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NOTA
EDITORIAL

Barbie, la murneca mds famosa del
mundo se apodera de nuestras pdginas
este mes con la ola rosa que trae consigo
el estreno de su pelicula live action dirigi-
da por Greta Gerwig. En nuestra edicion
de Julio comprobaras si la vida de pldsti-
co es realmente fantdstica acercandote
a conocer a uno de los productores
comerciales mds exitosos de la historiq,
no solo del juguete, sino de la cultura pop
misma. Conoce la historia de Barbie a
detalle, sus polémicas, su excelente
forma de empoderamiento femenino e
infantil y como una figura de plastico ha
llegado a significar tanto para varias
generaciones, todo rodeado del rosa
caracteristico del producto estrella de
Mattel.

Y siguiendo la tendencia jugueterq, te
Qacercamos a conocer como las series de
television de tu infancia fueron capaces
de sustentar tus juguetes favoritos de la
época y como la television funciono
como el escaparate juguetero perfecto
de la infancia millennial. En otros temas
mds sombrios, conocerds el picaro, lugu-
bre y divertido arte de Edward Gorey,
escritor e ilustrador que inspird en gran
medida a figuras como Tim Burton con
un estilo tétrico pero divertido en la litera-
tura. Déjate llevar por la orbita de infor-
macion geek, publicitaria y en tendencia
de nuestra revista este mes, y no olvides
decidir que verds primero este verano en
cines antes de que termine tu lectura:
Barbie u Oppenheimer, la decision del
siglo.

- Miguel Garfias
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La nostalgia esta en todas partes
hoy en dia, y para quienes anora-
mMos nuestros mejores dias alla por
los noventa, el uso que la mercado-
tecnia hace de este factor nostalgi-
co para publicitar cualquier cosa
nos hace caer facilmente en las
emociones que esto Nos evoca en
automatico. Para quienes creci-
mos a finales del siglo pasado, ver
como las marcas traen de vuelta a

personajes y series que marcaron L\

nuestra infancia en toda clase de
productos nos han convertido en
consumidores faciles que se dejan
llevar por la nostalgia de poseer
nuevamente a estos personajes
qgue marcaron una etapa que emo-
cionalmente nos lleva a un lugar
feliz y de paz donde nada mas
importaba.

N

Recordando esa época, podemos
caer en cuenta de cémo entonces

\ la publicidad ya hacia de las suyas
respecto a los mas chicos de la
época, puesto que somos una

\ generacién que, sin saberlo, creci-

mos siendo consumidores de la
transmedia de los juguetes mas
populares de la época, los cuales,
sustentaron toda su promocién
mediante otros medios, como lo
fueron las propias series, caricatu-
ras y animes que daban sentido a
la existencia de figuras de accion,
juegos de cartas y hasta videojue-
gos. Sabemos que los 80s y los 90s
se caracterizaron por proveer a
nuestra generacién una serie de
joyas de la cultura pop millennial
que sin duda marcaron nuestra
infancia de juegos como ninguna
otra, especialmente en el factor
televisivo, que, sin lugar a duda,
tuvo una fuerte influencia en nues-
tra vida temprana.




Pero ¢a qué nos referimos con esto de
la Transmedia de los juguetes? Pues
basicamente al fendmeno que Vvivi-
mos de primera mano cuando éramos
solo unos pequenos que amabamos \ .
ver televisién, y posteriormente, jugar A HE-MAN'
con los juguetes de nuestras series y | # < Most powerful man in fhe universels
caricaturas favoritas. Pues eso es pre- - A T
cisamente la transmedia, la capacidad
gue tienen algunos productos de sus-
tentar su existencia en diversos
medios ya sea para contar una historia
como para dar sentido al producto en
promocién, como fue el caso de
muchos juguetes millennials, cuya
caracteristica principal fue poseer una
serie, caricatura o anime detras que
sirvié para promocionarlos en el mer-
cado por medio de un producto
audiovisual. Si te suena familiar
poseer un juguete que tenia su propia
serie o que al ver un anime quisiste
poseer su versidon jugable, creciste
bajo los efectos de la transmedia
juguetera.




Si creciste a finales de los 80s o0 en plena
década de los 90s, probablemente la
television fue parte de tu crianza,
misma que se encargd de cultivar ese
buen gusto en serie, caricaturas y
anime, ya para entonces bastante
popular en México. Si fue asi, entonces
entre tus juguetes, ya fuese original o
bootleg, contabas con algun personaje
de dichos programas televisivos, siendo
esta la principal funcién de gran parte
de los productos audiovisuales dirigidos
a jovenes de la época, donde mas que
crear una serie de entretenimiento (que
pasaria a la historia de igual manera), la
intencién era sustentar la existencia de
las figuras de accién, munecas, juegos
de cartas y toda clase de juguetes que
en la television mostraban en accién a
Sus personaje, y que para deleite de
todo nino millennial, podrian ser juga-
bles en nuestra propia habitacién.

