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NOTA
EDITORIAL

Comienza el otorno y nuestra edicion de
septiembre llega a tu pantalla con
actualizaciones dignas de esta recta
final del ano. Desde los videojuegos
hasta el arte del comic, desde el coleccio-
nismo de calzado hasta una resefia a
detalle del evento del siglo en nuestro
pais: el concierto de Taylor Swift; Orbit
septiembre trae material suficiente para
actualizarte, entretenerte y mantenerte
en sintonia de las tendencias del mundo
moderno. Ya seas swiftie, sneakerhead,
amante de las vinetas, gran seguidor del
futbol, o las leyendas de internet sobre los
videogjuegos, esta revista seguramente te
mantendrd entretenido un buen rato, te
dara info para ser la sensacion en las
reuniones, y compartir tu opinion en
nuestras redes y pagina web. No temas
en descargarla, la revista es gratis y la
hacemos con amor para ti. jBienveni-
de@ una vez mas a la orbita!

- Miguel Garfias
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POLIO DEL SOCIAL MEDIA.




La disputa entre las redes sociales es
algo cada vez mas frecuente teniendo
en cuenta la era virtual en la que
vivimos. Practicamente gran parte de
nuestro tiempo lo destinamos a
deambular por internet, saltando de
una red social a otra en cuestidén de
segundos, mas aun cuando estas son
compatibles para compartir
contenido de forma inmediata.
Pasamos de maravillarnos con la
mensajeria instantanea de comienzos
del milenio a hacernos famosos con
un tren en Tik Tok en tan solo dos
décadas, que para muchos podria ser
bastante tiempo, pero que hoy
representa una escalada de evolucién
digital que podria llevarnos a saltos
cada vez mas frecuentes en los
proximos 5 anos. Y este 2023, estamos
viviendo uno de esos momentos.

En su momento Mark Zuckerberg fue
visto como un visionario al crear
Facebook hace casi 20 anos, pero hoy
es catalogado como un individuo de
cuidado, y no por la cantidad de redes
gue ha puesto a nuestra disposicidon
de manera interconectada en tan solo
5 anos, sino por aquel escandalo de
venta de datos personales que lo llevd
a comparecer ante legisladores en
Estados Unidos en 2018. Si bien no a
todos nos gusta que los superricos del
mundo como Zuckerberg estén
detrds de las principales redes
sociales que usamos todos los dias, la
realidad es que esto se convertira en
un fendmeno cada vez mas frecuente
en nuestra era, como ya ocurridé
recientemente con Elon Musk y la
compra de Twitter, uno de los
principales rivales de Meta, y que hoy
pone en duda el futuro de las redes
sociales con la propuesta del dueno
de Tesla de unificar todo lo necesario
en su mas reciente aplicacion, X. ¢ Cual
sera el futuro de las redes sociales con
la amenaza de estos dos monopolios
a punto de dominarlo todo?




Por una parte, tenemos a
Meta, corporacidon a cargo de
Zuckerberg que reune a las
principales redes sociales de
nuestra era: Facebook,
Instagram y WhatsApp, que si
bien venimos de haber
descubierto cuan expuestos
estdan nuestros datos en
manos de estos superricos
detras de Meta y su préximo
Metaverso, las seguimos
usando sin dudarlo. Por el
otro lado, tenemos al
despreciable Elon Musk, otro
super rico de la talla de
Zuckerberg que hoy llega a
comprar Twitter y lo
transforma en algo
completamente distinto: X,
dando un giro interesante a la
situacion de las redes
sociales.

Si bien TikTok, la red social china, hoy domina el entretenimiento virtual, parece que de
pronto todos ponemos atencién a una rivalidad naciente entre los dos hombres mas
ricos del planeta y su disputa por monopolizar las redes sociales. Meta pasd
recientemente de dedicar sus esfuerzos a combatir a su enemigo chino (TikTok)
modificando sus plataformas como Instagram para hacerla similar en cuanto a
contenido y herramientas creativas, a rivalizar de pronto contra la amenaza que supuso
la compra de Musk de Twitter, una red social que hasta entonces no representaba
ninguna amenaza. Tal fue la inquietud de Meta que de pronto teniamos Threads listo
para descargar, una red social bastante parecida a Twitter, que surge como contrapeso y
alternativa a la jugada de 44 mil millones de ddlares de Musk. Y asi, en un abrir y cerrar
de ojos, Zuckerberg y Musk se encontraban disputando el futuro de las redes sociales,
buscando ser uno de ellos el primero en monopolizar todo.
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Musk, poco después de anunciar sus
intenciones de adquirir Twitter, reveld
gue uno de sus planes era la creacién
de una plataforma capaz de reunir todo
lo necesario para el guehacer humano
de forma digital, unaaplicacién capaz
de reunir social media, banca en linea,
pagos, entretenimiento, internet, etc.
La bautizé como X, pero para sorpresa
de muchos, no fue una nueva red social
la que de pronto aparecié bajo ese
nombre, sino que Twitter pasé a
convertirse en el preambulo del plan
del multimillonario. Aunque a muchos
no les agradé nada este rebranding y la
promesa de convertir a Twitter (RIP) en
algo completamente diferente, hoy nos
encontramos en la antesala de lo que
parece ser una lucha por controlar la
actividad virtual de manos de los
hombres mas ricos del mundo.

