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Ante los retos que implica este 2020, encontramos que el ser humano debe permanecer
haciendo las mismas actividades que ha venido realizando como son trabajo, escuela
y comunicacion con los seres mas cercanos, y al mismo tiempo, buscar la forma de
entretenerse y distraerse para evitar el estrés de cara a la pandemia.

De este modo hemos encontrado nuestro tema para este nimero de Punto y Linea:
transdiversion, que no es otra cosa mas que buscar formas de entretenimiento transversal
gue nos permitan poner un poco menos de atencién en la problematica actual. Asi
hemos encontrado que esta forma de entretenimiento puede ser bastante amplia,
dando cabida a los juegos de mesa y manualidades de antano, el entretenimiento
digital en plataformas y consolas de videojuegos, las redes sociales y el cine en casa, sin
dejar de lado otras actividades que ahora han tenido un mayor auge como las ventas
en linea y la economia digital.

Para dar mayor amplitud a la tematica, encontraremos en la seccion los 10+, los 10
tipos de entretenimiento que mas han ayudado en esta época de contingencia

-Editorial Punto y Linea
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Mision

Fomentar la cultura del disefio grafico en
nuestra sociedad mediante la investigacion
y el trabajo en equipo, con articulos que pro-
muevan la creatividad y la retroalimentacion,
de forma que permita a los alumnos aplicar
sus conocimientos en la practica profesional.

Visiéon

Ser reconocida como la mejor revista de
disefio grafico a nivel universitario, en diseno,
impresion y contenido, y que sea la plataforma
para el desarrollo de talento de los estudiantes
de la Division de Humanidades y Bellas Artes
de la Universidad de Sonora.
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LIBROS

La venta de libros electrénicos du-
rante el confinamiento debido a la
pandemia de coronavirus ha regis-
trado incrementos de mas del 50%,
ademaés de un aumento del prés-
tamo bibliotecario digital, segun
el Informe Anual del Libro Digital
2019 realizado por la distribuidora
Libranda.

Y es que los libros siempre han
acompanado a los seres humanos
en los momentos mas dificiles y du-
rante el confinamiento son mas que
nunca verdaderos salvavidas, venta-
nas a través de las cuales es posible
viajar a otras realidades.

“Son cuerpos de libertad.
Cada libro es como una piedra pris-
matica que colocamos, una detrés
de otra para crear un puente y asi

poder cruzar a la otra orilla".
Manuel Rivas

A continuacién, te mostramos algu-
nas recomendaciones literarias que
puedes disfrutar durante estos dias.

Antonia Scott es
especial. Muy espe-
cial. No es policia ni crimi-
nalista. Nunca ha empufado
un arma ni llevado una placa, vy,
sin embargo, ha resuelto decenas
de crimenes. Pero hace un tiempo
que Antonia no sale de su atico de
Lavapiés. Las cosas que ha perdi-
doleimportan mucho mas que las
que esperan ahi fuera. Tampoco
recibe visitas. Por eso no le gusta
nada, nada, cuando escucha unos
pasos desconocidos subiendo las
escaleras hasta el dltimo piso. Sea
quien sea, Antonia estd segura
de que viene a buscarla. Y eso le
gusta ain menos.

MM | RCORL

LA
VILLA
DE LAS

TELAS

Augsburgo, 1913.
La joven Marie entra a
trabajar en la cocina de la
impresionante villa de los Mel-
zer, una rica familia dedicada a
la industria textil. Mientras Marie,
una pobre chica proveniente de
un orfanato, lucha por abrirse
paso entre los criados, los Melzer
esperan con ansia el comienzo
de la nueva temporada invernal
de baile, momento en el que se
presentard en sociedad la bella
Katharina. Solo Paul, el heredero,
permanece ajeno al bullicio, pues
prefiere su vida de estudiante
en Munich. Hasta que conoce a
Marie...

JUEGOS DE MESA

El aislamiento social dejé tiempo su-
ficiente para que muchas familias re-
cordaran antiguos juegos de mesa;
vuelven a ser el centro de la distrac-
cién.

eDesarrollan el razonamiento 16-
gico, tactico y estratégico.

e Acrecientan la capacidad psico-
|6gica y la destreza para nego-
ciar.

e Capacidad de socializar.

eSe aprende a perder, iden-
tificando y controlando las
emociones.

eSe descubren las habilidades y
limitaciones propias

DATO CURIOSO

“VIRUS”
JUEGO DE MESA SOBRE COVID-19
PARA COMBATIR LA INFODEMIA

“;Verdad o Bulo? Coronavirus Edition’,
un juego educativo para personas a
partir de 14 afos; desarrollado por
el sitio espafiol Maldita.es con base
en el juego Pandemonium, creado
en la Universidad de Stanford.

Con este juego puedes cumplir tres
objetivos: entretener, comprender
cémo funciona la desinformacion y
aprender sobre el coronavirus.

CREATIVIDAD
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MANUALIDADES
BORDADO

Con hilos, estambres y listones se
pueden crear figuras que tienen
como finalidad decorar una pieza
de tela, eso es lo que comunmen-
te conocemos como bordado, una
técnica que se ha utilizado desde
hace muchos afos como parte de
las tareas creativas para darle una
mejor apariencia al hogar.

Para empezar a bordar es necesario
conseguir hilo, aguja, un bastidor y
diferentes telas sobre las cuales po-
damos trabajar.

Se pueden aprender puntadas
viendo imagenes y videos como re-
ferencia.

MACRAME

Técnica de crear tejidos usando
nudos decorativos. Esta técnica
cuenta con tres nudos bésicos:

e Medio nudo.

e Nudo plano (o cuadrado).

¢ Nudo cote o feston.

A partir de estos tres nudos bésicos
se pueden hacer més de 50 varia-
ciones diferentes.

Materiales:

¢ Hilo (algodén, yute, lino, seda,
fibras sintéticas u otras fibras
naturales).

e Superficie para sujetar la labor.

ORIGAMI Y PAPIROFLEXIA

La papiroflexia y el origami, como el
arte de hacer preciosas figuras con
papel, es una aficién que atesora
muchos adeptos. Y es que resulta
muy divertida, curiosa y creativa. Un
arte que hunde sus raices en la anti-
gua China y que ha llegado a todo
el mundo.

Origami procede de los vocablos
japoneses “ori” que significa doblar
y “kami” que significa papel; es el
arte del plegado del papel para ob-
tener figuras de formas variadas.

Por su parte, el origami a diferencia
de la papiroflexia no_permite cortes
en el papel.

CREATIVIDAD
|!

iHAZ TU PROPIA MACETA DE
MACRAME!

