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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar el rol del disefio de produccion en la
construccion de la fantasia ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima, 2018. La
investigacion realizada fue de enfoque cualitativo, de tipo aplicada, de nivel hermenéutico y
tuvo como disefio al estudio de caso. Para la recoleccion de datos se us6 como instrumento una
ficha de observacion, la cual fue aplicada en 11 escenas de la segunda temporada de la serie. Se
Ileg6 a la conclusidn de que el disefio de produccidn en la serie Stranger Things ha permitido
que se logre una propuesta audiovisual con aspecto real, creible y acorde a la época mediante la
minuciosa seleccion de cada uno de sus elementos en utileria, escenarios y caracterizacion del

personaje.

Palabras clave: Disefio de produccion, Stranger Things.



ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the role of production design in the construction
of the eighties fantasy in the series "Stranger Things", Lima, 2018. The research carried out
was based on a qualitative approach, “applied” type, hermeneutical level and a “case study”
design. For the collection of data the observation technique was used, using also an
observation sheet that was applied in 11 scenes of the second season of Stranger Things. It
was concluded that the production design in Stranger Things has allowed to achieve an
audiovisual proposal with real appearance, credible and according to the era through the
meticulous selection of each of its elements in props, scenarios and characterization of
characters.

Keywords: Production Design, Stranger Things.



I. INTRODUCCION
1.1.- APROXIMACION TEMATICA

Realidad Problematica
La influencia del departamento de direccion artistica ha ido evolucionando y
aumentando a la par que la misma television. El publico exige, exigia antes y
ahora lo hace aun mas, es por esto que las productoras son cada vez mas
empefiosas y minuciosas en la realizacion de sus audiovisuales.
Se cuenta con muchos roles en la realizacién de un audiovisual. Cuando una
persona comun piensa en ellos puede hablar de los actores, del guionista, o
del director. Pero es casi imposible que se mencione al disefiador de
produccidn, a pesar de su crucial importancia en la realizacion y calidad de
un producto final. Esto incluso por personas que trabajan en el medio.
Siempre existié una necesidad de construir mundos para la ficcion de
producto audiovisual, especialmente en géneros como la ciencia ficcion.
Gracias al disefio de produccion es posible darle vida al pasado, y un vistazo
al futuro. A pesar de esto, el disefio de produccion es infravalorado, y hasta
invisible para el publico, algo que es ironico siendo parte de una rama que se
basa en lo visual y estético. Aungue no es el centro de atencidn, el disefio de
produccién hace que las cosas sean interesantes de observar.
El disefio de produccion es una de esas disciplinas que se ubican en el medio
de los titulos de apertura, después de las estrellas, pero antes de la media
docena de productores. Es un trabajo que los espectadores ven listado en la
pantalla sin necesariamente captar la realidad cotidiana de lo que entra en
juego, y es un trabajo que se ha vuelto cada vez mas importante en los Gltimos
afios, ya que la industria ha seguido avanzando hacia producciones mas
grandes y lujosas que apuntan a apariencias realistas que causen sensaciones
y satisfagan esa necesidad de contenido de calidad.
En la actualidad se puede hablar de un disefio de produccion cada vez mas
moderno y mas minucioso, se puede hablar de esta como una labor que se
reinventa a si misma, y que reinventa el audiovisual. A través de su

realizacion, se conciben aspectos increibles en las producciones
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cinematogréficas y televisivas.

Una pelicula o serie pide a los espectadores que ingresen a un mundo que no
les pertenece y se dejen llevar por un viaje que generalmente toma la forma
de una historia narrativa. Ese “mundo” en el caso de la serie “Stranger
Things” seria la ciudad ficticia de Hawkins, Indiana; en el espacio temporal
de 1980. En este estudio se determinara qué rol tuvo el disefio de produccion

en la construccion de esa fantasia.

Antecedentes
Antecedentes Internacionales

Se recurrid a la tesis de Bassi de Moura (2015) , de la universidad de Sao
Paulo (Brasil), titulada “A dire¢do e¢ a diregdo de arte: construgdes
poéticas da imagen em Luis Fernando Carvalho” (La direccion en la
direccion de arte: construcciones poéticas de imagen en Luis Fernando
Carvalho) que analiza la direccion de arte de seis obras del director Luis
Fernando Carvalho: Lavoura Arcaica (2001), Os Maias (2001), Hoje €
dia de Maria (2005), Capitu (2008), Afinal, o que querem as mulheres?
(2010) y Meu pedacinho de chdo (2014). Después de aplicar una
metodologia cualitativa, la autora concluye que en todos los analisis de
obras de Luis Fernando Carvalho, se destacaron las construcciones
visuales como vectores de significacion, aportando a la construccion del
caracter iconico y significante de sus personajes, reafirmando
definitivamente su importancia en la composicion de una historia a ser
contada por un medio audiovisual. Y reafirma, por consiguiente, la
importancia de los profesionales involucrados en esta tarea.

Bassi de Moura desarrolld con precision y procurd presentar como se dio
la colaboracion de cada uno de los profesionales involucrados en el
proceso de desarrollo del disefio de produccidn, el trabajo del director de
arte con el director/con el productor y otros roles. Esta serd de
importancia para explicar que hace un director de arte con cada pieza del

equipo, en la base tedrica de la presente investigacion.

Ademas, se reviso el trabajo de la autora Leite de Paiva (2015) realizado
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en la universidad de Sao Paulo, titulado “A dire¢ao de arte no audiovisual
brasileiro : uma abordagem sobre Suburbia” (La direccion de arte en el
audiovisual brasilefio: un enfoque sobre Suburbia), donde se presenta una
sistematizacion de los conceptos y de las practicas de la direccion de arte
en la produccion audiovisual brasilefia, con especificidad en la
teledramaturgia, teniendo como caso de estudio la miniserie Suburbia
(2012), dirigida por Luiz Fernando Carvalho para la Rede Globo. El
objetivo fue analizar la visualidad de esta serie, para la demostrar la
relevancia creativa de la direccion de arte en la construccion de narrativas
audiovisuales. El enfoque fue cualitativo.

El estudio concluye considerando especialmente como elementos
estructurantes del proyecto a la escenografia, el vestuario y el maquillaje.
Ademas, sefialando las relaciones conceptuales entre narrativa,
escenificacion y direccion de arte, y sus proyecciones visuales en las
imagenes de la miniserie.

La investigacion de Leite de Paiva aportd a la comprension de la
direccion de arte como un campo de investigacion, por tratarse de una de
las principales instancias estéticas de la imagen audiovisual. Se explicara

gracias a ella la concepcién material de los espacios.

También se revisd6 como antecedente la investigacion titulada “Direcao
de arte: um estudo sobre sua contribuicdo na construcao dos personagens
Ligia, Kika e Wellington do filme amarelo manga” (Direccion de arte: un
estudio sobre su contribucion en la construccién de los personajes Ligia,
Kika y Wellington de la pelicula Amarelo Manga), realizada por Padilha
de Vargas (2014) en la Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande
do Sul. Estatuvo como objetivo abordar el trabajo de la direccion de arte
enfocando su contribucion en la construccion de los personajes Ligia,
Kika y Wellington, ademas de examinar mas profundamente la
importancia, eleccion y articulacion de los elementos que constituyen la
concepcion del visual de la pelicula. Esta investigacion fue de enfoque

cualitativo.
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Padilha concluyo en que la direccion de arte tiene la responsabilidad de
contextualizar el personaje en la historia y darle vida. Se ejecuta
eligiendo, relacionando vy articulando sus elementos, a fin de revelar al
personaje en sus diversos aspectos, descortinando su vida interior, sus
conflictos, su personalidad y su historia. Materializa los espacios y las
caracteristicas creadas por el guionista. En cuanto al andlisis filmico sobre
la construccion de personajes, se concluyd que la direccion de arte
contribuyo al personaje de Ligia principalmente de manera
arquitecténica, mostrando lo restringido de su vida dandole un pequefio
espacio fisico que mantiene alejado del mundo externo. En el personaje
de Kika, la direccion de arte transpone a la pantalla la imagen
estereotipada de una creyente por medio de su figurino conservador y
recatado, y en los colores utilizados. Sobre Wellington, creado por el
guionista como un carnicero, un hombre de porte atlético y rudo, que
habla sobre las virtudes de la esposa, tiene su fuerza y rudeza transpuestas
a la pantalla por medio de los objetos, de la textura, del color y de la
caracterizacion visual.

La investigacion de Padilha de Vargas cita a Aida Marques (2007) que
habla del gran vacio tedrico en relacion a la direccidn de arte en nuestro
pais (que por supuesto es evidente hasta la fecha de realizacion de la
investigacion), este "vacio" también es mencionado en el antecedente
anterior (investigacion de Bassi de Moura), esto sustenta el vacio teorico
mencionado en la justificacion de esta investigacion.

Ademas, esta tesis, si bien habla del disefio de produccion, tiene como
una de sus dimensiones a la caracterizacion del personaje, lo cual ayudara

a complementar la informacion sobre la variable relativa a este punto.

Antecedentes Nacionales
En cuanto a antecedentes nacionales, se reviso la tesis de Lopez Lavado
(2015), titulada “La direccion de arte en el cine contemporaneo: la
evolucion de la direccion de arte en el desarrollo de la accién dramatica:
el caso de Edward manos de tijeras, Mujeres al borde de un ataque de

nervios y Oldboy”, investigacion realizada en la Pontificia Universidad
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Catolica del Peru.

Este estudio tuvo como objetivo encontrar la relacién de la direccion de
arte con el desarrollo de la accion dramatica en tres peliculas que siguen
tres tradiciones estéticas y cinematograficas diferentes: “Edward manos
de tijera” de Tim Burton, “Mujeres al borde de un ataque de nervios” de
Pedro Almoddvar y “Oldboy” de Park Chan Wook. Se utiliz6 una
metodologia de corte cualitativo.

Finalmente se concluye en que la propuesta estética de la direccién de
arte en la pelicula Edward manos de tijera puede definirse como una
estética de contraste en la que conviven lo oscuro con lo colorido, una
estética expresionista-gotica y popular estadounidense de la década del
60. Sobre la pelicula “Mujeres al borde de un ataque de nervios” se
concluye en que es una estética muy popular de la década de los 80’s. Y
sobre la pelicula “Oldboy” se concluye en que la estética que propone es
popular oriental, que juega con el contraste entre lo desfasado, marginal,
moderno, minimalista y tecnolégico.

Esta tesis, al analizar filmes con estéticas de los afios 80’s y similares (En
Mujeres al borde de un ataque de nervios y Edward Scissorhands), aportd
al mostrar aspectos importantes de estos que deben ser analizados, tanto

con informacion en la base tedrica como con el instrumento.

Ademas, la autora Caldas Gayoso (2017) en su investigacion “Winter is
coming: complejidad y relevancia narrativa del disefio de produccién. El
caso de la serie Juego de tronos" realizada en la Pontificia Universidad
Catdlica del Peru, con una metodologia mixta analiza esta labor dentro de
la produccién audiovisual, tomando como caso de estudio la serie “Juego
de Tronos”, para entender como el diseflo de produccion se desarrolla y
ayuda a conformar la apariencia visual.

Las conclusiones principales fueron que el disefio de produccion en la
serie Juego de Tronos aporta principalmente en los espacios, ayudando a
reforzar todas las caracteristicas socioculturales de los diversos reinos.
Los cuadros utilizados por Caldas como instrumento fueron utilizados

como guia para la realizacion de los mismos en la presente investigacion.
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Finalmente, se consulté la investigacion de Diaz (2015), titulada “A veces
para crear, uno debe primero destruir. La estética de lo orgénico en el
cine: Cambios y continuidades del universo que comparten ‘Alien’ y
‘Prometheus’ de Ridley Scott”. Este trabajo tuvo como objetivo
establecer las caracteristicas de la estética en términos de estilo visual en
las peliculas ‘Alien’ (1979) y ‘Prometheus’ (2012), a través del analisis
de la direccién de arte y la direccién de fotografia de ambos films, para
asi identificar cambios y continuidades en la forma en que es presentada
al espectador. Se utilizé el método cualitativo.

Las conclusiones fueron, sobre las caracteristicas de la estética, que estas
se basan en aspectos como formas, texturas y colores, los cuales remiten
a organismos vivos, con excepcion del aspecto de color, el cual varia y se
convierte en una caracteristica propia. Sobre los cambios y continuidades,
se descubrid una evolucion en la propuesta de la direccion de arte de
"Prometheus" basada en la presentacion de un universo mas ligado a una
organicidad controlada. La propuesta visual ligada a la direccion de
fotografia se mantiene. Sobre los discursos generados a partir de la
estética, reflexiones sobre temas vinculados a la reproduccion humana
(natural y asistida), a la sexualidad, al medioambiente y su deterioro, a la
aparicion de enfermedades y epidemias, al avance tecnologico, a la
practica poco ética de la ciencia, a la condicion mortal del hombre, a los
aspectos religiosos y a la prevalencia de lo corporativo por sobre lo
humano salieron a la luz. Lo que demuestra el gran potencial de esta
estética en la expresion de puntos de vista y maneras de ver el mundo.
Este trabajo ayudo en esta investigacion a comprender el aspecto que
sefiala que el disefio de produccion “construye mundos”, al construir un
mundo ficticio que es compartido por varias peliculas, y cémo el disefio
de produccion permite demostrar diferentes aspectos culturales
pertenecientes a este planeta. Esto sera de mucha utilidad debido a que

Stranger Things esta construida en torno a un mundo ficticio también.
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1.2.- MARCO TEORICO
Sobre el disefio de produccion
El disefio de producciodn es la especialidad encargada de construir el aspecto
visual de una pelicula basdndose en el guion y en suposiciones propias, a
través de la materializacion de elementos que ayudaran a representar la época
en la que se ubica la historia o caracteristicas importantes de los personajes.
LoBrutto (2002, p.20) menciona:
El disefio de produccion es el arte visual de la narrativa cinematogréfica
[...] el disefiador de produccidn es responsable de interpretar el guion y
la vision del director para la pelicula y traducirla en entornos fisicos en
los que los actores puedan desarrollar sus personajes y presentar la

historia.