Meta, que ya posee 4 de las principales
redes sociales ya unificadas, se dispone
a hacer frente a X, que plantea una
propuesta de super red social donde
TODO estara disponible en una sola
plataforma. A nosotros mortales
solamente nos queda ver esta batalla
de dioses multimillonarios que
determinara el futuro de nuestro
qguehacer digital en los préximos anos.
Podemos quejarnos de la nueva
apariencia y nombre de X, asi como
tachar de absurda y poco innovadora
naturaleza de Threads, pero al final, solo
SOMOS Uusuarios en un juego mas
grande por parte de Musk yZuckerberg.
El futuro esta destinado siempre al
monopolio del mas poderoso, y las
redes sociales se encaminan a este
destino en el cual no tendremos
eleccion mas que la de aceptar al
verdadero vencedor, aquel que, si todo
se encamina hacia alla, adquirira
finalmente |la joya actual del
entretenimiento digital y se
proclamara como el vencedor: Tik Tok.
Robots contra reptilianos,
éa que millonario apoyas tu?
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Optimizamos la busqueda del talento humano que
necesitas, asegurando la contratacion oportuna del
talento que requieres para mantener el buen
funcionamiento de tu empresa.
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El terror sobrenatural en eI cme'

frecuentemente suele: tener
éxito en una época donde Ia__
gente parece ya no asustarse
con este tipo de historias donde

CaRIVERgEn = i e f_anta_smas,
demonios .y otros - seres _ .
provenlentes de planos ajenos SN T SRR v

al nuestro. Si bien el cme de, e B e A2
' terror hoy, tiene un auge como . /L. - [N : Sty
'- nunca, son pocas las peliculas
_que logran crear esa gtmoésfera.. . .° - ;
~digna de demonlos lugares . s
maId]tos y posesiones como lo .
Iogro James Wan en 2013 con la - : :
prlmera\ entrega de EI Conjuro, ORI L R
donde EdyLorralne Warren, dos B e b s
- exXpertos,. - demonologos e s iG-S
lograron ‘inaugurar un\umverso'__ e i : o
- cinematografico de.terror 'que .~ \
~ aborda casos reales =~ 5 :
~ sobrenaturales /como suglere R :
‘'nUevas ' propuestas en un . . . N L
- universo’de peliculas y spin off,. - 3} iR e G T
que. no han- hecho mas que™ : P :
generar entre’éas memorables S e SRR '
dentro del genero yoe T et

e

Con tres entregas pmnapales el unlverso de EI Conjuro se ha dlver5|f|cado con el

paso de los afos, partiendo primero con el Spln Off de Anabelle, la ya famosa
. ~mufeca maldita que hoy es un sinénimo de esta entrega de~ pellculas y
s postenormente con La Monja serie que tiene como demonlo protagonista a

" Valak, a quien V|mos por primera vez en El Conjuro 2, que regresé en 2018 de ﬁorma

- .. individual.con Uuna pelicula precuela que aborda una historia muchoa‘mas oscura y

tétrica centrada enla. aterradora apariencia mostrada en dicha entrega una monja
palida de aspecto |nqu|etante Pues este estremecedor demonio esta dispuesto a
regresar este mes con una nueva entrega que nos dice que para destruir a un

demonio es necesarlo mucho mas que la sangre de crlsto como Io V|mos en Ia_

prlmerapellcula K 2 B h el : e e .
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* Aunque mucho de este universo
. surgié de la idea de adaptar a la

pareja de .los demondlogos
Warren y los casos estudiados
por los mismos dentro del
mundo real, hemos visto cémo

este universo y sus personajes.
han dado para mucho material.

satélite alrededor ‘de esto,
destacando 'de ello Anabelle y
Valak, la monja. La mufieca
mencionada dispone hoy de
una trilogia® que divide
opiniones, n

dé nueva cuenta_al pasado,
donde la Hermana lIrene se

enfrentard nuevamente a este

acérrimo enemigo con forma de
religiosa.

Cristo que la  expulsé °del

“monasterio no fue suficiente
para poner a este- gobernante i
del infierno a raya. :

mientras que la
monja hoy viene con “una .
‘'segunda entrega que nos lleva

Valak, el demonio.
vencido por los Warren' regresa
siguiendo la'linea pasada de los .
eventos de La Mona de 2018,
~donde al parecer la. sangre de

~

" et
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Talssa Farmlga r'e"grés‘a 'bara".'

encarnar una vez. mas™a la-

spbrewwente del'monasterioen

" YRumania, .la Hermana Irene,
~ quien . debera . enfrentar - .al -
' demonio Qque' regresa cinco
_.afios después de lo ocurrido en’

la pnlmera pellcula Planteando
un nuevo mlsterlo y-asesinatos,

& la secuela esperada de'la Monja
‘apunta a una nueva entrega de
‘tintes oscuros y crudos, donde

~los -misterids ‘sin’ ‘resolver. como

la~evidente posesion de Malrice

(vista: ‘al final de la pelicula y’

' ~evidenciada en IbsA expedientes

Warren) tendran lugar en esta

‘nueva '’ entrega que busca

-cpnfi‘nuar C|mentando: este
universo . cinematografico

;|n|C|ado por xJames Wan'y que

" hoy parece ser que continua

Michael Chaves. de formav
dedic-ad"é. i '

x-‘

- Vayan a verla ya no se que mas
i escrlblr Bye.

g
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Si bien el futbol no ha perdido esa esencia
enteramente deportiva del balompié, hoy podemos
ver como los equipos han dejado atras esa
naturaleza meramente deportiva para dedicarse a
otros factores bastante rentables, donde su principal
representante suele ser su identidad visual, su
marca, la cual es al final del dia, el escudo muchas
veces herdldico del club. Y en un mundo de
actualizacion, donde “menos es mds”, y donde todo
busca hoy una simplificacion, la intervencion de los
logos e el futbol, se ha convertido en un rebranding
necesario que hoy da mucho de qué hablar,
dividiendo opiniones principalmente de su aficion
mas purista, que mas alla de ver las necesidades de
la marca en un mundo corporativo, se aferran a
mantenerse en un pasado donde los escudos
herdldicos en el futbol ya no tienen lugar en el
mercado del futbol. y

a7 Lt AHERALDICA
==—— ALASIMPLIFICACION

Sabemos por cultura general que el futbol nacio en
Europa, especificamente en Gran Bretana, donde es
considerado algo mas que un simple deporte. El
viejo continente por ende ha hecho de este deporte
una forma de entretenimiento que ha cruzado
cualquier frontera, ya sea geogrdfica, medidtica,
comercial, etc., siendo uno de los deportes mas
diversificados en el globo. Con este contexto, no es
de extranar que los equipos o clubes mas famosos
de Europa y del mundo lleven por costumbre
representarse a si mismos mediante el uso de
herdldica en sus logotipos, agregando elementos
comunmente utilizados en los escudos de armas
para mostrarle al mundo sus colores, mascotas, y el
lugar que representan como entidad.




