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RESUMEN

Introducción: Este estudio analiza la forma en la que aparecen contenidos relacionados con el alcohol, el tabaco, la comida basura y el deporte en las 10 películas y las 10 series más vistas de Netflix. Metodología: Para realizar el estudio se utiliza un método de análisis conceptual basado en la codificación de intervalos de 5 minutos. Resultados: Los resultados señalan que el alcohol se muestra en el 32,7 % de las secciones de las películas y en el 29,8 % de las series. El tabaco aparece en el 13,2 % de los intervalos de las películas y en el 14,5 % de las series. La comida basura tiene una presencia del 24,3 % en las películas y del 24,9 % en las series. En cuanto al deporte, el 7,8 % de las secciones de las películas y el 8,5 % de las series mostraron este contenido. Discusión: Entre las conclusiones destaca la necesidad de transformar el imaginario colectivo en lo referente a productos gravemente nocivos para la salud. Al mismo tiempo, se promueve el uso de los medios para impulsar hábitos de vida saludables entre los consumidores.
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ABSTRACT 

Introduction: This study analyses the way in which content related to alcohol, tobacco, junk food and sports appear in the 10 most watched movies and 10 most watched series on Netflix. Methodology: To determine this, a conceptual analysis method based on a 5-minute interval coding is used. Results: The results indicate that alcohol is shown in 32.7% of the sections of the films and in 29.8% of the series. Tobacco appears in 13.2% of the intervals of the films and in 14.5% of the series. Junk food has a presence of 24.3% in movies and of 24.9% in series. Regarding sports, 7.8% of the movie sections and 8.5% of the series showed this content. Discussion: Among the conclusions, the need to transform the collective imaginary in relation to these kinds of harmful products is highlighted and, at the same time, the use of the media is promoted to encourage healthy lifestyle habits among consumers.
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INTRODUCCIÓN

Numerosos estudios han demostrado que el entretenimiento que consumimos afecta a nuestra conducta y a nuestros hábitos de consumo (Alfayad et al., 2021; Chang et al., 2016; Moreno et al., 2009). En 2022, los habitantes del Reino Unido pasaron 5 horas y 16 minutos de media al día consumiendo contenido audiovisual (Statista, 2022a), un contenido que proviene cada vez más de Internet y las plataformas digitales. Dentro de estas plataformas digitales Netflix es una de las más importantes (Hidalgo-Marí et al., 2021), ya que con aproximadamente 223 millones de suscriptores de pago a finales de 2022 es la plataforma de distribución y creación de contenido audiovisual más ampliamente utilizada y difundida a nivel mundial (Bustos, 2020).

El impacto que tiene Netflix en la sociedad actual es innegable. Por eso, entender qué tipo de mensajes reciben los espectadores y la manera en que estos pueden afectar a su conducta es de vital importancia para una eficaz comprensión de la sociedad actual. Además, no hay que olvidar que, aparte del contenido, la forma en la que se consume Netflix también tiene graves consecuencias para la salud. Desde la llegada de las plataformas de Vídeo Bajo Demanda (VOD), se ha ido aumentando una nueva forma de consumo conocida como binge-watching, que consiste en ver películas o capítulos de series de forma ininterrumpida. Según un estudio de Ericsson ConsumerLab (2015), semanalmente un 94% de los usuarios de VOD consume series utilizando el procedimiento del binge-watching en España. Los propios usuarios admiten que este tipo de consumo repercute en la realización de otras actividades, como pueden ser las actividades físicas o el ocio con amigos y familiares, y que afecta sus horas de sueño (Hernández y Martínez, 2017). Estudios demuestran que el binge-watching afecta la salud física, mental y social de los consumidores, siendo los efectos más comunes la falta de sueño, la mala alimentación, el cansancio, el estrés, la ansiedad, la depresión, la oligospermia y el aislamiento social (Raj e Ida, 2022).

Hay estudios que relacionan el binge-watching con problemas relacionados con la salud mental de adolescentes y jóvenes (Singh y Singh, 2022; Sy et al., 2023). Y es que, a la hora de estudiar el impacto que generan estos contenidos en los espectadores, es necesario poner especial atención en los espectadores más jóvenes. La etapa adolescente es crucial para el desarrollo y la construcción de los valores y de las identidades (García-Muñoz y Fedele, 2011). En esta época se adoptan nuevos hábitos, a menudo perjudiciales, y se establecen a largo plazo (Bird y Tapp, 2008). Por eso, hay que tener en cuenta que las personas que ocupan esta franja de edad son las más susceptibles a imitar o consumir las actitudes y los productos que ven en películas y series (Gass et al., 2014; Niederkrotenthaler et al., 2019). Además, los adolescentes conforman uno de los mayores grupos consumidores de Netflix. Según un estudio, 8 de cada 10 adolescentes ven contenido en streaming al menos una vez al día, frente a 2 de cada 10 mayores de 60 años (Arroyo y Guerra, 2019). Por este motivo, aunque el objetivo de esta investigación sea analizar el impacto que estos contenidos generan en la sociedad en general, en ocasiones es necesario prestar especial atención al grupo conformado por los adolescentes.

