uppmanar Marvel sin publik, genom sina medietexter, att konsumera innehåll 

inom det narrativa universumet MCU? Avsnittet är uppdelat i två sektioner baserat på resultatet från 

analysprotokollet, samt ett avslutande avsnitt innehållande en analys av resultaten och hur de besvarar 

den relevanta frågeställningen. Den första sektionen av avsnittet baseras på de resultaten från tre av 

frågorna under temat konsumtion av media;  

1. Hur uppmanar texten sin publik att interagera med dess innehåll? 

2. Vilken form av transmedial konsumtion uppmanar texten till? 

3. Uppmanar texten till vidare mediekonsumtion? 

Den andra sektionen av avsnittet baseras på resultaten från den sista frågan under temat konsumtion av 

media; Hur bemöter texten konsumenter med olika mängder erfarenhet av det narrativa universumet? 

6.2.1 Konsumtionen av texten 

De två undersöka filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) uppmanar sin publik 

till att konsumera franchisens medieinnehåll kumulativt i relation till premiären av nya medietexter, 

om individerna vill få en full förståelse för texten. Utöver den kumulativa konsumtionen uppvisar 

filmernas innehåll en hög nivå av samband mellan resterande verks handlingar inom franchisen. 

(Javanshir, Carroll, & Millard, 2020). 

Tillsammans med uppmaningen att konsumera medietexterna kumulativt uppmanar filmerna även 

publiken att ta en passiv roll i sin konsumtion av och interaktion med filmerna och deras 

medieinnehåll (Ibid.). Däremot bjuder filmerna in sin publik till att spekulera och gissa angående 

filmens handling och karaktärer, genom att behålla en viss vaghet kring narrativa element och detaljer 

presenterade i innehållet. Ett exempel på denna narrativa vaghet är hur öppningsscenerna i Avengers: 

Endgame (2019) inte nämner sin antagonist vid namn, utan enbart referera till honom som ”Him”. 

Genom att referera till antagonisten som ”Him” behåller filmen en viss nivå av mysterium kring sin 

antagonist, vilket bjuder in publiken till att spekulera angående hans identitet. 

Slutligen uppmanar de två filmerna publiken till fortsatt mediekonsumtion av deras verk inom det 

transmediala universumet MCU. Båda filmerna använder sig av två narrativa element för att uppmana 

sin publik till att konsumera fler verk inom universumet; publikens intresse i karaktärerna och 

etableringen av uppkommande projekt. 
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Den första av de två narrativa elementen använder publikens intresse för karaktärerna till att uppmana 

dem till att konsumera fler verk, tidigare och kommande, relaterade till karaktärerna. Genom att skapa 

ett intresse hos publiken för en karaktär introducerad i ett tidigare verk uppmanar filmerna publiken att 

konsumera det om de vill ha mer information angående karaktären. Ett exempel inom filmerna är 

karaktären Iron Man som vid premiären av The Avengers (2012) hade två filmer relaterade till hans 

bakgrund, och senare inför Avengers: Endgame (2019) hade tre solofilmer vars handling centreras 

kring hans karaktärsutveckling samt ett flertal roller inom andra verk inom franchisen. 

Det sista narrativa elementet, etableringen av uppkommande projekt, syftar på hur filmerna genom 

etableringen av kommande handlingar och karaktärer skapar intresse hos publiken för kommande 

projekt. Den första eftertextscenen i The Avengers (2012) är ett exempel på hur filmen bygger upp 

kommande projekt genom att introducera en ny antagonist för publiken. I de sista scenerna av 

Avengers: Endgame (2019) bygger filmen upp två kommande projekt genom interaktioner mellan sina 

karaktärer; Överlämningen av Captain Americas sköld till den yngre superhjälten Falcon, och 

superhjälten Thors beslut att resa ut i rymden med superhjälteteamet Guardians of The Galaxy. 

6.2.2 Bemötandet av konsumenters erfarenhet 

De två undersökta filmerna har olika sorters bemötande för konsumenter med olika mängder av 

kunskap om det fiktiva universumet deras handling utspelar sig inom.  

