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Resumen

Este estudio tiene la intencién de exponer la transformacién suscitada en el consumo
de productos audiovisuales (especialmente en el &mbito de lo filmico) y de la industria
cultural a partir del crecimiento del mercado de las plataformas de streaming. La tele-
visién y la produccién cinematografica se conjugan en un mismo ambito digital, con
especificaciones y aplicaciones diversas que se adectian a las preferencias de los usuarios.
Asi, hoy en dia la television digital, la expansiéon de los medios de comunicacién en las
redes sociales digitales y las plataformas de streaming tienden a provocar cambios en las
formas de acercamiento a los productos de la industria del entretenimiento y amplian el
crecimiento del mercado de la industria cultural. El streaming compite fuertemente con
la television y el cine tradicional en su estilo de comercializacion, ya que transformé el
uso del tiempo de ocio al facilitar su acceso a través de la tecnologia. La utilizacion y el
disfrute de los productos de la industria cultural audiovisual y el crecimiento de su pre-
sencia en nuestras vidas cotidianas es permanente, en correspondencia con el aumento
de la posibilidad de acceder a su amplio catalogo.

La produccién filmica financiada y difundida por las plataformas de streaming en el
dmbito de la ciencia ficcién es muy diversa y abarca una gran diversidad de géneros. En
este trabajo, se presentard el caso de tres de estas plataformas: Netflix, Amazon Prime Vi-
deo y Disney+, a fin de evidenciar, mediante una descripcion fundamentada, los avances
de este mercado especifico como industria cultural, su enorme potencial de entreteni-
miento y su proyeccién futurista, evidenciando la capacidad creativa actual.

Abstract

This study has the intention of exposure the transformation that has arisen in the consump-
tion of audiovisual products (especially in the field of film) and of the cultural industry as a result

N.2 5, e-ISSN 2631-2514 « URU: Revista de Comunicacion y Cultura | UASB-E, enero-junio 2022 « Péginas 31-48

© 080


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru
mailto:kiandrade@uce.edu.ec
https://doi.org/10.32719/26312514.2022.5.3 
https://orcid.org/0000-0002-9513-1614

-junio 2022

D e €NEero

URU N.°

Karen Andrade Mendoza

of the growth of the streaming platform market. Television and film production are combined
in the same digital environment, with different specifications and applications, adapting to user
preferences. Thus, today digital television, the expansion of communication media in digital so-
cial networks and streaming platforms tend to cause changes in the ways of approaching the prod-
ucts of the entertainment industry and broaden the growth of the market of the cultural industry.
The use and enjoyment of the products of the audiovisual cultural industry of digital platforms
and the growth of their presence in our daily lives is permanent, in correspondence with the in-
creased possibilities of accessing a wide production of the film and audiovisual cultural industry.
The film production financed and disseminated by these streaming platforms is very diverse and
encompasses a great diversity of genres. In this paper, the case of three of these platforms and some
of their productions in the field of science fiction will be presented: Netflix, Amazon Prime Video
and Disney+, in order to demonstrate the great digital technological advance that these products
require, the enormous entertainment potential and futuristic projection of the same, evidencing
the current creative capacity.
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Introducciéon

La busqueda de placer y satisfaccion en el uso del tiempo libre ha suscitado en el
siglo XXI un crecimiento exponencial de la industria cultural en los dmbitos audiovisual,
tecnoldgico y artistico. El campo de la comunicacién de masas es usualmente unidireccio-
nal, pero esto no ha impedido que internet canalice una serie de propuestas que no solo
informan de sino que también divulgan una multiplicidad de espectros de la realidad,
lo que posibilita una amplia difusién de ideas y visiones del mundo a un publico mas
amplio. Los medios audiovisuales, hoy en dia desplegados desde lo digital, transmiten
patrones, estilos e intermedian entre la tradiciéon y la modernidad (Martin-Barbero 2015).

Los servicios digitales son diversos y responden directamente a la demanda, al
consumo y a la capacidad tecnoldgica de las sociedades. Muchos son los intereses y
valores que encontramos en la programacién de cada una de las redes y plataformas;
su proyeccién esta condicionada a un continuo desarrollo y expansién. Es importante
acotar que, si la cultura “orienta y motiva el comportamiento de las personas”, también
determinaria la existencia de una “sociedad red especifica y deberiamos ser capaces de
identificar su cultura como su indicador historico” (Castells 2009, 65). Esto conlleva a
observar como en la actualidad se reconstituyen las redes sociales que dialogan, compar-
ten y recrean multiplicidad de productos y respuestas comunicacionales a las demandas
de la modernidad.
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El desarrollo de los medios tecnolégicos transforma velozmente la concepciéon mis-
ma del espacio y la temporalidad, acercando o distendiendo los momentos y el tiempo
mismo. Este efecto acelera la generaciéon de nuevos mensajes y su integracion en la vida
de cada persona y de las sociedades de que es parte. Los individuos se manifiestan con
relacion a su cultura, lo que define su vida social y su expresién simbdlica, y precisa cémo
se interpreta y establece una comunicacién en la que el contenido simbélico y el intercam-
bio de informacién forman parte de un compromiso entre los agentes (Thompson 1998,
33-34). Los cambios producidos en el siglo XXI en la comercializacién y el consumo de la
informacidn, su produccién acelerada y diversa en todo el mundo, y el impulso de las em-
presas de comunicaciéon de masas y los conglomerados econdmicos marcan la tendencia
globalizante de la cultura occidental, con una profunda diversificaciéon de los mercados y
una personalizacion de la demanda por parte de los consumidores, mediante una “identi-
ficacion cultural de la audiencia” (Castells 2009, 89-90).