Teniendo esto en cuenta, en esta investigación se identificaron las 10 películas y las 10 series más vistas de Netflix y se analizó la forma en que aparecen en ellas contenidos relacionados con el alcohol, el tabaco, la comida basura y el deporte. Se eligieron estos contenidos de Netflix —y no otros— porque, aparte de ser problemas relevantes y de gran impacto en la salud de los habitantes de la sociedad actual, el consumo de estos productos está directamente relacionado con su aparición en televisión y plataformas digitales (Alfayad et al., 2021; Chang et al., 2016; Morgenstern et al., 2011). Es decir, que cuanto más salen estos productos en películas y series, más se consumen en la vida real. Partiendo de esta base, se realizó un planteamiento inverso en cuanto al deporte: si el consumo de alcohol o tabaco en las ficciones es una “mala influencia”, mostrar a personajes realizando deporte debería motivar a los espectadores a seguir su ejemplo. Ante esta idea, también se decidió analizar la forma en la que el deporte aparece en las ficciones de Netflix. Después, en el apartado de la discusión, se analizó la forma en la que estos contenidos pueden afectar a los espectadores que los consumen.


Estado de la cuestión

Actualmente, el consumo excesivo de alcohol es una de las principales causas evitables de muerte prematura en el mundo. Según un estudio reciente, 1 de cada 8 muertes de adultos estadounidenses de entre 20 y 64 años fueron atribuibles al consumo excesivo de alcohol (Esser et al., 2022). Su consumo también acarrea problemas de salud como las enfermedades de hígado, así como trastornos mentales. Según diversos estudios, los adolescentes son especialmente vulnerables a caer en el consumo del alcohol, ya que es en esta época cuando se experimenta independencia en relación a las elecciones de alimentos y estilos de vida por primera vez (Nielsen y Popkin, 2002; Story y French, 2004), lo que frecuentemente lleva a experimentar con el alcohol y otras drogas (Casey y Jones, 2010). El consumo de alcohol en la adolescencia afecta a las funciones cognitivas y produce alteraciones en el funcionamiento ejecutivo en la edad adulta (Gass et al., 2014). Además, los individuos que abusan del alcohol en esta fase de edad temprana tienen un riesgo considerablemente mayor de desarrollar una adicción en la edad adulta (Grant et al., 2001).

Aparte del consumo de alcohol, varios estudios también han demostrado que la adolescencia es una época especialmente susceptible a consumir otras sustancias nocivas para la salud, como puede ser el tabaco (Gass et al., 2014). Si antes mencionábamos que el alcohol está relacionado con 1 de cada 8 muertes en Estados Unidos, se estima que el tabaco causa 1 de cada 5 muertes al año, siendo la principal causa de muerte prevenible de ese país (American Cancer Society, 2020). De media, las personas que fuman mueren 10 años antes que las personas que nunca han fumado (American Cancer Society, 2020).

Hasta ahora, los efectos adversos que produce la comida basura generalmente no han sido tan considerados como los del tabaco o el alcohol. No obstante, en los últimos años la preocupación respecto a esta materia ha ido en aumento, y es que la situación se está volviendo alarmante. Por un lado, el consumo excesivo de comida basura —alimentos hipercalóricos que contienen un alto contenido de grasas saturadas y azúcares refinados y muy pocos nutrientes— produce obesidad (Malik et al., 2012), una enfermedad que ha alcanzado dimensiones pandémicas (Boutari y Mantzoros, 2022). La prevalencia de la obesidad mundial casi se ha triplicado desde 1975, principalmente por culpa de la adopción de un estilo de vida cada vez más sedentario y el consumo de dietas menos saludables (Boutari y Mantzoros, 2022). En Europa, el sobrepeso y la obesidad afectan a casi el 60 % de las personas y a 1 de cada 4 adolescentes (Organización Mundial de la Salud [OMS], 2022a). Estudios recientes demuestran que el sobrepeso y la obesidad son el cuarto principal factor de riesgo de enfermedades no contagiosas en Europa —incluyendo cánceres y enfermedades cardiovasculares— y son también el principal factor de riesgo de discapacidad (OMS, 2022). La obesidad también está relacionada con mayor morbilidad y mortalidad por COVID-19 (OMS, 2022) y, junto con el tabaco y el alcohol, es otra de las principales causas de muerte prematura (Jebb, 2004). Además, lejos de ir aminorando, la obesidad mundial es cada vez mayor. Según el World Obesity Atlas 2022, publicada por la Federación Mundial de Obesidad, actualmente los casos de obesidad están en proceso de doblar su número total en el mundo y estiman que para el año 2030 habrá mil millones de personas con obesidad en todo el planeta (2022).

No obstante, la obesidad no es el único problema que acarrea el consumo excesivo de comida basura, pues varias investigaciones también han demostrado que el consumo de este tipo de alimentos afecta al funcionamiento del cerebro, causando deficiencias cognitivas, disminución del rendimiento ejecutivo, alteración del procesamiento de recompensas y disrupción en el funcionamiento de la memoria en tareas dependientes del hipocampo (Abbott et al., 2016; Francis y Stevenson 2011; Kanoski y Davidson, 2011; Labouesse et al., 2017; Nyaradi et al., 2014).