Båda filmerna innehåller detaljer och subtext ämnade för den återkommande publiken i form av 

referenser, cameos och ”easter eggs”. Detaljerna, likt cameos från serietidningslegenden Stan Lee, har 

ingen större effekt på filmernas handling och kan ses som en belöning för den återkommande 

publikens för deras intresse och engagemang i franchisen (Tak, 2022). 

Däremot innehåller filmernas narrativa struktur visa element som försvårar upplevelsen för nya 

konsumenter. I båda The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) har dialogen en viss vaghet 

angående handlingar etablerade i tidigare filmer, exempelvis i form av relationer mellan karaktärerna, 

vilket kan försvåra upplevelsen av filmen för nya konsumenter. Hur filmerna kräver en viss nivå av 

kunskap angående det fiktiva universumet från sin publik för att de ska kunna förstå handlingen 

diskuteras mer detaljerat i avsnitt 6.3.3. Däremot är det värt att nämna att vagheten kring detaljer, 

främst i form av relationer mellan karaktärerna, försvårar konsumenternas inlevelse då den vid 

tillfällen tar bort nödvändig kontext och subtext för karaktärernas handlingar. Bortom risken att 

försvåra filmupplevelsen för sina nya konsumenter, kan man hävda att vagheten om tidigare händelser 

är en strategi för att uppmana de nya konsumenterna att konsumera tidigare verk inom franchisen för 

att undvika risken att missa viktiga detaljer och referenser. Genom det upplevda behovet att 
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konsumera fler medietexter för att få en full förståelse för filmernas handling och inte riskera att missa 

något, uppmanar dem sin publik till vidare mediekonsumtion. (Ibid.). 

6.2.3 Hur uppmanar Marvel sin publik, genom sina medietexter, att konsumera 

innehåll inom det narrativa universumet MCU? 

I de undersöka filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) uppmanar Marvel sin 

publik att delta i en passiv, kumulativ mediekonsumtion av ett högt sammankopplade medieinnehåll. 

(Javanshir, Carroll, & Millard, 2020). 

Inom sitt expansiva narrativa universum och medieutbud använder företaget främst två strategier för 

att främja fortsatt mediekonsumtion hos sin publik; publikens intresse i karaktärerna och etableringen 

av kommande projekt. Genom skapandet av karaktärer vars personliga utveckling sträcker sig över ett 

flertal verk uppmanar företaget publiken att konsumera mer av deras produkter för att få veta vad som 

händer med karaktärerna är intresserade av. Samtidigt använder Marvel sina filmer för att 

marknadsföra kommande projekt genom karaktärers dialog och handlingar. 

Slutligen använder sig företaget av olika strategier för att främja mediekonsumtion hos sin publik 

beroende på deras personliga nivå av kunskaper angående det fiktiva universumet. För återkommande 

publik använder sig Marvel av narrativa belöningar i form av referenser, cameos och ”easter-eggs” för 

att uppmana en fortsatt och expansiv mediekonsumtion av deras utbud. För nya konsumenter använder 

sig företaget av konsumenternas vilja att inte missa något och få en full förståelse för handlingen, för 

att uppmana vidare konsumtion av deras utbud. (Tak, 2022). 

6.3 Budskapets fragmentering 

Det sista avsnittet av resultatet och dess analys ämnas att besvara den tredje av uppsatsens tre 

frågeställningar; På vilket sätt har användningen av den transmediala berättarformen inom MCU 

bidragit till en fragmentering av de centrala teman och budskap i individuella verk inom universumet? 

Avsnittet är uppdelat i två sektioner baserat på resultatet från analysprotokollet, samt ett avslutande 

avsnitt innehållande en analys av resultaten och hur de besvarar den relevanta frågeställningen. 

Den första sektionen av avsnittet baseras på de resultaten från fråga ett under temat konsumtion av 

media; Kan textens budskap och teman förstås som ett självständigt verk? Sektion två baseras på fråga 

två under temat; Expanderar handlingen vidare på samt avslutar tidigare etablerade budskap och 

handlingar? Slutligen baseras den sista sektionen på de två resterande frågorna; Förlitar sig texten på 

att publiken ska ha konsumerat tidigare verk och/eller övrig information för att kunna förstå 

handlingen eller budskapet? Behöver publiken aktivt söka information i och/eller utanför texten för att 

få en full filmupplevelse? 
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6.3.1 Det självständiga verket 

De två undersöka filmerna The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) uppvisar varierande 

resultat angående deras status som ett självständigt verk. Båda filmernas handlingar baseras till stor 

del på tidigare medieinnehåll inom franchisen, särskilt i fallet av Avengers: Endgame (2019) där 

handlingen är en direkt fortsättning från handlingen i den föregående filmen Avengers: Infinity War 

(2018). 