Atrévete a hacer tu propia maceta colgante; es muy sencillo, sigue los
pasos que se muestran a continuacion y lo jlograras! Puedes repetirlo tan-
tas veces como quieras usando distintos colores y materiales.

MATERIALES:

¢ 4 cordones de 1 mts. de largo.

¢ 1 argolla metélica.

e Cuentas en forma de bola con hoyo en medio.
® Maceta y planta.

Imagenes: House Sparrow Fine Nesting
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¢Qué es Twitch?

witch es una plataforma de

| retransmisién de videos en
directo gratuita tanto para los
'streamers’ (aquellos que transmi-

ten sus directos) como para los es-
pectadores.

Twitch es una red social como You-
tube, abierta a todo
el mundo, donde
puedes ver gente
en directo, o falsos
directos, jugando
a videojuegos, im-
partiendo clases de
cocina o tocando el
piano.

¢Doénde se puede
ver Twitch?

La principal plata-
forma de retrans-
misién en directo
tiene diferentes formas de visuali-
zarse:

En un navegador de internet

Twitch funciona en su pagina web
Twitch. tv en cualquiera de los na-
vegadores: Safari, Chrome o Fire-
fox.

En su app

La aplicacion de Twitch esta dispo-
nible de forma gratuita tanto iOS
como para Android.

LA SOLUCION DE TUS PROBLEMAS

En videoconsolas

Tanto en las consolas de ultima ge-
neracion (Xbox ONE como PS4).En
2011 nace exclusivamente para ver
y transmitir videos centrados exclu-
sivamente en videojuegos.

Sin embargo, ha terminado expan-

diéndose y ahora incluye también
retransmisiones sobre creacién de
obras de arte, musica, programas
de televisidn, etc.

En 2014 Amazon se hizo con Twitch.

Cuenta con més de dos millones de
usuarios Unicos mensualmente, de
los cuales mas de 17.000 la utilizan
para ganar dinero.

Es posible ganar dinero con Twitch
a través del programa Twitch Part-

ner o mediante donaciones, un ser-
vicio que ofrece funciones adicio-
nales como suscripciones de pago.

Facebook Gaming

Es una aplicacion que se basa en
la pestana de videojuegos, convir-
tiéndola en una sec-
cién exclusiva para
los que solo quieren
jugar o consumir
contenido multi-
media. Al iniciar la
aplicacién  mostra-
rd contenido per-
sonalizado,  segun
los intereses de los
usuarios y algunas
recomendaciones.

La plataforma tam-
bién busca que los usuarios se
puedan acercar a los creadores de
contenidos locales, para ser parte
de la comunidad. Por otro lado
existe un programa de Facebook
con los creadores de contenido de
videojuegos, que buscan construir
comunidades en la red social.

También existe el programa Level
Up, creado para aquellos que aspi-
ran a ser creadores de contenidos.

¢Como funciona?

Por medio de este programa,
los gamers pueden conseguir
"estrellas” es decir, dinero por parte
de sus seguidores . Por cada estrella
que reciba un streamer, Facebook
pagard 0,01 ddlar, de acuerdo
a la informacién adelantada
por TechCrunch. Facebook ha
confirmado a este medio que se
quedard con un porcentaje del
dinero que los usuarios se gasten
en «dar estrellas» a sus gamers
favoritos. Ese porcentaje variard
entre el 5% y el 30%, en funciéon
de cuéntas estrellas compren los
usuarios.

Level Up

Paraverel contenido de Facebook
Gaming es navegar directamente
a su plataforma, que en tu perfil
de Facebook aparecerd como
Video de juegos, o bien puedes
escribir en tu navegador “Fb.gg”
es decir “Facebook, good game”,
frase que comiUnmente se dice
tras una competencia en eSports.

DIGITAL

Ademas de lanzar Facebook
Gaming, la red social anuncié
su nuevo programa llamado
Level Up, que pretende ayudar
a atraer mas seguidores a los
gamers, ademas de ayudarles a
monetizar sus canales.

Por medio de este programa,
los gamers pueden conseguir
“estrellas” es decir, dinero por
parte de sus seguidores . Por
cada estrella que reciba un
streamer, Facebook pagara
0,01 délar, de acuerdo a la
informacién  adelantada  por
TechCrunch.

La idea es que ademéas de
poder presenciar el contenido
de cualquier usuario que quiera
compartir su streaming de
videojuego, también se transmitan
videos de gamers profesionales,
asi como competiciones oficiales
de eSports.
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¢Qué es una casa de apuestas?

Una casa de apuestas es un lugar
donde un jugador puede apostar,
tiene diversas competiciones de-
portivas, como golf, futbol, balon-
cesto, béisbol, hockey, fuatbol, ca-
rreras de caballos, boxeo, y Artes
Marciales Mixtas. El método de las
apuestas varia con el deporte y el
tipo de juego. Apuestas deportivas
es totalmente legal en muchos pai-
ses.

Las apuestas ganadoras se pagan
cuando finaliza el evento, o si no
ha terminado, de otra forma, todas
las apuestas se devuelven. Esta po-
litica puede causar una cierta con-
fusién ya que no puede haber una
diferencia entre lo que considera la
casa de apuestas oficial y cuél es la
liga deportiva.

El cliente debe leer atentamente las
normas de apuestas antes de colo-
car sus apuestas.

El volumen en las casas de apues-
tas varia a lo largo del afo. Los
apostantes tienen mas interés en
ciertos tipos de deportes y en de-
terminados equipos, por lo que hay
eventos de especial relevancia en
el mundo de las apuestas.

Ahora que muchos casinos com-
parten la misma empresa matriz,
que ofrecen las mismas opciones 'y
probabilidades de apuestas, es una
desventaja para el jugador astuto
que en el pasado podia encontrar
mejores cuotas.

METODO DE TRABAJO

El corredor de apuestas recibe el
dinero apostado por los jugadores
y efectla los pagos a los ganado-
res, cobrando una comision por su
labor. Al ajustar las probabilidades
a su favor, el corredor de apuestas
tendréa como objetivo garantizar un
beneficio.

TIPOS DE APUESTAS
Bookmaker

Casa de apuestas tradicional. Este
tipo de casa ofrece a sus
clientes registrados cuo-
tas.

El cliente

Tiene la posibilidad de elegir los
eventos que mas le convengan y
realizar sus apuestas. La casa asume
el riesgo de las posibles pérdidas
que puedan ocasionar las ganan-
cias de sus clientes.

Betting Exchange

De intercambio (en inglés se deno-
mina Betting Exchange), Este tipo
de casa ejerce de intermediario
entre los apostantes, llevandose
por la prestacién de este servicio
una comisién sobre el beneficio del
apostante que resulta vencedor.

