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importancia del Disefio dentro de las universidades de la ciudad (sobre todo dentro de la
Universidad de Palermo).

Para finalizar se vincula el Disefio con la Ciudad desde el concepto de creatividad de Tatar-
kiewickz (1997) para dar cuenta de la incidencia de las industrias creativas sobre factores
econémicos y sociales de la localidad. El segundo capitulo pretende establecer para esta
investigacién, una forma de estudiar las politicas aplicadas por el Gobierno de la Ciudad
de Buenos Aires, mediante la revision de las escuelas de analisis de politicas publicas pro-
puestas por Subirats, Knoepfel, Larrue y Varone. De igual forma intenta dar cuenta de la
incidencia de las acciones de la funcién publica sobre temas relacionados a la formacién
profesional.

Por otra parte, pretende identificar la estructura organica de la ciudad, estableciendo res-
ponsabilidades e identificando aquellas dreas que se encuentran vinculadas con el Disefio.
El siguiente y ultimo punto de este capitulo se concentra en la revisién de las politicas
publicas vinculadas con el Disefio para identificar sus objetivos e intencion. A continua-
cién, el tercer capitulo revisa la definicién conceptual del trabajo de la mano de Haber-
mas y presenta una clasificacion de los tipos de trabajo mediante la Clasificacion Inter-
nacional de Situacion en el Empleo (en adelante CISE-93). A la par, discrimina dentro de
esta clasificacion, los tipos de trabajo en los que se desempena el profesional del Disefio
Grifico. Asi también realiza una revision al concepto de emprendedor, apoyado por la
teoria de Schumpeter y Drucker, y complementa su definicion y caracteristicas en base a
la experiencia de profesionales vinculados al drea de los negocios y los emprendimientos
creativos.

El cuarto capitulo se concentra en indagar en los factores relacionados al perfil de egre-
sado. Entre ellos, el plan de estudios o curriculum, los programas de vinculacién de la
Universidad de Palermo, entre otros. Asimismo, procura conocer la perspectiva de la UP,
desde la voz del personal encargado de gestionar el plan de estudios y llevar acabo los pro-
gramas de vinculacion y formacién. Esto permitird evaluar las condiciones actuales de los
disenadores graficos de la UP y caracterizar un perfil profesional acorde a estos factores.
Para finalizar, esta investigacion dara cuenta de las condiciones reales de los disefiadores
gréficos egresados de la universidad de Palermo, corroborando asi, la consolidacién de su
perfil con orientacién hacia el emprendedorismo.

179. Gonzalez Toscanini, Maria Cristina
(Licenciada en Comunicacién Audiovisual y Multimedia / Universidad Casa Grande /
Ecuador)

Construccién de la ficcion, a partir de la evocacion de la nostalgia como recurso, en
favor del disfrute audiovisual. Tesis de Maestria en Gestion del Disefio (2019)

Introducciéon

Las nuevas tecnologias de producciéon y soporte de contenido, tales como, los canales bajo
demanda, nuevas plataformas de distribucién gratuitas y herramientas de produccién
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mds econdmicas, traen a la industria y al realizador audiovisual nuevos retos de com-
petitividad que debe lograr enfrentar. Para Getino (1998), “los cambios tecnolégicos y
el crecimiento y la diversificacién de los mercados, han promovido a su vez situaciones
relativamente nuevas para la industria audiovisual” (p. 27). Uno de estos retos es lograr
captar la atencién de la audiencia, que hoy en dia, cuenta con una gran variedad de con-
tenido a su disposicién. Una audiencia, que ahora es mucho mads selectiva en lo que desea
ver y consumir, donde el mercado, ya no s6lo cuenta con contenido realizado por grandes
cadenas televisivas o cinematograficas, sino también producciones de bajo costo e inclu-
sive de realizacién casera, que son distribuidas por nuevas plataformas virtuales gratuitas
y redes sociales.