Teniendo esto en cuenta, resulta evidente que para mejorar la salud de la población en general es imperativo tomar medidas relacionadas tanto con una dieta sana como con llevar un estilo de vida más saludable. Una de estas medidas puede ser la promoción del deporte, ya que la inactividad física es uno de los principales factores de riesgo para padecer obesidad. Numerosos estudios han demostrado que los niños y adolescentes involucrados en deportes tienden a estar en mejor condición física que sus compañeros no involucrados y tienden a tener mayor implicación en actividades físicas a largo plazo (Alfano et al., 2002; Ara et al., 2006), lo que lleva a tener mejores condiciones de salud en general. Por esta razón se eligió este elemento como último objeto de estudio de la investigación.

Para elegir las variables analizadas en el estudio se tuvo en cuenta un informe reciente de la Organización Mundial de la Salud (2022b), el cual detalla los principales problemas de salud de los adolescentes y los jóvenes adultos. Este informe señala los siguientes aspectos como principales problemas de salud en la actualidad: lesiones y traumatismos, violencia, salud mental, consumo de alcohol y drogas, consumo de tabaco, VIH/sida, otras enfermedades infecciosas, embarazos y partos precoces, nutrición y carencia de micronutrientes, desnutrición y obesidad y actividad física. De todos estos factores citados por la OMS, se escogieron los que más podían ser influenciados por su aparición en las plataformas digitales. Por un lado, se seleccionaron la violencia, la salud mental y el VIH/sida para su análisis1. Por el otro, en el presente trabajo se estudian el alcohol, el tabaco, la comida basura y el deporte.



Objetivos del estudio

El objetivo del presente estudio es analizar la forma en la que aparecen ciertos contenidos relacionados con la salud en series y películas de Netflix. En concreto, el estudio tuvo como fin ver cuánto y cómo salen en las 10 series y 10 películas más vistas de Netflix el alcohol, el tabaco, la comida basura y el deporte, para así poder planificar y construir propuestas sobre una base sólida de conocimiento y ayudar a concienciar a los y las consumidores de las plataformas digitales, así como a la población en general sobre su consumo.




METODOLOGÍA

Se seleccionaron las 10 películas y las 10 series más vistas de Netflix según los datos oficiales ofrecidos por la compañía2. La empresa realiza las mediciones en base al número de horas visualizadas de cada obra en los primeros 28 días desde el estreno de la misma; por lo tanto, hay que tener en cuenta que las películas y series con mayor duración tienen mayor probabilidad de aparecer en la lista. Es decir, que si una película de 3 horas y media de duración, como The Irishman, fuera vista hasta el final 3 veces (10 horas y media en total), en este tipo de clasificación quedaría por delante de una película de 1 hora de duración que hubiera sido vista 10 veces (10 horas en total). Es imposible calcular con exactitud el número de personas que consumen un contenido, ya que actualmente no existe ningún modo de saber cuántas personas están viendo el contenido detrás de cada pantalla, por lo que este modo de medición se consideró el más adecuado para la investigación.

Una vez seleccionadas las obras, se procedió a analizar su contenido utilizando un método de análisis conceptual basado en la codificación de intervalos de 5 minutos, habitual en investigaciones centradas en el análisis de contenido (Alfayad et al., 2021; Bhagawath et al., 2021; Hazan et al., 2011). Para ello, se creó una tabla ad hoc que registraba las siguientes variables. Por un lado, se recogía el nombre de la película/serie, su género, la calificación por edad y las horas emitidas en Netflix. Por el otro, se dividió cada pieza en intervalos de 5 minutos, y se analizó si en cada intervalo aparecían contenidos relacionados con el alcohol, el tabaco, la comida basura y el deporte3. Al analizar los contenidos, se diferenció si cada uno de ellos se mostraba de forma directa o indirecta. Se consideró forma directa cuando se mostraba explícitamente la acción (por ejemplo, beber alcohol, fumar tabaco…), e indirecta cuando se hacía una mención a ese elemento sin mostrarlo (por ejemplo, la mención por parte de un personaje de que tiene ganas de beber alcohol…) o cuando se daba a entender que esa acción había tenido lugar sin mostrarlo directamente (por ejemplo, la aparición de una persona ebria). Aparte de registrar si los contenidos aparecían y si lo hacían de forma directa o indirecta, a modo de observaciones o notas también se recogió cualquier singularidad relacionada con los objetos de estudio que pudieran ser relevantes (por ejemplo, si dentro del contenido de comida basura un producto en concreto tenía especial importancia).

Tras sumar las secciones que incluían los contenidos analizados, se calcularon los porcentajes totales correspondientes a cada obra. Por ejemplo, si la película Red Notice está conformada por 22 secciones, de las cuales 7 muestran contenidos de alcohol, su porcentaje de alcohol será del 31,8 %. En el caso de las series, se analizó cada capítulo por separado y después se calculó la media de la temporada. Posteriormente, para una mejor interpretación de los datos, se calculó tanto la media de las 10 películas como la de las 10 series.

Las películas analizadas tuvieron una duración total de 21 horas y 56 minutos, que se tradujeron en 248 secciones de 5 minutos (sin contar los intervalos correspondientes a los créditos). Los títulos, géneros, recomendaciones de edad y las horas vistas en los primeros 28 días se recogen en la Tabla 1. Los datos fueron recopilados el día 21 de noviembre de 2022.