La industria cultural es una muestra clara del sistema capitalista: en ella, la pro-
duccién mercantil estandariza y ordena la oferta y la demanda (Szpilbarg y Saferstein
2014). Uno de los saltos espectaculares en el mundo de la industria cultural audiovisual
(representada por el cine, la television y la musica, entre otros muchos campos) fue el sur-
gimiento de las plataformas de streaming, que habilitan a sus usuarios un acceso ilimitado
de contenidos por una suscripcién mensual, por medio de una conexién a internet.

Hoy en dia las empresas realizan continuas adquisiciones estratégicas a fin de diver-
sificar su oferta y abarcar un mayor nimero de usuarios/consumidores. Asi, una misma
plataforma digital puede satisfacer una amplia diversidad de gustos y preferencias (lo que
minimiza el riesgo, al asegurarse una audiencia), pero ademds existe una extensa propues-
ta comercial en el mundo digital, donde el usuario/consumidor puede elegir. “El capital
es global, las identidades son locales o nacionales” (Castells 2009, 110). La digitalizacién
de los productos filmicos y audiovisuales ha logrado una mayor democratizaciéon en su
acceso, pues redujo los costos de consumo para los usuarios (debe considerarse que, para
un gran sector de la poblacidn, es costoso ir al cine con toda su familia), aun cuando se
sume el valor de los servicios de internet.

Todas las plataformas desarrollan su infraestructura, en un pleno ejercicio de ne-
gocio multimedia en que la globalizaciéon de las operaciones medidticas estd atada a ten-
dencias culturales y sociales, en muchos casos con la consolidaciéon de oligopolios: esta
sinergia “se produce como resultado de los procesos de creatividad e innovacion facilita-
dos por la integracién” (111), tal es el caso de Disney+ en su alianza con Marvel, Pixar, la
franquicia Star Wars y National Geographic. Esto habilita la oferta de diversos productos
en una misma plataforma, con una segmentacién de audiencias y una maximizacioén de
ingresos. En este punto es adecuado citar a Baudrillard (1978, 47), quien desde su cuestio-
namiento a la sociedad del consumo apunta:
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La hiperrealidad y la simulacién disuaden de todo principio y de todo fin y vuelven contra
el poder mismo la disuasién que €l ha utilizado tan habilmente durante largo tiempo. Pues,
en definitiva, el capital es quien primero se alimento, al filo de su historia, de la desestructu-
racion de todo referente, de todo fin humano, quien primero rompié todas las distinciones
ideales entre lo verdadero y lo falso.

Netflix, Disney+ y Amazon Prime Video son las corporaciones que mds invierten en
su programacion: impulsan proyectos filmicos dirigidos a audiencias especificas y con un
gran despliegue de presupuesto —lo que les permite incursionar habilmente en el mundo
de la ciencia ficcion y lo fantdstico—, ademds de adquirir gran cantidad de filmes y videos de
empresas cinematogréficas internacionales tradicionales (Metro-Goldwyn-Mayer, Univer-
sal, 20™ Century Fox, Warner Bros., Paramount, entre otros) y transferirse contenido entre
plataformas. Estas grandes empresas han consolidado alianzas estratégicas a fin de copar
gran parte del mercado y capturar la atencién de sus usuarios. El control de los gustos del
publico y su propio desarrollo se basan en conectar los dmbitos local e internacional a fin de
proveer productos mas acordes a los diferentes consumidores y muy atractivos visualmente.

Metodologia y materiales

La television y en si la industria cultural audiovisual, hoy generalizadas a través de
las plataformas digitales, emplean gran cantidad de referentes simbdlicos sonoros y visua-
les con efecto globalizador gracias a su difusion y reproduccién recurrente. Esto conlleva
en algunos casos la apropiacién de elementos culturales fordneos que inciden en la tradi-
cidn de los grupos sociales, lo que provoca una transformacién del mundo simbélico, ali-
mentdndolo con aspectos globalizadores y expresiones localizadas (Thompson 1998). La
television como medio de entretenimiento cambid en los dltimos afios y ocupa amplios
espacios de consumo desde las plataformas de streaming. Desde la integracién de servi-
cios, y sustentados en una aparicién prolifica de nuevas producciones, el publico de estas
plataformas y el consumo mismo de las industrias culturales crecen velozmente gracias al
uso de dispositivos mdviles (Carboni 2014; Gonzélez y Ferndndez 2019).

Muchos expertos de la industria proyectan que el futuro de la television sera inte-
ractivo, de modo que el usuario pueda escoger lo que desea ver en cualquier momento;
esto es facilitado por las plataformas de streaming, que a fines de mayo de 2021 ya con-
taban con 1000 millones de usuarios en el mundo. Estas plataformas permiten al consu-
midor acceder a contenido diverso y descargarlo para verlo més tarde, aunque no tenga
acceso a internet; esto se suma a planes familiares y contratos con tarifas atractivas por la
cantidad de usuarios (Lopez 2018). Con su avance acelerado, la tecnologia digital propicia
el consumo individualizado de multiplicidad de productos dirigidos a una audiencia que
se fragmenta e incide también en la generacién de programacion, ya que “es el espectador
quien decide su propia dieta televisiva, cudndo, dénde y qué consume” (Gonzalez y Fer-
nandez 2019, 77).
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El consumo de productos culturales esta ligado a la cultura popular de los indivi-
duos; se somete a ella y a la vez la determina, es decir, la cultura popular se transforma
por la incorporacién de nuevos elementos, pero preserva sus ejes tradicionales (Garcia
Canclini 2015). Desprender el estigma del consumo como un acto burdo lejano del plano
artistico es mds que necesario. La produccién audiovisual actual ha potenciado de manera
exponencial a la industria cultural en sus distintas manifestaciones, como por ejemplo la
produccién cinematografica. Lo artistico cambia de forma continuamente, y el acceso a
su consumo aumenta de manera constante. Siguiendo a Adorno y Horkheimer (1988), los
“consumidores culturales” sublimizan lo artistico desde la perfeccién técnica, situacion
expresada en la repeticién de contenidos desde la potencialidad de lo tecnolégico. Hoy
en dia, nuestra relacién con la tecnologia marca la capacidad de conectarnos con otros y
establecer nuevas formas de comunicaciéon (aunque basadas todavia en las tradicionales),
pero ante todo establece pautas en nuestra forma de utilizar los momentos de ocio, entre-
tenernos e informarnos, ademds de instituir tendencias de consumo.