The Avengers (2012) handling baseras delvis på franchisens tidigare verk genom sin inkludering av 

dess karaktärer, däremot introducerar handlingen nya narrativa element genom introduktionen av 

karaktären Agent Barton, alien gruppen Chitaurri och skapandet av superhjältegruppen The Avengers. 

De redan etablerade detaljerna inom filmen, exempelvis dess karaktärer, introduceras för publiken 

genom korta förklaringar och referat fokuserade på nödvändig information för publiken att förstå deras 

roll inom handlingen. 

Handlingen i Avengers: Endgame (2019) baseras helt på tidigare verk inom franchisen, med en direkt 

relation till handlingen av filmen Avengers: Infinity War (2018). Filmen introducerar nya narrativa 

element genom sin handling i form av introduktionen av tidsresor i franchisen. Olikt The Avengers 

(2012) använder filmen inte korta förklaringar för att beskriva redan etablerade detaljer inom 

handlingen, då den i stället använder sig av förbigående referat av karaktärerna angående detaljerna 

för att introducera deras existens.  

De två filmernas sätt att introducera etablerad information från tidigare verk inom franchisen har olika 

påverkan på filmernas status som ett självständigt verk. Då båda filmernas handling innehar essentiella 

narrativa element som till en viss grad baseras på tidigare verks handlingar minskar verkens 

självständighet inom, samt utanför, det transmediala universumet. Däremot agerar The Avengers 

(2012) strategi att erbjuda publiken kortare förklaringar av viktiga detaljer från tidigare verk så publik 

kan förstå handlingen utan att ha konsumerat andra verk inom franchisen, som ett försök att öka 

verkets självständighet.  

Båda filmernas handlingar innehåller budskap och teman som kan delvis förstås enbart genom filmens 

kontext, däremot förlorar dem stora delar av sin emotionella subtext och vikt utan information 

introducerad inom tidigare verk. 

Huvudbudskapet i The Avengers (2012) handlar om vikten av samarbete och representeras genom 

filmens speltid i form av utvecklingen av relationerna superhjältarna. I början av filmen introduceras 

superhjältarna som ovilliga och/eller skeptiska mot att samarbeta med varandra för att motarbeta det 

aktuella hotet. Under filmens gång ser publiken hur superhjältarna lär sig att komma överens och inse 

hur de enbart genom att samarbeta och vara en enad front mot antagonisten kan de vinna. Budskapet 
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etableras och når sin höjdpunkt under filmens speltid. Inom filmens handling uppmärksammas även 

några olika teman i form av hjältens resa, maktbegär och slutligen kaos vs ordning. Likt filmens 

huvudbudskap etableras de olika tre olika teman och når sina höjdpunkter under filmens handling. 

Filmens huvudkonflikt följer samma narrativa utveckling, hotet med Loki och den magiska artefakten 

Tesserakten etableras i början av filmen för att sedan lösas i samband med filmens klimax. 

I Avengers: Endgame (2019) handlar huvudbudskapet om förlust och återhämtningen efter förlust. I 

början av filmen introduceras publiken till superhjältarna efter att de nyligen förlorat mot filmens 

antagonist Thanos, vilket ledde till förlusten av hälften av universums population. Under filmens 

handling uppvisas ett flertal olika perspektiv på hjältarna hanterar och försöker gå vidare med sitt liv 

efter förlusten, för att sedan tillsammans arbeta mot att få tillbaka det och dem de förlorade. Budskapet 

etableras delvis inom strukturen av filmens speltid, då handlingarna det baseras på är konsekvenserna 

av föregående films handling men etableras i samband med filmens öppning. Budskapet når en 

höjdpunkt i samband med filmens slutscener i form av begravningen av en av huvudkaraktärerna och 

ett flertal konversationer mellan de överlevande karaktärerna angående hur de ska fortsätta efter de har 

förlorat någon nära till dem. I filmens handling framkommer två olika teman angående vikten av 

gemenskap samt rättvisa vs frihet. Temat gemenskap introduceras i samband med filmens 

huvudbudskap, medan temat rättvisa vs frihet redan etablerats i föregående verk. De två teman når sin 

höjdpunkt i samband med filmens klimax, i form av den sista konfrontationen mellan superhjältarna 

och filmens antagonist. Likt filmens budskap har dess huvudkonflikt delvis etablerats inom ett tidigare 

verk, och blir löst i samband med filmens klimax. 