Tabla 1. Resumen de películas seleccionadas.










	Película
	Género
	Calificación por edad
	Horas emitidas



	Red Notice
	Acción
	12+
	364.020.000



	Don’t Look Up
	Comedia/Sátira política
	16+
	359.790.000



	Bird Box
	Acción/C. Ficción
	16+
	282.020.000



	The Gray Man
	Acción
	16+
	253.870.000



	The Adam Project
	Acción/C. Ficción
	12+
	233.160.000



	Extraction
	Acción
	18+
	231.340.000





	Purple Hearts
	Drama
	12+
	228.690.000



	The Unforgivable
	Drama
	16+
	214.700.000



	The Irishman
	Cine de gánsteres
	16+
	214.570.000



	The Kissing Booth 2
	Comedia romántica
	7+
	209.250.000





Fuente: Elaboración propia.

Las series sumaron una duración total de 96 horas y 55 minutos de emisión. Sin contar los créditos, se analizaron 1.128 intervalos (Tabla 2).

Tabla 2. Resumen de series seleccionadas.










	Serie
	Género
	Calificación por edad
	Horas emitidas



	Squid Game
	Acción/Suspense
	16+
	1.650.450.000



	Stranger Things 4
	C. Ficción/Misterio
	16+
	1.352.090.000



	DAHMER - Monster: The Jeffrey Dahmer Story
	Drama/Suspense
	18+
	856.220.000



	La Casa de Papel 5
	Acción/Drama policial
	16+
	792.230.000



	The Bridgerton 2
	Romance/De época
	16+
	656.260.000



	The Bridgerton 1
	Romance/De época
	16+
	625.490.000



	La Casa de Papel 4
	Acción/Drama policial
	16+
	619.010.000



	Stranger Things 3
	C. Ficción/Misterio
	16+
	582.100.000



	Lucifer 5
	Drama policial
	16+
	569.480.000



	All of Us are Dead
	Terror
	16+
	560.780.000





Fuente: Elaboración propia.


	RESULTADOS


	Alcohol







El 18 % de las secciones de las películas analizadas mostraron consumo de alcohol de forma directa, mientras que el 14,7 % lo hicieron de una forma indirecta. Esto significa que, en total, el 32,7 % de los intervalos analizados mostraron contenido relacionado con el alcohol. Cabe destacar que en todas las películas analizadas (10/10) se mostraba consumo de alcohol, en mayor o menor medida. Se puede observar que incluso The Kissing Booth 2, dirigido a público juvenil, exhibe consumo de alcohol en 7 de sus 26 intervalos (6 de forma directa y 1 de forma indirecta) (Figura 1).

Figura 1. Porcentaje de intervalos con contenidos de alcohol en películas.



Fuente: Elaboración propia.

En el caso de las series, el 16,8 % de los intervalos mostraron consumo de alcohol de forma directa, mientras que el 13 % lo hicieron de forma indirecta (Figura 2). Esto conforma un total del 29,8 % de las secciones.

Figura 2. Porcentaje de intervalos con contenidos de alcohol en series.



Fuente: Elaboración propia.


Tabaco

El tabaco fue mostrado en el 11,9 % de los intervalos de forma directa y en el 1,3 % de forma indirecta en las películas. No obstante, es importante remarcar que, mientras el alcohol aparecía en todas las películas analizadas, 5 de los 10 largometrajes no mostraron ninguna imagen relacionada con el tabaco. Como se observa en la Figura 3, es la película de gánsteres The Irishman, con un porcentaje total del 72,5 %, la que aumenta la cifra global de esta variable. Sin contar este film, los otros 9 trabajos mostrarían una media de 5,7 % de intervalos con consumo directo de tabaco y un 0,9 % de referencia indirecta.

Figura 3. Porcentaje de intervalos con contenidos de tabaco en películas



Fuente: Elaboración propia.

En lo referente a las series, el tabaco aparece en 10/10 de los trabajos (Figura 4). La media total fue del 14,5 %. El 11,2 % de las secciones mostraron consumo de tabaco de forma directa y el 3,3 % lo hicieron de forma indirecta.

Figura 4. Porcentaje de intervalos con contenidos de tabaco en series.



Fuente: Elaboración propia.



Comida basura

En cuanto a las películas, se mostró consumo de comida basura en el 9,7 % de los intervalos estudiados y se observaron referencias a este contenido en otro 14,6 % de las secciones (Figura 5). Esto significa que, en total, el 24,3 % de los intervalos mostraron contenidos relacionados con la comida basura.

Figura 5. Porcentaje de intervalos con contenidos de comida basura en películas.



Fuente: Elaboración propia.

En las series, se mostró contenido relacionado con la comida basura en el 24,9 % de los intervalos. En el 9,5 % de las secciones se consumió comida basura de forma explícita, mientras que en el 15,4 % restante la referencia fue indirecta (Figura 6). Los productos que más aparecieron fueron refrescos (principalmente Coca-Cola) y dulces o golosinas.

Figura 6. Porcentaje de intervalos con contenidos de comida basura en series.



Fuente: Elaboración propia.



Deporte

Se pudo observar a personajes realizando diferentes deportes en el 6,2 % de los intervalos de las películas y se apreciaron menciones al deporte —principalmente en forma de imágenes de televisión— de forma indirecta en el 1,6 % de ellas (Figura 7).