Tamayo y Hendrickx dicen sobre esto:
Es una actividad creativa que disefia o produce los elementos
materiales (no humanos) que construyen los acontecimientos de cada
plano de la cinta [...] es la labor de decidir las caracteristicas de todos
los elementos que componen el espacio encuadrado por la camara en

cada plano especifico (p.11, 2016).

Esta cita de Jeannine Oppewall (2014) ayudara a consolidar el entendimiento
sobre el disefio de produccion “Las personas pagan dinero para ver
ambientes, puede no ser tomado en cuenta, pero si pones un grandioso
didlogo y a grandiosos actores en una caja negra, ¢cuantas personas pagarian
para ver eso?”.

En el disefio de produccion se incluye la toma de decisiones sobre formas,
texturas, colores y tamafios de todos los elementos que integran cada plano
de cada escena de una produccion audiovisual, pero por supuesto, estas
decisiones se realizan tomando en cuenta opiniones de otras piezas
importantes de la produccion audiovisual: los guionistas, directores de
fotografia, jefes de las areas de realizacion, directores de sonido, y de la mano

de los directores: “requiere de muchas horas de trabajo duro, investigacion y
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excelente comunicacion entre todos los relacionados a varios aspectos del
film”. (Murcia, 2002).

Si se habla de tareas detalladas, todo empieza con una cuidadosa lectura de
guion, en base a la cual se realiza una lista de todos los elementos que serén
utilizados, “la lectura del guion debe hacerse de tal manera que pueda
extraerse de €l una lista detallada y completa de todos los escenarios, objetos
y vestuario que alli sean mencionados” (p. 73, 2015). Luego se realiza una
carpeta de arte, que es un documento mas grande con todos los elementos
propuestos (que incluyen utileria, locaciones, etc.) y que es discutida con el
equipo mencionado anteriormente, para luego pasar a manos de la
produccion. Cuando ya se estd filmando, se ejecutan y preparan las
escenografias, que incluye el manejo y solucién de los imprevistos. Mas
tarde, en posproduccion, se hacen pagos, se devuelve lo arrendado; también
se puede requerir al disefiador de produccion para trabajos en la composicion
virtual. (p. 75).

Distinciones terminologicas e historicas
La labor de encargarse de la parte estética de una produccion audiovisual,
genera confusiones sobre como llamarla, debido a la multiplicidad de
términos referentes. Lucy Fischer menciona:
Una de las razones de que esta labor reciba una minima atencion
es que la definicidon es compleja y confusa. De la lista de labores
relacionadas a ‘disefo de produccion’ tenemos: direccion de arte,
disefio de set, pintura, decoracion, storyboarding, realizacion de

presupuesto y efectos visuales. (p.2).

De por si esta practica ha estado en debate a lo largo de la historia del
cine. En un inicio, se atribuia este trabajo a los carpinteros. Fue después
que aparecieron términos como ‘“director técnico” o “decorador de
interiores”, para luego ser suplantados por “director de arte” en 1930. No
fue hasta 1939, durante la realizacion de “Lo que el viento se llevd” que

el productor David Selznick llamé a William Cameron Menzies como
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“disefiador de produccion”, titulo que sigue en uso. En otros lugares como
Europa los términos fueron distintos: en Alemania “arquitecto”, en
Francia “arquitecto-decorador”, en la Union Soviética “artista- pintor”
(p-2).

Lo cierto aqui es que “director de arte” y “disefiador de produccion” son
los términos que se utilizan en la actualidad. Si hablamos de una realidad
inmediata, en nuestro pais el mas utilizado es “director de arte” y este es
el encargado y subordinante de los encargados de vestuario, utileria,
maquillaje, entre otros. Mientras tanto, en América, y en producciones
mas grandes que implican mas cargos y mas tareas, el utilizado es
“disefiador de produccion”, siendo muchas veces “director de arte” un
subordinado.

Asi sucede con nuestra unidad de analisis, en los cargos de la serie
“Stranger Things” se habla del “disefio de produccion” como el
encargado de esta labor, siendo esta la maxima razon del uso de ese
término.

El director de arte colabora con el disefiador de produccion. Existen
ocasiones en que el Disefiador de Produccién se ocupa de reunirse con
directores de otros departamentos para tareas de gestion y coordinacion,
asi que el director de arte gestiona a personal en el set.

Actualmente, se prefiere utilizar el término “disefio de produccion”, esto
permite que se reconozca su contribucion a la narrativa.

En conclusion, si bien a veces se habla de ambos términos como iguales,

en producciones como las de nuestra unidad de analisis:

-Disefio de produccion: Gestiona, coordina, crea, tomar
decisiones.

-Direccion de arte: coopera y supervisa labores de vestuario,
maquillaje, utileria y afines, manera de asesor, pero no toma

decisiones conceptuales.
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Elementos del disefio de produccién

Utileria
La utileria, conocida también como atrezzo, es un elemento del disefio
de produccién que abarca "los elementos y enseres que se emplean en
un escenario teatral o cinematografico” segun la RAE (Real
Academia Espafiola). Entonces, se considera que es un accesorio,
movible o portétil en un escenario, distinto de los actores, el vestuario
y el equipo eléctrico. Usualmente el encargado de esta labor es
Ilamado jefe de utileria.

La utileria cumple roles, tanto como objeto que puede ser muy
utilizado, o como objeto que es parte de la decoracion. Gdmez Garcia
(1998) detalla los tipos de utileria, siendo estas: utileria enfatica (es
imprescindible para la puesta en escena; por ejemplo, una taza de café
envenenado que ha de provocar la muerte de determinado personaje,
también es la que aporta a la comprension del personaje o historia),
utileria de escena o fija (objetos que son parte del decorado, objetos
“fijos” como su nombre lo sefiala), y la utileria de mano o de
personaje (la que es manejada por el actor en la escena).

Tamayo y Hendrickx citan una anécdota de Ken Adam, director de

arte, para resaltar la importancia de la utileria:
"Tuve la suerte de trabajar en dos ocasiones con Laurence
Olivier, un actor que prestaba muchisima atencion al atrezzo
y a la manera en que interactuaba con el entorno. En el
decorado de Sleuth, recuerdo como decidio interpretar una
escena junto a la chimenea que yo habia disefiado. Mientras le
veia ensayarme distraje con tres objetos que habia sobre la
repisa de la chimenea. Me acerqué y los retiré. Después de
rodar la secuencia, el propio Laurence Olivier me comento:
'me alegro que hicieras eso, no sé por qué, pero sabia que esos
objetos no encajaban bien con el resto™

Tamayo y Hendrickx, 2001, p.37).

La utileria complementa, aporta al realismo y naturalidad de la

(Ettedgui a través de

escena.
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Escenarios: sets y locaciones

Son espacios fisicos en los que desarrollan las escenas. Tamayo y
Hendrickx dicen al respecto: “es uno de los elementos fundamentales
de la puesta en escena, entendiendo este término literal de ‘poner en
escena’, es decir colocar la accion dramatica en un lugar” (p.21).
Usualmente el encargado de coordinar labores respecto a los
escenarios es el escendgrafo, y bajo su cargo trabajan el jefe de
construccidn, el equipo de carpinteros, pintores, jardineros, location
scouts, arquitectos, etc. (todos enfocados en construir el espacio).
Los escenarios pueden ser naturales (locaciones) o construidos por el
hombre (sets). El disefiador de produccion debe estar muy consciente
del contexto de la historia y de sus personajes, para que esto se tome
en cuenta en el location scouting o busqueda de locaciones y en las
tareas afines: “un escenario esta intimamente ligado a la condicion
del personaje o contexto en el que se realiza la accion”. (p.21).
Algunos films tienen asistentes (que por supuesto estan bajo mando
del disefiador de produccion) que se encargan de la bdsqueda de
locaciones bajo propio criterio, en otros, como las producciones de
Scorsese, el guion ya viene anotado con lapiz sobre qué tipo de
locaciones necesitan ser encontradas.

Muchas veces las grabaciones en locaciones son combinadas con
efectos especiales. Para escenas en Diamonds are forever (1971) que
se ambienta en Las Vegas, Ken Adams cuenta: “No estaba
impresionado con la arquitectura en Vegas. Asi que escogi el edificio
méas moderno, luego lo hice crecer dos veces en tamafio con matte
painting (técnica que crea la ilusion de un ambiente que no esta
presente en la locacion donde se filma) de la mano del legendario
artista de matte Albert Whitlock”. (Adams a través de Fischer, p.13).
Otro gran ejemplo de locaciones combinadas con efectos especiales
estd en nuestra unidad de analisis Stranger Things. En la temporada
2, capitulo 1 cuando el personaje Eleven regresa del Upside Down,
aparece en la escuela secundaria Hawkins de este mundo, y se aprecia

claramente los efectos visuales que fueron utilizados en este escenario
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para darle el aspecto méas oscuro, mas frio, y desprovisto de vida
humana caracteristicos, ademas de las raices y las membranas
biolégicas que cubren practicamente cada superficie, sin contar las
esporas esparcidas en el aire.

Caracterizacion del personaje

Un personaje es una persona o ser parte de la narrativa. Si se habla de
la caracterizacion, se habla de la representacion de las caracteristicas
del personaje a través de aspectos visuales como el vestuario, el
peinado y el maquillaje (Cortés, 2015, p.51). Estas caracteristicas
representadas son de suma importancia para la construccion y
comprension de la historia.

Segun LoBrutto (2002) el disefiador de produccion debe crear un
desglose de los personajes, y centrarse en que los siguientes aspectos

sean traducidos visualmente:

* /Qué edad tienen?

* (Cual es su origen étnico?

* A qué clase social pertenecen?
* /Cual es su papel en la historia?

* ;Cual es su estilo personal?

Vestuario

El vestuario se basa en ropa y accesorios que los intérpretes
utilizan para dar vida a un personaje del universo ficcional,
ademas de razones de clima, cobertura, lucimiento o pudor
(Tamayo y Hendrickx, 2016, p.35). El vestuario da sefiales
sobre aspectos como la cultura, condicion socioecondmica,

estado fisico y emocional del personaje.
El equipo de vestuario es responsable del disefio, montaje,

alquiler, compra, fabricacion, y cuidado de todos los articulos

de vestuario en las producciones. Los trajes utilizados en una
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produccion difieren enormemente de produccion a
produccion, van desde la moda urbana contempordnea a
vestidos de baile de época, e incluso trajes de neopreno. "El
equipo de vestuario debe tener los trajes preparados en el
momento justo para cada actor, teniendo en cuenta aspectos
como la continuidad, retoques o sustitucion de prendas en
cada toma" (Ministerio de educacion de Espafa, 2011).

El equipo de vestuario también es responsable de joyeria,
calzado, corseteria, calceteria, sombrereria y, en ocasiones,
trabajo de pelucas.

El vestuario es integral para definir el 'aspecto’ general de la
pelicula. Brinda al publico informacion sobre el periodo, y la
sociedad en que se desarrolla la historia y, en un nivel mas

sutil, los temas subyacentes de la pelicula en si.

Maquillaje

El maquillaje son sustancias o productos que se aplican en la
piel o partes del cuerpo con el fin de alterar o realzar las
facciones fisicas o apariencia.

Los artistas del maquillaje buscan transmitir la psicologia de
un personaje a través de este. Para ello, se han adaptado a los
avances cosméticos y tecnologicos, ademas de haber
contribuido con nuevas técnicas. Estos artistas también han
lidiado con problemas de color, han sido expertos en anatomia
humana y los efectos potenciales de todas las variedades de
cara, piel y cabello artificiales. Aunque el maquillaje cubre
todo tipo de aspecto, desde el bueno hasta el malo, viejo a
joven, de sano a demente, de hermoso a horrible, son los
contrastes, el hermoso y el espantoso, los que se han
enfatizado mas a lo largo de la historia del cine.

Segun Place (1989) existen tres tipos de maquillaje en el cine:
el maquillaje directo, que mejora las caracteristicas de un actor

usando cosméticos y maquillaje correctivo; maquillaje de
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personajes, que transforma a un actor a traves de protesis
faciales y otros dispositivos y maquillaje de efectos especiales
(FX), que emplea dispositivos mecanicos como inserciones

roboticas.

Peinado

Un peinado es la manera en que se arregla el cabello, sea
propio 0 no, usualmente referido al cuero cabelludo, aunque
también puede implicar la edicién del vello facial o corporal.
El cabello, al igual que el maquillaje, ayuda a establecer
periodos en el tiempo y estados de 4nimo, y estan creados bajo
el concepto/disefio de la pelicula. Un peinado adecuado es
primordial para la caracterizacion del personaje y a la
percepcion que se lleva la audiencia.

Decisiones sobre el peinado son tomadas por el jefe de

peluqueros, el director y el disefiador de produccion.

Teorias relacionadas

Teoria de la informacidn y percepcion estética
En esta teoria de Abraham Moles, se habla de la estética en un trabajo
conjunto con el mensaje que desea ser transmitido para poder llegar al

receptor.

Esta teoria, llamada originalmente “Theorie de L’ information et perception
esthetique”, desde su publicacion en 1958, ha sido una de las mas difundidas,
especialmente en Europa.