Este fendmeno, conocido como trans-
media, garantiza la promocion de
juguetes de todo tipo mediante la gran
maravilla que fue la televisién, donde
proyectar la serie o caricatura que daba
vida a personajes como los X-Men o
Batman, garantiza la venta de sus figu-
ras de accién de forma automatica. El
tiempo haria que esta forma de promo-
cionar juguetes se volviese mas eviden-
te con la llegada de programas como
Yu-gi-oh, el famoso anime que mostra-
ba un juego de cartas que termind por
abarrotar toda casa mexicana, o los
famosos Max Steel, figuras de accién
multifacéticas (al estilo barbie), que
contaba con su propia serie con miras a
mantener el juguete en tendencia me-
diante la television.
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Series como Pokemon, Digimon,
Yu-gi-oh!, Las Tortugas Ninja, Max Steel,
Gargolas, He-Man, Thundercats, Trans-
formers, y claro, los Power Rangers,
fueron algunas de las series transmedia
gue buscaban difundir juguetes median-
te su formato audiovisual, muchas de las
cuales pasarian a ser incluso mas rele-
vantes que el producto en cuestion gra-
cias a su popularidad y lo que terminaron
representando para toda una genera-
cion.

La transmedia no es propia de la televi-
sidn, sino un recurso que pueden utilizar
otros medios como el cine, la literatura, el
comic o los videojuegos para contar una
historia mediante diferentes formatos,
productos o partes, armando un univer-
so transmedia tanto como sea posible. A
muchos les gusto, a otros no tanto (como
suele pasar con Star Wars), pero no
podemos negar como puede resultar
bastante util al momento de proporcio-
nar juguetes al mero estilo noventero,
garantizando asi el consumo de figuras,
videojuegos y card games mediante una
buena serie, justo como la vieja escuela.
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La industria de los videojuegos hoy
se revoluciona cada dia, con saltos
de generacién, gadgets, motores
graficos y titulos que dejan bien posi-
cionado a este entretenimiento
frente a otros como el cine o la televi-
sidén. Las maravillas que ofrece esta
industria son casi cosa de magia
pura auspiciada por la tecnologiq,
donde podemos disfrutar de cual-
quier tipo de aventuraq, carrera o reto
virtual en cualquier parte. Hoy, la
industria muestra su poderio cada
afo mediante eventos propios de
cada marca como lo hace Play Sto-
tion o XBox, donde maravillan al
mundo con los mds recientes acce-
sorios, mejoras y gadgets para un
mejor disfrute del gaming.

Pero, aunque hoy en dia la industria
estd dominada por los monstruos
anteriores de los videojuegos, hay un
titan detrds que marcd innovacion
mucho antes de que estas consolas
siquiera existieran. Mientras hoy
Playstation innova con su portabili-
dad y X Box pretendié hacerlo con
sus sensores de movimiento, Ninten-
do, el amo absoluto del gaming, ya
ejecutiva estas tecnologias y mas sin
pregonarlo a todo el mundo. Veamos
como Nintendo ha marcado la van-
guardia en esta industrio desde
hace ya algunos afos.

11| Geek
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UNA INDUSTRIAJ A Po N
NACIDA EN
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La historia de Nintendo en la
industria de los videojuegos es
una que ha estado marcada por
la innovacion y la vanguardia.
Desde sus primeros pasos en la
década de 1970, la compaiia jopo-
nesa ha demostrado una y otra
vez su capacidad para anticipar-
se a las tendencias y liderar el
camino en el mundo de las conso-
las de videojuegos.

Una de las primeras grandes
innovaciones de Nintendo fue la
introduccion de la consola NES
(Nintendo Entertainment System)
en 1983. Con su disefo distintivo y
su amplio catdlogo de juegos, la
NES se convirtié en un fenémeno
global y revitalizé la industria de
los videojuegos después de la
caida del mercado en 1983 conoci-
da como la “crisis de los videojue-
gos". La NES presentdé un contro-
lador de juego ergondmico y un
sistema de juego por cartuchos,
lo que permitia a los jugadores
disfrutar de una amplia variedad
de titulos sin necesidad de com-
prar una nueva consola cada vez.

En 1991, Nintendo lanzé la consola
Super Nintendo Entertainment
System (SNES), que llevd la expe-
riencia de juego a un nuevo nivel
con graficos mejorados y un
sonido mads envolvente. La SNES
también introdujo el concepto de
los juegos portatiles con su acce-
sorio Super Game Boy, que permi-
tia a los jugadores jugar sus
juegos de Game Boy en la televi-
sion.