Asi, los imaginarios y las representaciones visuales —expresados en los productos
de la industria cultural audiovisual— impulsan y responden a la busqueda de satisfaccion
y/o entretenimiento de los usuarios/consumidores, una burbuja de ensofiaciones placen-
teras. Los usuarios/consumidores tienen la opcién de elegir, pero los productos siempre
estardn predefinidos desde la industria cultural (Castells 2009; Gonzélez y Fernandez
2019). La oferta audiovisual responde hoy a audiencias concretas con la representaciéon de
espacios e imaginarios correspondientes a una gran diversidad cultural mundial, con ac-
ceso a preferencias y busquedas especificas, con un despliegue de propuestas audiovisuales
promocionadas por el marketing constante, no solo en medios tradicionales sino también
en redes sociales digitales, accion impulsada desde las grandes empresas productoras.

Uno de los aspectos que marcd la difusion de la industria cultural audiovisual en el
mundo es la publicidad, y no solo sobre productos sino también sobre estilos de vida. Esta
variable incide profundamente en la transformacién de los gustos de la audiencia, tiende
a promocionar el consumismo comercial y el placer del entretenimiento, aun a costa de
subordinar la innovacién cultural. Pero j;a qué nos referimos con “innovacién cultural”?
Es un concepto complejo que no siempre se corresponde con la creacién e incorporacion
de nuevos elementos. Por poner un ejemplo del mundo cinematografico, en los remakes
que se realizan de varias producciones filmicas en distintas partes del mundo y en diver-
sos momentos temporales, se expresa una nueva puesta en escena, mds actual, pero con
el mismo contenido. Asimilar e incorporar elementos culturales de otras sociedades no
es extrafio a la historia de la humanidad, pero los significados solo pueden comprenderse
dentro del contexto social que procesa la informacién y la comunicacién. Si “comunicar
es compartir significados mediante el intercambio de informacién” (Castells 2009, 87),
en el momento actual vivimos en un espacio de infinitas opciones proporcionadas por el
internet y la expansién tecnolégica.

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 31-48

22

URU N.° 5 « enero-junio 20


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

-junio 2022

D e €NEero

URU N.°

Karen Andrade Mendoza

Esta situacion se replica en el crecimiento de diversos sectores tecnolégicos que res-
ponden a demandas especificas, intereses y gustos. Las plataformas de streaming promue-
ven bésicamente el placer del entretenimiento y se han transformado en medios para la
difusién de productos digitalizados; asi, han fomentado el desarrollo de una gran indus-
tria cultural audiovisual que frente a la creciente demanda se ve obligada a incrementar
y diversificar su oferta continuamente, direccionando los gustos, generandolos y supri-
miendo al mismo tiempo aquello que considera inadecuado a sus intereses.

La cultura fija las normas de las sociedades. Silos cambios culturales son profundos,
la sociedad se moldeard conforme a las necesidades y demandas de sus componentes. En
el &mbito de la industria cultural, “la cultura es una mercancia paradéjica”: “el triunfo de
la industria cultural es la imitacion forzada, por parte de los consumidores, de las mercan-
cias culturales incluso neutralizadas en cuanto a su significado” (Adorno y Horkheimer
1988, 26). En correspondencia, es absoluta la capacidad imitadora de la industria cultural,
pues se anticipan las preferencias y se alcanza en muchos casos un ejercicio de estandari-
zacién (como ocurre, por ejemplo, con los raves internacionales de musica electrénica).
Las creaciones artisticas se transforman en mercancias y se populariza su consumo hoy
mds que nunca a través de las plataformas de streaming.

La produccion filmica se ha diversificado. Ya no son solo las peliculas las que cap-
turan la atencién del publico, sino que también las series dominan un amplio mercado
y la generacién de contenido. Esto se debe especialmente a la capacidad de los creadores
para explayarse en las historias contadas, ademds de a un espectacular manejo de lo visual
desde lo digital.

Los productos financiados y difundidos por las plataformas de streaming abarcan una
gran diversidad de géneros; con ello, logran atraer a millones de personas que buscan entre-
tenimiento. A continuacién se presenta el caso de tres de estas plataformas (Netflix, Amazon
Prime Video y Disney+)' y algunas de sus producciones en el campo de la ciencia ficcién, a fin
de evidenciar el avance tecnoldgico digital que requieren, su enorme potencial de entreteni-
miento y su proyeccion futurista, que es un signo de la capacidad creativa actual. La metodo-
logia utilizada se centra en una descripcién fundamentada desde la observacion participante
y en un ejercicio de etnografia virtual, ademds de en el levantamiento de informacién refe-
rente a las plataformas de streaming, su desarrollo tecnoldgico y los productos que ofrecen.