La propuesta de Abraham Moles proponia un marco tedrico a un problema
fundamental, el de los mecanismos de la percepcion por parte del cerebro,
considerado como un sistema de manipulacion de datos. Representa de hecho
lo que se ya actualmente conoce como una "teoria estructuralista de la

percepcion”.
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En este trabajo, se resaltd entre otras cosas la explicacion de que una forma
es aquello que aparece al observador como nunca siendo resultado del azar.
Esta es el resultado de una redundancia en la recepcién de mensaje. Las
formas emergen a diferentes niveles en la jerarquia dentro de un mensaje,
independientes una de la otra, y estos pueden clasificarse en diferentes
"estructuras de orden"

La percepcion estética reposa sobre la aprehensidén de un menaje superpuesto
al mensaje semantico que le sirve de base, haciendo uso del margen de
libertad que existe siempre al rededor del cédigo que sirve para construir el
mensaje semantico.

Pifiuel, J. (1999) en “Abraham Moles (1990- 1992) y la teoria de la

informacion” sefiala:

El mensaje y mensaje estético combinan sus acciones en proporciones
diferentes a los diferentes niveles de la jerarquia de signos y
supersignos, hasta ser integrados por el cerebro del receptor segun
reglas determinadas de acuerdo a su capacidad maxima de aprehender
la informacion. Todo mensaje representa un cierto tipo de juego
dialéctico entre la banalidad maxima de un sistema totalmente
inteligible y la originalidad maxima que estaria proxima al maximum

de informacion.

Entonces, el concepto que desea ser transmitido en Stranger Things,
combinado con la estética, que en esta investigacion se relaciona al disefio de

produccidn, se unifican para causar un impacto en el receptor.

1.3.- FORMULACION DEL PROBLEMA
Problema general.
¢Cudl es el rol del disefio de produccion en la construccion de la fantasia

ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima, 2018?

Problemas especificos

-¢Cual es el rol de los escenarios en la construccion de la
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fantasia ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima,
2018?

-¢Cual es el rol de la utileria en la construccién de la
fantasia ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima,
2018?

-¢Cudl es el rol que cumple la caracterizacion del personaje
en la construccién de la fantasia ochentera en la serie

“Stranger Things”, Lima, 2018?

1.4.- JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

Justificacion

Es importante conocer los roles que hay en la realizacion de producciones
audiovisuales actuales, sobre todo de los que no se habla demasiado, o que
no cuentan con informacion suficiente en nuestro idioma. La investigacion
realizada se justifica en la importancia del disefio de produccion en los
trabajos audiovisuales, en este caso de la serie "Stranger Things",
ambientada en los afios 80's, y como se ilustra el entorno y estilo visual de

la historia en esa época.

-Tedrica:

La presente investigacion es importante porque aportard informacion
sobre el disefio de produccion. Ademas, sirve como una recopilacion de
informacion resultado de una indagacion bibliografica y busqueda de
antecedentes relacionados a este tema.

-Metodoldgica:

Este trabajo contribuird como un antecedente a proximas investigaciones
gracias al instrumento validado para la recoleccion de datos, y la proxima

presentacion de los resultados y las conclusiones.
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-Préctica:
El desarrollo de esta investigacion ayudara a conocer el rol del disefio de

produccion en la serie Stranger Things.

Relevancia
Es importante estudiar el disefio de produccion debido a su enorme
contribucion a la estética de un producto audiovisual, el hecho de que tanto

profesionales como lectores ocasionales entiendan el rol que cumple.

Contribucién

La presente investigacion contribuira como recurso a estudios posteriores que
se realicen en cuanto al disefio de produccion, debido a que es un tema poco
abordado en nuestro idioma. Ademas de que permitira que se vea desde otra
perspectiva un producto audiovisual, prestando mas atencion a los elementos
visuales que muchas veces son pasados por alto, pero que en realidad hablan

mucho tanto de la historia, como de los personajes.

1.5.- SUPUESTOS U OBJETIVOS DE TRABAJO

Supuesto general

El disefio de produccion de la serie “Stranger Things” ha
permitido que se logre un aspecto real acorde a la época que se
quiso representar, mediante la minuciosa seleccidn y uso de sus

elementos.

Objetivos

Objetivo general
-Analizar el rol del disefio de produccion en la construccion de la

fantasia ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima, 2018.

27



Objetivos especificos
-Analizar el rol de los escenarios en la construccién de la

fantasia ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima, 2018.

-Analizar el rol de la utileria en la construccion de la fantasia

ochentera en la serie “Stranger Things”, Lima, 2018.

-Analizar el rol que cumple caracterizacién del personaje en
la construccion de la fantasia ochentera en la serie “Stranger
Things”, Lima, 2018.

Il. METODO
2.1.- DISENO DE INVESTIGACION
Enfoque
Cualitativo, ya que “la investigacion cualitativa no mide variables, sino que
las entiende, no tiene principio ni fin, son momentos de toma de datos para
observar” (Albert, 2006, p.69)

Tipo de estudio
Aplicada, debido a que se aplicard un instrumento. Lozada menciona:
“busca la generacion de conocimiento con aplicacion directa a los

problemas de la sociedad o el sector productivo” (2014, p.34)

Nivel de investigacion
Es de nivel sociocritico o hermenéutico ya que identificara e interpretara

elementos del disefio de produccion en la serie “Stranger Things”.

Disefio

Estudio de caso, ya que analiza temas actuales y fendmenos
contemporaneos que evidencian una problematica de interés, como lo
afirma Barrio et al. : “la finalidad del estudio de casos es conocer como
funcionan todas las partes del caso para crear supuestos, atreviéndose a

alcanzar niveles explicativos de supuestas relaciones encontradas entre
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ellas, en un contexto natural concreto y dentro de un proceso dado” (2015,
p.1).

Se selecciond la serie “Stranger Things” como caso de estudio, debido a
que se desea saber si los elementos del disefio de produccion se trabajaron
de manera adecuada resumiendo las referencias culturales e historicas de

la narrativa de la serie.

2.2.- METODOS DE MUESTREO

Escenario de estudio
La pagina web de Netflix que almacena la serie "Stranger Things”, y que se

puede ver desde numerosos paises, incluida la ciudad de Lima.

Caracterizacion del sujeto

Stranger Things es una serie de television estadounidense de ciencia ficcion
- terror creada, escrita y dirigida por los hermanos Duffer. La primera
temporada, lanzada en julio de 2016, esta protagonizada por Winona Ryder,
David Harbour, Finn Wolfhard, Millie Bobby Brown, entre otros.

La historia de la serie se desarrolla en la ciudad ficticia de Hawkins, Indiana,
en el espacio temporal de 1980, y trata sobre la desaparicion de un nifio y la
puesta en marcha de investigaciones, mientras suceden eventos misteriosos
en el pueblo, incluyendo la aparicién de una nifia con poderes de telekinesis,
que serd participe de la busqueda.

La segunda temporada, de la cual se tomaron las escenas de estudio para esta
investigacion, se establece un afio después (1984), y trata sobre los intentos
de los personajes de volver a la normalidad y las consecuencias que persisten
desde los eventos de la primera temporada. (Stranger Things Wiki, s.f.)
Segun Nielsen, plataforma de rating estadounidense, la primera temporada
fue vista por 8,216 millones de espectadores, convirtiéndose apenas se lanzo
en latercera més vista de Netflix. La temporada 2 fue vista por 15,8 millones,
ademas de que 361.000 suscriptores vieron la segunda temporada completa
el mismo dia de lanzamiento.

Stranger Things ha sido nominado y ganado muchos premios en categorias
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relativas a la variable de esta investigacion, como al disefio de produccion
excepcional en un programa de periodo narrativo (una hora o mas) para Chris
Trujillo (disefiador de produccion), William G. Davis (director de arte) y Jess
Royal (decoradora de set) en los EMMYS y el premio a la excelencia en el
disefio de produccidn en los Art Directors Guild Awards.

Plan de andlisis o trayectoria metodoldgica

Esta investigacion inicié debido a que la serie llamo la atencion de la
investigadora al ser una de las pocas series contemporaneas que desarrolla
una historia en el espacio temporal de 1980. Después de una lectura profunda
se decidi6 escoger como variable al disefio de produccién para analizar que
tan bien habia sido trabajado estos elementos visuales. Cuando se escogio la

variable, se procedio a la investigacion de esta para obtener dimensiones.

Esta tesis recolectd informacion en libros, tesis, conferencias, material tanto

en espafiol como en inglés y portugués.

El analisis se realizé con datos obtenidos en la ficha de observacidn, aplicada
a 11 escenas de los capitulos 1, 2, 5, 6 y 9 de la segunda temporada de la serie,

que luego fueron interpretados para generar conclusiones.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para poder analizar e interpretar el rol del disefio de produccion se utilizé una
ficha de observacion de elaboracion propia, en la que se tomo en cuenta
subtemas relevantes en el disefio de produccion, que permitieron estudiar

adecuadamente cada elemento en las distintas escenas. (VER ANEXO 3).

Los datos obtenidos de la ficha de observacién fueron descritos, para luego
ser interpretados en la ficha de analisis. Se revisaron libros, tanto fisicos como
e-books, videos en internet sobre el tema y conferencias para verificar que la

informacion sea veridica.
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2.3.- RIGOR CIENTIFICO

Esta tesis se realizo con los pasos cientificos y la metodologia correspondiente, por
lo que es confiable y valida.

Tres expertos evaluaron la ficha de observacion para dar su aprobacion al
instrumento, y que este sea posteriormente aplicado.

Luego se aplico el procedimiento del coeficiente de V de Aiken que arroj6é un 91%

lo cual indica que el instrumento es confiable.

Preguntas experto 1 experto 2 experto 3 Suma V
ITEM 1| 1 1 1 3 100%
ITEM 2 1 1 1 3 100%
ITEM 3 1 1 1 3 100%
ITEM 4 1 1 | 3 100%
ITEM 5 1 1 1 3 100%
ITEM 6 1 1 1 3 100%
ITEM 7 1 1 1 3 100%
ITEM 8 1 1 1 3 100%
ITEM 9 0 0 0 0 0%

ITEM 10 1 1 1 3 100%

ITEM 11 1 1 1 3 100%

01%

2.4.- ANALISIS CUALITATIVO DE LOS DATOS
En la presente investigacion se utilizé una ficha de observacion con las variables,
dimensiones e indicadores que permitieron identificar los elementos del disefio de

produccidn en la serie Stranger Things.
2.5.- ASPECTOS ETICOS

La presente tesis cumple con los requisitos pedidos para su elaboracién y toda

informacion ha sido verificada y contrastada.

31



DESCRIPCION DE RESULTADOS

A continuacién se presenta el analisis de la serie Stranger Things, para lo cual se
identificaron y analizaron los elementos del disefio de produccion (escenarios,
utileria y caracterizacion del personaje) en once escenas de la segunda temporada
de la serie. Las escenas fueron escogidas mediante un muestreo aleatorio por

conveniencia alcanzando un ndmero de 11 fichas analizadas en octubre del 2018.

El resultado de la investigacion revela que los elementos del disefio de contribuye
a crear una apariencia realista, tanto por temas estéticos de la época en la que esta

desarrollada como por actuar como complemento de las narrativa.

A continuacién se veran las fichas de observacion divididas por escenas y
completadas de acuerdo a lo presentado en la escena, ademas de las fichas de
andlisis que estan acompafiadas de unas imagenes a manera de apoyo a la

interpretacion.
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FICHA DE OBSERVACION 01

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: Mad Max

Sobre la serie | B
NUMERO DE CAPITULO: 1

DATOS
ESCENA:1
Sobre la | FECHA: 30/07/2018
observacion | NUMERO: 1
Dimension 1: Utileria
VARIABLE DIMENSION INDICADORES | SI | NO | DESCRIPCION
Utileria Enféatica X
o Utileria fija/ | x Maquinas de videojuego Arcade:
Disefio de o e
. Utileria mobiliario Dragon’s Lair, Pacman, DigDug.
produccion
_ X La bolsa de Cheetos en las manos de
Utileria de mano _
Keith.
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO | DESCRIPCION
X La tienda de videojuegos Arcade “The
Disefio de . Sets Palace”
B Escenarios alace
produccion -
Locaciones X
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Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARIAB | DIMENSIO | INDICAD | SUBINDIC i
SI | NO | DESCRIPCION
LE N ORES ADORES
Accesorios / | X El gorro de Dustin.
Adornos
Naturaleza/ | X Vestuario casual de 3 piezas.
Vestuario | Piezas
Colores frios / tonalidades azules.
Texturas/Co . ]
Colores calidos/ tonalidades
lores )
naranjas.
o Construccio Maquillaje | X Maquillaje directo nude/ tonos
Disefio de _ y .
. |n directo morados Yy rojizos en Will Byers.
produccio | . _
visual  del Magquillaje X
n
personaje Maquillaje | de
personaje/
para efectos
especiales
Cabello X En todos los personajes.
) Natural
Peinado
Pelucas/Ext X

ensiones
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FICHA DE ANALISIS 01

La primera escena estudiada se desarrolla en “The Palace”, local de videojuegos. Este set es muy
amplio, profundo y de forma rectangular. Acerca de la estructura, el set carece de luz natural (con
mayor presencia de luces led en la parte superior de las paredes), hileras de maquinas, y un mostrador
en la parte izquierda, donde se cambian las monedas o billetes que seran utilizados por los jugadores.
“The Palace” como set fue un elemento que no se podia dejar pasar, tomando en cuenta que el
objetivo principal del disefio de produccién es representar una época y, justamente, este tipo de
locales fue una de las tendencias mas representativas de los afos 80’s. El hecho de colocar personajes
y desarrollar la escena ahi representa como estos eran la primera opcion de ocio de los nifios y
adolescentes estadounidenses, y el porqué de que esta década haya sido nombrada “era dorada de los

videojuegos™ (ver imagen 1).

Las maquinas de arcade se consideraron como principal mobiliario/ utileria fija, estas estan hechas
de madera fina y metal en su mayoria. Los personajes interactian en la mayoria de la escena con
estas maquinas para reforzar la idea del arcade (ver imagen 2).