12
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La verdadera revolucién llegd en
2006 con el lanzamiento de la conso-
la Wii. Con su innovador controlador
de movimiento, la Wii rompid barre-
ras y atrajo a un publico mucho mas
amplio que nunca habia jugado
videojuegos. El concepto de jugar
activamente, moviendo el controlo-
dor como una raqueta de tenis o un
volante de automdvil, capturd la ima-

ginacion de millones de personas en

todo el mundo. La Wii demostré que
la innovacién no sélo radica en el
poder grdéfico, sino también en la
forma en que se jugaba.

Nintendo continué su legado de
innovacién en 2012 con el lanzamien-
to de la consola Wii U. Aunque no fue
tan exitosa como su predecesora, la
Wii U introdujo el concepto de juego
asimétrico, donde un jugador podia
usar la pantalla del controlador para
tener una experiencia de juego dife-
rente al resto de los jugadores. Esta
idea fue posteriormente adoptada
por sus competidores.

INNOVACION

ACTUAL

Hablando de sus competidores, tanto PlayStation de
Sony como Xbox de Microsoft han seguido los pasos
de Nintendo alincorporar caracteristicas similares en
sus propias consolas. PlayStation Move y Kinect para
Xbox fueron respuestas directas al éxito del controlo-
dor de movimiento de la Wii. Ademds, tanto Sony
como Microsoft han lanzado sus propias versiones de
juegos asimétricos y experiencias de realidad virtual,

siguiendo el ejemplo de Nintendo.




Nintendo

Sin embargo, a pesar de los esfuer-
zos de sus competidores, Nintendo
continda liderando la industria de
los videojuegos en la actualidad. Su
ultima consola, la Nintendo Switch,
ha sido un rotundo éxito desde su
lanzamiento en 2017. Con su capaci-
dad de cambiar entre una experien-
cia de consola de sobremesa y una
consola portatil, la Switch ha demos-
trado una vez mas la capacidad de
Nintendo para innovar y satisfacer
las necesidades cambiantes de los

jugadores.

Ademas, Nintendo ha logrado cauti-
var a los jugadores con una increi-
ble biblioteca de juegos exclusivos,
desde las icdnicas franquicias como
Mario y Zelda hasta titulos mas
recientes como Animal Crossing:
New Horizons. Estos juegos han
generado una base de fandticos
leales y han establecido a Nintendo
como un referente en la industria.

Nintendo ha sido pionera en la
industria de los videojuegos con sus
consolas innovadoras y conceptos
de juego Unicos. Sus competidores
han seguido su ejemplo a imitar
algunas de sus caracteristicas clave.
Sin embargo, Nintendo continda
liderando la industria gracias a su
enfoque en la innovacién constante
y la creacidn de experiencias de
juego unicas. Con la exitosa Ninten-
do Switch y su impresionante biblio-
teca de juegos exclusivos, Nintendo
se encuentra en la vanguardia de la
industria de los videojuegos y conti-
ndia emocionando a jugadores de
todas las edades en todo el mundo.

14



La inteligencia artificial ha avanza-
do de manera asombrosa en los
ultimos afos, y uno de los ultimos
desarrollos mds emocionantes es
ChatGPT. Este revolucionario
modelo de lenguaje creado por
OpenAl ha demostrado un potencial
sorprendente en la interaccidon con
los usuarios, brindando respuestas
coherentes y contextuales a una
amplia variedad de preguntas vy
consultas. Pero ¢cémo funciona
exactamente ChatGPT? Este modelo
se basa en una arquitectura de
transformadores, entrenada con
una vasta cantidad de datos de
texto para comprender y generar
respuestas significativas.  Utiliza
técnicos de procesamiento de
lenguaje natural y aprendizaje auto-
matico para interpretar las pregun-
tas y proporcionar respuestas rele-
vantes y coherentes.




Las posibilidades de ChatGPT son
realmente  fascinantes.  Puedes
hacerle preguntas sobre diversos
temas, solicitar recomendaciones,
obtener informacidn precisa y hasta
mantener conversaciones informa-
les. Ademds, se adapta a diferentes
estilos y tonos de conversacién,
permitiendo una interaccién mads
fluida y natural.