DIGITAL

Maneras de elegir el sitio de apuestas:

Centro de ayuday articulos de
soporte:

Los principales sitios de apuestas
tendran recursos invaluables en
linea para ayudarte a empezar.

Pueden ser articulos acerca de
juego responsable, o hasta un blog
corporativo que te brinde los con-
sejos y estrategias mas actuales
para sacarle el mayor provecho a
tus apuestas.

Spread Betting

Spread Betting. En este tipo de
casas se puede apostar al nimero
de acciones que tendran lugar du-
rante un evento de cualquier tipo. El
cliente decide si el nUmero total de
acciones serd mayor o menor que
un determinado margen que marca
la casa de apuestas. Al margen tam-
bién se le denomina spread.

La seguridad a todos los niveles es
uno de los objetivos primordiales
de las casas de apuestas, por lo que
no dudan en invertir el dinero que
sea necesario para cumplir con las
directrices legales, especialmen-
te con el tema de la protecciéon de
datos. La participacion en la oferta
de las casas de apuestas solo esta
permitida a las personas mayores
de 18 afios.

SITIOS DE APUESTAS DE
CONFIANZA

Leer resefias de sitios web obliga
que las casas de apuestas cumplan
con las reglas, le paguen alos gana-
dores, y brinden un justoy amigable
servicio al cliente. De lo contrario,
los apostadores pueden verse en la
necesidad de ponerse en contacto
con los gerentes para presentar-
les los problemas y aplicar presion
para que resuelva la situacion.

Hacer tu propia investigacion es la
manera mas complicada de elegir
un sitio de apuestas. Te quita tiem-
poy se puede dificultar el encontrar
toda la informacidn que necesitas.

No obstante, es un enfoque que
debes considerar. S6lo asegurate
de hacerlo correctamente.

Nadie quiere pasar por una mala
experiencia con una compafiia con
la que se hacen negocios, y esto no
es muy diferente a lo que pasa con
sitios de apuestas.




CONSOLAS

JUEGOS

LO MEJOR DEL ANO 2020

THE ELDER SCROLLS:
BLADES

Juego de accién de hechizos y espada-
zos donde pueden crear a sus propios
guerreros, consiste en explorar, maz-
morras, combates, gestiéon de tu propia
ciudad y combate de arena con amigos.

BRAWL STARS

Cuenta con numerosos modos de juego
en tiempo real desde modo solitario,
hasta dio o multijugador, su estética
tiene un estilo cartoon lleno de color. A
medida que vas avanzando desbloqueas
nuevos modos de juego y personajes.
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DOTA UNDERLORDS

Juego de desafios que incluye partidas
individuales, duo y multijugador, donde
puedes desbloquear més de 100 recom-
pensas. También puedes seguir los pro-
gresos y partidas de otros jugadores.

POKEMON MASTER

Se juega por tiempo. Cuenta con modo
cooperativo (3 méximo), consiste en
abrirte paso entre maestros pokemones
de isla Passio.

ANIMAL CROSSING
POCKET CAMP

Juego de desafios donde puedes deco-
rar parcelas al gusto, con mas de 1000
enseres y 300 prendas de ropa, conse-
guir objetos e interactuar con mas de
100 vecinos.

HEARTHSTONE

Juego de cartas y estrategia basado
en el universo de warcraft. Cuenta con
nuevos mazos, hechizos y clase jugable.

FALLOUT SHELTER

Juego de estrategia que consiste en cui-
dar a los moradores mientras se amplia
el refugio (escenario).

[ |

MINECRAFT EARTH

Consiste en construir tu propio mun-
do, abriendo paso a la exploracion
y colaboraciéon con otros jugadores.

SHADOWGUN
LEGENDS

Juego de accién con modo multijugador
en tiempo real, que contiene una gran
variedad de misiones.

Catalén, C. C. (2020, 12 abril). Los mejores juegos gratis para iOS y Android (2020). Recuperado de https://as.com/meristation/2020/04/12/reportajes/1586673883_317215.html
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LOS 5 MEJORES
JUEGOS DE LA DECADA

RED DEAD REDEMPTION 2
PlayStation 4 (2018).

Un juego que definié una época y estuvo
incluso por sobre sus enormes expectativas.
Red Dead Redemption 2 atrapé a todos los
jugadores en un lejano oeste asombrosa-
mente detallado y una historia brillante en
la piel de Arthur Morgan, para obtener el
puesto nimero 5 de la lista.

THE LAST OF US

PlayStation 3 (2013); PlayStation 4 (2014).
No podia ser de otra manera, el primer lugar
en los Juegos de la Década de PlayStation
lo tiene la saga maés original de la historia:
The Last of Us. Joel y Ellie se apoderaron de
los corazones de los jugadores y hoy en dia
The Last of Us 2 es por lejos el juego mas
esperado de todos.

GOD OF WAR

PlayStation 4 (2018).

La travesia que nos mostré el lado paternal
de Kratos junto a su hijo Atreus no sélo fue
el juego del afio en 2018, sino que se quedd
con el segundo lugar en la lista de los mejo-
res juegos de PlayStation de la década.

THE WITCHER 3: WILD HUNT
PlayStation 4 (2015).

Si hay un motivo por el que CyberPunk 2077
es tan esperado, es porque sus desarrolla-

dores crearon una obra maestra como The
Witcher 3 previamente. La saga se convirtid
en un éxito que trascendié los videojuegos
y en la actualidad cuenta con una serie. Pero
las aventuras de Geralt de Rivia en The Wit-
cher 3 nunca seran replicadas y el juego es
un clasico de todos los tiempos.

GRAND THEFT AUTO V
PlayStation 3 (2013); PlayStation 4 (2014).
Dificilmente encontraremos un mejor juego
en esta generacién, GTA V tiene absoluta-
mente todo lo que los fanaticos de la serie
podrian desear y aln hoy, seis afios después
de su lanzamiento oficial, se mantiene ac-
tualizado constantemente y ofreciendo nue-
vas formas de jugar.
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(2020, 10 enero) PlaySatiton revelé los 10 mejores juegos de la década - Imagenes - https://bolavip.com/gamer/PlayStation-revelo-los-10-mejores-juegos-de-la-decada-The-Last-of-Us-God-of-War-y-

mas-20200110-0032.html | Imagen Red Dead Redemption 2 - https://microsofters.com/141088/red-dead-redemption-2-ocupara-89gb-en-xbox-one/
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consolas

XBOX:

Con la pronta llegada de la nueva gene-
racion de consolas, es normal que mode-
los previos de la misma marca empiecen
a perder protagonismo, independiente-
mente de su compatibilidad con futuros
juegos, y todo indica que le ha llegado la
hora a la Xbox One, pues Microsoft reve-
|6 a |a revista tecnoldgica The Verge, que
descontinuara los modelos Xbox One X
y Xbox One S All Digital Edition, como
consecuencia natural del relevo genera-
cional que ocurrird a fin de afio con el
lanzamiento de la Xbox Series X.