También se cuenta con utileria de mano, una bolsa de Cheetos con empaque de los afos 80 en las
manos de Keith, trabajador del arcade, que interactta con los nifios en la escena. Se puede apreciar
también que en el empaque no aparece la reconocida mascota de esta marca, Chester la pantera. Esto
se debe a que se introdujo a medidos de esa década, respondiendo asi al cuidado con los elementos
que se debe tener en el disefio de produccidn, para que sea concordante a la época representada.

La bolsa de Cheetos también puede ser considerada utileria enfatica debido a que es indispensable
para la construccion del personaje al presentarnos algo que hace este habitualmente y es su sello.
Esta idea es apoyada por los hermanos Duffer, creadores de la serie, quienes sefialaron del personaje

“lo tnico que ¢l ama mas que los Cheetos es a Nancy”.

En cuanto a la caracterizacion del personaje, Dustin utiliza un jersey amarillo, con un estampado de
la tabla periddica de los elementos. Esta fue descubierta en 1869, y mediante el su uso en el vestuario
se confirma su perfil de personaje como el mas inclinado a lo cientifico del grupo. El amarillo
utilizado en su vestuario denota el buen animo del personaje. (ver imagen 4).

También se aprecia a Will con un leve maquillaje directo nude/tonos morados y rojizos alrededor de
los 0jos, muestra y representacion del cansancio posterior a la experiencia que tuvo en el mundo al
revés, y de las pruebas médicas de las que esta siendo participe, demostrando cémo a traves del
maquillaje se transmite la psicologia del personaje y su estado actual dentro de la narrativa.

Los cuatro nifios visten prendas de manga larga y abrigo, acorde a la estacion en la que esta

temporada se desarrolla: otofio de 1984.
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Maquinas de Arcade
Utileria

Imagen 2: Utileria principal, maquinas de Arcade, juegos
“Dig Dug , “Centipede” y “Dragon’s Lair” (de Izquierda a
Derecha)

Imagen 1: Set “The Palace”, local de videojuegos
en el que se desarrolla la escena.

Tienda de videojuegos Arcade real (1980).

Capturas de pantalla de la escena estudiada.
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Paletas de color de la escena.

SRR R RN
M ORI

Imagen 4: Jersey amarillo con estampado de la tabla periddica de los
elementos (descubierta en 1869), que muestra el gusto por lo cientifico
del personaje
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FICHA DE OBSERVACION 02

Sobre la serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: Mad Max
NUMERO DE CAPITULO: 1

DATOS
ESCENA:2
Sobre la FECHA: 30/07/2018
observacion | NUMERO: 2
Dimension 1: Utileria
VARIABLE DIMENSION INDICADORES | SI | NO | DESCRIPCION
_ ) X Auto Chevrolet Camaro.
Utileria Enféatica _
Patineta de Max.
Disefio de o Utileria fija/ X
» Utileria o
produccion mobiliario
_ X Libretas de mano de las admiradoras.
Utileria de mano _ )
Cigarro Marlboro Red de Billy.
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Disefio de ) Sets X
N Escenarios i i
produccién Locaciones X Afueras de la escuela de Hawkins.
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Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI | DIMENSIO | INDICAD | SUBINDICA i
SI | NO | DESCRIPCION
ABLE | N ORES DORES
] X Argollas doradas de las admiradoras
Accesorios  / )
Correa de Billy
Adornos i
Mochila de Max
Vestuario | Naturaleza/Pie | X Prendas casuales de 3 piezas.
zas
Texturas/Colo | x Colores frios.
) res Colores célidos.
Disefi ) _ : _ i
’ Caracterizac Maquillaje X Labial tono melon en las admiradoras.
0 de
ion del directo
produ ) _
» personaje _ | Maquillaje de X
ccion Maquillaje )
personaje/ para
efectos
especiales
Cabello X Cabello natural rojizo de Max.
) Natural
Peinado : _
Pelucas/Exten | x Pelucas con peinados de la época en

siones

Billy y las admiradoras.
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FICHA DE ANALISIS 02

Esta escena tuvo como locacion las afueras del local de secundaria de la escuela de Hawkins, que
originalmente estd ubicada en Atlanta. Esta es una amplia locacion, tomando en cuenta que contiene las
escuelas de primaria y secundaria de Hawkins (cuyos exteriores forman parte de la locacion), en la parte
trasera se puede apreciar una gran cantidad de arboles, como es tipico en Stockbridge. Al ubicarse en el
exterior, en el suelo se aprecian rayas pintadas a manera de sefializacién y pistas agrietadas. Esta escena se
da a la hora de entrada escolar y actia como introduccién a los personajes Billy y Max, hermanos recién
Ilegados a la ciudad de Hawkins, siendo este el principal motivo del su uso. (ver imagen 1).

En cuanto a utileria, presenta la de tipo enfatica: el auto Chevrolet Camaro Z28 azul (1979) de Billy Hargrove.
En la escena este elemento es el primero en aparecer. Este es el tipico automoévil de “macho” de fines de los
70’s, excelente en lograr su fin de “intimidar” a primera vista, ademas de ser un modelo llamativo por su
velocidad y tipo de motor que van en perfecta armonia con la personalidad violenta e impredecible de Billy,
respondiendo asi a la premisa que sefiala que el disefio de produccidn da pistas sobre temas subyacentes de la
historia (ver imagen 2).

También se considera a la patineta de Max como utileria enfatica. Max utiliza un skateboard de la marca
Madrid, de la linea “Explosion” creada al sur de california (de donde es Max originalmente) correspondiente
a los 60’s, este objeto va acorde a su personalidad “Tomboy”, mostrando intereses que no se considerarian
comunes en una nifia de la época. Esto nos permite apreciar como a través de la utileria se representan
caracteristicas individuales y colectivas del personaje que son de suma importancia para la construccion y
comprension de la historia. En este caso, nos da un primer vistazo de la personalidad de Max, que mas adelante
va creciendo e incluso es considerada por muchos como representacion del feminismo (ver imagen 3).

En cuanto a vestuario, Billy utiliza un conjunto Jean. El color azul denota autoridad y confianza. En la
vestimenta de Max resalta el color rojo, simbolo de su personalidad fuerte y fortaleza.

En la escena también hay presencia de actores secundarios, como es el caso de las tres adolescentes
admiradoras a primera vista de Billy. Ellas son el tipico grupo de chicas populares y arrogantes. Las tres
comparten aspectos de la caracterizacién del personaje, como indicativo de que son del mismo grupo en la
escuela: labial tono meldn y argollas doradas; ademas portan cuadernos y folderes en las manos, utileria que
actla recordando de manera inconsciente que también son estudiantes.

En cuanto a peinado, se aprecia el “Mullet” o “grefas playeras” en espafol, estilo caracteristico de 1980,
corto en la parte superior y largo en la parte trasera del cuello. (Ver imagen 4). Este es utilizado por Billy y
la lider del grupo de chicas en esta escena. Las dos adolescentes restantes utilizan rulos voluminosos al estilo

Farrah Faucett.
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Locacion: Afueras de la escuela secundaria
de Hawkins

_NETFLIX

Imagen 1: Locacién, escuela secundaria Hawkins.

Imagen 2: Auto Chevrolet Camaro Z28 (1979) de Billy.

Imagen 3: Skateboard de la marca Madrid,
de la linea “Explosion”, correspondiente a la
utileria de personaje.
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GUIA DE VESTUARIO GUIA DE VESTUARIO

BILLY HARGROVE

DISENO DE PRODUCCION

Guia de vestuario de los personajes presentados en esta escena:
Billy y Max.

Paleta de colores frios correspondientes a Billy.  Cajetilla de cigarros Marlboro Red
que porta Billy en la escena

Imagen 4: “Mullet” o “grenas playeras” en espaiol, estilo
caracteristico de 1980.
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FICHA DE OBSERVACION 03

DATOS

Sobre la serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: Mad Max
NUMERO DE CAPITULO: 1

ESCENA:3
Sobre la FECHA: 30/07/2018
observaciéon | NUMERO: 3

Dimension 1: Utileria

VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Utileria Enfatica | X Bicicleta Schwinn
Disefio de . Utileria fija/ X
produccion Utileria mobiliario

Utileria de mano X Walkie Talkie TRC.

Dimension 2: Escenarios

VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Disefio de ' Sets X Sotano de la casa de los Wheeler.
L Escenarios
produccion Locaciones X
Dimension 3: Caracterizacion del personaje
VARI | DIMENSIO | INDICAD | SUBINDICADO | S -
ABLE N ORES RES | NO DESCRIPCION
Accesorios / X
Adornos
Vestuario | Naturaleza/Piezas | X Vestimenta casual/ deportiva

Texturas/Colores X Colares calidos
Disefi Caracteriza Magunlaje X
0 de cion del directo
produ | sonaje | Maquillaje | Maquillaje de X
ccion personaje/ para

efectos especiales

Cabello Natural X Cabello natural, corte hongo de Mike
Peinado - Wheeler.
Pelucas/Extension X
es
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FICHA DE ANALISIS 03

La tercera escena estudiada se desarrolla en el s6tano de la familia Wheeler. Este sétano es un espacio
mediano, con paredes de madera y poca iluminacién. Contiene cosas viejas de la casa, juguetes viejos
de Mike (como Dugeons and Dragons) y el fuerte de almohadas que construyé para ocultar a Once en
la temporada pasada. Este set representa un lugar de descanso y relajo para Mike, donde aprovecha sus
momentos de ocio y pasa el rato con sus amigos. Con este significado revelado, se entiende que fue el
principal motivo de eleccidn para esta escena donde Mike se encuentra contemplando sus juguetes, y
luego tiene recuerdos de su amada Eleven (ver imagen 1).

En esta escena Mike entra al fuerte de almohadas. Como utileria de mano/ enfatica principal tenemos
a los Supercoms o Walkie-Talkies Realistic TRC 214. Si bien estos dispositivos transmisores nacieron
aproximadamente en 1940, fueron de uso muy cotidiano en los 80’s y 90’s, y se vid su relevancia
como utileria representando a la principal fuente de comunicacion entre los nifios protagonistas. (ver

imagen 2).

Como utileria enfatica tenemos a las bicicletas marca Schwinn, modelo Sting-Ray (1980) utilizadas por
los nifios. Este tipo de bibicletas creadas por Al Fritz representaron una tendencia desde su creacion en
los 60’s y fue uno de los modelos mejor vendidos en la historia de los Estados Unidos (ver imagen 4).
En estos dos ejemplos de utileria podemos ver como esta actia como un complemento fundamental

para la ambientacion y ubicacion en la época en la que se desarrolla la historia.

Mike utiliza vestimenta casual, resaltando la camiseta a rayas tipica del personaje. (ver imagen 3).
Dustin utiliza una sudadera con la imagen de un Brontosaurio, que otra vez resalta el gusto del personaje
por la ciencia y el estudio. En esta escena, a través del vestuario se muestran los gustos y preferencias
de los personajes, resaltando asi su importancia en la caracterizacion (ver imagen 5).

Ademas, Lucas utiliza una chaqueta sheepskin (piel de borrego) popular en la cultura hip hop de los
80’s, se consideraba “bronceado y fresco” al que la portaba. Esto es un recordatorio de que el vestuario
no solo tiene una funcion estética, sino que también representa la cultura del personaje y su papel en la

narrativa (ver imagen 6).
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Imagen 1: “Sétano de la casa Wheeler, set donde se desarrolla la
escena.

Imagen 2: Supercoms o Walkie-Talkies Realistic Imagen 3: Camisas a
TRC 214, dispositivos transmisores utilizados por rayas, del tipo utlllzgdo
los personajes en la escena. por Mike.
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discount house or chain store bargain
bikes. Complete specifications on pag:

Imagen 6: Chaqueta sheepskin (piel de
borrego) popular en la cultura hip hop

de los 80’s. Lucas la utiliza en la
Imagen 4: Poster real (1980) de las bicicletas Schwinn escena.
Sting-Ray utilizada por los nifios en la escena.

Llevo todo el dia llamandote.
Era cierto. Max es Mad Max.

Imagen 5: Captura de pantalla de la escena estudiada, se muestra la
sudadera de Brontosaurio de Dustin, y las bibicletas Schwinn.
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FICHA DE OBSERVACION 04

SERIE: Stranger Things
Sobre la NOMBRE DEL CAPITULO: “Dulce o truco, bicho raro”
serie NUMERO DE CAPITULO: 2
DATOS ESCENA:4
Sobre la FECHA: 30/07/2018
observaciéon | NUMERO: 4
Dimension 1: Utileria
VARIABLE | DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Utileria Enféatica X
Utileria fija/ X Calabazas de decoracion en las calles.
mobiliario
Disefio de Utileria X -Calabaza de Max.
produccion -Cuchillo de Michael Myers utilizado por
Utileria de mano Max.
-Chocolates Three Musketeers (1980).
-Camara de video JVC que utiliza Will.
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Sets X Calles de Hawkins.
Disefio de .
. Escenarios X
produccion Locaciones
Dimension 3: Caracterizacion del personaje
VARI | DIMENSIO | INDICAD | SUBINDICAD N :
ABLE N ORES ORES S| O DESCRIPCION
X -Mochila de protones, parte del disfraz
. de Cazafantasmas utilizado por los
Accesorios / o
Adornos NINOS. . -
- -Méscara de Michael Myers utilizada
Disen .
Caracteriza : por Max.
o de > Vestuario — — e
rodu cion del Naturaleza/Piez X Los 4 nifos utlll.z.an disfraces en esta
proc personaje escena. Max utiliza ropa casual de 2
ccion as :
piezas.
Texturas/Colore | X
S
Magquillaje Maquillaje X
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directo

Magquillaje de X
personaje/ para
efectos especiales

Cabello Natural | X Los personajes muestran cabello natural.