Es importante recordar que las industrias culturales generan impacto material y
social con referencia al arte y la cultura. El primero se mide en la generacién de bienes,
servicios y productos, asi como en las pérdidas y ganancias. El impacto social se observa
en la capacidad de promover patrimonios culturales e identidades sociales. Desde lo artis-
tico y lo tecnoldgico se potencializan no solo nuevos mercados sino también innovadoras
formas de creacion y divulgacion cultural, lo que propicia la “monetizacién de la industria
creativa” (Osorio 2017).

' A mayo de 2021, son las que lideran el ranking mundial en cantidad de suscripciones.
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Analisis y resultados

El paso de ver television en un aparato convencional a hacerlo en una pantalla de
dltima tecnologia o en un teléfono inteligente (smartphone) es posible gracias a los avan-
ces en la digitalizacion de imagenes y su acoplamiento efectivo en el desarrollo de progra-
mas digitales conectados a una propuesta diversa de plataformas de streaming (Marquez
y Arciniegas 2020).

La audiencia, los consumidores y el ptblico terminan conjugdndose en un solo in-
dividuo. Este personaje disfruta, adquiere, persigue y demanda una produccién continua
de elementos propios de la industria cultural (en este caso, filmica-cinematografica-au-
diovisual), promocionada desde diversos espacios como la publicidad, los medios de co-
municacion, las redes sociales y el sistema educativo (Vazquez, Gonzdlez y Quintas 2019).
La creacion constante de mercaderias alineadas a las diversas propuestas de la industria
cultural se visibiliza en las tendencias de consumo, que inducen y promueven determina-
das preferencias de entretenimiento.

El mundo del entretenimiento global es un potencializador del consumismo, ya que
ofrece una multiplicidad de productos interconectados en su origen: producciones filmi-
cas, libros, videojuegos, musica, etc. Esto termina proyectando una cultura global, sujeta a
un proceso continuo de mercantilizacion. Las plataformas de streaming generan una gran
cantidad de productos audiovisuales de distintas categorias. No solo impulsan el proceso
creativo en muchos paises, sino que también aportan con financiamiento, promueven una
mayor diversidad en la programacién y amplian el acceso a ella, lo que permite a muchos
actores sociales ejecutar sus proyectos y exponer sus creaciones.

Pero debemos preguntarnos lo siguiente: ;eligen las empresas lo que miras? La capa-
cidad de controlar lo programado, asi como su exposicion y difusion, determina las formas
de poder en la sociedad red. A partir de alli se construyen nuevas conexiones culturales, de
organizaciéon de informacion e idiomas similes que son accesibles a través del mercado, pues
todo estd sujeto a un valor de cambio (Castells 2009, 84). El aumento en el consumo de pro-
ductos audiovisuales (series, peliculas, documentales, realities, stand up, etc.) de todas partes
del mundo ha provocado una creciente curiosidad en el publico respecto a las manifesta-
ciones de otras culturas. Tal es el caso del creciente interés por el cine coreano o noruego,
el anime japonés, zombielandia, los reality shows, Bollywood, Nollywood y las peliculas lati-
noamericanas. Del mismo modo, el mercado de las series crece a gran velocidad en cuanto
a diversidad de estilos: dramas, comedias, ciencia ficcion, suspenso, policiales, accién y més.
Esta produccién mundial rebasa el ejercicio comercial del propio Hollywood.

Las tres plataformas de streaming que mas crecieron en los tltimos anos, especial-
mente en 2021, fueron Netflix, Amazon Prime Video y Disney+. Debe ponerse en conside-
racion que desde 2020, a causa de la pandemia mundial por el COVID-19, sus suscriptores
aumentaron en todo el planeta, con lo que se transformé el uso del ocio y el acceso a los
productos de la industria cultural audiovisual.
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Netflix fue la plataforma de streaming con mas usuarios en el mundo en 2021. Su
éxito estd relacionado con la produccién propia (mds de cincuenta creaciones al ano) y la
compra de derechos de autor de producciones ajenas, financiadas desde el negocio de las
suscripciones (Garcia 2021). Asi, introduce en su programacién una variedad de produc-
tos de todas partes del mundo, con lo que amplia la oferta a todos los gustos y preferencias
individuales (Arjona 2021; Capapé 2020). El crecimiento de esta industria se refleja en los
altos salarios que paga a sus ejecutivos y responsables de produccion y contenidos: mu-
chos sobrepasan los cien mil délares anuales (Rodriguez 2020).

Luego encontramos un crecimiento competitivo desde Amazon Prime Video, em-
presa que se consolida no solo en el espacio de la plataforma de streaming sino que tam-
bién ha incursionado en la creaciéon de sus propios productos filmicos en colaboracién
con Amazon Studios (Lacort 2021). Los ingresos de todas las plataformas de streaming
estdn sujetos a las suscripciones, y la gran programacion de Amazon transforma su oferta
en una atractiva opcion al presentar un banco de peliculas cinco veces mayor al de Netflix.

Muy parecido es el caso de Disney+, que, a través de una habil fusién con Marvel,
Pixar y National Geographic, logré posicionarse fuertemente en el mercado en un tercer
lugar por niimero de suscripciones. Su éxito se consolida al ofrecer nuevos productos re-
lacionados con franquicias muy exitosas, como Avengers, Guardianes de la Galaxia y Star
Wars, o remakes de exitosas peliculas infantiles y de aventuras.