Por ello, es comun que clubes como el Barcelona, el
Manchester United, el Arsenal, Real Madrid, etc.,
muestren en sus logos de club escudos con
elementos tipicos de la heraldica europea, ya sea en
su forma, escudos comunmente, como en los
ornamentos que exhiben, como cuadriculas de
color, animales, flores, armas, etc. Si bien esta
costumbre ha hecho que los equipos sean
identificados mundialmente con éxito, hoy en dia su
Uso comienza a requerir una intervencion en busca
de la simplificacion de estos, motivando a muchos
clubes y selecciones a nivel mundial a actualizar sus
logotipos en busca de representar ya no solamente
un equipo de futbol, sino a una marca corporativa
de gran poder en el mercado. Y aunque esto suene
de lo mas logico para aquellos que conocen las
necesidades de diseno y publicidad de una entidad
en pleno siglo XXI, los aficionados, y muchas veces
gente desde su ignorancia, ha hecho que esta
actividad necesaria se convierta en todo un evento
polémico y hasta profano.




ACTUALIZACION
CONTROVERSIAL

En anos recientes hemos visto como ]UUENTUS
algunos de los clubes de futbol y

selecciones nacionales alrededor del
mundo se han visto en la necesidad de
actualizar su identidad visual en busca
de un mejor aprovechamiento de su
marca en los diversos medios,
manteniendo el uso de colores,
elementos clave, y simplemente
haciendo mas simple un logotipo en
busca de una mayor difusion en
medios, productos, mercancia, etc.
Ejemplos de esta implementacion del
rebranding en la identidad visual de los
clubes de futbol tenemos al Juventus
de ltalia, cuyo rebranding de 2017
implemento un escudo abstracto,
simplificado y minimalista que
mantiene las franjas caracteristicas
del equipo. La seleccion nacional de
México también tuvo su respectiva
intervenciéon recientemente, pasando
de un escudo lleno de elementos
dificiles de reproducir de forma
eficiente a un logotipo simplificado
que mantiene el aguila caracteristica
de la nacion azteca y los colores
nacionales.




Estos ejemplos como muchos
otros dentro del futbol han
desatado la ira y el rechazo de
la  aficion mds  purista,
asegurando que este tipo de
acciones sumamente
necesarias han hecho que la
esencia del futbol desaparezca
lentamente, llevando inclusive
a algunos clubes a dar marcha
atrds a esta intervencion, como
fue el caso del Atlético de
Madrid, que, ante el rechazo de
la nueva propuesta
simplificada, el club regresara
a su anterior escudo.

Algo que hay que tener en claro
siempre, sobre todo en
situaciones como estas, es que
el diseno siempre sera
implementado en base a una
necesidad real. Si los escudos y
logotipos de los clubes y
selecciones han sido y seran
intervenidos es para hacerlos
mas eficientes en un mundo
donde la diversificacion y la
digitalizaciéon demandan
identidades  graficas  mas
sencillas y simplificadas. Si
bien, algo que se recomendaria
hacer a toda intervencion
deportiva de esta indole es la
de mantener los colores vy

elementos caracteristicos,
muchas veces serd necesario
implementar nuevas

propuestas que nos llevaran a
algo completamente nuevo,
pero que a la larga dara
resultados, y el equipo se
mantendra actualizado en una
era de minimalismo vy
simplificacion. No se busca
hacer pedazos un escudo y sus
colores, mucho menos atacar a
su aficion, sino mantener su
identidad de cara a un futuro
de inmediatez.
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El mundo del coleccionismo se
caracteriza por la diversidad de
objetos que pueden @ ser
coleccionados, ya que
practicomente cualquier cosa
puede significar el inicio de una
gran coleccion de cualquier
tipo. Depende de gusto vy
alcance econdémico el decidir si
nuestras colecciones buscardn
recopilar coleccionables de gran
valor, o nos bastard con reunir
objetos cotidionos que nos
encanten y que conformen una
gran coleccién, por lo que una
coleccion puede ir desde
botones hasta vehiculos
deportivos de super lujo. Si bien
el coleccionismo no es para
todos, quienes disfrutan de esta
aficién estdn conscientes de sus
capacidades financieras para
llevarlo o cabo, por lo cual, lo
mdas sensato es coleccionar
algo que nos  aopasiona
enormemente y que podemos
darnos el lujo de poder
costearse sin ningun problema.



Hoy en dia surge un tipo de
coleccionismo bastante peculiar,
que, si bien no es una novedad
dentro del medio, hoy es mads
sencillo llevarlo a cabo gracias
al alcance de las compras en
linea y la globalizacion del
mundo moderno. Se trata del
coleccionismo de calzado
deportivo, los famosos sneakers
que hoy tienen a todo el mundo
adquiriendo modelos de tenis
Nike, Puma o Reebok para
acrecentar sus colecciones ya
sea para poseerlos, usarlos y
admirarlos exhibiéndose de la
mejor manera posible, o para
utilizarlos como una excelente
forma de invertir y negociar. Los
cada vez mdas populares
sneakerheads son los autores de
este fendmeno, coleccionistas
que encuentran en el calzado
deportivo y su exclusividad una
excelente forma de llevar su
pasidén por los sneakers a otro
nivel.

SN

IKER

La década de los 80's significd todo un boom
cultural en occidente, consolidando lo que
hoy conocemos como cultura pop de
multiples maneras. Entre ellos destaca el
coleccionismo, mismo que terminaria
diversificdndose mediante diferentes formas
de coleccionar, desde cémics hasta figuras de
acciéon, desde peliculas hasta tarjetas
deportivas, y donde el calzado deportivo,
promovido principalmente por el basquetbol
estadounidense, entraria de lleno en este
fendmeno  coleccionista  mediante  los
sneakers. Algunos aseguran que el
coleccionismo de calzado deportivo tiene su
origen con la aparicién de los miticos Nike Air
de Michael Jordan, un lanzamiento que
iniciaria una de las formas de coleccionismo
mas intrépidas de la actualidad.