Peinado Pelucas/Extensi X
ones

FICHA DE ANALISIS 04

La cuarta escena analizada se desarrolla en las calles de Hawkins, en la celebracion de Halloween
de 1984. Es una locacion amplia y profunda, al ser exterior y de noche, esta poco iluminada a
excepcion de las puertas de las casas y hay presencia de muchos arboles. El suelo esta lleno de

hojas, en representacion a la temporada en la que se desarrolla la escena, otofio (ver imagen 1).

En cuanto a utileria, la de mano es la que mas se muestra en la escena. En el caso de Max, ella se
muestra con la tipica calabaza portable de Halloween y el cuchillo de Michael Myers. También se
aprecian las barras de caramelo Three Musketeers que son entregados a los nifios por una sefiora.
Estos dulces fueron comercializados como una de las barras de chocolate mas grandes disponibles,
una que podria ser compartida por amigos, por lo que responde al ambiente de ‘“amigos
inseparables” que siempre se quiere crear al juntar a estos 4 personajes principales. Otra utileria de
mano resaltante fue la camara de video JVC GR C1 que utiliza Will (ver imagen 2). Esta fue una
videocamara lanzada en marzo de 1984 por JVC y fue notable como la primera videocamara VHS
“todo en uno”, a diferencia de los sistemas portéatiles anteriores donde la camara y la grabadora
eran unidades separadas conectadas por cable. Esta cAmara también fue utilizada como utileria en
la iconica pelicula ochentera “Volver al futuro”. La utileria de esta escena es un claro ejemplo de
cdmo esta acta como complemento de la ambientacion, en este caso como un fundamental

complemento de la celebracion de Halloween.

En cuanto a vestuario, los 4 personajes principales Mike, Dustin, Lucas y Will utilizan disfraces
de los Cazafantasmas, trajes enterizos color beige de numerosos bolsillos, y un parche negro con
sus nombres en el pecho. La eleccion de estos disfraces representd la tendencia de esta pelicula de

comedia/ciencia ficcion que fue estrenada ese afio con gran éxito. Especificamente, Mike utiliza el
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disfraz de Peter Benkman, al igual que Lucas, Will el de Egon Spengler y Dustin el de Ray Stantz.
Max se disfrazo de Michael Myers, asesino de la pelicula Halloween, estrenada en 1978.

También se destacan otros disfraces de la ambientacién como de Risky Bussines (1983) y Cobra
Kai Dojo de Karate Kid (1984).

CAZAFANTASMAS (1984)

PN

STRANGER THINGS (2016)

Comparacion entre los trajes originales de la

pelicula Cazafantasmas de 1984 y Stranger Vista deta”a‘?'f? a los trajes de
Thinas. Cazafantasmas utilizados en la escena.
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Imagen 2: Camara JVC utilizada por Will como
utileria de mano.

Camara JVC siendo utilizada en la pelicula
Back to the Future (1985).
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Barras de chocolate 3 Musketeers
(1980) se presenta como utileria de
mano, ademas del bowl.

HaIIoween (1978)

Max vestida como el asesino
Michael Myers de la pelicula
Halloween, estrenada en 1978.

51



FICHA DE OBSERVACION 05

DATOS

Sobre la
serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: “El portal”
NUMERO DE CAPITULO: 9

ESCENA:05-

observacion

Sobre la

FECHA: 30/07/2018
NUMERO: 10

Dimension 1: Utileria

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Utileria

Utileria Enfatica

X

Utileria fija/
mobiliario

Comida para gatos.

Utileria de mano

Bolsa de papel
Spray Farrah Faucett.

Dimension 2: Escenarios

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Escenarios

Sets

X

Casa de los Henderson

Locaciones

X

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI

ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
ORES

SUBINDICA
DORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefi
o de
produ
ccion

Caracteriza
cion del
personaje

Vestuario

Accesorios/ | X

Adornos

Corbata de lazo.

Naturaleza/Pie
zas

Vestuario formal y casual.

Texturas/Colo
res

Colores célidos y frios.

Maquillaje

Maquillaje
directo

Magquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Peinado Mullet.

Pelucas/Exten
siones
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FICHA DE ANALISIS 05

La quinta escena estudiada se desarrolla en casa de los Henderson (ver imagen 1). Este
set es un espacio mediano, poco profundo, rectangular y de varios ambientes. El lugar
estd poco iluminado a pesar de la presencia de algunas lamparas. La casa de los
Henderson es residencia de Dustin y Laura.

Frente a este set se encuentra un letrero alusivo a las elecciones presidenciales de 1984.
A través de este elemento se indica que los Henderson apoyaron al Walter Mondale, un
demdcrata; y como la utileria presenta un significado importante dentro de la historia
revelando informacidn sobre posiciones politicas de los personajes.

En la escena, ademas, se presenta como utileria fija resaltante la caja de comida para
gatos “MeowMix”, lanzada en 1974. Esta se hizo reconocida por su jingle publicitario.

(ver imagen 2).

La utileria de mano mas resaltante es el spray de Farrah Faucett, este era muy popular
debido al nombre de la actriz a finales de los afios 70’s e inicios de los 80’s (ver imagen
3). Farrah Faucett represent6 un icono de la época, sus productos eran los mas populares,
y todas las sefioritas imitaban sus peinados, y por lo visto también los jovenes utilizaban
sus productos, recordando que el spray que usa Dustin en esta escena fue recomendacion

de Steve.

Dustin se prepara para asistir al snowball, por lo que utiliza un vestuario formal,

acompafiado de una corbata de lazo.
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Imagen 1: Casa de los Henderson.

Imagen 2: Caja de comida para gatos “MeowMix”, lanzada en 1974.
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Imagen 3: utileria utilizada en la escena, una bolsa de papel y el spray de
cabello de Farrah Faucett.

Frasco real del spray de la modelo Farrah Faucett.

55



FICHA DE OBSERVACION 06

SERIE: Stranger Things
Sobre la NOMBRE DEL CAPITULO: “Dulce o truco, bicho raro”
serie NUMERO DE CAPITULO: 2
DATOS ESCENA:6
Sobre la FECHA: 30/07/2018
observaciéon | NUMERO: 5
Dimensién 1: Utileria
VARIABLE | DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Utileria Enfatica X
Disefio de L Utileria fija/ X Televisor MGA Mitsubishi Electric 1980
produccion Utileria mobiliario
Utileria de mano | X -Manta amarilla
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
X Interior de la cabafia secreta de
e Sets
Disefio de . Hopper.
., Escenarios
produccion . X
Locaciones
Dimension 3: Caracterizacion del personaje
VARI | DIMEN | INDICAD | SUBINDICADOR B
ABLE | SION ORES ES SI | NO DESCRIPCION
X -Mochila de protones, parte del disfraz
. de Cazafantasmas utilizado por los
Accesorios / o
Adornos nlngs. . -
. -Méascara de Michael Myers utilizada
Vestuario por Max.
Siseri | Caracter Naturaleza/Piezas | X Ropa CaSEJf.ﬂ de 2 piezas.
o de Z%Ce'clm Texturas/Colores X Colores calidos.
Ez?g# personaj Magquillaje directo X
e L illai X
Magquillaje Maqun_laje de
personaje/ para
efectos especiales
Cabello Natural X Rulos abultados.
Peinado Pelucas/Extensione X
S
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FICHA DE ANALISIS 06

La sexta escena analizada se desarrolla en los interiores de la cabafia secreta de Hopper (ver
imagen 1). En cuanto a estructura este set es un espacio medio, profundo y rectangular. La
cabafia esta construida de madera y es un espacio poco iluminado. A fines del invierno de 1983,
Hopper llevé a Once ahi. Juntos la limpiaron y comenzaron a residirla. Para proteger a Once
de ser tomada por el gobierno, Hopper la mantuvo alli durante casi un afio. EI no le permitio
salir de la cabafia solo y asegur6 el lugar amontonando los arboles cercanos con alambres. La
eleccion de este set y su lejania con la civilizacion fueron perfectas para representar los dias de

cautiverio que Once paso ahi.

Acerca de la utileria, la mas resaltante de esta escena es del tipo fija/mobiliario. Se aprecia un
televisor modelo MGA, de la marca Mitsubishi Electric (correspondiente al afio 1980) (ver
imagen 2). En este elemento se dieron referencias importantes de la época, como la aparicion
de un comercial/trailer de “Terminator” (1984), donde se aprecia al protagonista, Arnold
Schwarzenegger, siendo este un fenémeno de la época con reconocimiento no solo a nivel de
publico, sino también con gran relevancia dentro de la industria del cine por la calidad de su

posproduccion. Aqui se ve como el disefio de produccidn establece un sentido de autenticidad.

En el televisor también se muestra parte de la telenovela americana “All my Children”, una de
las series mas populares y largas de la historia, correspondiente a enero 1970. La aparicion de
esta novela en ese televisor es clave, debido a que representa uno de los primeros modelos de

palabra para Eleven: al verla aprende sus primeras frases sobre romance (ver imagen 3).

Sobre la caracterizacidn del personaje, en esta escena Eleven viste una camisa a cuadros y un
overall de Jean. Los overall eran iconos de la moda casual de los afios 80. Ademaés utiliza rulos
abultados largo, representacion de los meses que ha estado en cautiverio a diferencia de la
pelada que lucia en la primera temporada. A través de esto, podemos apreciar la importancia
del cuidado de la continuidad dentro de la ejecucidn del vestuario y del disefio de produccidn

en general.
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Imagen 2: Utileria fija, televisor Mitsubishi
Electric (1980)

Imagen 1: Set, interior de la cabafia
secreta de Hopper.
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Imagen 3: en el televisor
aparece un
comercial/trailer de
Terminator (1984) y parte
de la telenovela americana
All my Children (1970),

ASTRID LINDGREN

RONIA,
The Robber’s
Daughte

Vestuario de Eleven,
que comprende una
camisa a cuadros y un
overall.
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(1980)

El peinado de Eleven esta
inspirado en la nifia de la
portada de la novela “The
Robber’s Daughter”
escrita en 1981 por Astrid
Lindgren.

Polaroid de nifia real
de 1983 utilizando
overalls.



FICHA DE OBSERVACION 07

DATOS

Sobre la
serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: “Dig Dug”

NUMERO DE CAPITULO: 5

ESCENA:7

observacion

Sobre la

FECHA: 30/07/2018
NUMERO: 6

Dimension 1: Utileria

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Utileria

Utileria Enfatica

X

Utileria fija/
mobiliario

Decorado de Hogar.

Utileria de mano

Tenedor
Periodico
Botella de Mrs. Butterworths

Dimension 2: Escenarios

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Escenarios

Sets

X

Interior casa de la familia Sinclair.

Locaciones

X

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI

ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
ORES

SUBINDICA

DORES Sl

NO

DESCRIPCION

Disefi
o de
produ
ccion

Caracteriza
cion del
personaje

Vestuario

Accesorios/ | X

Adornos

Anillos de casado

Naturaleza/Pie
zas

Ropa casual de 2 piezas.

Texturas/Colo
res

Colores calidos.

Maquillaje

Maquillaje
directo

Sombras azules.

Magquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Cabello corto.
Coletas.

Pelucas/Exten
siones
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FICHA DE ANALISIS 07

La sexta escena estudiada se desarrolla en la cocina de la casa de la familia Sinclair, ubicada
en Maple Street. Esta escena se desarrolla en un set interior. ES un espacio pequefio,
rectangular y de poca profundidad. Aparenta ser un espacio con buena iluminacién. El color
amarillo es el predominante en este set, y apoya a la idea de hogar, de un lugar acogedor y
brillante. (ver imagen 1). En esta escena se aprecia como el set revela informacion sobre
aspectos econdmicos, sociales, morales, posturas 'y puntos de vista del personaje, la eleccion
de desarrollar la escena en este espacio apoya la idea de una conversacion casual mientras la
familia almuerza. Al ser una de las primeras escenas de la familia Sinclair completa en toda

la serie, nos revela los aspectos antes mencionados a través del disefio de produccion.

En cuanto a utileria, en esta escena se aprecia la del tipo fija en gran nimero, esto a traves de
objetos parte del decorado del hogar y utensilios que permanecen durante toda la escena como

el reloj, la canasta de frutas, la tetera, los cubiertos. (ver imagen 2).

En la escena también se encuentra utileria de mano (objetos portados por los personajes)
siendo la mas resaltante el periddico que lleva Mr. Sinclair, en el que aparece el titular “Baby
Fae’s baboon heart” en referencia a un caso médico real sucedido en octubre de 1984, donde
se trasplanto el corazdn de un mandril a una nifia (ver imagen 3).

Otra utileria de mano resaltante es el envase que posee Erica, la presentacion de 1979 del
jarabe para panqueques Mrs. Butterworth’s (ver imagen 4). En ambos casos, la utileria acta

como una clara conexién con la época que busca ser representada.

En la escena se aprecian muchas texturas, tanto en la utileria como en el vestuario. Rayas en
Mr. y Mrs. Sinclair, cuadros en la camisa de Lucas Yy flores en la hija menor, Erica. Esto
representa un recordatorio a la época llena de exageracion y en busca de llamar la atencién,
y las texturas eran una clara muestra de ello. Otro elemento llamativo del vestuario son los

tipicos jeans a la cintura de la época en Mrs. Sinclair.
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Imagen 1: El set de la escena es la casa de la familia
Sinclair, ubicada en Maple Street.

Suficiente, Erica.

Utileria fija / mobiliario

Imagen 2: Utileria fija de la escena presente en objetos
parte del decorado del hogar y utensilios.
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4

Textura floreada de las cortinas.