Imagina que tienes dudas sobre un
tema en particular, como el disefo
grafico o las udltimas tendencias
tecnolégicas. Con ChatGPT, puedes
obtener respuestas detalladas vy
actualizadas en cuestidon de segun-
dos. Incluso, puedes pedirle que
genere ideas creativas o te ayude a
redactar contenido para tus proyec-
tos. Por ejemplo, si estds trabajando
en un articulo sobre disefo gréficoy
necesitas inspiracion para crear un
nuevo logotipo, puedes simplemente
preguntarle a ChatGPT: “(Puedes
darme ideas para un logotipo crea-
tivo relacionado con el disefio grafi-
co?" En respuesta, ChatGPT podria
sugerir combinaciones de colores
llamativas, formas Unicas o incluso
palabras clave relacionadas con el
disefio gréfico que podrian enrique-
cer tu proceso creativo.

Sin embargo, es importante desto-
car que ChatGPT tiene sus limitacio-
nes. Aunque ha sido entrenado en
una amplio gama de informacion,
no estd exento de errores y puede
generar respuestas incorrectas o
imprecisas en ciertas ocasiones. Por
ello, es fundamental utilizar su infor-
macién como una referencia y com-
plementar con fuentes confiables y
verificadas.




En el dmbito del periodismo, Chat-
GPT ha sido utilizado para ayudar
en la redaccién de articulos vy
proporcionar informacion adicional
a los periodistas. Puedes hacer
preguntas sobre eventos actuales,
datos estadisticos o incluso obtener
perspectivas diferentes sobre un
tema en particular. Esto permite a
los periodistas ahorrar tiempo en la
busqueda de informacidon y en la
redaccion de sus articulos, brindan-
do una experiencia mas eficiente y
productiva.

Y ohora, revelomos un pequefno
secreto: jeste articulo mismo ha sido
escrito por ChatGPT! Si, has interac-
tuado con este asombroso modelo
de lenguaje en todo momento. {No
es sorprendente cémo ha logrado
adaptarse a tu estilo de lectura y
ofrecerte informacién interesante
sobre su propio funcionamiento? Es
importante destacar que ChatGPT
estd disefiado para ser una herro-
mienta complementaria y no reem-
plazar la creatividad y el criterio
humano. Siempre es fundamental
mantener un enfoque critico al
evaluar la informacién proporciono-
da por este modelo.

En conclusiéon, ChatGPT marca un

hito importante en la interaccién

-
con la inteligencia artificial. Su ESbe arbICUIO
capacidad para comprender vy

generar respuestas coherentes abre

un abanico de posibilidades en

diversos campos, desde el periodis- u

mo haosta lo asistencio en tareas fue escrlbo Or
cotidianas. Aunque aun se encuen-

tre en constante evolucion, no cabe

duda de que estamos presenciando

un gran avance en la tecnologia del
lenguaje natural. ab u

17 |Geek
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Dispuesta a hacer un reset en la cultura Pop
contempordneq, la directora Greta Gerwig
ha logrado lo que por mucho tiempo se
habia anticipado con tanto interés: conce-
bir una pelicula Live Action sobre la mufieca
mas famosa del mundo, Barbie. Y aunque el
producto estrella de Mattel no es ajeno al
mundo cinematograéfico, ya que cuenta con
un amplio catdlogo de peliculas animadas,
el proyecto de Warner y Gerwig en cuestion
va por una vertiente completomente dife-
rente. No es otra pelicula sobre el Casca-
nueces o el Lago de los cisnes, ni tampoco
una que retrata una vida perfecta con Ken,
Kelly y otros personajes del lore de Mattel,
sino que busca ser un live action que,
literalmente, marque un antes y un después
en la historia del cine.

¢(Cémo podria una pelicula de Barbie ser
tan significativa y culturalmente necesaria?
Pues, teniendo en cuenta lo que representd
lo muiieca perfecta en su momento para
varias generaciones, hoy podremos ver
como este icono de pldastico, fashion icon,
profesionista incansable y figura de empo-
deramiento llega a la gran pantalla en un
formato diferente al acostumbrado para
Barbie, en una historia que promete mos-
trar a detalle el mundo de colores vibrantes
donde destacao el roso, donde la comediaq, el
romance y la diversién estdn a la orden del
dia. Con Margot Robbie como la Barbie live
action definitiva, {qué podria salir mal?






Barbie se caracteriza por el vibrante color
rosa que envuelve todo su mundo de plasti-
co y accesorios, acompafiado de otras
tonalidades que buscardn enriquecer su
adaptacion live action mediante un increi-
ble disefio de produccidén del cual ya hemos
visto a detalle lo increible que llega a ser.
Recrear el mundo de pldstico y colores de
Barbie y sus amigos, ademads de su amplio
catdlogo de ropa y estilos que la convierten
en un icono de la moda no hacen mds que
acrecentar las ganas de consumir la
propuesta cinematogréfica de Gerwig en
pantalla. Y aunque gran parte de la pelicula
se desarrolla en nuestro mundo (el Mundo
real), no evitard que las contrastantes tono-
lidades noventeras de los accesorios y ropa
de Barbie (Margot Robbie) y Ken (Ryan Gos-
ling) aparezcan en pantalla en todo momen-
to, desde los vehiculos, hasta sus atuendos,
desde el sombrero a sus patines fosfores-
centes.