En Disney+, una de las series mds exitosas es The Mandalorian, que extiende atn
mads el universo de Star Wars creado por George Lucas. Luego estan las producciones se-
riales de éxitos relacionados al mundo Marvel, como WandaVision, Loki, Falcon y el Solda-
do del Invierno, entre otras (Montes 2022). A pesar de que en los dos tltimos anos Disney+
ha duplicado su namero de suscriptores, los réditos relacionados con ello son una minima
parte de lo que gana la empresa en general (Perozo 2021).

Muchos de los productos audiovisuales en estas plataformas se han transformado
en un campo de reproduccién de la industria cultural. Algunos de los productos que ofre-
cen no son propios, pero si taquilleros y de gran generacion de ingresos por mercancias;
tal es el caso de las franquicias Resident Evil, Breaking Bad, Harry Potter, El Senor de los
Anillos, The Walking Dead, Avengers, Dune, Blade Runner y mds.

Asi, por ejemplo, las peliculas y los comics de Resident Evil se encuentran tanto en
Amazon como en Netflix, dependiendo de la temporada. Son peliculas que han recaudado
cientos de millones de délares y que atn siguen atrayendo a un amplio publico (Bishop
2017). Aunque estén relacionadas directamente con los videojuegos —a los cuales debe su
origen (Delgado 2021)—, el mercado en que se desarrollan es mucho mas diverso: implica la
venta de vestuario, accesorios, figuras de accion, ediciones y piezas de coleccion, entre otros.

Pero la produccidn filmica original ofertada por las plataformas de Netflix y Ama-
zon Prime Video ha superado las expectativas al financiar proyectos de diversas partes del
mundo y con distintas temadticas. Asi, entre la copiosa produccién de Netflix encontramos
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varias series que nos permiten evidenciar el mundo de la ciencia ficcién y la fantasia:
Ragnarok (Noruega), The Rain (Dinamarca), Alice in Borderland (Japén), Altered Carbon
(Estados Unidos), Dark (Alemania), Osmosis (Francia), La valla (Espana), El juego del ca-
lamar (Corea del Sur), entre decenas mds. En la plataforma de Amazon Prime existe tam-
bién un amplio catdlogo de series de ciencia ficcion: The Expanse (Estados Unidos), Tales
from the Loop (Suecia), The Man in the High Castle'y Electric Dreams —ambas basadas en
libros de Philip K. Dick— (Estados Unidos), etc. También se debe rescatar el documen-
tal The Age of Stupid, que combina elementos de todos los géneros para mostrarnos un
mundo aterrador en el ano 2055. Ambas plataformas hacen un despliegue vasto de obras
de ciencia ficcidén, para las que es necesaria la aplicacion y ejecucion de altos presupuestos
y recursos tecnoldgicos, ademds de cierta verosimilitud en los planteamientos cientificos.

Las plataformas buscan satisfacer los gustos y expectativas de sus usuarios/consumi-
dores, presumiendo de un gran despliegue de recursos a fin de expandir los horizontes de
los imaginarios personales que podriamos tener del futuro como grupo social e individuos.
El mundo de la ciencia ficcién se ve beneficiado en este proceso. La escenificacion de futuros
o dimensiones posibles nos permite proyectarnos en ensofiaciones distintas y personales
aunadas a la informacién y los imaginarios difundidos por la industria cultural filmica.

La ciencia ficcién es un género literario muy popular desde hace un par de siglos.
Desde Julio Verne a Isaac Asimov, pasando por Philip K. Dick, Arthur C. Clarke y Ursula
K. Le Guin, o desde la ilustracion y el comic (Calderén 2021), ha sido escenario de reali-
dades alternas, ademds de proponer avances tecnoldgicos. La invencién y la imaginacién
dan paso al desarrollo de diversas tematicas que se presentan hoy en dia en el mundo de
la produccién filmica y los productos audiovisuales.

El 4mbito de lo fantdstico se mezcla con propuestas posmodernas, lo que permite
que se expresen temas como viajes espaciales y temporales, realidad virtual, inteligen-
cia artificial, pandemias, invasiones extraterrestres, civilizaciones alienigenas, apocalipsis,
mutaciones y revoluciones tecnoldgicas. El género no se define ya solo como una expre-
sién de lo imaginario en una realidad donde la ciencia brinda testimonio a la fantasia,
sino que ademds lo imaginario impulsa lo real, sumergiéndose en las dimensiones de lo
cotidiano (tal es el caso, por ejemplo, de las tres leyes de la robética de Isaac Asimov, que
se aplican hoy en el dmbito de la ciencia, o del avance del sistema tecnoldgico digital y los
viajes espaciales).

Estas producciones tienen fuerte impacto en el ptblico y tienden a generar consu-
midores que las incorporan muchos en su vida diaria (mediante el uso de prendas con
esléganes o simbolos creados en el marco de la produccién filmica, por ejemplo). Sus
creadores han sabido combinar el fenémeno comercial con el desarrollo de secuelas y pre-
cuelas que complementan los universos presentados con historias que se expresan desde
los espacios comunes y transforman el mundo actual por medio de los continuos descu-
brimientos astronémicos y tecnolégicos desarrollados en los siglos XX y XXI. La realidad
se ha ficcionalizado y la ficcion se transforma en realidad, pero ahora la incégnita se centra

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 31-48

22

URU N.° 5 « enero-junio 20


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

-junio 2022

D e €NEero

URU N.°

Karen Andrade Mendoza

en el temor de llegar a vivir realidades como las presentadas por la cinematografia (tanto
en peliculas como series) y la produccién artistica digital.