1984

Imagen 3: El periédico que lleva Mr. Sinclair, muestra un titular
real “Baby Fae’s baboon heart” en referencia a un caso médico
sucedido en octubre de 1984 donde se trasplant6 el corazon de un
mandril a una nifia.

Maquillaje

Maquillaje directo, sombras azules utilizadas por Mrs.
Sinclair.

Imagen 4: utileria de mano, el envase que posee Erica
corresponde a la presentacion de 1979 del jarabe para Publicidad real del jarabe para
panqueques Mrs. Butterworth’s. panqueques Mrs. Butterworth’s

(1980).
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FICHA DE OBSERVACION 08

DATOS

Sobre la
serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: “El portal”
NUMERO DE CAPITULO: 9

ESCENA:8

Sobre la
observacion

FECHA: 30/07/2018

NUMERO: 8

Dimension 1: Utileria

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Utileria

Uti

leria Enfatica

X

Utileria fija/

mobiliario

Velas, candelabros, copa de vino.

Uti

leria de mano

Libro.

Dimension 2:

Escenarios

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Escenarios

Sets

X

Casa Wheeler.

Locaciones

X

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI

ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
ORES

SUBINDICA
DORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefi
o de
produ
ccion

cion del
personaje

Caracteriza

Vestuario

Accesorios /
Adornos

X

Naturaleza/Pie
zas

Ropa de bafio.

Texturas/Colo
res

Colores calidos.

Maquillaje

Maquillaje
directo

Sombras marrones.

Magquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Cabello natural cortado en capas,
amarrado en la parte superior.

Pelucas/Exten
siones
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FICHA DE ANALISIS 08

La novena escena estudiada se desarrolla en la casa de los Wheeler (en la calle Maple),
especificamente en el bafio. El set es un espacio mediano, poco profundo y rectangular. El
lugar esta poco iluminado a excepcion de las velas que dan el ambiente roméantico buscado.
El personaje principal de esta escena es Karen Wheeler, quien esté disfrutando de la lectura
de una novela en su bafera.

En cuanto a utileria, la méas resaltante es la de mano, una novela roméantica que Karen
Wheeler lee titulada “Heart of Thunder” o “Corazén de trueno”. Esta obra fue escrita por
Johanna Lindsay y fue un libro perteneciente a la época, parte de su coleccidn surefia
lanzada en 1983 (ver imagen 1).

También se aprecia utileria fija, destacAndose velas de varios tamafios y candelabros
encendidos alrededor de la bafiera. Ademas, se aprecia una copa de vino al lado derecho
de Karen, la copa esta a medio tomar, lo que sefiala que ha estado bebiéndola y refuerza
lo roméantico de la escena respecto al libro (ver imagen 2).

En cuanto a la caracterizacion del personaje, Karen utiliza una bata de bafo, y cabello
amarrado, demostrando el gusto del personaje por los momentos personales y de
despreocupacion, y muestra el estado actual de ignorancia respecto al peligro que sus hijos
enfrentan en esa parte de la historia. El disefio de produccién en esta escena revela
informacion sobre el estado actual del personaje, respecto a su psicologia y emociones,
cdmo esta mujer trata de vivir el romance a través de la lectura debido al descuido de su

esposo.

b

Imagen 1: novela romantica titulada “Heart of Thunder” o “Corazén de trueno’
de Johanna Lindsay, libro lanzado en 1983.
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Imagen: Utileria fija de la escena

Peinado de Mrs. Wheeler, cabello recogido con varias capas y rulos abultados.
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FICHA DE OBSERVACION 09

SERIE: Stranger Things
Sobre la NOMBRE DEL CAPITULO: “Dig Dug”
serie NUMERO DE CAPITULO: 5
DATOS ESCENA:9
Sobre la FECHA: 30/07/2018
observaciéon | NUMERO: 9
Dimensién 1: Utileria
VARIABLE | DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Utileria Enfatica X
Disefio de . Utileria fija/ X Fotografias, cuadros, recortes de periédico,
produccién Utileria mobiliario mapas.
Utileria de mano X
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
Sets X Casa- almacén de Murray.
Disefio de .
. Escenarios X
produccion Locaciones

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI | DIMENSIO | INDICAD | SUBINDICA

ABLE N ORES DORES SI | NO DESCRIPCION

Accesorios/ | X Gafas
Adornos

Naturaleza/Pie | x Ropa casual de 3 piezas.
zas

Vestuario

Texturas/Colo | X Colores calidos.
res

Maquillaje X | Delineado ligero y labial.

Disef _ )
Caracteriza directo

o de

cion del Maquillaje Magquillaje de X
personaje personaje/
para efectos

especiales

produ
ccion

X Cabello natural

Cabello Barba crecida.

Peinado Natural

Pelucas/Exten X
siones
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FICHA DE ANALISIS 09

Lo mas resaltante de esta escena es la caracterizacion del personaje a través del disefio de
produccion.

La sexta escena estudiada se desarrolla en la casa- almacén de Murray Bauman, ubicada
en Sesser, lllinois. Debido que es un escenario construido y adaptado se considera como
set.

Este set es un espacio amplio, profundo y de varios ambientes, rectangular en su mayoria.
Es un ambiente poco iluminado, por el mismo hecho de que es un lugar totalmente cerrado,

sin ventanas ni tragaluces, y solo obtiene luz a través de lamparas.

Murray es un periodista de investigacion independiente, de comportamientos excéntrico y
extrafio, obsesionado con el caso de desaparicion de Barbara Holland, Will Byers, y otros
misterios desarrollados en la serie. Se puede notar parte de su personalidad en cada espacio
del set: cdmaras de seguridad y una doble puerta de metal que refuerza la idea de escondite
(ver imagen 1). En esta escena se puede apreciar como el disefio de produccion da pistas

sobre temas subyacentes de la historia.

En cuanto a utileria, casi la totalidad de las paredes esta cubierta por fotografias de la
desaparecida, fotos de posibles familiares que la vieron por ultima vez y una pieza de
madera con chinches clavados y lana roja por encima, que muestra mas de 200 pistas del
posible orden de los hechos. También se pueden observar recortes de periddico de los
casos. (ver imagenes 2,3, 4 y 5). En la escena, este tipo de utileria revela al espectador

aspectos de su psicologia y “traduce visualmente” datos sobre el estilo de

También se aprecia como parte de la utileria un poster con el texto “It’s Miller time” en
referencia a la cerveza americana que en los afios 80’s hizo tendencia con su frase “Do you
know what time it is? It’s Miller time! (;sabes qué hora es? jEs hora de Miller!) (ver
imagen 5).

La vestimenta de Murray esta sucia y demuestra descuido, ademas de tener la barba y el

cabello crecido, todo esto en sefial de su encierro por la investigacion (ver imagen 6).
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Imagen 1: camaras de
seguridad y una doble puerta

de metal que refuerza la idea
de escondite

HAVE YOU SEEN ME7

. ke

Wil Byers Aged 12 49"
Brewn Hair, Srewnbyes,
Lack Seen W faq

g Jeans
e Raid St , Wiste TSt
iy Yoty S by
" Ll
R netion ul. Joyce Bes

o4\

Imagen 2: Recortes y posters
sobre la desapariciéon de Will
Byers en 1983.
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Imagen 3: Dibujos tedricos de Murray que ligarian ~ Imagen 4: Recortes sobre la desaparicion de Babara
a Eleven con la Unién Soviética. Holland en 1983, etiquetas sostenidas con chinches que

pretendian hallar el orden de los hechos.

Imagen 5: Lana roja unida por encima de los
recortes, que representan las méas de 200 pistas
posibles.

UT IA

ILER
Vol b

. =
Now comes Miller time.

Time lo head for the best-tasting beer
you can find. Miller High Lite.
75.q since 18;

America's quaiity beer 55

Imagen 6: Poster ochentero con el texto “It’s Miller _ )
time” en referencia a la cerveza americana. Imagen 7: La vestimenta de Murray esta sucia

y demuestra descuido, ademas de tener la
barba y el cabello crecido.
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FICHA DE OBSERVACION 10

DATOS

Sobre la
serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: “The spy”
NUMERO DE CAPITULO: 6

ESCENA:8

observacion

Sobre la

FECHA: 30/07/2018

NUMERO: 8

Dimension 1: Utileria

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Utileria

Uti

leria Enfatica

X

Utileria fija/

mobiliario

Televisor
Pesas de Billy.

Uti

leria de mano

Cerveza en lata

Dimension 2: Escenarios

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

SI | NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Escenarios

Sets

X

Casa de los Hargrove

Locaciones

X

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI

ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
ORES

SUBINDICA
DORES

SI | NO

DESCRIPCION

Disefi
o de
produ
ccion

Caracteriza
cion del
personaje

Vestuario

Accesorios /
Adornos

X

Aretes de Billy.

Naturaleza/Pie
zas

Ropa de deportes de 3 piezas.
Ropa casual de 3 piezas.

Texturas/Colo
res

Colores célidos y frios.

Maquillaje

Maquillaje
directo

Magquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Cabello natural de Max y Billy.

Pelucas/Exten
siones
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FICHA DE ANALISIS 10

La octava escena se desarrolla en la casa de los Hargrove, ubicada en Hawkins (ver imagen 1).
El set es un espacio amplio y profundo, cuenta con varios ambientes y es rectangular.
Siguiendo la historia, la familia Hargrove acaba de llegar al pueblo, por lo que se aprecian
utileria fija que apoya esta idea: cajas y mobiliario desordenado. Ademas, se puede observar
las pesas de Billy, esto en muestra de la naturaleza deportiva del personaje.

En cuanto a utileria, también se considera al televisor (utileria fija/ mobiliario) en el que Billy
observa el video musical “Round and Round” de Ratt, banda de la época. (ver imagen 2). La
utileria actia como demostrativo cultural y traduce visualmente aspectos como el estilo

personal de personaje.

Otra utileria fija importante mostrada es el cartel de “The endless summer”, produccion sobre
surfistas de 1966, en la habitacion de Max. Esto también aporta a la construccion del personaje,
tomando en cuenta que en la temporada estudiada Max se muda desde California a Hawkins
(ver imagen 3). El personaje claramente tiene una aficion por el surf, la playa y el ambiente de
su lugar de origen, y esto lo apreciamos a través de otros elementos de la utileria fija: una
lampara decorada completamente de conchas de mar y un pote de vidrio lleno de estas. También
tiene posters donde se muestra a personas practicando este deporte y stickers de la marca de su
skate “Madrid”.

Como utileria de mano se aprecia al cigarro que Billy esta fumando, este elemento también
puede ser considerado utileria de personaje, debido a que demuestra sus costumbres.

En cuanto a vestuario, Billy utiliza ropa deportiva de 2 piezas y un arete en la oreja izquierda,
clara demostracion de su actitud de macho. Max viste ropa casual de 3 piezas: una chaqueta

verde, jeans y zapatillas azules.
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Imagen 1: Casa de los
Hargrove, donde se desarrolla
la escena.

Imagen 2: Billy observa el video musical “Round
and Round” de Ratt, banda de la época.

Follow Tho Surf Around The
World From Malibu To Cape St.
To Bondi

Francis e

i

ThefdessSomner

Imagen 3: el cartel de “The endless summer”, produccion sobre
surfistas de 1966, en la habitacion de Max.

73



FICHA DE ANALISIS 11

DATOS

Sobre la
serie

SERIE: Stranger Things
NOMBRE DEL CAPITULO: “El portal”
NUMERO DE CAPITULO: 9

ESCENA:11

observacion

Sobre la

FECHA: 30/07/2018

NUMERO: 11

Dimension 1: Utileria

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Utileria

Uti

leria Enfatica

X

Utileria fija/

mobiliario

Uti

leria de mano

Vasos de Ponche.

Dimension 2:

Esce

narios

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefio de
produccion

Escenarios

Sets

X

Gimnasio de la escuela.

Locaciones

X

Dimension 3: Caracterizacion del personaje

VARI

ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
ORES

SUBINDICA
DORES

Sl

NO

DESCRIPCION

Disefi
o de
produ
ccion

Caracteriza
cion del
personaje

Vestuario

Accesorios /
Adornos

X

Lazos de cabello.
Pulseras, aretes, collares.

Naturaleza/Pie
zas

Vestuario formal.

Texturas/Colo
res

Colores célidos y frios.

Maquillaje

Maquillaje
directo

Sobras Lilas en Eleven.

Maquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Cabello corto, Rulos abultados, Cortes
hongo, Mullet.

Pelucas/Exten
siones
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FICHA DE ANALISIS 11

La undécima escena estudiada es donde el disefio de produccidn se aprecia mas claramente.
En esta se desarrolla el Snowball (baile de invierno), baile formal de fin de curso.

Los hechos tienen lugar en el gimnasio de la escuela secundaria de Hawkins. El set es un
espacio muy amplio, de gran profundidad y rectangular. El espacio esta bien iluminado,
como corresponde a una fiesta o celebracion.

Los bailes de fin de curso corresponden a una tradicion muy establecida en los estados
unidos, suelen llenarse a cabo en el ultimo curso de la escuela media o del bachillerato.
Usualmente los chicos visten de gala, y las chicas suelen gastar mucho tiempo en prepararse
para la ocasion. Este evento es de suma importancia para la vida de los adolescentes, y lo es
también dentro de la narrativa de la historia. Conocer este contexto sera de ayuda para
comprender las decisiones tomadas en el disefio de produccion.

Los actos de la escena se desarrollan a visperas de navidad, por lo que la utileria fija esta
basada en su mayoria en arboles, decoracion de copos de nieve, cintas en el techo, luces y
globos (ver imagenes 1y 2).

En cuanto a utileria de mano, se aprecia en muchos de los extras vasos de plastico que
contienen el ponche de frutas, muy popular en este tipo de fiestas a finales de los 80’s. En

esta escena la utileria se encarga de complementar, aportar realismo y naturalidad.