6.3.2 Expansionen av handlingen 

I båda filmerna expanderar handlingen vidare på redan etablerade budskap och handlingar från 

tidigare verk inom det transmediala universumet. Handlingarna i The Avengers (2012) och Avengers: 

Endgame (2019) använder sina karaktärers individuella utveckling och relationer tillsammans med de 

narrativa konsekvenserna av händelserna i tidigare filmers handlingar. 

Inom sin handling har The Avengers (2012) ett flertal exempel på hur de genom karaktärer och deras 

relationer expanderar vidare på narrativa element introducerade i tidigare verk. I filmen introduceras 

publiken till karaktären Tony Stark, även refererad till som Iron Man. För återkommande publik 

återintroduceras Iron Man efter sin roll i filmerna Iron Man (2008) och Iron Man 2 (2010). I The 

Avengers (2012) introduceras karaktären tillsammans med sin partner i deras nya byggnad. I 

introduktionen är det tydligt att karaktärerna känner varandra sen en tid tillbaka, då de i scenen 

presenteras vara väldigt avslappnade i varandras närvaro genom deras av klädesval och skämtsamma 

konversation. Under deras konversation får karaktärerna besök av en representant från organisationen 

S.H.I.E.L.D som vill möjligheten att inkludera Iron Man i deras ”The Avengers Initative”. Baserat på 
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Iron Mans reaktion är det tydligt att han redan haft en konversation angående ”The Avengers 

Initative”, då han beskriver hur han inte hade ansetts vara aktuell för programmet och att vad han vet 

la S.H.I.E.L.D ner det projektet. Genom denna scen etablerar och expanderar handlingen på flera olika 

tidigare introducerade moment inom narrativet; Iron Mans relation med sin partner, ödet av ”The 

Avengers Initative”, och slutligen Iron Mans relation till programmet. 

I Avengers: Endgame (2019) är dess handling en direkt fortsättning och expandering på handlingen 

och konsekvenserna från tidigare verk inom det narrativa universumet. Filmens handling fokuserar till 

stor del på att expandera vidare på hur händelserna i det förgående verket har påverkat 

huvudkaraktärerna, samt resterande delar av det fiktiva universumet i form av perspektiven av 

bakgrundkaraktärer. Bland huvudkaraktärerna får publiken se hur de olika karaktärerna försöker 

hantera förlusten av hälften av universumets population fem år efter händelserna i Avengers: Infinity 

War (2018); Iron Man har försökt att gå vidare genom att skapa en familj och ett liv utanför sin roll 

som superhjälte, Black Widow har dedikerat sin tid till att försöka hitta filmens antagonist och Captain 

America har skapat en stödgrupp för individer drabbade av förlusten. I en scen med Captain Americas 

stödgrupp introduceras publiken till hur bakgrundskaraktärer har påverkats av förlusten genom en 

monolog från en deltagare angående hur han nyligen var på en dejt och hur både han och hans dejt grät 

på grund av situationen. 

6.3.3 Kravet på kunskap och jakten efter en full filmupplevelse 

Både The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) kräver att deras publik har en viss nivå av 

tidigare kunskap angående tidigare verk inom det narrativa universumet, för att de ska ha en full 

förståelse för filmernas handlingar. 

I båda filmernas handlingar möter publiken ett flertal karaktärer vars identitet presenteras av de 

narrativa strukturerna som allmän information publiken redan är medvetna om i samband med deras 

introduktion. Om publiken har sett tidigare verk inom franchisen är publiken redan bekanta med 

karaktärerna och deras roll inom universumet, däremot om publiken inte har sett tidigare verk saknar 

de nödvändig information för att kunna förstå delar av handlingen där karaktärerna är involverade 

(Tak, 2022). De två filmerna krav på tidigare kunskap angående deras karaktärer har olika sorters 

påverkan på publikens upplevelse av filmen. 