Asimismo, la llegada del internet, trajo consigo la aparicién de nuevos métodos de pro-
duccién y distribucién, como los canales digitales, que lograron una revolucién en la ma-
nera en que se consume el contenido audiovisual en los dltimos afos (Doyle, 2010). Un
precursor de esta revolucién es Netflix, el canal on demand lider a nivel internacional.
Esta plataforma, aparecié en el mercado de canales bajo demanda o streaming en el afio
2007,y a su vez, fue el primero en dejar a un lado el formato televisivo tradicional. Todo el
contenido que encuentra en el catdlogo de la plataforma, es libre de pausas publicitarias,
y se puede acceder desde navegadores web o distintos dispositivo con conexion a internet,
por medio de la modalidad de suscripcién paga. Este nuevo modelo de negocio, marcé y
genero un cambio en la manera en que los usuarios pueden acceder y consumir contenido
audiovisual. De esta manera, en el afio 2013, Netflix lanzé la primera serie bajo su produc-
cién, que fue pensada y creada para la plataforma bajo demanda, la serie House of Cards
(Netflix, 2013 - 2018). Actualmente, el canal cuenta con un sin numero de peliculas y series
completas de diversas partes del mundo en su libreria. Con la aparicién de esta plataforma,
ademds, surge por primera vez el término binge watching. Es decir, la accion de ver series
de manera maratonica, capitulo tras capitulo y con la posibilidad de ver el contenido en
distintos dispositivos mediante la aplicacién creada por Netflix. Ahora el usuario-especta-
dor decide coémo, dénde y cudndo ver el contenido que desea (Heredia, 2017).

Netflix, como se ha dicho, es una plataforma que innova permanentemente, producir se-
ries no fue su unica estrategia. En el afio 2015, apost6 por empezar a apelar a la nostalgia
del espectador. Esto se evidencia, al producir una cuarta temporada de la serie Arrested
Development (Netflix, 2013 - presente); serie que habia sido cancelada y llevaba siete afios
fuera del aire. Esta produccion, logré que los fanaticos de la serie se enteren de la existencia
de la plataforma y decidan adherirse a ella, para consumir este nuevo contenido exclusi-
vo del canal on demand. Desde entonces, Netflix, no ha dejado a un lado esta estrategia
de presentar spin-off y remakes de narrativas o contenidos ya existentes, en sus nuevas
producciones. En el afio 2016, la plataforma estrend titulos como Fuller House (Netflix,
2016 - Presente), un spin-off de la exitosa serie americana de los afios 90’s, Full House, que
cuenta con gran parte del cast original, y que hasta la fecha de esta investigacion presenta
4 temporadas. De la misma forma ese afo, lanzaron una dltima temporada de la serie
Gilmore Girls (Warner Bros. Television, 2000 - 2007), donde se muestra la vida de casi
todos sus personajes principales 10 afios después del dltimo episodio emitido, cuando
fue cancelada en 2007. Con esta dltima temporada titulada Gilmore Girls: A Year in the
Life (Netflix, 2016), Netflix, logré revivir la serie, y de esta manera reforzar la estrategia
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del canal, evocar nostalgia en la audiencia como recurso de venta (Jurgensen, 2016). Estos
titulos, acompafiados del relanzamiento de Star Trek Discovery (CBS Television Studios,
2017), ocuparon los primeros lugares entre las series que fueron mads vistas en familia,
segun en el reporte generado por Netflix en el afio 2017, a las que ellos le atribuye ese éxito
al factor nostalgico (Netflix, 2017).

Por otra parte, las industrias creativas, que son definidas por la Conferencia de las Nacio-
nes Unidas sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD, 2010) como “los ciclos de creacién,
produccioén y distribucién de los bienes y servicios que tienen como base fundamental
la creatividad y el capital intelectual” (p. 34), y en donde la industria audiovisual forma
parte, ha sido influenciada por los grandes cambios tecnoldgicos que han ocurrido en los
ultimos afios. De acuerdo con Vacas (2010), la industria audiovisual ha vivido grandes
cambios en la manera que se produce y distribuye en los dltimos afos, los cuales se pue-
den dividir en dos grandes etapas: la primera como la época en que el cine era la princi-
pal figura del campo audiovisual, y la segunda a partir los cambios que surgieron con la
llegada de la televisién. A consecuencia de estos cambios, existe una “fragmentacién de
las audiencias, cambios sociales y en los hdbitos de consumo de audio y video, continua
incorporacién de tecnologias que permiten nuevas formas de relacién y participacion de
los espectadores” (Fundacién IDEAS, 2012, p. 63). Es por esto, que la audiencia se ha vuel-
to un factor fluctuante en cuanto a la subjetividad en gustos y contenidos que consume.
En este sentido, producir contenido, inclusive para las grandes compaiias de Hollywood,
representa un gran riesgo al momento de invertir grandes cantidades de dinero en su rea-
lizacion. Segtin Getino (1998), las compaiias recurren a los prototipos filmicos, es decir,
basan sus producciones en obras realizadas por autores y titulos ya conocidos. De esta
manera, no es azaroso que grandes compaiiias como Disney, desde el afio 2010, produce
remakes en live-action de sus peliculas animadas clédsicas, como por ejemplo, La Bella y La
Bestia (Condon, 2017), y La Cenicienta (Branagh, 2015).