Asi, la ciencia ficcidon nos invita a repensar la vida (Jaramillo 2021), a incrementar
nuestra capacidad reflexiva y especulativa (Barcel6 2006), y en América Latina es fuente
de transformacién filmica y literaria (Kurlat Ares y De Rosso 2021). La ciencia ficcién
brinda nuevas miradas y aplicaciones al pensamiento cientifico, y en muchos casos tam-
bién impulsa su desarrollo (Petit, Solbes y Torres 2021). Pero ;qué es lo que nos atrae de la
ciencia ficcién y promueve una produccién audiovisual mds intensa? Responderlo no es
complejo. Los seres humanos buscamos siempre respuestas y presentar hip6tesis plausi-
bles es parte de las cualidades de esta gran industria cultural cinematogréfica.

Ya en los anos 60 del siglo XX, la ciencia ficcién dio paso a un ejercicio progresivo
de creacion de filmes y sus secuelas. Tal es el caso de la serie britdnica Doctor Who, en sus
dos etapas: la denominada serie clasica (1963-1989) y la moderna (2005-2021); o de la
estadounidense Star Trek (1966-2005, en sus cinco versiones); o de Star Wars, otra pelicu-
la que se ha convertido en una gran franquicia de la industria cultural filmica (Albertini
2021; Tones 2017). A 2021, son varias las plataformas de streaming que difunden esta
produccién audiovisual.

En Netflix podemos encontrar las peliculas Star Trek (2009), Star Trek: En la oscuri-
dad (2013) y Star Trek: Sin limites (2016), ademas de las series de la misma franquicia: Via-
je a las estrellas: La serie original (1968, tres temporadas), Star Trek: La nueva generacion
(1993, siete temporadas), Star Trek: Enterprise (2004, cuatro temporadas), Star Trek: Dis-
covery (2020, tres temporadas) y Star Trek: The Animated Series (1973, dos temporadas).

Star Trek: Discovery consiguié muy buenas criticas en sus dos primeras temporadas,
pero la tercera defraudo a sus seguidores, al no lograr fusionar correctamente el mundo de
la ciencia con la fantasia. Sin embargo, se confirmé una cuarta temporada, aunque la serie ya
no estard disponible en Netflix desde fines de 2021, pues pasard a la plataforma Paramount+.

La franquicia de Star Trek fue la primera en posicionar temas de derechos civi-
les, antirracistas y multiculturales en la television. Presenta asimismo gran cantidad de
accion, con aventuras espaciales y personales alienigenas muy trabajados; tal es el caso
del mundo Klingon, para el que se desarrollé un lenguaje propio. Ha generado mads de
10 000 millones de délares en ingresos, aparte de una gran cantidad de fans a los cuales
el mercado ofrece multiples productos: figuras de accién coleccionables, juegos, comics,
juguetes, eventos de cosplay (el acto de disfrazarse de un personaje de la cultura filmica),
congresos, seminarios y mas.

La produccion de series alrededor de la trama de Star Trek no se detiene. Para 2021
se confirmaron seis nuevas producciones en las plataformas de streaming tres de ellas
son temporadas de exitosas series actuales y tres son estrenos. Star Trek: Seccidn 31 (2022)
es quizds el mas esperado por los fans, pues expondra a varios villanos ya conocidos en
la serie Discovery (Pérez 2021). La lucha entre la Federacion de Unida de Planetas por
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sostener el control del espacio conocido y desconocido frente a civilizaciones alienigenas
de avanzada tecnologia replica el comportamiento de la sociedad humana ante la escasez
de recursos y su control. Ese paisaje social y politico de continuos enfrentamientos es ca-
racterizado en un ambito multiestelar, con naves espaciales y gran desarrollo tecnolégico,
especialmente el “propulsor de esporas”, que permite a las personas transportarse entre
dimensiones y a enormes distancias en instantes. Las historias y temdticas presentadas
inciden en la creacién de otras peliculas y series que replican la conquista intergaldctica.
Entre ellas cabe resaltar la pelicula china Tierra errante (2019), que retoma desde otra
perspectiva nuestra posible migracién planetaria ante un apocalipsis ambiental.

Pero en la produccién cinematografica los casos de remix son muchos. Asi, encontra-
mos Perdidos en el espacio —con tres temporadas distribuidas por Netflix entre 2016 y 2021
(Lorao 2018)—, remake de una serie de los anos 60 que tuvo mucho éxito, y que presentaba
la vida de una familia de colonos espaciales que escapaban de una Tierra sobrepoblada en
busca de otro planeta. La historia incluye naves y robots, y presenta una gran variedad de
aventuras espaciales. La version actual es mds sofisticada, con buenos efectos especiales y
digitales. Lo interesante es la introducciéon de una ruptura en el espacio-tiempo que puede
trasladar a las personas a planetas desconocidos a afios luz del punto de partida.

En los tltimos anos, las plataformas de streaming se han integrado y fusionado, como
es el caso de Disney+, pero también han adoptado el papel de distribuidoras del material de
otras productoras. Por ejemplo, la franquicia Star Wars cuenta en Disney+ con doce series
y trece peliculas, ademds de episodios esenciales de Star Wars: La guerra de los clones, corto-
metrajes y producciones especiales. La franquicia genera mas de 20 000 millones de délares
al ano, incluyendo videojuegos y libros, pero quizd lo mas importante es que en cada década
fuerza cambios y avances tecnoldgicos en el mundo de la cinematografia digital.