I The Avengers (2012) förekommer detta narrativa element i början av filmen i samband med 

introduktionen av karaktärerna Nick Fury, Maria Hill, Agent Coulson och Dr Selvig. Samtliga 

karaktärer har tidigare introducerats för återkommande publik i förgående verk inom franchisen. Vid 

deras återintroduktion i öppningsscenerna av The Avengers (2012) förlitar sig handlingen på 

karaktärernas igenkänningsfaktor för att förmedla vilka de är bortom deras arbetsposition inom 
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organisationen S.H.I.E.L.D. I relation till resterande delar av filmens handling har vetskapen om de 

fyra karaktärerna bortom deras arbete inom organisationen ingen större narrativ påverkan, utan agerar 

snarare som en referens ämnad för återkommande publik. Då de fyra karaktärerna inte har samma 

narrativa status som filmens huvudkaraktärer, saknar inte publiken viktig information för att kunna 

förstå handlingen om de inte vet de fyra karaktärernas identiteter och bakgrund. Samtliga 

huvudkaraktärer, förutom Agent Barton, inom filmen har tidigare blivit introducerade till publiken i 

andra verk inom franchisen. Olikt de fyra S.H.I.E.L.D karaktärer introduceras huvudkaraktärerna 

tillsammans med kortare förklaringar och referenser angående deras roller och relationer inom de 

tidigare verken. Genom de kortare förklaringarna om karaktärernas bakgrund ger filmen publiken, 

oavsett deras tidigare kunskaper angående det transmediala universumet, all nödvändig information de 

behöver för att kunna förstå dess handling och ha en relativt full filmupplevelse. (Ibid.). 

Introduktionen av karaktärer, oavsett deras narrativa roll, inom handlingen av Avengers: Endgame 

(2019) följer samma narrativa struktur som introduktionen av de sekundära karaktärerna i The 

Avengers (2012). Med detta menas att vid introduktionen av sina karaktärer förväntar sig filmen att 

dess publik redan är bekanta med karaktärernas identiteter, relationer, individuella mål och deras roll 

inom det narrativa universumet. För att kunna fullt förstå filmens handling behöver publiken inte 

enbart inneha tidigare kunskaper angående dess karaktärer, utan även om förgående verks handlingar. 

Då handlingen i Avengers: Endgame (2019) är en direkt fortsättning på handlingen i Avengers: Infinity 

War (2018) kräver filmen en viss kunskap av sin publik angående händelserna inom den, för att kunna 

förstå handlingen i Avengers: Endgame (2019) och få en full filmupplevelse. (Ibid.). 

Inom de två filmerna uppkommer några narrativa element som inte förklaras för publiken genom dess 

handling, och uppmanar dem att söka efter den relevanta informationen utanför verkets narrativa 

struktur. Båda filmerna innehar referenser till den fiktiva organisationen S.H.I.E.L.D, men etablerar 

inte vad organisationen handlar om bortom implikationerna att det är en hemlig, försvarsorganisation. 

Då organisationen S.H.I.E.L.D inte innehar en stor narrativ roll inom filmerna, i The Avengers (2012) 

har organisationen en roll i sammansättningen av The Avengers genom deras ledare Nick Fury och 

hans ”Avengers Initative” däremot ligger det narrativa fokuset mer på Nick Fury och karaktärer i hans 

närhet snarare än organisationen, har avsaknaden av informationen kring organisationen ingen större 

påverkan på publikens filmupplevelse.  
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6.3.4 3. Har användningen av den transmediala berättarformen inom MCU 

bidragit till en fragmentering av de centrala teman och budskap i individuella 

verk inom universumet? 

De två undersökta verken The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) uppvisar olika nivåer 

av fragmentering inom sina centrala teman och budskap, samt i den narrativa strukturen av filmernas 

handlingar på grund av deras användning av den transmediala berättarformen. 