El vocero del fabricante no ofrecié fechas
especificas, pero si aclaré que el modelo
Xbox One S continuara su produccion a
nivel global, y subray6é que las existen-
cias seran diferentes dependiendo del

minorista. La Xbox One S Edicién All Di-
gital era una versién sin lector de Blu-ray
de la Xbox OneS “A medida que avanza-
mos hacia el futuro con la Xbox Series X,
estamos dando el paso natural de dete-
ner la produccién de la Xbox One Xy la
Xbox One S All-Digital.

La Xbox One S seguira siendo fabricada
y vendida a nivel global”, declaré el vo-
cero de Microsoft.Dicho lo anterior, cabe
la posibilidad de que la Xbox One S siga
en el mend por un buen tiempo, toda
vez que la Xbox 360 continud su produc-
cion hasta el afio 2016, 3 afios después
de que debutéd la primera Xbox One,
misma que por cierto se dejé de fabricar
en 2017.

X

También es importante explicar que am-
bas, tanto la Xbox One S, como la Xbox
One X constituyen modelos mejorados
de la primera Xbox One, capaces de re-
producir juegos en 4K, ya sea escalando
la imagen o de manera nativa. Entretan-
to, calienta motores la nueva consola de
Microsoft, la Xbox Series X y se especula
que habra un modelo alterno, un poco
menos poderoso, pero mas accesible.
Tanto la fecha de lanzamiento como el
precio de los dispositivos sigue siendo
una interrogante, pero Microsoft cele-
brard un evento importante el 23 de ju-
lio, dedicado a los juegos para la Xbox
Series X, donde quizd tengamos nueva
informacion.

Xbox One X y Xbox One S All-Digital Edition cesan su produccién ante el lanzamiento de Xbox Series X
Imégen - https://www.3djuegos.com/noticias-ver/206224/xbox-one-x-y-xbox-one-s-all-digital-edition-cesan-su/

TAMANO Y PESO
Aproximadamente 4 pulgadas (10.16
cm) de alto, 9.4 pulgadas (23.88 cm) de
ancho y 0.55 pulgadas (1.4 cm) de largo
(con los controles Joy-Con acoplados)
*El largo desde la punta de las palancas
hasta la punta de los botones ZL y ZR es
de 1.12 pulgadas (2.84 cm). Pesa apro-
ximadamente 0.66 libras (299 g) y 0.88
libras (399 g) cuando los controles Joy-
Con estan acoplados.

PANTALLA

Multitactil capacitiva de 6.2 pulgadas
(15.75 cm) con una resoluciéon de 1280
x 720

CPU/GPU

Procesador NVIDIA Custom Tegra

ALMACENAMIENTO

32 GB de memoria interna, una porcién
se reserva para los requerimientos del
sistema. Los usuarios pueden ampliar
facilmente la capacidad de almacena-
miento usando tarjetas microSDHC o
microSDXC hasta de 2TB (se venden por
separado)

CONEXION

INALAMBRICA

WiFi (IEEE 802.11 a/b/g/n/ac)(*), Blue-
tooth 4.1(*En el modo TV, la consola
Nintendo Switch puede conectarse
usando un adaptador LAN por cable, se
vende por separado).

NINTENDO SWITCH

RANURA PARA TARJETAS
MICROSD

Compatible con tarjetas microSD/mi-
croSDHC/microSDXC.

SALIDA

VIDEO: Hasta 1080p a través de HDMI
en el modo TV. Hasta 720p en modo
portatil y modo semiportatil a través de
la pantalla integrada.

AUDIO: Compatible con canales PCM
5.1 de salida lineal. Salida a través del
puerto HDMI en el modo TV. Una vez in-
sertada la tarjeta microSD es necesario
realizar una actualizacién de la consola.

BATERIA

Duracién de la bateria: Aproximada-
mente 2.5 a 6.5 horas. La duracién de la
bateria varia dependiendo el juego. Por
ejemplo, el juego The Legend of Zel-
da™: Breath of the Wild se puede usar
por alrededor de 3 horas.

9
-
-

Especificaciones técnicas - Pagina oficial de Nintendo SwitchTM - Hardware de la consola, funciones de la consola. (2019).
Recuperado de https://www.nintendo.com/es_LA/switch/tech-specs/ | Imégen - https://www.nintendo.com/es_LA/switch/system/
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Q EMPRENDEDORES

REDES SOCIALES

Hoy en dia, las redes sociales se han
convertido sin duda alguna en uno de los
mejores medios de publicidad para em-
presas emprendedoras. Vivimos en la era
de los medios sociales, una realidad en
la que plataformas como Instagram o Fa-
cebook pueden tener un impacto signifi-
cativo en otras industrias. Es una buena
herramienta para hacer que el marketing
digital sea mas facil.

¢Qué hizo que las cosas cambiaran?

El nacimiento de Twitter y Facebook
fue lo que hizo despertar a las empre-
sas, y poco a poco comenzaron a ver los
beneficios potenciales de tener una pre-
sencia en los medios sociales. Claro estd,
con mas de 1500 millones de usuarios
activos a nivel mundial, resulta sencillo
comprender por qué tiene sentido que
las empresas quieran tener algun tipo de
presencia en Facebook. Actualmente la
industria de las redes sociales esta des-
tinada a convertirse en una bomba, es
decir se encuentra en auge como nunca
antes lo habfa estado.

O
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NEGOCIOS .

= Vas del 60% de la intencion de com-

i
pra serealiza a través de las redes socia-

les, luego muchos clientes-van a Google
~a revisar la pagina web o viceversa. Las
ventas agresivas y demasiado directas

a muchos no les me incluyo.

tantas redesyau atizacion,
d té‘cfg;ogia que a
tas, correos que llegan a través
marketing.‘)or captacion de leads (eso
es cuando te afilias a una pagina de in-
terés por algin nto, descargable
gratis o promoc':ién)“.yr luego te llegan

cientos de correos con informacion y

ventas de product rvicios, mi con-
sejo: hay que dosi
a la gente le gus

dos los dias un correo t menos que
seas George Clooﬁey o Alejandro Sanz

invitdndoles a salin

i ]
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PLATAFORMAS DIGITALES

MARKET PLACE

Market place vinculado al e-commer-
ce, un market place es un «mercado»
virtual en el que varias tiendas ofrecen
sus productos a los clientes a través de
una empresa gestora, duefia del mar-
ket. De esta forma los clientes pueden
buscar por categorias, por precios, por
ofertas, etc y comprar con la confianza
que le ofrece la empresa propietaria del
mismo.