Asi como se logra evidenciar en el contenido realizado por Netflix y la produccién de
series con narrativas ya existentes. Lo cierto es que, la sociedad contemporénea o sociedad
hipermoderna, que arranca en los 80’s, estd marcada ampliamente por la influencia de la
globalizacién neoliberal y la revolucién de las nuevas tecnologias de la comunicacién. Es-
tos dos fendmenos, forjaron una particularidad de una sociedad que vive en el constante
aqui y ahora, segtn Lipovetsky (2014). El autor, expone que el tiempo se ha vuelto lo mas
valioso, por ende, perderlo genera angustia y ansiedad en el colectivo. Aqui, el sociélogo,
menciona a la nostalgia como recurso comercial. Sostiene que “en la sociedad hipermo-
derna, lo antiguo y la nostalgia son argumentos de venta, instrumentos de marketing”
(Lipovetsky, 2014, p. 93).

Es por esto, que para la sociedad el tiempo pasado ha ganado valor, y ha llegado a conver-
tirse en una moda. Paralelamente, las empresas y grandes industrias, han sabido explotar
esta caracteristica en la sociedad del hiperconsumo. Esto, no sélo se detecta en el area de
la publicidad y marketing, donde hay un uso de la nostalgia permanente al buscar evocar
sentimientos positivos hacia las marcas, y a su vez, una auto referencia en el consumidor.
El uso de este recurso, busca asi lograr fortalecer la relacién con la marca y el producto
(Muehling y Sprott, 2004). Esto también es aplicable como estrategia para un producto de
contenido audiovisual.
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En la ficcién audiovisual, el uso de este recurso se ha vuelto evidente con la extensa pro-
duccién de piezas cuyo argumento narrativo proviene de un producto antecesor y que
logré tener un éxito importante en su momento, como por ejemplo, el regreso de la saga
de Star Wars en el afio 2015. Para Cascajosa (2004), este tipo de productos, en donde la
narrativa se reutiliza o adapta, son conocidas como procesos de hipertextualidad interna.
La autora, identifica los diferentes tipos de hipertextualidad, como lo son: la versién o el
remake, la continuacidn, el spin-Off y la adaptacion de producciones que pasan de Live
Action a Animacién o viceversa. Es decir, que el uso de la narrativa o universo ficcional
existente para generar nuevos productos audiovisuales a partir de este, es un proceso hi-
pertextual de la ficcion. Esta reutilizacién de narrativas existentes como recurso creativo,
pueden ayudar a captar y atraer a la audiencia que se encuentra familiarizada con el con-
tenido, de manera mds explicita y directa. En efecto, el uso de contenido existente, y que
es de conocimiento del espectador, pueden evocar emociones especificas, entre estas la
nostalgia.

Pero, ;qué pasa con los productos audiovisuales nostalgicos cuya narrativa no proviene de
un universo existente? Lo antedicho, ocurre con la serie Stranger Things (2016), produci-
da y estrenada en el afio 2016 por Netflix. De este modo, surge la siguiente pregunta que
da pie a este proceso investigativo, ;es posible evocar nostalgia con un producto audiovi-
sual a través de los elementos propios de la ficcién, y de esta manera, favorecer al disfrute
audiovisual del espectador?

Esta tesis, tiene como objetivo general, analizar la construccién de la ficcién audiovisual
a partir de la evocacion de la nostalgia como recurso en la serie Stranger Things (2016),
para asi lograr favorecer al disfrute audiovisual. Se eligi6 esta serie como caso de estudio,
por ser uno de los productos mds destacados del portal bajo demanda desde su estreno,
y que, de acuerdo al press release emitido por Netflix en el afio 2017, ocupé los primeros
lugares entre las series mds vistas de ese afo, y se lo atribuyen al factor nostélgico (Netflix
Centro de Prensa, 2017b).