Figura 7. Porcentaje de intervalos con contenidos de deporte en películas



Fuente: Elaboración propia.

El 8,5 % de los intervalos que conformaron las series mostraron imágenes relacionadas con el deporte: 4 % de forma directa y 4,5 % de forma indirecta (Figura 8).

Figura 8. Porcentaje de intervalos con contenidos de deporte en series.



Fuente: Elaboración propia.



Porcentajes según el género

En las siguientes tablas se presentan los datos en relación a los géneros de las películas y las series. En la Tabla 3 se puede observar que, en el caso de las películas, y de forma directa, el género que más alcohol, tabaco y comida basura presenta es el cine de gánsteres, siendo la diferencia significativa. En cuanto al deporte, los géneros que más muestran este contenido son la comedia y el drama, en comparación con la acción y el cine de gánsteres que apenas muestran este contenido.

Tabla 3. Porcentajes según el género de las películas.












	Género
	Películas
	Porcentajes (indirecto/ directo)
	
	
	



	
	
	Tabaco
	Comida basura
	Alcohol
	Deporte





	Acción
	Red Notice, Bird Box, The Gray Man, The Adam Project, Extraction
	1.8%

2.7%


	8.3%

6.3%


	5.6%

17.5%


	1.9%

1.1%





	Comedia
	Don’t Look Up, The Kissing Booth 2
	1.8%

7.4%


	24.5%

15.2%


	26.2%

11.3%


	1.9%

11.3%





	Drama
	Purple Hearts, The Unforgivable
	0%

11.3%


	16.8%

8.9%


	16.8%

17%


	0%

12.5%





	Cine de gánsteres
	The Irishman
	5%

67.5%


	22.5%

17.5%


	32.5%

42.5%


	0%

0%







Fuente: Elaboración propia.

En cuanto a las series, la Tabla 4 muestra que, de forma directa, el género donde más tabaco sale es el drama. En cuanto a la comida basura, la comedia está en primer puesto, mientras que el alcohol se presenta sobre todo en el drama y el romance. En relación al deporte, el género que más muestra esta actividad es el del romance, aunque el porcentaje no llega al 10%. Asimismo, cabe mencionar que en el resto de géneros los números están cerca del cero.

Tabla 4. Porcentajes según el género de las series.












	Género
	Series
	Porcentajes (indirecto/ directo)
	
	
	



	
	
	Tabaco
	Comida basura
	Alcohol
	Deporte





	Acción
	Squid Game
	4.4%

13.2%


	5.5%

8.8%


	8.8%

8.8%


	1.1%

1.1%





	Ciencia ficción
	Stranger Things
	5.6%

13%


	33.2%

22.8%


	17.5%

3.3%


	0.3%

4.3%





	Drama
	DAHMER
	5%

35.6%


	20.8%

9.9%


	27.7%

28.7%


	5%

5.9%





	Romance
	The Bridgerton
	2.6%

6.8%


	22.7%

10.4%


	15%

28.6%


	7.3%

7.3%





	Drama policial
	La casa de papel, Lucifer
	0.6%

6.7%


	2.7%

2%


	6.15%

7.7%


	2.1%

1.9%





	Terror
	All of Us are Dead
	4.4%

3.6%


	8%

3.6%


	3.6%

0%


	16.8%

3.6%







Fuente: Elaboración propia.


	DISCUSIÓN


	Alcohol y tabaco







Como se ha podido observar, el 32,7 % de las secciones de las películas y el 29,8 % de las secciones de las series contenían imágenes relacionadas con el alcohol. Como se ha dicho al inicio de este artículo, cuanto más sale el alcohol en películas y series, más se consume en la vida real. Teniendo esto en cuenta, el hecho de que 3 de cada 10 intervalos de todas las ficciones analizadas mostraran alcohol parece preocupante.

No obstante, más allá de la cantidad, nos parece primordial plantear un debate acerca del imaginario que se está creando alrededor de estos conceptos. Y es que el simple hecho de mostrar alcohol o tabaco en las ficciones no lleva necesariamente a los adolescentes a consumir estos productos. La razón por la que la mayoría de adolescentes empiezan a beber alcohol o a fumar tabaco no es bioquímico, sino social (Bird y Tapp, 2008; Moreno et al., 2009). Según Hastings et al., los adolescentes empiezan a consumir estas sustancias “para pertenecer, para rebelarse, para expresar su individualidad, para tomar riesgos, para parecer mayor, para ser más cool” (1997, p. 439). Lo que incita a los adolescentes a consumir alcohol es la idea de que hacer esto es cool, divertido, sofisticado… Por esta razón, lo más preocupante no es la cantidad de veces que se muestra el alcohol en las ficciones, sino la forma en la que esto se hace. Como explica la teoría cognitivo-social (Bandura, 1986), dependiendo de los resultados que obtengan los personajes de las ficciones por realizar una acción —en este caso, consumir alcohol o fumar tabaco—, el observador decidirá si replicar dicha acción o no.