¢Qué ventajas tiene vender los pro-
ductos de mi tienda en un market pla-
ce?

Sin inversién inicial: se usa la plataforma
de un tercero para poder poner nuestra
mini-tienda online, por ello la primera
ventaja es que la inversion inicial es pe-
quefia o ninguna.

Tréfico de visitantes: se entra a formar par-
te con mi tienda de un «centro comercial»
conocido. Ademas, el cliente encuentra
de todo en el mismo sitio.

Confianza del cliente: A la hora de
comprar por internet, es mas facil que
el cliente confie en una empresa con-
solidada en la que puede por ejemplo
consultar opiniones de otros clientes,
que en una web de e-commerce recién
creada.

Un test: Puede servir para testear si mis
productos son bien recibidos por los
clientes online.

¢Cudl es el market place que le conviene
a mi tienda?

Amazon: Es el gigante de las tiendas on-
line, dispone de un servicio de logistica,
es decir, envias a sus almacenes tus pro-
ductos y ellos se encargan de las entre-
gas a los clientes. Pagas por el alquiler
de la tienda, del almacén (si lo contratas)
y comisiones o cuotas por cada venta.
Ebay: Conviven vendedores particulares
con empresas. Tienes costes por suscrip-
cién, por publicacién de anuncios y comi-
siones por venta. Tu tienda se encarga de
las entregas al cliente.
Yodetiendas: Es una plataforma pensada
para pequefias tiendas, en la que tienes
la posibilidad de organizar tu mismo los
envios o dejarlos en sus manos.

Cocouse: ofrece que las blsquedas se rea-
licen por también por ciudad o poblacién.
Pagas solo comisiones por ventas.

INSTAGRAM

Configura tu tienda en Instagram en
minutos para vender de todo, desde ropa
hasta muebles antiguos.

Una tienda en Instagram coloca a los
clientes en el mismo espacio en el que se
ponen en contacto con amigos, ven noti-
cias y sus marcas favoritas. Todos los dias,
300 millones de usuarios de Instagram vi-
sitan una pagina comercial de Instagram
después de ver una publicacion en su ca-
nal. El ochenta por ciento de los usuarios
siguen a al menos una empresa en Insta-
gram. Y el 60 % han conocido una empresa
o producto a través de Instagram. Tu tienda
de Instagram promocionar tus productos.

Tu catélogo de productos se sincroniza
con tus cuentas de Facebook e Instagram
automaticamente. Después, cuando eti-
quetas productos en tus fotos con etique-
tas de productos de venta, los usuarios
de Instagram tienen la posibilidad de ver
productos destacados, decidir y realizar
sus pedidos desde sus propias cuentas de
Instagram.
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VENTAS EN LIiNEA

En un comunicado, la asocia-
cion indicé que, de acuerdo con el
Segundo Reporte sobre el Impacto
del Covid-19 en Venta Online en Mé-
xico, 55% decide adquirir sus bie-
nes a través del comercio en linea.
Debido a la contingencia deriva-
da por la pandemia, 56% de los in-
ternautas sefialé que le preocupa
que el mayor impacto por la emer-
gencia sanitaria sea la pérdida de
recursos por no poder trabajar.

En tanto, cinco de cada 10 inter-

nautas consideraron que gastaran lo
mismo o mas en productos o servicios
durante esta época.
Debido a la contingencia, los segmen-
tos de viajes y turismo han visto una
caida importante respecto a ventas y
visitas.

A pesar de que algunos negocios
han bajado la venta de sus productos
en linea, hay algunos que debido a
esta situacion han aumentado hasta
en un 50% sus ventas.
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Con un aumento estimado de 40%
anual en las ventas en linea, la pan-
demia por el COVID-19 acelerara el
afianzamiento del comercio electréni-
co en México, el pais que ya tenia el
mayor crecimiento de esta actividad
en el mundo, expresaron analistas
consultados por la agencia EFE.

Al ponderar el efecto de la cuaren-
tena, las ventas por internet podrian
alcanzar un valor de 864,000 millo-
nes de pesos este 2020 en México,
expone Oliver Aguilar, gerente de
Investigaciéon, Consumo y Telecomu-
nicaciones de la International Data
Corporation (IDC).

Este pronéstico es 10% mayor
que el hecho previo a la crisis de CO-
VID-19, aunque el comercio en linea
ya crecia a un ritmo anual de entre
24% y 36%, como muestran las ventas
por 621,000 millones de pesos regis-
tradas en 2019, detalla el investigador.

Tan solo este mes, se registran
incrementos de entre 15% y 60% en
ventas en internet de categorias tradi-
cionales.

Las comidas a domicilio son la
categoria que mas se ha incremen-
tado en las compras en linea, con
40%; seguidas de la moda, con
30%; pedir el super a domicilio,
con 28%; productos para el aseo
y el hogar, con 26%, y adquisicién
de electrénicos, con 24 por ciento.

Segun la Perspectiva del Merca-
do de Consumo de Statista, las ven-
tas en linea de productos electro-
nicos de consumo y de prendas de
vestir siguen creciendo rapidamen-
te como parte de las ventas totales.

Los alimentos - potencialmente
la dltima frontera para el comercio
electrénico - todavia tiene un largo
camino por recorrer a nivel mundial.

Las ventas en linea de productos
electrénicos de consumo y de prendas
de vestir siguen creciendo rapidamen-
te como parte de las ventas totales.

EMPRENDEDORES Q

ECONOMIA DISMINUYE

Ambito de ventas

En un panorama tan incierto e
inestable, vender se ha convertido en
todo un desafio. Los equipos de ven-
tas de todo el mundo estéan teniendo
muchas problematica para generar
leads, y, a la vez, conseguir cerrar
un proceso comercial. Ante este es-
cenario, Linkedln ha elaborado una
guia para ayudar a los responsables
de ventas a afrontar este nuevo mer-
cado en constante transformacion.

A pesar de la inquietud por el
descenso en las ventas, un comercial
nunca debe olvidar que seguridad y
la salud del equipo es primordial. Por
ello, es necesario buscar herramien-
tas para realizar de forma virtual el
maximo de tareas que sean posible.

La mayoria de los clientes tiene
pérdidas en su facturacion, otros
pueden ver crecer su volumen de
negocio.