Si bien Barbie planea ser un hito cultural en
el ciney traer de vuelta los noventa en pleno
2023, su principal competidor en el cine no
se lo pondrd sencillo el mismo dia de su
estreno. Oppenheimer; la nueva cinta de
Nolan ya hace que el estreno de Barbie y su
pelicula estén a punto de marcar uno de los
veranos de cine post pandemia mds intere-
santes y emocionantes de nuestra época,
con dos mega producciones tan importan-
tes que nos hard decidir cual ver primero.
Con un trdiler prometedor, una campaifia
publicitaria llena de nostalgia y color y un
cast y disefio de produccion increibles,
nosotros creemos que si, veremos Barbie, la
pelicula primero.



WGA
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ORBIT (Cont "d)
Poniendo en jaque el entretenimiento audiovisual.
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Las huelgas no son algo ajeno a la poderosa industria del entretenimiento,
en especial para Hollywood y su cine y televisidén. En 2007 veiamos como la
huelga de guionistas afectaba considerablemente todo material audiovisual en
Hollywood dejando en manos de los propios directores y actores el destino de
muchas producciones que se vieron afectadas por la ausencia de guionistas en
el set de grabacidn. Y es que, a pesar de gque nosotros solo nos dedicamos a
consumir peliculas y series sin preguntarnos qué mas hay detras, hay que co-
nocer un poco mas de cdmo estas producciones son ejecutadas para entender
cébmo es posible que una huelga de guionistas y escritores pueda afectar la
siguiente pelicula o serie que tanto has esperado.

Cuando una pelicula o serie estd siendo gra-
bada, existen guionistas en el set listos
para hacer las modificaciones necesarias en
caso de ser requeridas en tiempo real segln
esto sea necesario. Aunque un guidén haya
sido finalizado mucho tiempo antes de co-
menzar a grabar, no significa que serd el
definitivo que veremos en pantalla, como
todo, siempre van a existir cambios necesa-
rios en busca de un mejor producto. Siguien-
do esta realidad, hoy vemos como Hollywood
pasa por otra huelga de escritores que sin
duda dejard mermada la industria en los afios
por venir, esta vez no solo afectando al
cine y la televisidén abierta, sino también
al mundo del streaming, una de las principa-
les cuestiones que manifiesta el Sindicato
de Guionistas de Estados Unidos (WGA) res-
pecto a la nueva forma de escribir para la
televisidn.
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Si bien esta nueva
huelga, que estalld
el primero de Mayo
pasado dejando
parado todo proceso
de escritura para
cine y tv, no tiene
como objetivo atacar
al streaming, si
busca regular cier-
tos aspectos respec-—
to a tiempos de en-
trega, cantidad de
personas trabajando
en las producciones,
tema de pago y rega-
lias actualizado, vy
hacer hincapié al
uso de IA al momento
de escribir, temas
que hasta ahora no se
habian planteado vy
que seguian utili-
zando esquemas con
mas de quince afos
sin reformarse. Y si
se detienen las
plumas, los lapices,
las teclas y los por-
tdtiles, se detiene
el entretenimiento
mas poderoso del
mundo moderno



Estallido

Y rerercu51ones

Finalmente, al no 1llegar a
ningin acuerdo y mantenerse
firmes tanto productoras re-
presentadas por la Alianza
de Productores de Cine y Te-
levisiédn como el WGA, la
huelga se declardé oficial-
mente el primero de mayo
pasado, deteniéndose total-
mente y de manera indefinida
la escritura en Hollywood.
Ninguna tecla puede escribir
nada durante este periodo de
incertidumbre, situacidén que
podria generar una crisis de
entretenimiento en los
préximos meses y que se veria e
reflejada de forma inmediata —\
segin sea el caso. Para los WRITERS G“ILD L"
programas de televisidén como “ v‘

late shows o de variedades,

qgque requieren del trabajo !
constante de guionistas,
serian los primeros en .

sentir el impacto al no tener
material a mostrar, recu-
rriendo a las repeticiones
de programas, o bien, a la
improvisacidén de sus conduc-
tores, algo no bien visto por
la industria cuando ocurren
estos fendmenos.