Både filmernas handling uppvisar flera exempel på att vara beroende av föregående verk för att 

etablera och förmedla sina budskap och teman till sin publik, bland annat genom att förlita sig på att 

publiken har konsumerat tidigare verk inom franchisen för att etablera essentiella narrativa element 

och kontext. Om publiken vill få en full filmupplevelse kräver filmerna att de har en viss nivå av 

kunskap angående det narrativa universumet vid konsumtionen av deras handling. Genom sitt 

beroende på andra verk inom det transmediala universumet för att förmedla nödvändig information till 

sin publik har båda verken skapat fragmentering inom sin handling, budskap och centrala teman. 

Trots beroendet av andra verk för att etablera narrativa element följer båda filmernas utveckling av 

sina budskap och teman filmens narrativa båge likt den narrativa strukturen i ett självständigt verk. I 

The Avengers (2012) används ett flertal narrativa strategier för att försöka öka verkets självständighet, 

vilket inte används inom Avengers: Endgame (2019) handling. Däremot då de två verken förlitar sig 

på tidigare verk för att etablera och expandera på viktiga delar inom handlingens narrativa struktur, 

kan inte verken helt ses som självständiga verk utanför kontexten av det transmediala universumet 

MCU.  
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7 Diskussion 

I detta kapitel presenteras en avslutande diskussion angående studiens syfte och resultat, tillsammans 

med hur Marvels användning av den transmediala berättarformen inom deras narrativa universum 

Marvel Cinematic Universe (MCU) har utvecklats sedan premiären av The Avengers (2012) fram till 

premiären av Avengers: Endgame (2019) sju år senare. Slutligen avslutas kapitlet med avsnitt 

angående personliga reflektioner kring studien, samt förslag på vidare forskning inom området. 

7.1 Slutdiskussion 

Studien syftar på att undersöka mediefranchisen Marvels användning, över tid, av den transmediala 

berättarformen som narrativt verktyg inom deras narrativa universum Marvel Cinematic Universe 

(MCU). För att kunna besvara hur Marvel har använt den transmediala berättarformen inom sina verk 

formulerades tre frågeställningar; 

1. Hur framkommer Marvels användning av den transmediala berättarformen inom den narrativa 

strukturen? 

2. Hur uppmanar Marvel sin public, genom sina medietexter, att konsumera innehåll inom det 

narrativa universumet MCU? 

3. Har användningen av den transmediala berättarformen inom MCU bidragit till en 

fragmentering av de centrala teman och budskap i individuella verk inom universumet? 

Studiens resultat visar på hur Marvels användning av den transmediala berättarformen inom sitt 

narrativa universum Marvel Cinematic Universe (MCU) har haft en tydlig influens på utformningen av 

deras verk, och hur företaget under perioden mellan premiärerna av The Avengers (2012) och 

Avengers: Endgame (2019) har kommit att förlita sig alltmer på den transmediala berättarformen för 

att förmedla sina berättelser. 

Genom användningen av den transmediala berättarformen har Marvel skapat ett komplext narrativt 

universum där de enskilda verkens narrativa struktur inte fokuserar på verkets funktion som ett 

självständigt verk, utan som en pusselbit inom det övergripande narrativet. Både The Avengers (2012) 

och Avengers: Endgame (2019) handlingar innehar en essentiell del inom universumets övergripande 

macrostory, däremot uppvisar handlingen i Avengers: Endgame (2019) ett tydligt skifte hos 

producenterna från prioriteringen av att skapa ett självständigt verk till att skapa ett verk som främst 

tjänar den större berättelsen. 

Detta skifte i prioriteringar representeras tydligt inom de två undersöka filmernas kvalité och beroende 

av den transmediala berättarformen. Likt diskuterat i avsnitt 6.3 försöker handlingen i The Avengers 
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(2012) att behålla sin kvalité som ett självständigt verk genom att återintroducera publiken till 

information etablerad i tidigare verk, vilket till stor del saknas i handlingen av Avengers: Endgame 

(2019). I stället förlitar sig Avengers: Endgame (2019) på att deras publik redan är bekanta med ett 

flertal narrativa element på grund av deras involvering i tidigare verk inom franchisen, och således 

undviker att inkludera förklara och återintroducera dem. Även om de två filmerna båda förlitar sig 

båda på den transmediala berättarformen för att förmedla flera narrativa element och detaljer, ställer 

Avengers: Endgame (2019) ett högre krav på sin publik, då filmen förlitar sig på en djupare nivå av 

kunskap om MCU, vilket innebär att många narrativa element inte förklaras inom filmens egna 

narrativa struktur och handling. 