Reduccion de venta

La pandemia del coronavirus CO-
VID-19 podria ocasionar que la econo-
mia mundial se reduzca un 0,9% du-
rante el 2020, en vez de crecer hasta
el 2,5% como se preveia, destaca una
nota informativa del Departamento de
Asuntos Econdémicos y Sociales de la
ONU publicada este miércoles.

El documento, que analiza la situa-
cién y perspectivas de la economia
mundial, especifica que esta cifra se
alcanzaria en caso de encontrarse “en
el peor escenario posible”, y recuer-
da que durante la crisis financiera de
2009 fue del 1,7%.

Al mismo tiempo, advierte de que
se podria producir una mayor disminu-
cion de la produccion global en caso
de que las restricciones econémicas
se extiendan hasta el tercer trimestre
del afio y las respuestas legacales no
respalden a los ingresos y al consumo.

Efectos en los paises

Al mismo tiempo, el analisis advierte
que las restricciones econdémicas en las
economias avanzadas no se detienen
en los paises desarrollados y amenazan
con extenderse a corto termino a los
paises en desarrollo.

El informe especifica que de produ-
cirse un acusado descenso en el con-
sumo en Estados Unidos y en la Unién
Europea disminuird el volumen de im-
portaciones de bienes de consumo pro-
cedentes de los paises en desarrollo y
también advierte que “la produccién
manufacturera global podria disminuir
de manera significativa, con la posi-
bilidad de que las perturbaciones se
extiendan a las cadenas mundiales de
suministro”.

La produccién manufacturera global
podria disminuir de manera significativa,
con la posibilidad de que las perturbacio-
nes se extiendan a las cadenas mundiales
de suministro”.

Otro apartado del estudio destaca
que la pandemia perjudica “de forma
desproporcionada” a millones de tra-
bajadores poco valorados en el sector
de servicios y que, al no disponer de un
apoyo financiero adecuado, “"quedaran
sumidos en la pobreza, incluso en los
paises mas desarrollados”.

Esta situacién puede conducir a los
Gobiernos a disminuir el gasto publico
cuando justamente se necesita lo contra-
rio: incrementar el desembolso destinado
a contener la pandemia y a apoyar el con-
sumo y la inversion.
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@ Los DEZ MAS LoS DIEZ MAS &

TV Y STREAMING

Tenemos mas tiempo ocioso y hasta mayores necesidades de distraccién
post home-office y tareas de la casa. Independientemente de si estas
haciendo distanciamiento social, cuarentena o solo retirado en un lugar

. . . . . seguro, la preocupacién por el Covid-19 sin dudas afecta nuestros habitos
Tipos de entretenimiento en contingencia de consumo dEiEE

VIDEOJUEGOS MANUALIDADES

En un estado de digitalizacién acelerada de la sociedad, el mundo de Hacer manualidades también es una actividad relajante y, precisamente

los videojuegos estd en pleno auge. Este periodo de confinamiento
provocado por el COVID-19 ha hecho que aumente todavia mas el
gran entretenimiento de nuestro tiempo. Ante una avalancha de ofertas,

por ello, muy adecuada para estas jornadas de insélito aislamiento.
Grandes y pequefios podemos esmerarnos en trabajar con las manos
gracias a muchos kits que ofrece el mercado.

promociones, lanzamientos de nuevos servicios... los mas pequefnos ven
una oportunidad para entretenerse y permanecer conectados con sus
amistades.

REDES SOCIALES FOTOGRAFIA

Desde su llegada, las redes sociales han provocado cambios profundos La importancia de la fotografia en estos tiempos. Ahora es cuando nos
en distintas industrias y se presentaron como un desafio para las marcas. damos cuenta, al contemplar nuestras fotografias en el ordenador, de
De ser simplemente una herramienta de comunicacién entre las personas, lo maravillosa que es. Gracias a ella tenemos guardada nuestra historia,
pasaron a servir como canales de acceso a la informacién o de compras. nuestra vida y nuestros recuerdos. Ahora tenemos mas tiempo para hacer

muchas cosas con ella. Solo hay que sentarse delante del ordenador o
tumbarse con una tablety empezar a buscar para tener la cabeza ocupada.




DESAROLLO PERSONAL

La expansion del coronavirus en todo el mundo, y en especial en nuestro
pais, ha provocado un cambio total en nuestra rutina diaria. En poco
tiempo se han dado muchos cambios juntos: hemos pasado de tener
un trabajo presencial al teletrabajo, tenemos que permanecer 24 horas
en casa durante al menos dos semanas, no disponemos del ocio que

teniamos hace unos dias, etc.

ACTIVIDAD FISICA

Hacer actividad fisica probablemente no sea una prioridad en medio de
nuestra preocupacidén por protegernos a nosotros mismos, a nuestras
familias y a nuestras comunidades durante la pandemia de COVID-19.
Pero cuidado, quizés deberia serlo, porque la actividad fisica puede ser
una herramienta valiosa para controlar las infecciones por COVID-19 y
mantener la calidad de vida.

LECTURA

Durante todas estas semanas de confinamiento, la lectura se ha convertido
en una de las herramientas mas Utiles y potentes para aprovechar el tiempo
en casa. Leer es, junto a ver la television y hablar por teléfono, una de las
tres actividades que més han ayudado a sobrellevar esta situaciéon

Elndmerodelectoresfrecuentes,aquellosquealmenosleensemanalmente,
ha crecido durante el confinamiento.

CONVIVENCIA FAMILIAR

Debido a la crisis provocada por
el coronavirus, estamos en una
situacién que puede resultar algo
extrafa: nifos en casa sin colegio,
padres trabajando y todos sin poder
salir a la calle nada mas que para lo
imprescindible. Es una situacion
que puede producir problemas de
convivencia familiar debidos a la
irritabilidad, la ansiedad o el estrés,
entre otros factores.

Varias cosas que se pueden hacer
en familia son reforzar los valores,
mantener una rutina y comunicarse
de forma clara.