Las películas pueden convencer a los jóvenes tanto de que beber alcohol es cool como de que es una actitud peligrosa para la salud. Entre las series analizadas se encontraron ejemplos de ambas situaciones. Por un lado, en la serie Lucifer el protagonista es un hombre joven, atractivo e inteligente. En este caso, los creadores de la serie utilizan el alcohol para reforzar estas características del personaje. Lucifer casi siempre lleva un vaso de whisky en la mano y este elemento le hace parecer aún más cool y sofisticado. Por otro lado, en Dahmer se muestra el alcohol como un elemento notoriamente problemático y que causa adicción. Por lo tanto, más allá de regular o restringir la aparición del alcohol en series y películas, tal vez debería ponerse el foco en la forma en la que este producto se dibuja ante la sociedad.

En este sentido, el proceso que se ha llevado a cabo con el tabaco puede iluminar el camino que ha de seguir el alcohol. Hace unas décadas era común ver en las pantallas a Humphrey Bogart o a John Wayne —quienes, por cierto, murieron de cáncer de esófago y de pulmón, respectivamente— fumando cigarrillos sin parar. En aquellos tiempos, fumar tabaco era algo que reforzaba su hombría. Hoy en día, en cambio, fumar tabaco ha sufrido un proceso de “desnormalización” (Burton et al., 2015; Scheffels y Tokle, 2017) y el hecho de fumar un cigarrillo ya no es tan atractivo. Como se ha visto en la investigación, la cantidad de tabaco que se ve en las pantallas también ha disminuido (sus porcentajes constituían aproximadamente la mitad que los del alcohol).

Hay indicios de que la imagen del alcohol, como ocurrió con el tabaco, también está cambiando en la sociedad. Según un estudio realizado en 2022 en el Reino Unido, actualmente un tercio de todas las visitas a pubs son libres de alcohol (KAM, 2022). Además de eso, según el grupo de educación sobre alcohol Drinkaware, el 26 % de los jóvenes de entre 16 y 24 años del Reino Unido no beben alcohol (2022). La industria de las bebidas no-alcohólicas ha crecido más de un 50 % desde el 2015 (Statista, 2022b), y algunas conocidas revistas dirigidas a público juvenil, como Vice, afirman que beber alcohol ya no es cool4.

Se puede argumentar, por lo tanto, que en las generaciones más jóvenes ya se está dando un cambio respecto a la imagen que se tiene del alcohol, lo que sin duda irá acompañado de un cambio en la manera en la que se utiliza este elemento en las ficciones. Lo que deberíamos plantearnos es si es correcto que la industria audiovisual vaya a la zaga de este proceso, como parecen indicar los datos obtenidos en esta investigación, o si, contrariamente, las plataformas como Netflix deberían ser un referente y un impulsor en el proceso de cambio de imagen de productos nocivos para la salud como el alcohol y el tabaco.



Comida basura

Comúnmente, cuando se habla de comida basura, lo primero que viene a la mente son pizzas, hamburguesas o patatas fritas. No obstante, y aunque estos productos también aparecieron en las obras audiovisuales analizadas, cabe destacar que un alto porcentaje de los contenidos relacionados con la comida basura se debieron a la presencia de dulces o golosinas; estos últimos cobran una gran importancia en películas como The Gray Man (21,7 %), donde el protagonista tiene gran afición a las golosinas, o en la serie de época The Bridgerton (30,5 % y 35,8 %).

Además, también es necesario mencionar el enorme volumen de imágenes que incluían bebidas azucaradas. Por poner un ejemplo, en la temporada 3 de la serie Stranger Things, que fue vista por más de 64 millones de cuentas de Netflix solo en su primer mes5, no hubo ni un solo capítulo en el que no se mostrara la marca Coca-Cola. Esta marca también aparecía en otras series y películas. Es llamativo el caso de la película Red Notice, por ejemplo, la película con el mayor número de horas emitidas y con más de 100 millones de visualizaciones en Netflix: alrededor del minuto 7 del film, uno de los protagonistas muestra claramente una lata de esta conocida marca.

El espectador se encuentra aquí ante una estrategia de marketing para las marcas, conocida como product placement y que típicamente consiste en incorporar productos y marcas en películas y series a cambio de dinero. El product placement es cada vez más popular y se está convirtiendo en un canal de marketing estándar y ampliamente aceptado (Story y French, 2004). Según la compañía Concave Brand Tracking, aunque oficialmente no hay ningún acuerdo entre la serie y la marca, la visibilidad que proporcionó Stranger Things a Coca-Cola en tan solo los 3 primeros días de emisión de la tercera temporada tiene un valor estimado de 1.5 millones de dólares6. También la marca Burger King tiene una presencia notable en esta serie, ya que aparece en 5 de los 8 capítulos. De hecho, la cadena de comida rápida aprovechó la colaboración con la serie de Netflix para lanzar una campaña y ofrecer hamburguesas "Upside-Down Whopper", inspiradas en la serie, a sus clientes7.

El caso del product placement que se da en la serie La Casa de Papel es igualmente llamativo, aunque en este caso el producto promocionado es una marca de cerveza, concretamente Estrella Galicia. En esta ocasión, de nuevo, la marca aprovechó la colaboración con la serie de Netflix para lanzar una edición especial de su cerveza relacionada con la serie8. En el año 2021 Estrella Galicia ganó el premio Eficacia a la mejor campaña integrada gracias a su colaboración con La Casa de Papel. La campaña impactó en más de 20 millones de personas solo en España9, país de donde proceden tanto la serie como la marca. Asimismo, el tráfico a su web creció un 229 % gracias a la promoción, y la edición especial de la cerveza se agotó en apenas unas semanas. Además, las ventas crecieron un 27,8 % frente el mismo periodo del año anterior.