R




MARCAS
MODELOS

Un Sneakerhead es el
coleccionista que conoce el
calzado deportivo mas
exclusivo y se dedica a comprar,
vender, investigar, cuidar vy
coleccionar sneakers siguiendo
su mas ferviente pasidon por
este tipo de calzado.
Adoptando la misma subcultura
heredada del rap y el hip-hop,
los sneakerheads hoy visten sus
zapatillos  deportivas  Nike,
Puma, Reebok y Adidas, por
mencionar algunas, con orgullo,
procurando no ensuciarlas o
danarlas de forma que puedan
sequir siendo parte de una
coleccion decente, y
posteriormente, si se da el caso,
ponerlas en venta. El mundo del
sneakerhead contempla no solo
conocimiento del propio
calzado, sus cuidados y sus
disefios, sino tombién de su
mercado y el negocio que esto
representaq, ya sea si se trata de
un coleccionista que solo se
dedicard a comprar como si
estd en el medio para negociar.
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Si se estd dispuesto a entrar al
coleccionismo de este calzado,
se deben tener claros ciertos
factores en mente, pues al ser
un coleccionismo algo “caro”, no
es para todos. Una de los
eminencias del coleccionismo
sneakerhead en nuestro pais,
Mauro Garfias, nos dice que
para estar en el medio se deben

contemplar tres COSsas:
comodidad, disefo y
exclusividad, rubros que

determinan qué es lo mejor
para coleccionar segun tus
gustos en sneaokers y la mejor
forma de invertir tu dinero en
calzado de loa mejor manera
posible. El primer paso para
coleccionar es sentir una
verdadera pasién por la moday
el calzado deportivo que la
nutre, sentir esa subcultura
sneaker y adquirir los
conocimientos de cuidado,
modelos, disefadores,
exclusividad del producto, vy
claro estq, los costos que cada
modelo de tu interés tiene en el
mercado.

Existen grandes sneakerheads
en el mundo, como el rapero
Drake, Jay Z, Kanye West,
Eminem, Lil Wayne, entre otros,
que pueden costearse
practicamente cualquier
sneaker en el mercado por mads
exclusivo que seq; pero hoy en
dia ser parte de este
coleccionismo es muy posible
con la apertura del mundo
digital y el alcance que se tiene
de muchos productos en linea.
Si  bien este coleccionismo
representa una inversion
grande de tus billetes, recuerda
que tu paosidn es motivo
suficiente para llevar a cabo
esta aficion bastante rentable,
eso si, estar actualizado,
saberte mover, tener contactos
y saber hacer negocios es
crucial para todo sneakerhead
allé ofuera.
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EN MEXICO

ANDREA HERNANDEZ'S VERSION




Del 24 al 27 de Agosto, glitter, brazaletes de la amistad y
vestuarios perfectamente planeados inundaron la CDMX
con las tan esperadas fechas de Taylor Swift para “The
Eras Tour”. Se trata de una gira que dio inicio el 17 de
marzo del presente afio en Arizona y que hasta el
momento el cierre se daria hasta el 23 de noviembre del
2024 en Toronto, Canada. El revuelo por esta serie de
conciertos, comenzo desde el anuncio de la primera etapa
de fechas en Estados Unidos, cuando el concepto emocion6
por completo a los fans, ya que se trata de un recorrido
de cada era de la cantante, recordando las canciones mas
iconicas y significativas para ella de cada album asi como
vestuarios representativos de los mismos, apelando a la
nostalgia del fandom y resultando en un éxito de ventas,
adotando todas las fechas anunciadas y moviendo a
Swifties de todo el mundo para poder presenciar alguno
de estos shows.



Fue el 02 de junio, cuando Swift anunci6 fechas
internacionales para México, Ardentina y Brasil, un
suceso que en todos los afios de su carrera jamas
habia ocurrido. El proceso del redistro para la
preventa “Verified Fan’ fue sencillo, sin embargo, se
trato de suerte y no como su nombre Ic indicaba.
Este filtro se hizo con la intencion evitar la
preventa y-se trataba de redistrar una cuenta
existente o nueva de Ticketmaster, seleccionar la
fecha de preferencia para asistir (que hasta ese
momento sélo eran 3) y completar el registro con
datos generales como nombre y correo de
contacto. Dias después llegaria el correo para
confirmar si se habia sido seleccionado para la
preventa o para la lista de espera, este ultimo
siendo el desenlace de la mayoria de los fans.
Gracias a la alta demanda, Swift anuncié una fecha
adicional y el proceso de preventa comenzo, siendo
un completo Sold Out en todas las fechas, sin llegar
a la venta deneral y provocando que los precios de
reventa (suceso que no se pudo evitar finalmente)
superaran los $70,000 MNX en zona platino.
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EL PRE

Inmediatamente después de la
preventa, los hoteles aledafios al
Foro Sol guedaron
completamente ocupados, los
precios de  vuelos  se
encontraban  en  precios
exorbitantes y comenzd a
generar una derrama
econdmica que aunado al
maraton de la capital que se dio
el mismo fin de semana, cerrd en
una cantidad de 1.033 millones
de pesos.

Boutiques de todo el pais asi
como cadenas internacionales
se llenaron de prendas con
brillos, flecos, botas, sombreros y
todo lo que se pudiera parecer
al concepto de The Eras Tour,
dando comienzo también a la
etapa para hacer los “friendship
bracelets”, pulseras de cuentas
de colores y con letras que
hacen alusion a las canciones,
frases, discos o cualquier cosa
relacionada al fandom, idea que
nace desde el inicio del Tour en
Estados Unidos por la frase
“so  make the friendship
bracelets, take the moment and
take it’ de una de las canciones
del dltimo album de Taylor
Gracias a Tiktok, videos de
familias completas haciendo
estos brazaletes se hicieron
virales, asi como frases
tropicalizadas para nuevas
ideas de pulseras que se hicieron
virales, como: Taymales, Miss
Mexicana, etc.




