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Este mes en nuestra revista,
exploramos un panorama vibrante y
lleno de movimiento en el mundo del
marketing y la tecnologia. Nos
adentramos en la evolucion de los
servicios de streaming, cada vez mds
parecidos al cable tradicional, y
analizamos como el marketing se
entrelaza con el evento deportivo
mas esperado del ano: el Super Bow.
También rendimos homenaje a dos
gigantes del disefio grafico, Susan
Kare y Josef Mdller-Brockmann, cuya
influencia sigue viva en el mundo
digital actual.

En la seccion GEEK, ofrecemos
un primer vistazo al anticipado
Nintendo Switch 2y evaluamos lo
que esta nueva consola puede
significar para el futuro del gaming.
Cerramos con un andilisis del estreno
de Captain America: Brave New
World, reflexionando sobre su papel
en la revitalizacion del Universo
Cinematogrdfico de Marvel.jNo te
pierdas esta edicion llena de andlisis
profundos y contenido que te
mantendrad al dia con las tendencias
mds emocionantes!

- El equipo editorial de Orbit.

NOTA
EDITORIAL




¢El Futuro del Entretenimiento se Desmorona?

A medida que gigantes como Netflix,
Disney+, HBO Mayx, y otros se disputan el

El streaming, una vez Ila gran
esperanza del entretenimiento digital,
estd enfrentando una crisis de
sobreoferta y complejidad. Lo que
empez6 como una alternativa asequible
y libre de anuncios a la televisidon por
cable, se ha transformado en un
ecosistema saturado con mudltiples
plataformas, cada una compitiendo por
la atencidn de los usuarios. La promesa
de simplicidad y accesibilidad se ve
amenazada por los aumentos de precio
y la reintroduccién de anuncios.
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mercado, los consumidores se
encuentran atrapados en una marana
de suscripciones. Este fendbmeno ha
generado una reflexidbn inevitable:
¢Estamos regresando a los problemas
que el streaming prometio resolver?



En sus comienzos, bastaban unas
pocas suscripciones para disfrutar de
una amplia gama de contenidos. Ahora,
con cada estudio lanzando su propia
plataforma, el mercado se ha
fragmentado de manera significativa.
Netflix, Disney+, HBO Max, Amazon Prime
Video, y un sinfin de servicios adicionales
han inundado el mercado, creando
una sobreoferta que obliga a los
usuarios a elegir cuidadosamente qué
plataformas mantener.

Este exceso no solo incrementa los

costos para el consumidor, sino que
también disminuye la calidad de la
experiencia. Los usuarios se ven forzados
a suscribirse a multiples servicios para
acceder a todo el contenido que desean,
lo que ha generado una sensacion de
vuelta al antiguo sistema de cable.
la promesa de accesibilidad vy
simplicidad que impulsé al streaming se
estd perdiendo en un mar de
suscripciones.

A medida que los consumidores
comienzan a sentir el peso de tantas
opciones, muchos estdn optando por
reducir el nUmero de servicios a los que
estdn suscritos. Esta fragmentacién del
mercado  podria  llevar a una
reestructuracion inevitable donde solo
las plataformas mas fuertes sobrevivan,
mientras que otras se vean obligadas a
fusionarse o desaparecer.
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Uno de los pilares fundamentales del
atractivo del streaming fue la
eliminacion de los anuncios,
proporcionando una experiencia de
visualizacién sin interrupciones. Sin
embargo, la reciente tendencia de
introducir niveles de suscripcion mas
econdbmicos con  anuncios  estd
diluyendo esta ventaja. Netflix y otras
plataformas  han  comenzado a
implementar estas opciones, ofreciendo
un precio mds bajo a cambio de
someter a los usuarios a pausas
publicitarias.

Este cambio ha sido recibido con
criticas, ya que recuerda al antiguo
modelo de television, el cual el
streaming prometié superar. La inserciéon
de anuncios no solo interrumpe la
experiencia del usuario, sino que
también pone en entredicho el valor de
las suscripciones. Los consumidores
ahora pagan para ver contenido y, a la
vez, son bombardeados con publicidad.