27| Media



Mientras tanto, en las series,
tanto en la tv abierta como en el
streaming, el impacto de la huelga
llegaria a manifestarse en 1los
préximos meses, afectando produc-
ciones en desarrollo o nuevas tem-
poradas que no podrian encontrar
ningin guionista tanto para escri-
bir el material como para reeescri-
bir durante las filmaciones; aqui,
podriamos ver como consumidores
como las series se retrasaran en su
estreno algunos meses dependiendo
de cémo resulte el fin de la huelga
(si es que ocurre). Por su parte el
cine recibe el golpe mas fuerte por
su repercusién millonaria. Si bien
puede contener de mejor forma la
crisis recalendarizando sus estre-
nos, el impacto de un 2024 sin pe-
liculas en el cine podria represen-
tar una verdadera crisis econdmica
para Hollywood similar a lo que la
pandemia trajo consigo, y esto a
tan solo dos anos de aquel desas-
tre.

Sin duda se vienen tiempos difici-
les y oscuros para el entreteni-
miento audiovisual en todas sus
presentaciones, y como principales
consumidores de Hollywood y su in-
dustria, pronto tendremos que re-
currir a esperar largas esperas
para ver nuevo material televisi-
vo, de streaming y cinematografi-
co. Podriamos pensar que estas
cuestiones son ajenas a nosotros
como audiencia o como personas,
pero quedarnos sin nada que ver en
una era donde todo es inmediato vy
necesario para nuestro entreteni-
miento, podria significar una era
de completa locura donde no nos
queda mas que rezar por que ambas
partes 1lleguen a un acuerdo 1lo
antes posible si queremos ver esa
nueva temporada, esa nueva serie,
o esa pelicula prometida por Ho-
llywood el préximo afio.
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EL DISENO,

LAS CONTROVERSIAS
Y EL EXITO DE

UNA MUNECA

ICONICA.

Life in plastic, it's fantastic. Desde su

creacién en 1959 por Ruth Handler,

lo mufeca Barbie ha dejodo una 7
huella imborrable en la industria de 4
los juguetes. A lo largo de los afos,

ha sido objeto de diversas contro-

versias, pero también ha alcanzado

un éxito sin igual. En este articulo,

exploramos el disefio de Barbie, las

polémicas que la han rodeado vy las

razones fundamentales de su triun-

fo, poniendo énfasis en su aparien-

cia estética, su moda y las profesio-

nes que ha representado.
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DISENO INNOVADOR
CONTROVERSIAS

Uno de los aspectos mdas desto-
cados de Barbie es su disefio
estético. Desde sus inicios, Barbie
rompié con los estdndares con-
vencionales de belleza en las mu-
Aecas de la época. Con su cabe-
llo rubio, ojos azules y figura
esbelto, Barbie personificaba
una imagen de feminidad y ele-
gancia. Su diseflo Unico y su
encanto inmediato la hicieron
destacar entre las demdas mufie-
cas del mercado. Sin embargo,
este disefio tombién ha sido
objeto de controversia.

La apariencia fisica de Barbie ha

sido criticada por promover
estdndares de belleza poco reo-
listas y potencialmente dafinos
para las niAas. Su figura esbeltay
Sus proporciones desproporcio-
nadas han sido sefaladas como
posibles generadoras de baja
autoestima y problemas de
imagen corporal. Aunque Mattel
ha introducido diferentes tipos
de cuerpo y tonos de piel en la
linea de productos en afos
recientes, la controversia persis-
te. Es importaonte abordar estos
problemas y promover una diver-
sidad de cuerpos y bellezas para
fomentar una imagen corporal
positiva.
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A pesar de las con-
troversias, Barbie
ha alcanzado un
éxito fenomenal.
Una de las razones
fundamentales es
su relaciéon con la
moda. A lo largo de
los anos, Barbie ha
sido un icono de
estilo y tendencia.
Sus armarios reple-
tos de ropaq, acce-
sorios y zaopatos
han permitido a las
ninas explorar vy
experimentar con
diferentes estilos vy
expresar su creati-
vidad. Barbie ha
sido una platafor-
ma para la imagino-
cion y la modaq, ins-
piraondo o genero-
ciones de jévenes a
descubrir su propio
sentido del estilo.




EMPODERAMIENTO

FEMENING
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Otro factor determinante en el éxito de Barbie
ha sido su capacidad para representar una
amplio gama de profesiones y roles. Desde sus
primeros dias, Barbie ha desempefiado diver-
sos oficios, desde médica y astronauta hasta
abogada y chef. Esta versatilidad ha permitido
que las niflas suefien en grande y se vean a si
mismas como capaces de lograr cualquier
cosa. Barbie ha sido un ejemplo inspirador de
empoderamiento y ha desafiado los estereoti-
pos de género al mostrar a las mujeres en roles
tradicionalmente masculinos.