La tltima serie de Star Wars, The Mandalorian, provocé muy buenas criticas y le-
vant6 nuevamente este mercado en el mundo de sus seguidores (Pinedo 2021). Con ello,
y tras ganar varios premios en festivales cinematograficos, logré incrementar los suscrip-
tores de Disney+. Se debe recordar que la saga lleva muchos afios en el mercado y que le
ha costado sostener la atraccién del publico joven. Por tal razén, en los tltimos anos se
ampli6 la oferta de productos por medio de la produccién no solo de series, sino también
de cémics animados, acompanada de una sofisticada digitalizacion de las imédgenes.

Por otro lado, también en Disney+, Marvel aprovecha el desarrollo tecnolégico di-
gital para ejecutar una serie de historias que vienen desde grandiosos comics, con perso-
najes que existen en la cultura occidental desde la década de 1950. Esta franquicia impulsé
un subgénero con mucho éxito comercial, el cine de superhéroes, en una narrativa trans-
media (Scolari 2017 y 2019) que convoca otros espacios de produccién: cémics, cortome-
trajes, series, videojuegos, entre otros.

El de Marvel es tal vez el mds vasto y complejo constructo de universos multime-
diales que jamas haya existido; en él, el multiverso se funde con muestras futuristas de
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desarrollo tecnolégico y civilizaciones intergaldcticas. La forma en que se tejen sus histo-
rias y se proyectan diversidad de posibles realidades ha sabido conquistar el publico. Esto
se refleja en las series Loki (2021, una temporada), WandaVision (2021, una temporada),
What if...? (2021, una temporada), Falcon y el Soldado del Invierno (2021, una tempora-
da) y Agents of Shield (2013, siete temporadas). Esta produccion estd ligada a peliculas de
varias sagas, que interconectan sus narrativas (todas se encuentran en la plataforma de
Disney+) y se han convertido en un fenémeno mundial, que ademas comercializa image-
nes y mercancias relacionadas a todos los ambitos de la franquicia.

Netflix no se queda atras. Black Mirror (2011-2019), su produccién estrella, ha mar-
cado tendencia en la dltima década y abre un nuevo espacio para la ciencia ficcién en
la produccién cinematografica, especialmente de series y peliculas que desarrollardn de
forma mads extensa la incidencia de la tecnologia sobre nuestras vidas. La serie britdnica,
de cinco temporadas y un largometraje interactivo (todos elaborados por distintos di-
rectores), ha tenido mucho éxito y es continuamente alabada por la critica por combinar
la ciencia ficcién con el desarrollo digital, que nos presenta las posibles consecuencias
de esta inmersién continua en la tecnologia, entre ellas la pérdida de control por parte
de los usuarios (Cigtiela y Martinez 2014; Conley y Burroughs 2019; Diaz 2014; Echauri
20165 Elnahla 2020). Muchos de sus capitulos son considerados obras memorables de la
industria cultural filmica, por lo que ha recibido dos premios Emmy, un Bafta y varias
nominaciones al Hugo.

Actualmente hay series con temdticas similares en todas las plataformas de strea-
ming. En su estilo se resalta el dominio y el poder que llega a tener la tecnologia en la
sociedad humana, ademads de la problematizacién que implica su integraciéon en la vida
particular de las personas, al reflejar especialmente los temores y las expectativas que ge-
nera en ciertos grupos.

Otra serie de ciencia ficcién con buena acogida es Love, Death ¢ Robots (2019-
2021), cuyas dos temporadas (se espera también una tercera) estdn disponibles en Netflix.
Esta propuesta ha sido alabada por la critica, y sugiere ciertos “ecos” del film Blade Runner
(1982) (Zorrilla 2021). “En 2D, 3D, stop-motion, cartoon, anime, mezcla de realidad con
animacién, un realismo casi enfermizo que te hace hasta dudar. Lo mds bello de Love,
Death & Robots es que es un auténtico regalo para los fans de la ciencia ficcion, pero
sobre todo de la animacién” (Sanchez 2021). Ganadora de un premio Emmy en 2021, y
catalogada en el dmbito del cyberpunk, la produccién nos muestra futuros posibles llenos
de robots y de violencia, a través de una serie de relatos cortos que se despliegan desde
la animacién digital fantéstica y un sonido muy pulido acorde a las historias presentadas
(Armesto 2014; Brenes 2019; Calderén y Munera 2012; Franco 2021; Masis y Castro 2021;
Ocaranza y Diaz 2015; Strycek y Cardeli 2017).

En las plataformas de Netflix y Amazon Prime Video se ofertan multiplicidad de
cémics y animes de distintas partes del mundo, pero especialmente de produccién japo-
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nesa, coreana y china. En Disney+, la gran mayoria de las producciones animadas son
realizadas en Estados Unidos.

Por otro lado, encontramos a Marte (2016-2018) —con dos temporadas produci-
das por National Geographic y distribuidas por Disney+ y por Netflix—, un documental
con base cientifica que le brinda solidez. Esta serie, al igual que Away o The First, combina
el drama con la ciencia ficcién en una historia de colonizacién espacial con tiempos bas-
tante acotados, plazo que es discutido por muchos cientificos, pues no se ajustaria a las
posibilidades reales, segtn las simulaciones realizadas (Moraleda 2021).