Teniendo en cuenta lo que se ha planteado en el punto anterior acerca de crear una imagen cool asociada al alcohol y al tabaco, resulta evidente que el caso de la comida basura es el que más camino tiene por recorrer en este sentido. Asimismo, debería plantearse una reflexión sobre la ética de realizar estas campañas de product placement, donde se utilizan las series y películas favoritas de los adolescentes para hacerles creer que consumir estos productos nocivos para la salud es cool.

En el caso del tabaco, diferentes gobiernos han sido partícipes en el esfuerzo de reducir el consumo de este producto, utilizando para ello una combinación de avisos obligatorios o restricciones en publicidad y etiquetas, campañas en los medios, impuestos y restricciones espaciales que han terminado por prohibir el consumo de tabaco en la mayoría de lugares públicos (Philipson y Posner, 2008). En cambio, apenas se han tomado medidas para limitar el consumo de comida basura. Es cierto que se trata de casos diferentes. Fumar tabaco es una acción opcional. En cambio, todos los seres humanos necesitan comer, y a veces resulta difícil definir qué es comida saludable y qué no. Aquí entrarían en juego asimismo los costes de los productos, su accesibilidad y la creencia de que es más barato consumir comida basura que comida saludable. En consecuencia, muchas personas no aprobarían la implantación de impuestos a la comida basura, y otras medidas como es el caso de los impuestos a las calorías no serían factibles ni efectivas en la actualidad (Philipson y Posner, 2008).

Considerando lo anterior, se puede concluir que regular legalmente la comida basura no es tan sencillo como regular el tabaco o el alcohol. No obstante, y teniendo en cuenta que la publicidad alimentaria es uno de los principales factores que influyen en los hábitos de alimentación de los y las jóvenes (Story y French, 2004), regular su aparición en los medios podría ser una medida efectiva para reducir su consumo en general y especialmente entre los adolescentes. Además, factores psicológicos como la desregulación emocional, la ansiedad, el estrés, el estado de ánimo negativo, la distorsión en la percepción de la imagen corporal y la autoestima también están implicados en la etiología multifactorial de los trastornos alimenticios (Markey y Vander Wal, 2007; Sassaroli y Ruggiero, 2005), por lo que trabajar el aspecto psicológico de los consumidores también sería una medida eficaz para reducir el consumo de comida basura.



Deporte

La mala alimentación no es la única culpable de la pandemia de obesidad actual. Hay muchos factores que influyen en esta cuestión, siendo la adopción de un estilo de vida cada vez más sedentario una de las principales causas (Boutari y Mantzoros, 2022; Hills et al., 2011). Ante este complejo problema, una de las soluciones es promover el deporte (Hills et al., 2011; Wareham et al., 2005).

Como se ha dicho antes, diversos estudios demuestran que los niños y adolescentes involucrados en deportes suelen tener una mejor condición física que sus compañeros no involucrados (Alfano et al., 2002; Ara et al., 2006). Sin embargo, algunos estudios revelan que los jóvenes que realizan deporte también consumen más comida basura y más bebidas azucaradas, por lo que no está claro si el mayor gasto de energía asociado al deporte queda adecuadamente compensado frente a la ingesta adicional de energía (Croll et al., 2006). Es muy común que en los lugares donde se producen eventos deportivos se vendan snacks y bebidas azucaradas (entre otras, bebidas energéticas), y también es frecuente que tanto los padres como los participantes lleven este tipo de productos a los eventos. Frecuentemente se promocionan bebidas isotónicas como el Powerade o el Gatorade hacia este tipo de jóvenes que realizan deporte (Nelson et al., 2011). Estos hábitos deberían ser tomados en cuenta, pues el hecho de que la participación de los jóvenes en el deporte ayude a prevenir la obesidad depende del balance de energía entre el consumo de calorías y la actividad física (Nelson et al., 2011).

Además de eso, no hay que olvidar que el deporte o el ejercicio —o, mejor dicho, su ausencia— no se relaciona únicamente con la obesidad; de hecho, la inactividad física es uno de los mayores factores de riesgo de sufrir enfermedades no contagiosas y condiciones crónicas, incluyendo la diabetes, la hipertensión, enfermedades cardiovasculares, varios tipos de cáncer, estrés, depresión y ansiedad (ver Samitz et al., 2011 para un meta-análisis sobre los efectos de la actividad física en la mortalidad).

Algunos estudios proponen ofrecer formación enfocada a la salud y a la nutrición a padres y entrenadores (Nelson et al., 2011). Otros aseguran que ofrecer una intervención directa en las escuelas podría superar las barreras de asistencia que se ven en los programas de control de peso más tradicionales que tienen lugar en centros médicos y que son menos accesibles para poblaciones minoritarias de baja renta o con problemas raciales y étnicos (Tershakovec y Kuppler, 2003). Además de eso, la vía que se propone en esta investigación tiene que ver con la utilización de los medios para motivar a jóvenes y adultos a realizar deporte y adoptar una dieta sana y equilibrada.