Es importante destacar que, a lo largo de los
afos, Barbie ha evolucionado para reflejar una
mayor diversidad e inclusién en sus productos.
Ha introducido mufiecas de diferentes etnias y
tonos de piel, y ha promovido mensajes de
aceptacién y positividad corporal. Mattel ha
trabajado en colaboracién con organizaciones
y expertos para fomentar una imagen mas reao-
lista y saludable de Barbie, enfocdndose en el
empoderamiento y la autoestima de las nifas.

Barbie ha dejado una marca indeleble en la
industria de los juguetes. A pesar de las contro-
versias, su disefio estético, su moda y su repre-
sentacién de profesiones han sido factores
clave en su éxito. A medida que Barbie conti-
nda evolucionondo y adaptdndose a las
demandas cambiantes de la sociedad, es fun-
damental que siga trabajondo en la promocidon
de una imagen corporal positiva y en la inclu-
sion de diversidad, para que siga siendo una
fuente de inspiracidn y diversién para las nifias
de todo el mundo.
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EL ARTE DE

EDW(XRE GOREY



HISTORIAS MACABRAS
Y LLENAS DE HUMOR
EN BLANCO Y NEGRO.
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Muchos atribuyen el estilo ma-
cabro, blanco y negro, escalo-
friante y gdético al director de

cine Tim Burton, quien desde los

~ ) . 4
anos 80's viene manejando el
estilo lugubre en sus produccio- E X ISTIO
nes, que, si bien lo identifican
dentro de la industria, no ha
sido el Unico ni el primero en
aplicar esta estética espeluz-
nante en el medio creativo. El
director ha dicho que se ha ins-

pirado en otros artistas de
indole similar, como el famoso
caricaturista de historietas
Charles Addams, famoso crea-
dor de la Familia Addams (a la
cual recientemente ha hecho
una adaptacién en formato tele-
visivo), como en otro gran ilus-
trador y escritor del siglo XX, un
personaje que sin duda podre-
mos entender porque Burton es
como es.

El artista en cuestion es el ya
mencionado Edward  Gorey,
escritor e ilustrador de culturq,
un personaje solitario como
extravagante, amante de los
gatos, los libros, el teatro y la
ilustracion. Nacido en Chicago
en 1925, Gorey crecié con una
aficion por lo extrafio del
mundo, lo tétrico, la fantasia y el
terror. Cuando tuvo oportuni-
dad, comenzd a experimentar
con su ya caracteristico estilo de
ilustracion del cual no siempre
estuvo muy de ser funcional
debido a que no se formé como
él pensaba debidé haberse ins-
truido en las artes, al sélo cursar
un semestre en el Chicago Art ©Edward Gorey
Institute.




UN ESTILO LUGUBRE
Y DIVERTIDO

Para cuando tuvo oportunidad de ilustrar de forma profesional, comenzd a trabajar en
portadas de clasicos como Dréacula de Bram Stoker, época donde aprenderia el propio
oficio editorial, para después, comenzar su maravillosa carrera auto publicdndose,
llevando sus escritos al plano ilustrado en bellas ediciones empastadas. La caracteristica
principal de Gorey fue su estilo de ilustracién, lleno de personajes alargados, flacuchos,
padlidos, regordetes, estirados, en fin, en formas pocos convencionales que llevaban lo
peculiar a un nivel interesante gracias a su detallado estilo artistico apoyado fuertemen-
te en el uso de tonos blancos y negros y del uso de achurados.
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EDWARD

Entre sus mdas de 100 obras publicadas, Edward
Gorey aplicé una estética tétrica que se mezclaba a
la perfeccion con historias divertidas con aire infan-
til, aunque su publico fuese otro. Este estilo que hoy
muchos asociamos a Burton marcé una prolifica
carrera llena de obras literarias hoy consideradas
tesoros, entre lo que destaca también su participa-
cion como artista en obras de teatro como lo fue en
el decorado de la puesta en escena de Dracula en
1977. Y aunque su legado artistico y literario es corto
en cuanto a extension, destacdndose muchas veces
por cuentos breves o poemas divertidos y ligubres,
la obra de Gorey hoy en un tesoro que todo amante
del estilo victoriano, gotico y tétrico debe tener al
menos en su biblioteca.