Kravet på mediekonsumtion uppvisar att det inte enbart ett skifte i hur de enskilda verken ska utformas 

i relation till den transmediala berättarformen, utan visar även på hur användningen av den 

transmediala berättarformen har medfört ett skifte i Marvels förväntningar på hur deras publik ska 

konsumera deras medietexter. Företaget förväntar sig att deras publik har konsumerat och engagerat 

sig för tidigare verk inom franchisen, då handlingen i Avengers: Endgame (2019) inte kan bli fullt 

förstådd och låta publiken uppleva en full filmupplevelse utan kontexten från föregående verk. 

Avslutningsvis kan man argumentera för att Marvels ökade användning av den transmediala 

berättarformen härstammar från företagets önskan att attrahera den aktiva mediekonsumenten 

diskuterade i avsnitt 3.2, samt främja vidare konsumtion inom deras franchise. Berättarformens är ett 

effektivt narrativt verktyg för att skapa komplexa historier där konsumenterna kan själva välja hur 

engagerade de vill vara i handlingen, samt innehar en naturlig uppmaning till vidare mediekonsumtion 

på grund av dess utspridda handling och budskap, vilket gör den till en aktuell strategi för företag likt 

Marvel om de vill att deras medieverk ska lyckas på den nya mediemarknaden präglad av 

mediekonvergens. 

7.2 Reflektion på studie och förslag på vidare forskning 

Samtidigt som studien har gett värdefulla insikter kring hur medieföretaget har använt den 

transmediala berättarformen för att strukturera sina verk inom det narrativa universumet MCU, är jag 

också medveten om begräsningar som den valda metoden och urvalet har medfört till studien (Se 

avsnitt 5.5.1 för vidare diskussion om fördelar och nackdelar med studiens metod och urval). Valet att 

undersöka The Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019) var ett stort reflektionsområde under 

studiens arbetsprocess, då filmerna representerar viktiga moment inom universumet transmediala 

berättelse men samtidigt genom sina narrativa roller som klimax riskerar att inte vara representativa av 

hur den transmediala berättarformen används inom resterande verk i franchisen. Genom att undersöka 

specifika filmer där den transmediala berättarformen har en tydlig funktion inom filmens narrativa 
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struktur, hoppades studien få en tydlig och inblick hur Marvel har använt den transmediala 

berättarformen för att skapa ett sammanhängande universum. En annan faktor var hur The Avengers 

(2012) och Avengers: Endgame (2019) båda uppfyller samma narrativa roll inom franchisen, och hur 

en jämförelse mellan verken gör det möjligt att dra direkta paralleller mellan verken angående hur 

Marvels användning av den transmediala berättarformen genom åren. 

Samtidigt är studien medveten om hur valet av filmer som kan hävdas erbjuda en skev representation 

av användningen av den transmediala berättarformen samt det mindre antalet filmer riskerar att 

negativt påverka studiens syfte, eftersom resultatet potentiellt inte är representativt för majoriteten av 

verken inom universumet. 

Baserat på dessa reflektioner föreslår studien att vidare forskning inom området bör fokuserar på att 

inkludera ett mer bredda urvalet till att inkludera filmer och andra medier inom MCU med en 

potentiell riktning mot verk där den transmediala berättarformen inte är lika framträdande som i The 

Avengers (2012) och Avengers: Endgame (2019, förslagsvis genom utförandet av en kvantitativ 

innehållsanalys, för att skapa en mer representativ kartläggning av hur den transmediala 

berättarformen används inom universumet. 

Ett annat intressant ämne för vidare forskning inom området att genom studiegrupper och kvalitativa 

intervjuer undersöka hur olika målgrupper upplever och reagerar på Marvels medietexter beroende på 

deras förhandskunskap om ämnet. Denna form av studie kan potentiellt ge större förståelse hur 

medieföretag likt Marvel försöker anpassa sina verk för konsumenter med olika kunskapsnivåer 

angående ämnet, något som denna studie enbart har relativt ytligt vidrört. 
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Bilagor 

Bilaga 1 Frågeschema 

ECA protokoll Tema 1 Den narrativa strukturen 

 Text 1 Text 2 

Hur förhåller sig texten till den 

transmediala hierarkin inom 

MCU? 