= gduardias,

a conmemoragion’ de a v1s1ta de Taylor_=___l"

Swilt a tierras mexicanas, el Foro Sol cambié =~

‘'su’ nombre temporalmente a 1989 Taylors_ et

" Version; la ayenida- Mazaryk de Polanco Ak
7 TAvenida Taylor-s Version: y. Tas calles i

. llenaron de publicidad dando Ta bienvenida a- " :
. “la cantante. Las aerolineas Pec1b1eron alos s

-~ .fans foraneos con musica en el. aterr'izaje, :
- deseando un buen concierto y la linea del
~_metro de CDMX amplio' su’horario hasta la. -~
:1:00.am con fhotivo del concierto. Las calles - . -
aledaiias al Foro Sol se llenaron de puestosde -~ =
*“mercancia no oficial y grupos de swifties que
¢ '.llegaron antes de que abrieran: las puer'tas" e
~ para mtercamblar brazaletes, nosoloconlos - . . .
sing, -~ poicias, = - < -
staff,

- asistentes - al - concierto;:

per'sonal de: llmpleza,

TAYLOR SWIFT

THE ERAS TOUR

" comerciantes e incluso empleados de hoteles' A
AN ytransporte e S : :

_El show dlo mlcm a las 7 20 con Sabrma Carpenter como-"' ‘-"}--{
Yosids telonera por 40 mmutos yen punto de las §: 15 comenzo el
< iconico conc1erto que sin duda ha dejado una huellaenla = =

~cultura pop de este 2023. Es un recorrido espectacular' o

_todos los sentidos, abarcando 9 eras, 43 canciones oficiales .

- del setlist y 2 cancianes sorpresa y.en version acistica por -
. __show, canciones por las cuales, por cierto, los fans s1empre_-'3'-"-___'
~ especulan y celebran (o sufren) la cancion eleglda por
: Taylor, puesto que: estas canciones no se repetlran Bhlay o
© dira, El setlist por si mismo es increible, pero 1o que hace el
- show el gran evento que es hoy en‘dia es la produccxon con e
'_'-'._tecnolog”la de punta que ofrece ' : Ea




: _'1{ escenam cuenta con una pantalla glgante en 5
deﬁmclon una pasarela' y un.rombo que
cueritan con distintos paneles LED que presentan .
;_"'mcr'elbles visuales (sePplentes,gmetas, tableros de
. ajedrez, colores, brillos, etcétera),. ademas de
- gruas que “fuincionan. “como - plataformas de
-_dlst.mms & mahos Por. ultlmo_f el escenamo ol
mina con una plataforma enformade “T"y
con la"que tamblen wenta con una grua en la

7 hechd 'con menc:on cspecnal) estan los bmlamnes :
qu1enes ademas - una

"dejaba:de Ovaclonar' 5 cantar cada palabra de
ada cancion, cosa que, sin duda dejo -muy b
-sbr'pr'endlda a la cantante, a su equipo y sobre =
’todo alos fans mtemacnonales. AL ciem*e del tour”
en Méfico, podemos decir que ha sido uno-de los
mejores shows que ha habido en nuestro paisy
que al parecer' podmamos O\ a tener-en‘esta. -
0 una proxima glr'a Una expemenma molv1dable ¥
‘emocionarite que todos _debeman _.darse la;_ e
-Opertumdad de ViVir . " WinEs







s Haéta ¢l momerito todo lo qué sabemos sobre lo

o que dejo el concierto es el respeto y admiracion

& ‘thejores

Wi conéner'tos. Galad

ude fans’ 1ntemac1onales por: €l publico mexicano,
_ por su creatlvxdad amor ¥ felicidad al v1v1r' el

show. Otro - ‘punto’ muy lmpor'tante es la

o _mercancna no. oficial, pues pudlmos ver diseiios
- incluso mejores - (mucho mejores y mas. bar'atos)' ;
e que la miercancia oficial, tanto ast-que al mismo

. equipo de Taylor se le vio feliz y comprando los -

i y. mas. creativos disenos, ademas de _.
. Swifties mtemacnonales pldlendo el nivel de

'.jcalldad que esta presentaba en futuros

> ‘.\_.

n' dla, hay Pumores de nuevas posnbles..'-f

4 Hoy. .

il + fechas para 2024; 1 pues la cantanté se despldlo de. . -
“su publico mexicano prometlendo verlos prontoy -

_sereveld. por. fuentes no oficiales que puede haber -

neg"omacnones' para Guadalajara y ‘Monterrey. - - . s
- Cerramos con la esperanza de que este rumor .

_ fsea 'verdad . ‘para ‘que; asi podamos volver a
g .-dlsfrutar de este mcr'elble espectaculo y al mismo
_ tiempo, con mas or'gamzacmn en el registro. de

x5 "“Vemﬁed Fan, muchas mas per'sonas puedan v1vnr'_"_'"_ %
-3 ::esta expemenc1a. AEEE S

TAYLOR SWIFT







En la acbualidad es muy comiin ver como
distintos .mabteriales acompafian el
estreno de una pelicula, siendo muy
comun el lanzamiento de merchandising
alusiva a la pelicula en cuesbién, mismo
que varia entre ropa, calzado, juguetes,
coleccionables, ebc. Esba bacbica
publicitaria contribuye a que el
recibimienGo de dicha pelicula sea
mayormente perceptible incluso si el
maberial filmico no es necesariamente
bueno, pero que ayuda a que la pelicula
suene una y obra vez en medios, tiendas
y escaparates Yy las audiencias sientan
curiosidad por la misma. Pues bien, hace
-unas décadas sucedi6é un fenémeno que
seguia estos pasos, el lanzamiento de un
~producto acompanando el estreno de