@ Los DEZ MAS LoS DIEZ MAS &

COCINA

En tiempos de cuarentena, los
principales temas que circulan en
redes sociales, ademés de los datos
epidemioldgicos de la pandemia,
son sin duda los contenidos acerca
de lo que la gente estd comiendo
en sus casas o en todo caso,
preparando. Las redes sociales
se llenaron de contenidos del
tipo “cdmo preparar pasta con
ingredientes no  perecederos”,
hasta “las mejores formas de
hornear pasteles y galletas para
personas que no saben prender su
horno”.
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El negocio del
entretenimiento en la

actualidad

n estos tiempos posmodernos el entretenimiento

ha sido en definitiva democratizado por el internet,
la gente no solamente tiene la piraterfa al alcance de
su ingenio y su teclado, sino también tiene el poder
para elegir la programacion y el horario asi como el
medio gracias a que en nuestros dias el Gltimo formato
de almacenamiento se convirtié en el definitivo los
archivos multimedia; reproducibles en casi todo tipo
de dispositivo actual, claro mientras no se cuente con
el omnipresente internet ya que mas alla del streaming
multimedia no hay nada aln imaginado. Por otro lado,
independientemente del medio los temas siguen
siendo similares, se sigue viendo y jugando fatbol en
enormes televisores.
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L os servicios de streaming han convertido a la serie
en el formato favorito en la television mas alla del
reality show y la telenovela, por a la inmediatez que
provee, con argumentos mas complejos a los que se
les puede seguir la pista gracias a que no hay que
esperar una semana para ver el siguiente episodio,
pero esta revolucién también ha traido una burbuja
que esta apunto de estallar porque la gente no podra
comprar todos los servicios de streaming disponibles,
Un problema que con la television por cable No se
daba, pues més o menos todas las compafiias tenian
el mismo catalogo de canales.

| cine parece haberse quedado sin ideas pero

esos reducir el medio sélo al cine estadounidense
que ve seguro y redituable hacer revival o remix de
productos probados como exitosos aunque esto
demuestra una seria falta de creatividad y un enfoque
en la nostalgia que la gente ha recibido bien pese a las
opiniones pues siguen funcionando comercialmente y
son muy vistas independientemente de la critica.

L a musica no esta pasando por un proceso diferente
a los que ya ha pasado, el sonido actual es
menospreciado por los seguidores de los géneros de
antafio, pero aunque siga siendo el mismo proceso
los elementos son nuevos dado a que las personas
pueden escoger entre una enorme gama de estilos
y géneros gracias a que los medios de comunicacién
web lo ponen a su alcance, llegando a puntos
absurdos en donde el conservadurismo utiliza de

TRANSDIVERSION @)

bandera el rock ante las tendencias musicales que
vienen de oriente y son escogidas por los mas jévenes
asiduos a las ideologias que abanderan a las protestas
multitudinarias, llevandonos al sinsentido donde el pop
coreano se vuelve un simbolo de el progresismo de
izquierda y el rock; un género inherente al espiritu del
antisistema, toma un incoherente papel de emisario
del conservadurismo, y como a este género musical
le pasé ya; los nuevos hoy son considerados poco
virtuosos, simples y obscenos.adjetivos que en unas
décadas se interpretardn como inmerecidos. YouTube
llegd a reemplazar a los canales de videos musicales
que promocionan |os artistas populares y a los nuevos,
trayendo una nueva forma de comercializacion a través
de las multas y a los canales que ponen cuando éstos
infrinjan los derechos de autor de las canciones.
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Los videojuegos durante la época de

pandemia

P eroahoralaindustriareinante encantidadde usuarios
y ganancias conseguidas es la de los videojuegos,
cada ano genera mas ingresos que el cine, algo
otrora considerado sélo para nifos, ya es consumido
por todo tipo de personas debido al abaratamiento
de consolas, PC y celulares, principalmente, los
smartphones en donde los consumidores casuales
atraidos al medio por el Nintendo Wii (Producto que
inicié la tendencia) ven a los videojuegos como un
medio de entretenimiento accesible, principalmente
por la gratuidad de los videojuegos en celular con su
formato de pago free-to-play en donde sélo se amplia
la experiencia mediante el pago de microtransacciones
o se consiguen contenidos cosméticos en aquellos
juegos de caracter competitivo para que no haya un
desequilibrio entre los jugadores con mas o menos
recursos.

——
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Teniendo este miedo y entretenimiento
una caracteristica De la que carecen sus
contemporaneos ya que hay en él una interaccion
de producto y usuario no sélo una retroalimentacion
sino una necesaria actividad de involucramiento, Ya
que sélo a través de las acciones del usuario se logran
los objetivos Establecidos por las caracteristicas del
producto, Existe una jugabilidad un Gameplay.

1 T edros Adhanom, director general de la OMS,
recomienda que “cuiden de su salud mental”.
De acuerdo al director es normal sentirse estresados y
asustados durante la crisis que esta tomando lugar en
el mundo, por lo que es necesario hacer lo posible para
mantenernos con calma. Ya sea hablando con aquellos
en quien confiamos y apoyando a la comunidad en la
que vives al hacer lo posible, todo ayuda un poco”

IGN LATM - Coronavirus: la misma OMS recomienda
los videojuegos para la cuarentena

Pero si bien el internet y los videojuegos han conse-
guido una hegemonia sobre el entretenimiento adin no
ha desaparecido a los medios de entretenimiento cla-
sicos o analdgicos, quitando de la ecuacién a los que
se consideran Artes, Pues asi se pensé una vez con la
televisién asegurando que eliminaria a los medios de
comunicacion y de entretenimiento anteriores, Y como
sabemos no paso.

Lo mejor es esperar y seguir disfrutando con el medio
que mejor nos la pasemos, siempre y cuando seamos
conscientes y responsables, no abusar de ellos y evitar
que afecte en la economia familiar o propia, el entrete-
nimiento digital es una gran forma de pasar el tiempo
en el aislamiento pero es igual de importante no des-
cuidar otros aspectos personales, buscar el equilibrar
las actividades para tener una mejor experiencia du-
rante la pandemia.

TRANSDIVERSION @)
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Cuenta con un

las nuevas
plataformas

formato de

Cada vez mas estan saliendo
nuevas plataformas de
streaming que ofrecen un
diferente catalago de series
y peliculas

Es un servicio de video
streaming que permi-
te a los usuarios transmitir
populares programas de
televisién, peliculas o series,
ademasdetenersuspropias
producciones originales. Es
de propiedad conjunta de
The Walt Disney Company.
El enfoque de Hulu es prin-
cipalmentelatransmisionde
los programas de television
mas nuevos, y su propio
contenido original de peli-
culas y documentales, ofre-
ciendo diferentes tipos de
suscripcion mensuales.

CINEPOLIS KLIC

Cinépolis Klic es la pla-
taforma tipo streaming
de la segunda cadena de ci-
nes mas grande del mundo,
ofreciendo un amplio cata-
logo de peliculas de todos
los géneros, que se pueden
visualizar desde cualquier
dispositivo movil, tablet, o
smart TV.

suscripcion
mensual para
canales especiales,
como Fox

Sports, HBO y
Baby First

Uno selecciona el método
con el que se desea visuali-
zar, como a través de renta,
lacualpermiteverlapelicula
las veces que se desee en
hasta 5 dispositivos en las si-
guientes 48 horas después
de realizar el pago.