Su figura personal se rodeaba de misterio, algo
propio de un artista que preferia la reclusién con
sus libros, sus gatos y su ilustracion a tratar con el
mundo real tan desconcertante como solia decir. Su
surrealismo ligubre y macabro hoy es un referente
de este estilo, colocdndose entre los grandes de la
ilustracion del siglo XX como un artista casi olvidado
pero que merece su lugar entre los genios de lo

extravagante y melancélico. GOK







BARBIE

EL EMPODERAMIENTO

CUESTIONABLE

La industria de los jugue-
tes es una de los mads
poderosas del = mundo
comercial, repleta de toda
close de articulos para el
entretenimiento de los mas
pequenos, quienes
encuentra en muchas oca-
siones en los juguetes que
marcardn su-infancia algo
mas que soélo un medio de
diversion digno de la ino-
cencia de sus mentes, sino
un modelo de inspiracién
que determinard en los
proximos afios un rol a
seguir. ‘Si  un pequefo
crece jugando con coches,
probablemente su pasién
por los vehiculos se con-
vertird en una realidad
futura que lo llevard a
inmiscuirse en el mundo
automotor en sus multi-
ples aspectos.



42 | MKT

Aunque suene muy hetero normado,
para las nifas por otro lado, el
crecer jugando con mufecas, como
lo es la muneca estrella de Mattel,
Barbie, ellas crecerdn siguiendo este
rol de empoderamiento femenino
que les repite un mensaje de consis-
tencia y metas alcanzables “ser lo
que quieras ser”. Barbie representa
la forma definitiva -.de. modelo a
seguir para las nifas desde hace
mas de 60 afos, ofreciéndoles,
ademads de ‘interminables horas de
juego, la posibilidad de sofiar con
ser toda clase de profesionistas me-
diante la inspiracion misma de su
mufieca, quien desde 1959 cambié la
forma de interpretar la presencia de
un juguete en la infancia, pasando
de ser un simple medio de diversion
y juego a inspirar realmente un rol a
seguir en el futuro.

Pero, asi como Barbie inspira capaci-
dades, empoderamiento y moda, tam-
bién estd llena de controversia y
cuestionabilidad por parte de su
apariencia ‘fisica, “pues, “asi- como
puede llegar a inspirar a.una nifa a
ser astronauta o presidenta, también
ha llegado o promover estdndares de
belleza dignos de la imposibilidad
anatémica,  que por muchos afos
hicieron que las nifas del mundo cre-
cieran con ideas erréneas sobre su
cuerpo en la busqueda de alcanzar
medidas imposibles y  poco saludo-
bles, donde la perfeccidn y la belleza
significaban largas piernas, cabello
rubio, maquilloje, piel blanca y busto
prominente y cintura ajustada. Ho-
blemos entonces de cémo la mufeca
mas famosa del mundo, el gran pro-
ducto estrella de la juguetera Mattel,
posee esta dualidad que afortunado-
mente hoy en dia ha tomado una
direcciéon mds adecuada a nuestros
tiempos.



La creadora de la mitica mufeca es Ruth

Handler, .esposa " del cofundador ‘de
Mattel Elliot Handler, a quien propusiera
alld - por. 1959 la revolucionaria idea de
una muneca que representa la vida de
una mujer adulta llena de posibilidades
profesionales,- desde carreras. como la o~

medicina o la-ensefanza docente, hasta
ser todo un. icono de la moda desde l I l u ne a
entonces. Su idea surgié cuando vio.en C

un viaje a.Alemania una muieca mas e
enfocada a una mujer adulta que a.una
nifa pequefaq, y por .otro lado, la ten-
dencia de su hijo Barbara (de donde
proviene el nombre de Barbie) de jugar
con tendenciaos mds adultas y. gustar
por cambiar de ropa a sus muhecas
constantemente. El éxito de la idea de
Ruth se daria por si sélo, llegando a
marcar un legado.-de munecas que se
mantiene hasta hoy en dia, con mas.deé
165 profesiones diferentes, miles de ves-
timentas y atuendos, vehiculos, casas y
otros'accesorios complementarios que
hacen de la marca Barbie, toda una
franquicia invaluoble dentro _de la
industria y para la cultura pop contem-
pordanea:
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Lo eterna controversia de una
Barbie que prometia el éxito a costa
de un cuerpo perfecto e inalcanzo-
ble hoy parece haber llegado a un
final con las nuevas colecciones de
la marca, con muiecas que incluyen
a Barbie y a Ken en distintos cuer-
pos, profesiones, siguiendo ciertos
movimientos y pertenecientes a
diversas etnias. Barbie sin duda es
uno de los juguetes mdas importantes
de la historia juguetera y de la cultu-
ra popular de nuestra época, un
estandarte de empoderamiento vy
diversidad hoy en dia, que, si bien en
un comienzo y en parte de su histo-
ria se vio comprometida con con-
ceptos arcaicos y hasta machistas,
hoy simboliza una herramienta para
los mds pequefios para creer en algo
y lograrlo en un mundo lleno de posi-
bilidades.
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