  

Vad för narrativ och strukturell 

roll uppfyller texten inom det 

fiktiva universumet? 

  

Har valet av medium för verket 

en tydlig påverkan på dess 

struktur? 

  

Hur framkommer Henry 

Jenkins sju principer angående 

den transmediala 

berättarformen inom texten? 

  

 

ECA protokoll Tema 2 Konsumtionen av texten 

 Text 1 Text 2 

Hur uppmanar texten sin publik 

att interagera med dess 

innehåll? 

  

Vilken form av transmedial 

konsumtion uppmanar texten 

till? 

  

Uppmanar texten till vidare 

mediekonsumtion? 

  

Hur bemöter texten 

konsumenter med olika 

mängder erfarenhet av det 

narrativa universumet? 
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ECA protokoll Tema 3 Budskapets fragmentering 

 Text 1 Text 2 

Kan textens budskap och teman 

förstås som ett självständigt 

verk? 

  

Expanderar handlingen vidare 

på samt avslutar tidigare 

etablerade budskap och 

handlingar? 

  

Förlitar sig texten på att 

publiken ska ha konsumerat 

tidigare verk och/eller övrig 

information för att kunna förstå 

handlingen eller budskapet? 

  

Behöver publiken aktivt söka 

information i och/eller utanför 

texten för att få en full 

filmupplevelse? 

  

 

Bilaga 2 Tidslinje över filmer och tv-serier baserade på Marvels karaktärer under 

perioden 1967–2008 

Titel Premiär (år) Medium 

Fantastic 4 1967 Animerad tv-serie 

Spider-Man 1967 Animerad tv-serie 

The Electric Company 1971 Tv-serie 

The Amazing Spider-Man 1977 Animerad tv-serie 

The Incredible Hulk 1978 Tv-serie 

Supaidâman 1978 Animerad tv-serie 

The Fantastic Four 1978 Animerad tv-serie 

Fred and Barney Meet the 

Thing 

1979 Animerad tv-serie 



 

 57 

Spider-Woman 1979 Animerad tv-serie 

Spider-Man 1981 Animerad tv-serie 

Spider-Man and His Amazing 

Friends 

1981 Animerad tv-serie 

The Incredible Hulk 1982 Animerad tv-serie 

Pryde of the X-Men 1989 Animerad tv-film 

Power Pack 1991 Animerad tv-film 

Solarman 1992 Animerad tv-film 

X-Men 1992 Animerad tv-serie 

Fantastic Four 1994 Animerad tv-serie 

Iron Man 1994 Animerad tv-serie 

Spider-Man 1994 Animerad tv-serie 

Ultraforce 1995 Animerad tv-serie 

The Incredible Hulk 1996 Animerad tv-serie 

Men in Black: The Series 1997 Animerad tv-serie 

Night Man 1997 Tv-serie 

Silver Surfer 1999 Animerad tv-serie 

Spider-Man Unlimited 1999 Animerad tv-serie 

Avengers 1999 Animerad tv-serie 

X-Men: Evolution 2000 Animerad tv-serie 

Mutant X 2001 Tv-serie 

Spider-Man 2003 Animerad tv-serie 

Blade: The Series 2006 Tv-serie 

Fantastic Four: World’s 

Greatest Heroes 

2006 Animerad tv-serie 

The Spectacular Spider-Man 2008 Animerad tv-serie 

Wolverine and the X-Men 2008 Animerad tv-serie 

Iron Man: Armored 

Adventures 

2008 Animerad tv-serie 

Kommentar: Sammanställning av tv-serier och filmer baserade på och/eller innehållande karaktärer 

från Marvel Entertainment och deras dotterbolag under perioden 1967–2008. Tabellen baseras på 

verkens amerikanska premiärdatum samt officiella uttalanden från Marvel. Serier inkluderade i 

tabellen kategoriseras efter sin första säsongspremiär, senare säsongspremiärer av en serie 

inkluderas inte i tabellen. 
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