Porcentajes según el género

Como hemos dicho, el cine tiene su narrativa y el simple hecho de mostrar alcohol, tabaco o comida basura no significa que en todos los casos el espectador se sienta inclinado a consumir estos productos. La forma en la que dichos contenidos se muestran tiene una importancia fundamental y, al mismo tiempo, el género de la obra también juega un papel importante. Hemos visto que la película en la que más tabaco se mostraba era The Irishman, un film del género de gánsteres. Igualmente, la presencia del alcohol y de la comida basura también era alta en esta película, mientras que la importancia del deporte era nula. Sin embargo, es razonable interpretar que en este tipo de películas los elementos como el tabaco pueden servir para crear atmósfera, y que su influencia en los espectadores no es tan grande como podría serlo en otro tipo de ficción. Igualmente, la serie Stranger Things se sitúa en los años 80, y a menudo utiliza productos de esa época —principalmente, productos de comida basura— para situar al espectador en ese momento histórico y también para jugar con el elemento de la nostalgia.

De esta forma, observamos que el género y las circunstancias concretas de cada obra audiovisual deben ser tomados en cuenta a la hora de establecer el impacto real que pueden producir sus contenidos en los espectadores. En este sentido, instamos a realizar investigaciones con muestras más amplias para examinar los elementos que más se utilizan en cada género y determinar las diferencias en la forma en la que afectan a los espectadores.




CONCLUSIONES

Este estudio ha mostrado que entre las 10 series y las 10 películas más vistas de Netflix hay una presencia considerable de alcohol, tabaco y comida basura. Asimismo, ha demostrado que el deporte apenas aparece en las obras analizadas. Teniendo en cuenta el efecto que tienen las plataformas digitales en las conductas de los y las espectadoras, el estudio muestra la amplia presencia de hábitos nocivos para la salud y subraya la necesidad de transformar el imaginario colectivo en lo referente a este tipo de productos nocivos para la salud. Al mismo tiempo, promueve el uso de los medios para impulsar hábitos de vida saludables entre los consumidores.

En relación con las implicaciones prácticas del presente trabajo, se propone crear o fomentar intervenciones dirigidas a aumentar hábitos saludables como la actividad física, una buena dieta o la ausencia de consumo de drogas. También sería interesante y necesario diseñar intervenciones que promuevan el pensamiento crítico para analizar y reflexionar sobre lo que se consume (y cómo) en los medios. Finalmente, y teniendo en cuenta la relación entre la inteligencia emocional (IE) y las variables analizadas en el presente trabajo (deporte, dieta, tabaco y alcohol), se propone la aplicación de programas para la mejora de la IE en la población general pero sobre todo en la infancia y adolescencia, para que las personas mejoren su capacidad de identificar, comprender, expresar, regular y utilizar sus emociones, disminuyendo así el consumo de sustancias y aumentando tanto la actividad física como una dieta sana (ver Sarrionandia y Mikolajczak, 2019 para un meta-análisis).

Este trabajo presenta varias contribuciones a la literatura. Por una parte, se presenta una investigación novedosa realizada en un campo que abarca tanto el campo de la salud como el de las ciencias audiovisuales, siendo un trabajo interdisciplinar. De hecho, es un tema poco investigado y al mismo tiempo muy actual y de vital importancia, ya que afecta a la salud de la sociedad.

Por otra parte, este trabajo abre nuevas líneas de investigación para el futuro, ya que ha detectado varios puntos que mejorar o construir. En relación a las futuras investigaciones, sería interesante analizar más en profundidad la forma en la que estos elementos aparecen tanto en Netflix como en otras plataformas, considerando variables como la edad de los personajes, su género… Además de eso, las redes sociales se han convertido en un elemento clave para la industria audiovisual (Fernández-Gómez et al., 2022; Martín-Quevedo et al., 2021), y es que, como afirman Fernández-Gómez y Martín-Quevedo, “en estas plataformas todo gira en torno a participar y compartir” (2018, p.1293). Por ello, además de estudiar los contenidos de la propia plataforma, seguir estudiando las estrategias y tácticas que estas plataformas emplean en redes sociales es de especial interés para el sector (Martín-Quevedo et al., 2019). Finalmente, también sería de gran interés diseñar y evaluar programas de concienciación y alfabetización audiovisual para trabajar la forma en la que los espectadores reciben y asimilan los diversos contenidos que consumen.

Finalmente, es necesario recordar que el presente trabajo no está exento de limitaciones. Por un lado, como se ha explicado, la forma en la que los objetos de estudio aparecen en las ficciones es más importante que la cantidad, por lo que es imposible establecer una relación causal entre el visionado de los productos y su consumo que sea válida para todos los casos. Cada film y cada serie tiene sus propias características, y para lograr un entendimiento profundo, cada obra necesitaría un análisis específico. Por otro lado, también sería interesante realizar un estudio específico que analizara la aparición de productos nocivos para la salud en las series y películas que las y los adolescentes más consumen, pues, como hemos dicho, las personas que ocupan esta franja de edad son las más susceptibles a imitar o consumir las actitudes y los productos que ven en las ficciones.
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