Las plataformas intentan justificar esta
decision como una forma de hacer el
servicio mds accesible a un publico mas
amplio. No obstante, esta estrategia
podria alienar a los suscriptores que
inicialmente se unieron para escapar de
los comerciales. La decisibn de
reintroducir anuncios representa un
dilema para las plataformas, que deben
equilibrar la monetizacién con la
satisfaccion del usuario.

A largo plazo, la incorporacion de
anuncios podria erosionar la base de
usuarios mds leales. A menos que las
plataformas encuentren una manera
innovadora de integrar la publicidad sin
comprometer la experiencia, corren el
riesgo de perder a los consumidores que
buscardn alternativas mads puras o
regresardn al contenido pirata.
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Con la reciente incorporacion
de eventos en vivo, como la adquisicion
de los derechos de transmision de la
WWE por parte de Netflix, el streaming
parece estar adoptando elementos de
la television tradicional. Este movimiento
hacia el contenido en vivo busca
capturar nuevas audiencias y
diferenciarse en un mercado saturado.
No obstante, plantea dudas sobre si el
streaming se estd alejando de su
esencia original.

Los eventos en vivo pueden atraer a
los fandticos de deportes y espectdaculos,
pero también implican desafios técnicos
y logisticos que el streaming bajo
demanda no enfrenta. La infraestructura
para soportar millones de espectadores
simultdneamente es compleja y costosa,
lo que podria llevar a las plataformas a
enfrentar nuevos  problemas de
estabilidad y calidad.

La integracidbn de eventos en vivo
representa un intento de las plataformas
de diversificar su oferta, pero si no se
gestiona adecuadamente, podria diluir
la identidad Unica que hizo del
streaming una revolucion. El reto serd
mantener un equilibrio entre la
inmediatez del contenido en vivo
y la flexibilidad del consumo bajo
demanda que los usuarios esperan.

El modelo de negocio del streaming,
que una vez fue sindnimo de innovacién
y libertad de eleccidén, ahora enfrenta un
futuro incierto debido a la saturacién del
mercado, el regreso de los anuncios y la
apuesta por eventos en vivo. Estos

cambios  podrian alejar a los
consumidores, poniendo en peligro el
éxito que inicialmente lograron estas
plataformas.

Si el streaming quiere seguir siendo
relevante, deberd evolucionar de
manera que mantenga su atractivo
original mientras navega por estas
nuevas tendencias. La préxima década
serd crucial para definir si el streaming
puede adaptarse sin perder lo que lo
hizo especial, o si se convertird en otra
version de la television por cable que
prometidé reemplazar.



Cada ano, el Super Bowl no solo
atrae a millones de fandaticos del
fatbol americano, sino que también se
convierte en un fenébmeno de
marketing masivo. Este evento es, sin
lugar a dudas, uno de los escaparates
publicitarios mdas importantes del afo,
donde las marcas compiten
ferozmente para captar la atenciéon de
una audiencia global. El Super Bowl LIX,
que tendrd lugar el 9 de febrero de
2025, promete ser otro hito no solo en
el deporte, sino en el marketing
internacional.
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KETING

Desde la historia del evento hasta
los anuncios que hacen historia, el
Super Bowl ha redefinido lo que
significa crear un impacto duradero en
los consumidores. Pero, ¢qué lo hace
tan especial desde el punto de vista
del marketing Yy cébmo  ha
evolucionado a lo largo de las
décadas para consolidarse como la
cima de la publicidad televisiva?
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EL COSTO
DE LA GRANDEZA

El costo de un anuncio

de 30 segundos durante el
Super Bowl ha alcanzado
cifras astronémicas,
superando los 7 millones de
doélares en 2024. A pesar de
estos precios exorbitantes, las
marcas consideran que la
inversion vale la pena debido
al alcance masivo y la
visibilidad instantnea que
proporciona. Con mds de 100
millones de espectadores en
Estados Unidos y millones
mds en el extranjero, el Super
Bowl ofrece una oportunidad
Gnica para llegar a una
audiencia diversa y
comprometida.