AMAZON PRIME

ervicio de streaming on

demand estadouniden-
se, el cual estd desarrollado,
operado, y actualmente po-
seido por Amazon. Cuenta
con un catdlogo de series y
peliculas, una seleccion de
contenido original de Ama-
zon Studios y adquisiciones
con licencia; asi como series
y peliculas disponibles para
compra o renta, indepen-
dientemente de si se cuenta
con la suscripciéon a Prime
Video o no.

de

En el 2015, Transparent,
serie original de Ama-
zon Studios, fue la primera
serie original de streaming
en ganar el Globo de Oro,
y la primera de Amazon
Studios en obtener uno de
los grandes galardones.
Actualmente cuenta con
series originales aclama-
das como American Gods,
The Boys, Good Omens,
Fleabag, The Marvelous
Mrs Maisel, Little Fires
Everywhere, The Good
Doctor, Hunters, The Man
in the High Castle, y The
Twilight Zone.

En México el servicio de
Prime Video va incluido
con Amazon Prime, por un
costo mensual de $99 pe-
sos, y una prueba gratis de
30 dias.

CRUNCHY ROLL

Es unservicio de streaming
on-demand especializado
en series y peliculas anime
(animacion japonesa), do-
ramas japoneses, y un gran
catédlogo de series manga
(comics japoneses). Crun-
chyroll estd disponible a
nivel mundial, y cuenta con
el catdlogo méas grande de
anime con licencia.

En su catdlogo de anime
hay series consideradas
como clasicos (algunos de
ellos por su popularidad),
y muchos nuevos lanza-
mientos; CR cuenta con un
servicio de simulcasts, en
el cual se pueden ver epi-
sodiosdeseriesenemisidn
una hora después de ser
transmitidos en Japén.
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s un servicio de strea-

ming estadounidense
que se especializa en puro
contenido asiatico: seriesy
peliculas coreanas, chinas,
taiwanesas, y japonesas.
Todo el catédlogo cuenta
con subtitulos: Viki sube el
contenido a uno de sus
canales, y voluntarios de la
comunidad lo pueden sub-
titular bajo una licencia de
Creative Commons, por lo
que las personas pueden
colaborar globalmente.

Cuenta gratis: Permite ver
la mayor parte del catdlogo
de Viki en resolucién stan-
dard, pero con anuncios.
Cuenta Viki Pass Basic: Da
acceso ala mayor parte del
catalogo de Viki, en resolu-
cion HD, sin anuncios, con

una prueba gratisde 7 dias,
por $0.83 ddlares mensua-
les, o en su caso, un pago
anual de $9.99 ddlares.
Cuenta Viki Pass Standard:
Acceso a la mayor parte
del catdlogo de Viki, en re-
solucién HD, sin anuncios,
con una prueba gratuita
de 7 dias, por un costo de
$4.17 dolares mensuales,
o un solo pago anual de
$49.99 ddlares.

Cuenta Viki Pass Plus:
Acceso al catdlogo com-
pleto de Viki, resolucién
HD, sin anuncios, con una
prueba gratis de 7 dias,
acceso temprano a todos
los shows en emisién, por
un costo de $8.33 ddlares
mensuales, o un pago
anual de $99.99 délares.



° Iberto Carrillo, analista senior en Signum Research
dijo que uno de los sectores con mayores opor-
tunidades de inversiéon es el del entretenimiento por
Internet, donde destaca la mayor plataforma del sector,
Netflix. En entrevistaexplicé que este esun sector cautivo,
pues las personas que contrataron paquetes durante o
antes de la pandemia, lo hicieron por lo menos para un
periodo de 12 meses, por lo cual muy dificilmente lo
cancelen cuando termine el encierro. "Es mas, incluirdn
servicios adicionales por lo que esperamos un incre-
mento en el ingreso promedio por usuario”, menciond.
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Es una empresa de entretenimiento estadounidense, que
opera a nivel mundial, cuyo servicio principal es la
distribucién de contenidos audiovisuales a través de una
plataforma en linea o servicio de video bajo demanda por
retransmision en directo. Desde enero de 2020, Netflix ha
ganado millones de usuarios gracias al confinamiento
obligatorio en la mayoria de los paises. Netflix informé de
un aumento de nuevas inscripciones, porque el publico se
quedd en sus hogares para ayudar a controlar el nuevo
coronavirus y devord series como Tiger King, pero la com-
pania predijo un segundo semestre mas débil sise levantan las
cuarentenas. El servicio de transmisién de video més grande
del mundo sumé 15.8 millones de clientes pagados en los
primeros tres meses del afio, llevando el total a 182.9 millones
afines de marzo. El resultado duplicé la expectativa promedio
de Wall Street de casi ocho millones, segin FactSet.
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| DARK, aclamada serie original de Netflix.
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isney+ (léase Disney Plus) es un servicio de suscripcién

de transmisién de video en linea operado por Disney
Streaming Services (anteriormente BAMTech), una filial de
Walt Disney Direct-to-Consumer & International.
El servicio se lanzé en los Estados Unidos y Canadé el 12 de
noviembre de 2019,3 y se centra en el contenido de cine
y television de Walt Disney Studios. También se encuentran
peliculas y series originales basadas en propiedades nuevas
y existentes, incluido el contenido basado en Pixar, Marvel,
Star Wars, National Geographic, las méas destacadas franqui-
cias de 20th Century Studios y las méas recordadas peliculas
de Blue Sky Studios.en otros es necesario tener una suscrip-
cién al servicio completo de Amazon Prime.

* + HBO Go/Now:

BO es el Unico responsable del renacimiento que la in-

dustria estd experimentando en este momento. Antes
de que HBO comenzara a centrarse en historias mas largas
como las series, practicamente nadie lo estaba haciendo.
Este enfoque en historias més grandes en lugar de episodios
con poca interrelacién llevo a la locura de las series como
“The Wire”, “Game of Thrones”, “The Sopranos” y muchos
mas. El éxito de estas series condujo a la situacién actual, en
la que los episodios “aburridos” son raros. La oferta de HBO
es, en definitiva, excelente.

ouTube es un sitio web de origen estadounidense

dedicadoacompartirvideos.Presentaunavariedadde
clips de peliculas, programas de television y videos mu-
sicales, asi como contenidos amateurs como videoblogs
y YouTube Gaming. Las personas que crean contenido
para esta plataforma generalmente son conocidas como
youtubers, independientemente de su contenido.
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.= Game of Thrones, disponible en HBO NOW
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“El saber de mis hijos
hard mi grandeza”