- una de las peliculas mas Gaquilleras de la
época. -

Iniciaban los 80s y Steven Spielberg
lanzaba la pelicula mas bGaquillera del
momento: ET,, el extraterrestre, un éxil;‘o
que marcé a toda una generacion, uno-
del cual muchos quisieron ser parte de su
, : : rentabilidad en el mercado, viendo la
1983 Unweraar iy Susdon, . Al Fahts Pesenmd o e ~ industria de los videqjuegos una
oportunidad de aprovechar este boom y
sumarse a las ganancias millonarias que
el extraterrestre de Spielberg estaba
dejando en baquilla. AGari aposbaria por
realizar un videqQjuego a‘la par del estreno
de la pelicula, uno que no solo le costaria
millones en derechos, sino que significa la
R : caida de una industria a(in joven con un-
L ET THEEXTRATERRESTRIAL | fracaso que nadie, ni el propio Spielberg,
. g ", W ' esperaba que sucediera con dicho
: NG _ videqjuego. El mito del videgjuego de ET.
ST RSE O\ el el ' que llevé a Atari a la quiebra es Gan real
V= %5 como el descubrimiento de cientos de
~casebes enterrados en el desierto de
Nuevo México, un desenlace que nadie
vio venir en su momento.




VIDEO COMPUTER SYSTEM ™ .

SAMI ECT

éA{n;.:E

La década de los 80s representa el
auge de la culbura pop y sus mas

. grande iconos en el entretenimiento,

teniendo a Spielberg como el icono
supremo del cine de la década. Su filme
ET. El extraterrestre significo todo un
fenomeno para la “'g'éneracién,
influenciando a jovenes de multiples
maneras, conviriéndose en una
pelicula que hoy sigue posicionada
como un clasico de la ciencia ficcion y
que en su momento significo un éxito
comercial sin precedentes. Asi como
hoy ocurre, el promebtedor estreno que
significé esta pelicula hizo que todos
quisieran ser parte del fenémeno de
alguna forma. u otra, desde
-merchandising hasta los videgjuegos,
donde Atari vio con sumo inberés
producir un videqjuego  que
acompanara la salida de la pelicula y
rindiera ganancias millonarias.

Atari libr6 una batalla millonaria para
lograr hacerse con los derechos de la -
“pelicula y poder desarrollar su propio
videqgjuego. Su plan, una vez adquiridos
dichos derechos, era desarrollar un
juego en Gtiempo récord buscando
‘acompaiiar el éxito de la pelicula
mientras aln estuviera vigente, lo cual
llevé a sus desarrolladores a crear un
Juego apresurado, en un lapso de 4
semanas de planeacion y sin una
prueba de opinion. Esta antesala
significa el fracaso de dicha entrega. Si
bien el juego fue lanzado con éxito y

- con una buena recepcion debido al

"hype por la pelicula, Avari pronto se
enconbro con la desgracia de su juego
mal planeado.




Lo apresurado de su desarrollo y una
Jjugabilidad distina a lo visto con
anGerioridad hizo que e} juego fuese
rechazado al poco Giempo de su
compra. El juego compartia el mismo
nombre que_la pelicula, y Grababa de
emular la historia con ET. buscando
recuperar las piezas de un teléfono para
“llamar a casa”. Pero nada de lo
planeado resulto, pues era confuso,
poco divertido y no se relaciona en
nada a la pelicula ni su historia. Pronto,
Atari comenz6 a recibir devoluciones
del juego, llenando sus almacenes de
copias del carbucho rechazado y con
ello, las pérdidas de esta apuesbta que
se percibia renGable y millonaria se
convirGieron en un enorme fracaso que
llevé a Abari y a la industria de los
videqjuegos a una debacle de la que la
empresa_jafnés pudo salir.
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Atari recibié miles de devoluciones de
su juego millonario, y el juego pasé a
convertirse en uno de los peores
videqjuegos Jjamas hechos,
ejemplificando lo que la ambicion
codiciosa puede provocar. Atari no
volvi6 a recuperarse, y sumado a otras
cuestiones en torno a la industria de
los videqjuegos a inicios de los 80s en
los Estados Unidos, en 1983 Abari se
declaré en quiebra definitivamente. Por
muchos afios surgio6 la leyenda de que
los miles de carbuchos devueltos y no
vendidos del videqjuego de ET. habian
sido enterrados en algin lugar del
desierGo de Nuevo México, una leyenda
urbana entre los aficionados a esba
industria que resulté ser verdadera,
descubriéndose mediante una excava-
cién en 2014 cientos de cartuchos del
~ mitico fracaso de Atari enterrados en
“un vertedero donde jamas pudieran ser
vistos ni jugados de nuevo. -

b




-

El curioso caso del wdeq;uego de ET. el
extraterrestre de Abari nos lleva a
~ cuestionarnos muchas cosas a 4 déca-
das del suceso, destacando de ellas
- como la ambicién por probar las mieles
de un éxito puede llevar a un robundo
fracaso si no se planifican las cosas de
la manera correcba, yenla industria de
los wderuegos, no se prueba sujugabi-
~lidad mucho antes “de lanzarse con
 éxibo. Hoy la industria es muy demans™
~ dante y aforbunadamente hoy los
- juegos pueden actualizarse y repararse
mediante actualizaciones, algo que

hace que muy seguramente lo ocurrido : =I9H2 ATHEI
en 1982 no volvera a suceder jamas. ' R T T T e :
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La industria cmematograflca
hace mucho tiempo que dejo

: " ~individuales, al menos en el
- wamikins  DANCE mmp  aspecto comercial, como una
opcién .  rentable que

es mas que usual que una peli-
" cula esté destinada a poseer
~una secuela, ser una trilogia,
expandir su unlverso
- mediante Spin Off.o que: inclu-

Las franquicias son algo a lo
acostumbrados a consumir en
como ‘precursor de esto series

. Jones, f_ranqu|<:|as. que hoy
tienden "a diversificar de
muchas formas y formatos

" universos.