En Amazon Prime Video, una serie producida por Syfy convoca a muchos criti-
cos favorablemente. Con cinco temporadas, The Expanse* (2019-2021) es una de las pro-
ducciones mds ambiciosas actualmente. Ambientada en el espacio trescientos afios en el
futuro, se conecta con series como Battlestar Galdctica® (1978-2010) o Defiance* (2013-
2015) con su propuesta de viajes interplanetarios y civilizaciones alienigenas. La trama
social, politica y econémica presentada en The Expanse aterriza en la cotidianidad de las
relaciones humanas, mas su escenario es de aventura, conquista espacial y lucha por los
recursos. Esta serie proyecta un futuro lleno de tecnologia, en el que la basqueda de poder
sigue siendo el eje de la historia, en el marco de un muy logrado diseno de produccién y
magnifica representacion de ingravidez. Uno de los aspectos mas atractivos visualmente
es la presentacion de conquistas planetarias y el desarrollo tecnoldgico de colonias espa-
ciales en Marte y en varios satélites del Sistema Solar. Ademds, muestra cémo seria la vida
en estaciones artificiales y la conquista del universo por una especie alienigena milenaria.

En un estilo parecido tenemos a Altered Carbon (2018-2002), serie basada en la
novela homénima de Richard Morgan ganadora del premio Philip K. Dick en 2003. Sus
dos temporadas fueron producidas por Netflix. La segunda no tiene un buen cierre, pero
a pesar de ello tiene la cualidad de llevarnos tres siglos en el futuro, cuando los humanos
han dominado el proceso de cambiar las mentes de cuerpo, a gusto del consumidor. Esta
historia llena de accién y efectos digitales pone en discusion la propiedad sobre el mate-
rial genético y la intrusion de la tecnologia en la mente de las personas. Es una obra muy
cercana a Blade Runner, tanto en lo artistico como respecto a la exploracién de lo que
significa ser humano, frente al desarrollo de inteligencia artificial y cyborgy a la clonacién
de individuos, que funcionan como fundas para las conciencias (Zebadua y Lopez 2015).

Asi, uno de los aspectos mds relevantes para los amantes de la ciencia ficcién es el
acercamiento y mayor acceso a las producciones audiovisuales a través de las plataformas de
streaming. La literatura y el comic encuentran un espacio de alto potencial con el desarrollo
de lo digital y lo tecnolégico, que posibilita la creacién de proyecciones futuristas que nos
trasladan a una multiplicidad de realidades, con mundos diversos y multidimensionales.

* Previamente, esta serie fue transmitida por Netflix.

* Esta franquicia abarca siete novelas (producciones impresas), dos peliculas, un juego de mesa, cinco videojuegos, un cortometraje y cuatro
series web.

* También producida por Syfy.

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 31-48

URU N.° 5 « enero-junio 2022


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

-junio 2022

D e €NEero

URU N.°

Karen Andrade Mendoza

La posibilidad de viajar a otros mundos, conocer nuevas civilizaciones y especies
alienigenas; de alcanzar avances tecnolégicos deslumbrantes como la teletransportacién
o la navegacion interestelar; de encontrar en el futuro catastrofes vinculadas a la sobrepo-
blacién en el planeta Tierra —desastres ambientales, extinciones masivas, etc.— se pre-
sentan como posibles y cercanas. La btisqueda de nuevos paisajes, con historias llenas
de colorido y fascinantes escenarios, es propia de la ciencia ficcién. No todo es guerra y
violencia: la ciencia ficcién también nos permite adentrarnos en las emociones humanas,
en la lucha entre el bien y el mal, en la exposicién de valores éticos y morales que batallan
por la supremacia de la especie humana frente a la incertidumbre del mafiana.

Discusion y conclusiones

La basqueda de recreacién y entretenimiento del publico es satisfecha actualmente
por una gran oferta de producciones audiovisuales en espacios digitales controlados por
corporaciones medidticas globales que impulsan la reproduccién de diversas expresiones
de las industrias culturales. Ejemplo de esto son Netflix y Amazon Prime Video, platafor-
mas corporativas que no solo financian y producen su propio material, sino que también
promocionan realizaciones de grandes estudios del cine mundial.

La produccién de historias, personajes, estilos, deseos, necesidades y/o estereotipos
incide continuamente en la vida de la poblacién, en sus habitos y estilos de vida, como
una muestra de posibles realidades en el marco de la industria cultural occidental. Pero
esto no implica un proceso de localidad; en si es mds bien un ejercicio de globalidad, que
posibilita conocer la cultura de otros lugares del planeta, de otras sociedades y de otros
procesos historicos.

Las practicas de consumo cultural estdn conectadas al impacto de las nuevas tecno-
logias, y la industria cultural audiovisual no ha demorado en impulsarlas para promover
diversos posicionamientos respecto a la realidad. Las plataformas digitales y la generacién
de productos culturales pautan nuevas précticas cotidianas. La industria filmica contri-
buye a ampliar las visiones personales del mundo y satisfacer gustos y preferencias, al co-
nectar al usuario/consumidor. Las plataformas de streaming tienden a provocar cambios
en las formas de acercarse a la industria del entretenimiento y agrandan el mercado de
la industria cultural. De esa manera, la oferta de productos abarca filmes, series, videos,
ropa, accesorios y mas.

El streaming compite fuertemente con la television y el cine tradicional en su estilo
de comercializacién, y ha transformado el uso del tiempo de ocio al facilitar su acceso
mediante la tecnologia. La utilizacion y el disfrute de los productos de la industria cultu-
ral audiovisual en las plataformas digitales es permanente, asi como el crecimiento de su
presencia en nuestras vidas.
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El crecimiento de la oferta de productos audiovisuales de ciencia ficcidon en las
plataformas de streaming estd conectado con ese deseo de conocer lo desconocido,

imaginar lo imposible, proyectar nuestra mente a fin de ver mas alld del mundo que
nos rodea.
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