En cuanto a la caracterizacion del personaje, las texturas de los son bastante llamativas, ya
que se usa en su mayoria las rayas y lo floreado. En los hombres, se observan ternos,
chaquetas de cuero, tirantes y chompas de colores relativos al beige, marrén, azul y colores

pasteles.

En cuanto a peinado, los mullets o “grefas playeras” tanto en hombres, como en mujeres
fueron los mas utilizados. También se aprecian los populares “cardados”.
Sobre el maquillaje, Eleven utiliza maquillaje directo color lila (sombras y brillo labial). Este

tipo de maquillaje busca realzar facciones o mejorar las caracteristicas del personaje.
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Imagen 1: Snowball (baile de invierno), baile
formal de fin de curso, que se lleva a cabo en el
gimnasio.

Imagen 2: La utileria fija se resume en arboles,
decoracién de copos de nieve, cintas en el techo,
luces y globos.

UTILERIA FIJA

Imagen 3: Texturas observadas en la escena.
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FICHA DE OBSERVACION GENERAL

SERIE: Stranger Things
Sobre la TEMPORADA: 2
DATOS serie NUMEROS DE CAPITULO: 1, 2,5, 6 y 9.
Sobre la FECHA: 30/08/2018
observacion
Dimension 1: Utileria
VARIABLE | DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
X -Walkie- Talkies
Utileria Enfatica -Patineta de Max
-Auto Camaro
Disefio de o Utiler_l'g fi_ja/ X -Méquings Ar_ca(_je
oroduccion Utileria mobiliario -TV Mitsubishi
X -Cheetos
Utileria de mano ~Camara JVC
-Spray Farrah Faucett
-Periodico
Dimension 2: Escenarios
VARIABLE DIMENSION | INDICADORES | SI | NO DESCRIPCION
X -Cabaria de Hopper
- Sets -Sétano de Mike
Disefo _d,e Escenarios -Casa- almacén de Murray
produccion . X -Maple Street
Locaciones
Dimension 3: Caracterizacion del personaje
VARI | DIMENSIO | INDICAD SUBINDICA .
ABLE N ORES DORES SI | NO| DESCRIPCION
-Traje de Accesorios /| X Gorro de Dustin
Cazafantasmas Adornos
-Chaqueta Vestuari
Sheepskin Naturaleza/Pie | % estuarios
casualesde 203
Disef , . zas ;
Caracteriza | Vestuario piezas.
ode cion del X -Texturas
'ng?gﬁ personaje Texturas/Colo :Iamativas, como
res as rallas, puntos o
floreados.
Colores calidos
I Maquillaje | X -Will Byers,
Maquillaje directo sombras de

7




tonalidades
moradas.
-Sombras y Labial
tonalidades meldn.

Magquillaje de
personaje/
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Pelucas/Exten
siones

Peinado Mullet.
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FICHA DE ANALISIS

En esta seccion se analizaron los capitulos 1, 2, 5, 6 y 9 de la segunda temporada de la
serie Stranger Things.

En cuanto a escenarios, se tuvo como indicadores a 2 tipos: sets (construidos y/o
modificados) y locaciones (escenarios naturales). Los sets mas representativos fueron la
cabafia de Hopper, el Sétano de Mike y la casa-almacén de Murray.

Sobre la cabafia de Hopper, en cuanto a estructura, este set es un espacio medio, profundo
y rectangular. La cabafia esta construida de madera y es un espacio poco iluminado. A
finales del invierno de 1983, Hopper llevé ahia Once. Juntos, la limpiaron y comenzaron
a residirla. Para proteger a Once de ser tomada por el gobierno, Hopper la mantuvo ahi
durante casi un afio. El no le permitio salir de la cabafia solo y asegurd el lugar
amontonando los arboles cercanos con alambres. La eleccion de este set y su lejania con
la civilizacion fueron perfectas para representar los dias de cautiverio que Once paso ahi.
(ver imagen 1)

Acerca del sétano de Mike, este es un espacio mediano, con paredes de madera y poca
iluminacion. Contiene cosas viejas de la casa, juguetes viejos de Mike (como Dugeons
and Dragons) y el fuerte de almohadas que construyo para ocultar a Once en la temporada
pasada. Este set representa un lugar de descanso y relajo para Mike, donde aprovecha
sus momentos de ocio y pasa el rato con sus amigos. Con este significado revelado, se
entiende que fue el principal motivo de eleccién para esta escena donde Mike se
encuentra contemplando sus juguetes, y luego tiene recuerdos de su amada Eleven. (ver
imagen 2)

La locacion mas representativa de la temporada fue Maple Street. Esta calle contiene las
casas de las familias Wheeler y Sinclair, y muchas escenas de la temporada se desarrollan
ahi. (ver imagen 2).

Sobre la casa-almacén de Murray, este set es un espacio amplio, profundo y de varios
ambientes, rectangular en su mayoria. Es un ambiente poco iluminado, por el mismo
hecho de que es un lugar totalmente cerrado, sin ventanas ni tragaluces, y solo obtiene
luz a través de ldmparas. Murray es un periodista de investigacion independiente, de
comportamientos excéntrico y extrafio, obsesionado con el caso de desaparicién de

Barbara Holland, Will Byers, y otros misterios desarrollados en la serie. Se puede notar
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parte de su personalidad en cada espacio del set: camaras de seguridad y una doble puerta
de metal que refuerza la idea de escondite. Casi la totalidad de las paredes esta cubierta
por fotografias de la desaparecida, fotos de posibles familiares que la vieron por Gltima
vez y una pieza de madera con chinches clavados y lana roja por encima, que muestra
mas de 200 pistas del posible orden de los hechos. También se pueden observar recortes
de periddico de los casos. Este set revela al espectador aspectos de su psicologia y
“traduce visualmente” datos sobre el estilo de vida del periodista. (ver imagenes 4, 5y
6).

Si se habla de utileria se tuvo como indicadores a 3 tipos: enfatica (imprescindible para
el desarrollo de la escena o para la comprension de un personaje), fija 0 mobiliario (parte
del decorado, objetos “fijos”, de fondo) y la de mano (manejada por el personaje).

En cuanto a la utileria enféatica, lo objetos mas resaltantes fueron los walkie- talkies, la
patineta de Max y el auto Camaro de Billy. Sobre los walkie- talkies o supercoms, si bien
estos dispositivos transmisores nacieron aproximadamente en 1940, fueron de uso muy
cotidiano en los 80’s y 90’s, y se vid su relevancia como utileria representando a la
principal fuente de comunicacién entre los nifios protagonistas. (ver imagen 7).

Acerca de la patineta de Max, ella utiliza un skateboard de la marca Madrid, de la linea
“Explosion” creada al sur de california (de donde es Max originalmente) correspondiente
a los 60’s, este objeto va acorde a su personalidad “Tomboy”, mostrando intereses que
no se considerarian comunes en una nifia de la época. Esto nos permite apreciar como a
través de la utileria se representan caracteristicas individuales y colectivas del personaje
gue son de suma importancia para la construccion y comprension de la historia. En este
caso, nos da un primer vistazo de la personalidad de Max, que més adelante va creciendo
e incluso es considerada por muchos como representacion del feminismo. (ver imagen
8).

Sobre el auto Camaro de Billy, este es el tipico automovil de “macho” de fines de los
70’s, excelente en lograr su fin de “intimidar” a primera vista, ademas de ser un modelo
llamativo por su velocidad y tipo de motor que van en perfecta armonia con la
personalidad violenta e impredecible de Billy, respondiendo asi a la premisa que sefiala
que el disefio de produccion da pistas sobre temas subyacentes de la historia. (ver imagen
9).
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En cuanto a la utileria fija 0 mobiliario, los objetos mas resaltantes fueron las maquinas
de arcade y el televisor Mitsubishi Electric. Sobre las maquinas de arcade, estas estan
hechas de madera fina y metal. Los personajes interacttan en la mayoria de la escena con
estas maquinas para reforzar la idea de que estos eran la primera opcion de ocio de los
nifios y adolescentes estadounidenses de la época, y el porqué de que esta década haya
sido nombrada “era dorada de los videojuegos. (ver imagen 10).

Acerca del televisor, es de marca Mitsubishi Electric, modelo MGA, correspondiente al
afio 1980. En este objeto se dieron referencias importantes de la época, como la aparicion
de un comercial/trailer de “Terminator” (1984), donde se aprecia al protagonista, Arnold
Schwarzenegger, siendo este un fendmeno de la época con reconocimiento no s6lo a
nivel de publico, sino también con gran relevancia dentro de la industria del cine por la
calidad de su posproduccion. Aqui se ve como el disefio de produccion establece un
sentido de autenticidad. (ver imagen 11).

En cuanto a utileria de mano, los objetos més resaltantes fueron: el empaque de Cheetos,
la camara JVC, el spray de Farrah Faucett y el peridédico de Mr. Sinclair.

Sobre el empaque de Cheetos, este era portado por Keith, trabajador del arcade, que
interactta con los nifios en el primer capitulo. Se puede apreciar también que en el
empaque no aparece la reconocida mascota de esta marca, Chester la pantera. Esto se
debe a que se introdujo a medidos de esa década, respondiendo asi al cuidado con los
elementos que se debe tener en el disefio de produccidn, para que sea concordante a la
época representada. La bolsa de Cheetos tambien puede ser considerada utileria enfatica
debido a que es indispensable para la construccion del personaje al presentarnos algo que
hace este habitualmente y es su sello. Esta idea es apoyada por los hermanos Duffer,
creadores de la serie, quienes sefialaron del personaje “lo tinico que ¢l ama mas que los
Cheetos es a Nancy”. (ver imagenes 11y 12).

Acerca de la camara, esta es modelo JVC GR C1 vy es utilizada por Will. Esta fue una
videocdmara lanzada en marzo de 1984 por JVC y fue notable como la primera
videocamara VHS “todo en uno”, a diferencia de los sistemas portatiles anteriores donde
la cdmara y la grabadora eran unidades separadas conectadas por cable. Esta camara
también fue utilizada como utileria en la iconica pelicula ochentera “Volver al futuro”.
(ver imagen 13).

Sobre el spray de Farrah Faucett, este era muy popular debido al nombre de la actriz a
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finales de los afios 70’s ¢ inicios de los 80’s. Farrah Faucett representd un icono de la
época, sus productos eran los mas populares, y todas las sefioritas imitaban sus peinados,
y por lo visto también los jovenes utilizaban sus productos, recordando que el spray que
usa Dustin en la serie fue recomendacion de Steve. (ver imagen 14).

Acerca del periddico de Mr. Sinclair, lo que lo hace resaltante por su significado es el
titular que aparece en el: “Baby Fae’s baboon heart”, haciendo referencia a un caso
médico real sucedido en octubre de 1984, donde se trasplant6 el corazén de un mandril

a una nifia. (ver imagen 15).

Finalmente, en cuanto a caracterizacion de personaje, se identificaron como vestuarios
mas resaltantes el traje de Cazafantasmas utilizado por los nifios protagonistas y la
chaqueta sheepskin usada por Lucas.

Sobre los trajes de Cazafantasmas, estos son trajes enterizos color beige de numerosos
bolsillos, y un parche negro con sus nombres en el pecho. La eleccion de estos disfraces
represento la tendencia de esta pelicula de comedia/ciencia ficcidn que fue estrenada ese
afio con gran exito. Especificamente, Mike utiliza el disfraz de Peter Benkman, al igual
que Lucas, Will el de Egon Spengler y Dustin el de Ray Stantz. (ver imagenes 16 y 17)

Acerca de la chaqueta sheepskin (piel de borrego), esta era muy popular en la cultura hip
hop de los 80’s, se consideraba “bronceado y fresco” al que la portaba. Esto es un
recordatorio de que el vestuario no solo tiene una funcion estética, sino que también
representa la cultura del personaje y su papel en la narrativa. (ver imagen 18).

El accesorio mas resaltante fue el gorro azul, blanco y rojo de Dustin Henderson, debido
a ser una de las piezas mas reconocibles y representativa del personaje. (ver imagen 19).
Los tipos de vestuario mas utilizados fueron los casuales de 2 o 3 piezas, como los
utilizados para actividades diarias por Mike o Will. (ver imagen 20).

Las texturas mas utilizadas en la temporada fueron llamativas y exageradas,
correspondientes a los 80’s, siendo las méas frecuentes las rallas, puntos/bolas y floreados.

Los colores mas observados fueron los calidos. (ver imagen 21).

Acerca del maquillaje, en esta temporada solo se observé del tipo directo, siendo los
ejemplos mas resaltantes el aplicado en Will Byers, un leve maquillaje directo nude/tonos
morados Y rojizos alrededor de los 0jos, muestra y representacion del cansancio posterior

a la experiencia que tuvo en el mundo al revés, y de las pruebas médicas de las que esta
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siendo participe, demostrando como a través del maquillaje se transmite la psicologia del
personaje y su estado actual dentro de la narrativa. Ademas, se observaron sombras y
labial de diversas tonalidades utilizadas por las mujeres en la serie. (ver imagen 22).

Por ultimo, sobre el peinado, hubo presencia de arreglos tanto en cabello natural, como
en pelucas, siendo el mas observado los “Mullet” o “grefias playeras” en espaiiol, estilo
caracteristico de 1980, corto en la parte superior y largo en la parte trasera del cuello.
(ver imagen 23).

Imagen 1: Set, interior de la cabafia
secreta de Hopper.
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Imagen 2: Set, sotano de la casa
Wheeler.

Imagen 3: Maple Street, una de las principales
locaciones de la serie, ubicada en Atlanta.
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Iméagenes 4, 5y 6: Casa-almacén de Murray Bauman,
periodista de la serie.
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Imagen 7: Walkie-Talkies, principal manera de comunicacion de los
personajes principales.