<= universos ' cinematograficos

~excelentes de “manera

‘ejemplifican el fracaso de

poco sustentados en algo. Por
otra parte, vemos cémo este

caducar de manera acelerada,
" ejemplo de ello el universo
:cinematografico de Marvel o la
franquicia de Réapidos vy
- Furiosos, que ejemplifican que:-
extender algo de manera

prolongada . efectivamente

LONG LIVE THE K c@nsard a la - audiencia y

A',|N THEATERS MIAY |  terminara por guemar una

¢ Re. formula anteriormente de
Vit ~ éxito. | ' e

, de ver las -pelieulas

solamente se queda ahi. Hoy,"

~sive migre mediante la traps-
medla a“otros formatoscomo :
la teIeV|5|onyeI . streamlng '
que hoy ya estamos mas que .

las salas de cine, ter]\lendo'

comoe Star Wars® ‘o Indiana_

para expandir . estos;

'Aunque - -muchos . de estos
han resultado ser ideas™

~creativa y comercial, también.
existen muchos casos' :que:

idear universos 'apres'uradbs_y”

) L“

recurso creativo comienza a -

b\_
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El cine ha experlmentado una

&
- transformacion notable en las

-‘ultimas décadas con lallegada
- de - los _ Lmlversos_ :

Cinematog'réficos . una

- estrategia que busca expand{r
y conectar hl_storlas a lo largo -
.de = multiples peliculas vy -

franquicias. Esta técnica no.
solo harevitalizado la industria-

-cinematografica,, sino ' que

inmersivaUnica. Sin'embargo,
como en cualquier’ empresa

creativa, Y los universos

cinematograficos - han

“demostrado ser una espada
de doble filo, dando .lugar-
tanto. a éxitos resonantes -

como ~a . fracasos
ﬁlesafortunados L b

Un ejemplo emblematico. del
~éxito - de -, los  universos
crnemat@graflcos - es el

Universo Cinematografico de.
-Marvel (MCU). Iniciado™ en
2008 con "lron Man”, el MCU se.

“ha convertido en una
- franquicia - masiva que -ha

cautivado a audiencias en-
todo el-mundo. A través de la -

interconexién de personajes y

tramas = .en , " peliculas -

individuales )y crossovers, el
MCU ha creado . una

experiencia compartida ‘que

ha generado entusiasmo y
expectacion en los. fanaticos.

El arco narrativo en constante

evolucién 'y la - calidad
coherente de las pell’culas han
soLdlflcado el eX|to duradero
del MCU.

también ha brindado ‘a ‘los .
"_'ClnefI|OS “una- ~ experiencia




‘Por ‘otro lado, no todas las
incursiones. en . universos
cinematograficos © = han
resultado tan afortunadas.
El llamado "Dark Universe" de
~ Universal 'Pictures es un
" ejemplo de un intento fallido
- de ~crear un universo
‘compartido. Lanzado con

"La. Momia" en 2017, este

universo pIaneaba reV|V|r a los

iconicos monstruos’ clasicos
en una serie. mterconectada

de peliculas. Sin embargo T

"La Momia" fue recibida con

' criticas negativas y un bajo
rendimiento en taquilla, lo que

llevé a Universal a reconsiderar .

» sus planes para el universo
‘* * compartido.. * Este' frabaso
,  subraya la |mportan0|a dl'e la
~calidad individual .de ' las
peliculas dentto “ de: " uUn
~uhiverso, ya ‘que “un. mal

‘comjenzo puede tener efectos
devastadores en la percepaon
general. :

b B ’ . e g, &
Un éxito mas reciente en el
mundo de  los universos
cmematograflcos es el
"Mqnsterverse" de Legendary

- Entertainment. Iniciado  .con.
"Godzilla" en 2014 y seguido
por "Kong: La Isla Calavera" en
_2017 : este universd

S compartido e logrado

| fusiopar - a dos .de, ‘los
monstruos. mas icénicos, de la
cultura pop en una narrativa
coherente. La atenC|on puesta
en la construccién del mundo !
y los enfrentamientos. épicos
entre estos titanes. ha R ; , e _
capturado: la imaginacion: de = . s 98 o upem ) v L .

'/~ la‘audiencia y ha revitalizado . . | s dan

,'\ el mteres ‘en- ‘estas crlaturas g
: ﬂglgantes N g : )

I3 . : i -

-
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los éxitos
pueden - ser eflmeros en- el

incluso

. mundo * de - Ios umversos
cmematograflcos La calidad .
‘constante 'y la .gestion

adecuada de Ios? recursos:

'creat|vos son esenmales para
; mantener el atractivo de una
franquicia a o
'tlempo EJempIos como

large - del

saga: . "Tra nsformers“

F

demuestran como “un . éxito

\'__InIGIa| puede vc;rse opacado

¥

secuelas’ de _calidad
variable, lo que Ileva a. una

- disminuciénen la emoaon del

publicoi . =t i ey

o

la e
de’l -
chtures i
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En conclusiéon, los universos
cinematograficos representan
'un recurso poderoso para la.

industria del cine. Han dado

lugar a éxitos notables como
el MCU y el Monsterverse, que:

>~han cautivado a las audiencias
con  sus " ' narrativas.
interconectadas : y
echibnantes. Sin embargo,
también' han demostrado ser

un terreno resbaladizo,- como

se evidencia en los fracasos
del "Dark Universe" y las

secuelas decepcionantes. La
"clave para un -universo

cinematografico exitoso radica
n la atenciéon a la calidad

individual de las peliculas, la

construccion . de = mundos
L . o~
cautivadores y la satisfaccion

“continua de las expectativas

‘del publico. E€n dltima
instancia, el equilibrio.entre la

innovaciéon creativa |y Iali
atencién, a los detalles’
practicos .serd determinante

£n Ia perpetuacion de estos
unlversos en la mdustrla
cinematografica.
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iTE AYUDAMOS A CRECER
TU NEGOCIO!

Nos encargamos de asegurar la contratacion oportuna del
talento requerido para mantener el buen funcionamiento de
tu empresa.