El atractivo de estos
anuncios radica en que no
solo se transmiten, sino que
se convierten en parte de la
cultura popular. Al dia
siguiente, las conversaciones
en las oficinas y redes
sociales suelen girar en torno
a los comerciales mas
memorables. Las empresas
no solo buscan vender
productos, sino también dejar
una impresion duradera en
la mente de los consumidores.

Aun asi, el riesgo es alto.
Un mal anuncio puede ser un
fracaso publico a gran escala,
mientras que un comercial
exitoso puede impulsar una
marca a niveles de
reconocimiento y ventas que
pocas otras oportunidades
publicitarias ofrecen. El Super
Bowl se ha convertido, por lo
tanto, en una plataforma de
alto riesgo y alta recompensa.
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Algunos anuncios del Super Bowl
han sido tan impactantes que han
trascendido el propio  evento,
convirtiéendose en iconos -culturales.
Desde el iconico “1984” de Apple hasta
el hilarante “Wassup?” de Budweiser,
estos comerciales han demostrado el
poder de la publicidad bien pensada.
Lo que hace especial al Super Bowl no
es solo el costo o la audiencia, sino el
nivel de creatividad que las marcas
estdn dispuestas a desplegar.

La competencia es feroz, y cada ano,
los anunciantes deben superar las
expectativas de un publico que espera
ser sorprendido. En este contexto, las
empresas no solo compiten entre si,
sino contra el legado de los anuncios
anteriores, en busca de un lugar en la
historia del marketing.

En afos recientes, las campanas del
Super Bowl también se han extendido
mds alld del televisor, integrando
estrategias digitales que comienzan
mucho antes del gran dia y contintGan
mucho después. La viralizacion de

contenido en plataformas como
YouTube y redes sociales ha afadido
una nueva dimensién al impacto de
estos comerciales, permitiendo a las
marcas maximizar su inversion.

A medida que el marketing
evoluciona, el Super Bowl sigue siendo
una vitrina de la innovacién y
creatividad en publicidad,
convirtiendo cada anuncio en una
pequefia obra maestra que millones
esperan ansiosamente cada ano. Esta
presién ha llevado a algunas de las

campafnas mds memorables y
creativas en la historia de la
publicidad.

ESPECTACULO
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El Super Bowl ha trascendido el deporte
para convertirse en un evento cultural de
proporciones épicas. Las marcas no solo estdn
compitiendo por el tiempo aire, sino por ser
parte de un fenbmeno que reine a familias,
amigos y comunidades frente a la pantalla.
El espectdculo del medio tiempo, que en si
mismo atrae a millones de espectadores, se
ha convertido en una plataforma igualmente
poderosa para la promociéon de artistas
y marcas.

El impacto cultural del Super Bowl es tal
que incluso aquellos que no siguen el fatbol
sintonizan el evento solo para ver los
comerciales y el espectdculo. Esta
convergencia de entretenimiento y publicidad
crea una experiencia Unica que no se
encuentra en ningun otro evento. Con esta
magnitud cultural, el Super Bowl se convierte
en una oportunidad no solo para vender
productos, sino para posicionar a las marcas
en la conciencia colectiva de los
consumidores de una manera que pocos
eventos logran.

FOOTBALL

: T e J.l
El Super Bowl LIX se perfila como otro
ejemplo de como este evento sigue siendo la
cima del marketing global. Con costos en
aumento y un mercado publicitario
en constante evolucidn, el desafio para las
marcas es cada vez mayor. Sin embargo, la
oportunidad de conectarse con una audiencia
global sigue siendo una tentacion irresistible.