Para cumplir con este objetivo, se busca identificar qué elementos del lenguaje audiovisual
que forman parte la pieza de ficcién han sido utilizados para evocar nostalgia en el espec-
tador, por medio de un relevamiento bibliogréfico. Una vez identificados, se realizard un
andlisis de cémo son implementados en la construccion de la ficcién del caso de estudio:
el capitulo piloto de la serie Stranger Things (2016). Por tltimo, se busca analizar de qué
manera estos elementos nostalgicos son percibidos por los espectadores de la serie en el
proceso de disfrute audiovisual. Estos objetivos, permitirdn analizar si el uso de recursos
que propician el sentimiento de nostalgia en la ficcién audiovisual, tales como, el guion,
puesta en escena, sonido y montaje, son parte de la estrategia creativa y comunicacional
orientada a favorecer al disfrute audiovisual en el espectador. Para esta investigacién se
retoman conceptos provenientes de la psicologia, la sociologia, el marketing y la comuni-
cacién audiovisual.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo en el que se buscan identificar los compo-
nentes nostélgicos dentro de la pieza de ficcién audiovisual seleccionada como caso de
estudio. A su vez, describir cdmo esta estrategia es percibida por los espectadores, en este
caso, se logro relevar datos cuantificables que enriquecieron esta investigacion. Por este
motivo, para lograr los objetivos de investigacion, se utilizaron dos técnicas metodolégi-
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cas: andlisis de contenido y visionado. El andlisis de contenido se realizé sobre el primer
capitulo de la serie. Con esta técnica, se identifica qué elementos de la ficcién son utili-
zados en favor de propiciar nostalgia. Para este analisis, se agrega a la recoleccién propia,
datos encontrados en diversos sitios y medios digitales que han logrado identificar com-
ponentes nostalgicos dentro del caso de estudio. En cuanto al visionado, este consistié en
tres partes. La primera en la proyeccion del primer capitulo de la primera temporada y del
trdiler promocional de la segunda temporada de la serie. Seguido a esto, los participantes
contestaron un cuestionario individual, y por ultimo, se realiz6 un conversatorio abierto
entre los presentes. En este sentido, se eligi6 para el visionado a dos tipos de espectadores.
El primero conformado por personas que vivieron su infancia en la época en que estd
ambientada la serie del caso de estudio, es decir, adultos entre 26 y 45 afios; y en segundo
lugar, con personas nacidas ‘post-época), en este caso, jovenes entre 18 y 25 afios de edad.
Se han seleccionado estos rangos para lograr identificar las relaciones entre los tipos de
nostalgia existentes (conceptos presentes en el capitulo I) y el proceso de disfrute audiovi-
sual (conceptos presentes en el capitulo I1I).

Este sentimiento, estudiado desde diversas ramas como la psicologia, sociologia y el mar-
keting, cabe destacar que los textos sobre el uso de la nostalgia como herramienta creativa
desde el campo audiovisual son escasos. Asi lo evidencia, Natterer (2015), quien expone
existe un uso principal de cardcter histérico en el cine de los tltimos afios. Ademas, la
autora presenta un estudio sobre los efectos de la nostalgia histérica y personal utilizada
en el cine, con énfasis en productos audiovisuales provenientes de remakes. Concluye que
el uso de ambos tipos de nostalgia permite ademads ser utilizados como herramientas de
marketing para los films. Es por esto, que esta tesis busca aportar con un levantamiento
de informacion sobre el uso de la nostalgia desde esta disciplina. Por otro lado, el texto de
Barrett et al. (2010) expone al elemento musical como herramienta para producir nos-
talgia. En su experimento proponen identificar la relacion entre los niveles personales y
autobiogréficos con la predisposicion al sentimiento nostélgico. Demuestran que existe
una mayor evocacién nostélgica en piezas musicales que tienen una conexién personal o
autobiografica.

Para desarrollar los objetivos planteados anteriormente, en funcién de la metodologia
elegida, esta tesis se desarrolla en tres capitulos. En el primer capitulo, se presentard un re-
corrido sobre la ficcién audiovisual y la nostalgia. Se partird desde los inicios de la ficcién
cinematografica, para asi, dar paso a la ficcion televisiva y ademds de los nuevos medios
que han generado una convergencia de estos dos formatos. Asimismo, se conceptualiza el
término nostalgia, y se presentard sus caracteristicas y tipos existentes.

Por otro lado, se expondra de qué manera la nostalgia influye en nuestra sociedad, y, como
ha sido utilizada desde otros campos. De esta manera, en el segundo capitulo, se identi-
fican qué elementos componen el lenguaje de ficcién para generar la ilusién filmica y el
andlisis de estos elementos dentro del caso de estudio. Y por dltimo, el tercer capitulo, pre-
senta de qué manera se involucra el espectador en el caso de estudio y se realiza el andlisis
de la nostalgia en el proceso de disfrute audiovisual.

Cabe destacar que esta tesis no busca realizar un anélisis sobre el recurso nostélgico desde
la psicologia, como los textos de Routledge (2016) y Batcho (1995), aunque es necesario
hacer un recorrido por los mismos. Se buscd, en cambio, identificar qué caracteristicas de
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la nostalgia se evidencian en los elementos del lenguaje audiovisual de la ficcién del caso
de estudio que favorecen al disfrute audiovisual. De esta forma, se procede a desarrollar
esta tesis que se enmarca dentro del campo Audiovisual de los trabajos de titulacion para
la Maestria Gestién del Disefio en la Facultad de Comunicacién en la Universidad de
Palermo.
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