Descubre lo que podemos hacer por ti:

FORMACION GESTION
EMPRESARIAL CORPORATIVA

RECLUTAMIENTO

Conoce nuestros servicios en nuestras redes sociales:

L]
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El mundo del cédmic es sin duda
cuna de artistas por excelencia,
que mas alld de solomente ilus-
trar viAetas para dotar de una
representacién graéfica a la histo-
rio, se aseguran de que su talen-
to y estilo cuente y aporte de la
misma manera o la historia que
estomos degustando entre pdgi-
nas y grapas. Si bien existen de
estilos a estilos, unos mas elabo-
rados que otros, los artistas de
cdmic son tan importantes como
cualquier pintor, ilustrador o
disefador, pues su propuesta
siempre va mas alld de llenar un
cuadro con una escena y globos
de didlogo, sino que representa
una tonalidad, un momento, un
cardcter, y un estilo propio que se
adecua a la perfeccion con la his-
toria y sus personajes.



Lo industrioc de las
historietas vario tanto
en Qgéneros como en
estilos, de sellos
editoriales a escritores y
artistas de la ilustracidn
que hacen de este
entretenimiento grdéfico
y editorial una de las
fuentes mds demandadas
por los amantes de los
superhéroes hoy en dia.
Desde hace algunas
décadas, el liderazgo de
lo industrio o han
disputado las grandes
casas del coémic como
Marvel y DC, y en esta
disputa han nacido
tonto  superhéroes vy
villanos como grandes
ilustradores y escritores,
destacondo de los
primeros nombres como
John Romita, Frank
Miller, Jim Lee, y por
supuesto el capo Alex
Ross. Y aunque todos los
grandes hoy aportaon y
mantienen Q esta
industria mds viva que
nunca, Ross parece ser
un caso diferente, cuyo
estilo extremadamente
realista y alta atencion
al detalle cambié en la
década de los 90 la
forma de ilustrar
superhéroes mucho
ontes de que estas
miticas figuras pudiesen
ser concebidas en carne
y hueso como hoy
estamos acostumbrados
a ver en pantalla. Alex
Ross cambié el arte en el
comic para siempre.

48| Sketch (\



MAESTRO DEL REALISMO

Nacido en 1970, Alex Ross heredé muy probablemente el amor y la habilidad artistica
de su madre, una disefiadora de modas, de la cual aprenderia el arte de la pintura
acrilica. Su carrera profesional pronto o llevaria a trabajar en la industria del cémic
norteamericano teniendo su debut en la editorial Now Comics con un trabajo
transmedia de la saga Terminator, ilustrando la serie “Terminator: The Burning Earth”.
Pronto su nombre y estilo lamard la atenciéon dentro de una de las grandes casas
editoriales del cdmic, Marvel, donde participd en primer lugar en un proyecto que
nunca vio la luz, para después ver nacer una de sus obras maoestras que hoy es consi-
derada todo un cldsico de las vifietas: Marvels (1994).




50 | Sketch

Su arte y habilidad llevaria a Ross a trabajar en
interiores y portadas dentro de la editorial,
haciéndose de un renombre dentro del medio mads
que merecido. Finalmente, la oportunidad de
consolidarse llegd cuando DC lo solicita para
trabajar en un proyecto, el cual Ross decidié seria
Kingdom Come (1996), otro gran cldsico del cémic
que tiene como distintivo el hiperrealismo gréfico de
Ross. Sus grandes aportaciones a ambas editoriales
y otros trabajos externos como portadista y artista
visual en publicidad geek llevaron o Ross a
convertirse en uno de los artistas mas solicitados
dentro de la industria llegado el nuevo milenio, foma
que hoy en dia mantiene tanto como su agenda
llenq, ilustrando portadas variantes y de coleccidn,
promocionales de videojueQos, entre otros trabajos
que requieren un estilo revolucionario.

1T THE
END-OF-THE-WORLP
PARTY AND I NEED
A PRINK.




Hoy, el arte digital y otros medios nos han
permitido ver o nuestros héroes favoritos de
forma realista sin ningun problema, pero esto no
siempre fue asi. La llegoda de Alex Ross a la
industria hizo posible que pudiésemos concebir
en volumen y a detalle de texturaos a los
superhéroes madas famosos de Marvel, DC,
McFarlane, etc., mediante el realismo gréfico que
lo pintura acrilica de Ross tenia (y tiene) para
ofrecer. El estilo de Ross revoluciond la industria y
agito la percepcién de los consumidores de
comics mediante su realismo, la atencidn
minuciosa del detalle y el cambio drdstico de
caricaturas 2D a ilustraciones cuidodosomente
elaboradas que dotoban de  volumen
fotorrealista o personajes como Iron Man,
Spider-Man, Superman o The Flash.




El estilo de Ross se caracteriza por
aplicar la pintura acrilica y el gouache
en un formato como lo es el comic, apli-
cando detalle como texturas, pliegues,
porosidad, volumen, luces y sombras,
que dan a los personagjes y entornos
una apariencia que roza ligeramente
con la realidad, algo que hasta enton-
ces no se habia visto nunca en las vifie-
tas de un cémic. Hoy su técnicay realis-
mo se mantienen mds pulidos que
nunca, sobreponiéndose al arte digital
qQue, si bien logra efectos sorprenden-
tes, quedan muy por debagjo del arte
tradicional de un genio del trazo como
lo es Ross.

Este artista hoy se mantiene mdas ocu-
pado que nunca, con una agenda llena
que va desde el trabaojo de portadas
especiales, hasta artes originales para
videojuegos y promocionales de peli-
culas y series. Con un oficio que le
demanda suma atencidn, Ross aparece
poco en medios, siendo el poco mate-
rial existente un deleite para contem-
plar su trobajo y su proceso creativo.
Somos privilegiodos de poder admirar
el trabajo de esta leyenda viva hoy en
dia, pues no en todas las generaciones
podemos disfrutar de un arte tan
exquisito y detallado como lo es el de
este genio del realismo grdfico que
hizo reales o los superhéroes mas
famosos antes que nadie.
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