Imagen 8: skateboard de la marca Madrid,
de la linea “Explosion” utilizado por Max.
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Imagen 9: Auto Chevrolet Camaro Z28 (1979) de Billy.

Maquinas de Arcade
Utileria

Imagen 10: Maquinas de Arcade, juegos “Dig Dug”, “Centipede” y
“Dragon’s Lair” (de Izquierda a Derecha)
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Imagen 11: Televisor Mitsubishi Electric
(1980)

Imégenes 11 y 12: Empaque de Cheetos de Keith, empaque 1980
versus el actual.
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iDulce o truco!

Imagen 13: Camara JVC utilizada por Will como
utileria de mano.

Imagen 14: Spray de Farrah Faucett utilizado por Dustin a recomendacion de
Steve.
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Imagen 15: El periddico que lleva Mr. Sinclair, muestra un titular
real “Baby Fae’s baboon heart” en referencia a un caso médico
sucedido en octubre de 1984 donde se trasplant6 el corazén de un
mandril a una nifa.
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CAZAFANTASMAS (1984)

STRANGER THINGS (2016)

Imagenes 16 y 17: Disfraces de
Cazafantasmas, uno de los vestuarios
mas resaltantes de la segunda temporada.

Imagen 18: Chaqueta sheepskin (piel de Imagen 19: Gorro azul, blanco y rojo de
borrego) utilizada por Lucas, popular en Dustin Henderson, una de las piezas
la cultura hip hop de los 80’s. mas reconocibles y representativa d_el
personaje.
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Imagen 20: Vestuarios de uso diario en
Mike y Will.

- £ .
Imagen 22: Maquillaje directo en Will
resaltando las ojeras, muestray
representacion del cansancio posterior a
la experiencia que tuvo en el mundo al
revés, y de las pruebas médicas de las
que esta siendo participe

. )
©

Imagen 21: Texturas correspondientes a
vestuarios de la segunda temporada.

Mullet
Imagen 23: “Mullet” o “grefias playeras” en espafiol, estilo
caracteristico de 1980.
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IV.DISCUSION

4.1 Aproximacion al objeto de estudio.

Esta discusion de resultados se da tras la aplicacion de la ficha de observacion en once
escenas de la segunda temporada de la serie Stranger Things. A continuacion se redactara
la discusion de resultados de esta investigacion siguiendo el orden de los objetivos
especificos planteados anteriormente.

La presente investigacion titulada “Rol del disefio de produccion en la construccion de la
fantasia ochentera de la serie Stranger Things, Lima, 2018”, tuvo como objetivo

primordial el analizar el rol del disefio de produccion en la serie antes mencionada.

Luego del procesamiento de datos respectivos, se obtuvo como resultado que el disefio
de produccion en la serie Stranger Things permitid que se logre una propuesta
audiovisual con aspecto real, creible y acorde a la época, la década de 1980, mediante la
minuciosa seleccion de cada uno de sus elementos en utileria, escenarios y caracterizacion

del personaje.

Estos resultados se enlazan con la teoria propuesta por Moles (1999), interpretando que
el concepto que desea ser transmitido en Stranger Things, combinado con la estética, que
en esta investigacion se relaciona al disefio de produccion, se unifican para causar un
impacto en el receptor. El disefio de produccion trabajé elementos sociales y culturales
reconocibles para la audiencia; por lo cual, la investigacion muestra que; efectivamente,
es importante trabajar los elementos del disefio de produccién de manera minuciosa,
siguiendo una investigacion que permita materializar cada aspecto de la historia base de

manera adecuada.

Acerca de los escenarios utilizados en la serie, se obtuvo como resultado que estos
concretan atmdsferas idéneas que llevan al realismo de la historia. Determinar el espacio
fisico en el que llevara a cabo la escena aportd a factores determinantes como la

construccion del ambiente de cada escena y el &nimo general de la historia.

Otro de los resultados fue que la utileria utilizada en la serie no actda s6lo como objetos
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colocados, sino que son complementos a la narrativa en aspectos detallados de la historia
y como ubicacion en la época, tal y como se dedujo de la premisa de Tamayo y Hendrickx,
la utileria trabaja elementos que aportan realismo y naturalidad a la escena.

Ademas las escenas estudiadas nos muestran la importancia de la caracterizacion de los
personajes, tal y como LoBrutto menciona, el disefiador de produccién debe centrarse en
que aspectos como la edad, clase social, origen y papel sean traducidos visualmente a
través del vestuario, maquillaje y peinado.

Para el término de esta investigacion se presentaron diversas dificultades y limitaciones,
una de ellas fue que la informacion sobre la variable en espafiol es casi nula, ademas de
que tampoco habian demasiados antecedentes en nuestro idioma con la variable exacta,
sino con otros términos. Otra de las limitaciones fue contactar a expertos de otras
universidades para las validaciones, pero que finalmente se realizaron y permitieron la

aplicacion del instrumento.

. CONCLUSIONES

En esta investigacion se concluye que el disefio de produccion en la serie Stranger Things
ha permitido que se logre una propuesta audiovisual con aspecto real, creible y acorde a
la época mediante la minuciosa seleccion de cada uno de sus elementos en utileria,

escenarios y caracterizacion del personaje.

En conclusion, los escenarios utilizados en la serie “Stranger Things” concretan
atmosferas idéneas que llevan al realismo de la historia. Tanto si hablamos de sets,
espacios construidos y adaptados; como de locaciones, espacios naturales que se
escogieron por sus significados sociales, culturales, y por aportar a la narrativa. Los
escenarios utilizados en la serie, ubicados en Georgia, crearon una perfecta ilusion y
conexion con los estilos arquitectonicos y geografia de los afios 80’s, espacios de vibra

familiar instantanea y un gran espectro del arquetipo americano de la época.
Ademas, se concluye en que la utileria utilizada en la serie no actta sélo como objetos

colocados, sino que son complementos a la narrativa en aspectos detallados de la historia

y como ubicacién en la época. Los tipos de utileria con mas presencia en las escenas
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estudiadas de la segunda temporada fueron la de mano y la de personaje. La utileria en
esta serie ayudd a construir una percepcion en el espectador sobre la construccion del

universo ficticio de Stranger Things.

Sobre la caracterizacion, se concluye en que esta permitié una correcta construccion
visual del personaje, representando sus caracteristicas individuales y sociales a través del
vestuario, maquillaje y peinado. La caracterizacion actué como indicativo de costumbres,

preferencias e ideologias, ademas de adaptarse al desarrollo de la historia.

V1. Recomendaciones

1. Se deben impulsar mas cursos o talleres respecto al disefio de produccion, debido a que
es una rama sumamente importancia en la realizacion de un audiovisual, pero su inclusion

en instructivos y mallas es infravalorada y no tomada en cuenta.

2. Se recomienda continuar con investigaciones relativas al disefio de produccion, sobre

todo en producciones audiovisuales que se desarrollan en mundos ficticios.

3. Es recomendable observar la serie de Netflix “Stranger Things”, para entender con mas

claridad la presente investigacion y el porqué de su uso como unidad de analisis.
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ANEXOS



ANEXO 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLE
Rol del disefio de produccion en la construccion de la fantasia ochentera en la

serie “Stranger Things”, Lima, 2018.

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL
ESCENARIOS Locaciones
C e (Escenarios Naturales)
Espacios fisicos en los que
desarrollan las escenas, lugar
Iy Sets
donde se coloca la accion. (Escenarios construidos por el
(Tamayo y Hendrickx, p.21). hombre)
El disefio de

DISENO
DE
PRODUCCI
ON

produccion es el arte
visual de la narrativa
cinematogréafica [...]
responsable de
interpretar el guion y
la vision del director
para una pelicula y
traducirla en
entornos y objetos
fisicos con los que
los actores pueden

desarrollar sus
personajes y presenta
la historia.
(LoBrutto, 2002,
p.20)

UTILERIA

Elementos y enseres que se
emplean en un escenario
cinematogréfico. (RAE, s.f.)

Utileria Enfatica
(Objetos clave para la escena o
el personaje)

Utileria Fija
(Objetos “fijos”, parte del
decorado)

Utileria de mano
(Objetos utilizados por el
personaje)

CARACTERIZACION
DEL PERSONAJE

Representacion de las
caracteristicas individuales y
colectivas del personaje a
través de aspectos visuales
como el vestuario, el peinado
y el maquillaje. (Cortés,
2015, p.51).

Vestuario
(Ropa y accesorios que los
actores usan para dar vida a un
personaje del universo ficcional).

Maquillaje
(Sustancias o productos que se
aplican en la piel o partes del
cuerpo para realzar facciones o
alterar la apariencia)

Peinado
(Manera en que se arregla el
cabello, usualmente referido al
cuerpo cabelludo o pelucas).
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Rol del disefio de produccion en la construccion de la fantasia ochentera en la

serie “Stranger Things”, Lima, 2018.

PROBLEMA OBJETIVOS SUPUESTO METODOLOGIA
Problema general | Objetivo general
-Analizar el rol del
¢Cudl es el rol del | disefio de produccién en
disefio de produccién | la construccion de la
en la construccion de | fantasia ochentera en la
la fantasia ochentera | serie “Stranger Things”,
en la serie “Stranger | Lima, 2018.
Things”, Lima,
2018? Objetivos especificos
-Analizar el rol
Problemas de los escenarios
especificos en la
construccion de
-;,Cudl es el rol de la fantasia Enfoque
los escenarios en la ochentera en la Supuesto general Cualitativo.
construccion de la serie  “Stranger | El disefio de produccién
fantasia ochentera en Things”, Lima, de la serie “Stranger Tipo de estudio
la serie “Stranger 2018. Things” ha permitido Aplicada.

Things”, Lima,
2018?

-¢Cual es el rol de la
utileria en la
construccion de la
fantasia ochentera en
la serie “Stranger
Things”, Lima,
2018?

-¢Cudl es el rol que
cumple la
caracterizacion del
personaje en la
construccion de la
fantasia ochentera en
la serie “Stranger
Things”, Lima,
2018?

-Analizar el rol
de la utileria en
la construccion
de la fantasia
ochentera en la
serie  “Stranger
Things”, Lima,
2018.

-Analizar el rol
que cumple
caracterizacioén
del personaje en
la construccion
de la fantasia
ochentera en la
serie  “Stranger
Things”, Lima,
2018.

que se logre un aspecto

real acorde a la época

que se quiso representar,
mediante la minuciosa
seleccidn y uso de sus

elementos.

Nivel de investigacion
Es de nivel sociocritico
0 hermenéutico.

Disefo
Estudio de caso.
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ANEXO 3: FICHA DE OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION

DATOS

Hobra la sene

SERIE:

NOREBEE DEL CAMTULO:

NUMER.Q DE CAPITULO:
EECEMA:

Bokre 1a

oh=anariin

FECHA:
NUMERQ:

Dimenszién 1: Utileria

VARIAELE

DIMENSION

INDICADORES | 81

NO

DESCEIPCION

Dizefio de
produccion

Utileria Enfatica

Uttileria

Utileria fija’
mohiliario

Thtileria de mann

Dimension 2: Escenarios

WARIAEBLE

DIMENSION

INDICADORES | 51

NO

DESCRIPCION

Dizefio de
produccitn

Eszcenarios

Sets

Locaciones

Dhmension 3: Constriceion Visval del Personaje

WART
ABLE N

DIMENSIO

INDICAD
DRES

SUBINDICA

DORES | ™I

NO

DESCRIPCION

Disedi
ode f

produ
ccitn

Construceio

vizual del
personaje

Westnario

Accesorios [
Adomos

MNaturaleza/Fie
zas

TexturazColo
ey

Maquillaje

Maguillaje
directo

MMaquillaje de
perscnaje’
para efectos
especiales

Peinado

Cabello
Natural

Pelucas/Exten

siones
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ANEXO 4: EVALUACION DE EXPERTOS
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ANEXO 7: FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION
ELECTRONICA DE TESIS (VERSION FIRMADA)

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)
“César Acuna Peralta”

FORMULARIO DE AUTQRIZACI()N PARA LA
PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres . Crespo Sala Camila Desiree

D.N.I. : 70497588

Domicilio : Av. Antunez de Mayolo 829

Teléfono :Fijo 5210364 Mowvil : 999 61 80 82
E-mail . camila17abril@hotmail. com

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS

Modalidad:
K |Tesis de Pregrado
—Facultad : Ciencias de la Comunicacion
Escuela : Ciencias de la Comunicacion
Carrera : Ciencias de la Comunicacion
Titulo Licenciada en Ciencias de la Comunicacion

[ Tesis de Post Grado
[ Maestria [J Doctorado
Grado Y T R SRS RS
MOENCION. & it s ot saie S

3. DATOS DE LA TESIS

Autor (es) Apellidos y Nombres:
Crespo Sala Camila Desiree

Titulo de la tesis:
Rol del disefic de produccion en la construccion de la fantasia ochentera
en la serne “Stranger Things”, Lima, 2018

Ao de publicacion :

2018
4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:
A través del presente documento,
Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis. =]
No autorizo a publicar en texto completo mi tesis. 1
Firma : ‘/ﬁ»ﬁ«é,ﬂ? Fecha: 28/11/2018
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ANEXO 8: AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION

N -
EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL ENCARGADO DE INVESTIGACION DE

LA ESCUELA PROFESIONAL DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:

CRESPO SALA, CAMILA DESIREE

INFORME TITULADO:

ROL DEL DISENO DE PRODUCCION EN LA CONSTRUCCION
DE LA FANTASIA OCHENTERA EN LA SERIE STRANGER THINGS,
LIMA, 2018.

PARA OBTENER EL TITULO O GRADO DE:

LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA COMUNICACION

SUSTENTADO EN FECHA: 04 de diciembre de 2018.

NOTA O MENCION: 13
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