En un mundo donde la atencién es el recurso
mas valioso, el Super Bowl sigue siendo el
escenario més grande para ganar el corazén
y la mente de millones. Su futuro como
plataforma de marketing parece asegurado,
mientras las marcas continGan innovando
para mantener este evento como la joya de la
corona publicitaria.
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Nintendo, un gigante en el mundo
de los videojuegos, siempre ha
generado grandes expectativas con
cada nuevo lanzamiento. Desde la
Nintendo Entertainment System hasta
la revolucionaria Wii, la compania
ha sido pionera en crear experiencias
de juego Unicas. Ahora, el anuncio de
la Nintendo Switch 2 ha capturado la
atencién mundial, trayendo consigo
una mezcla de entusiasmo y
escepticismo. ¢Serd esta consola el
préximo gran salto en innovacién o una
simple evolucion de su predecesora?

El primer vistazo a la Nintendo
Switch 2 revela una consola que
mantiene el espiritu de la original,
pero con cambios significativos en
disefio y funcionalidades. Con rumores
que han estado circulando durante
meses, este nuevo lanzamiento
promete continuar el legado de éxito
de Nintendo, aunque no sin generar
preguntas sobre su capacidad de
innovar en un mercado cada
vez mds competitivo.



La Nintendo Switch 2

Este nuevo diseno también
introduce un stand ajustable,
permitiendo colocar la consola
en varias posiciones, o que

presenta un disefio mds grande
y delgado que su predecesora,
acompafado de un acabado
en negro que aportaun adirede  agrega flexibilidad al modo de
elegancia. Los bordes curvados  juego en sobremesa. El dock,

y el aumento en la proporcién de ahora mas redondeado y
pantalla en el frontal son cambios elegante, también ha sido
sutiles pero significativos que optimizado para ofrecer una
mejoran la apariencia general de mejor integracién en el entorno
la consola. Ademds, los Joy-Con  doméstico, permitiendo

han sido redisefiados con un
nuevo sistema de imantado para pantalla cuando estd acoplada.
un acople lateral, lo que mejora

la ergonomia y facilita su uso.

vislumbrar la parte superior de la

A pesar de estas mejoras
en el disefio, algunos criticos
sefalan que los cambios son
mds estéticos que funcionales.
Si bien el acople magnético de
los Joy-Con y el nuevo stand
son adiciones bienvenidas,
no representan un avance
revolucionario en términos
de experiencia de usuario.
Esto plantea la cuestidn de si
Nintendo estd apostando por
una evolucién segura en lugar
de arriesgarse con innovaciones
mds audaces que podrian
redefinir el mercado
de consolas portdtiles.



Uno de los aspectos mds celebrados
del anuncio es la retrocompatibilidad
de la Nintendo Switch 2 con los juegos de
la consola original, tanto en formato fisico
como digital. Esta decisidbn asegura que los
jugadores no pierdan acceso a su biblioteca
existente, lo cual es un punto a favor en
términos de valor y longevidad de
la inversidn en juegos.

Sin embargo, Nintendo ha advertido
que no todos los titulos serdn completamente
compatibles, lo que introduce un elemento
de incertidumbre. Este enfoque hibrido de
mantener lo viejo mientras se introduce lo
nuevo podria ser tanto una bendicion como
un desafio, dependiendo de como se maneje
la compatibilidad y el soporte técnico para
los juegos heredados. Los proximos detalles
que se revelardn en el Nintendo Direct serén
cruciales para aclarar estas incognitas.

RETRO

COMPATIBILIDAD




El mercado de consolas es ferozmente
competitivo, y las expectativas para la Nintendo
Switch 2 son altas. Aunque los detalles iniciales
apuntan a mejoras en disefo y funcionalidad,
algunos criticos ya han comenzado a
cuestionar si estas actualizaciones son
suficientes para mantener a Nintendo en
la vanguardia de la industria. En comparacion
con las consolas de la competencia, que
contindan empujando los limites del hardware
y la tecnologia, la Switch 2 parece mds una
evolucién conservadora que una revolucion.

Con cada nueva consolag, Nintendo
ha tenido la oportunidad de redefinir el
juego, pero esta vez, las primeras impresiones
sugieren que se ha optado por una estrategia
de mejora incremental. Este enfoque podria
funcionar bien para atraer a los fans existentes,
pero puede carecer del impacto necesario
para atraer a nuevos usuarios o recuperar
a aquellos que buscan innovacion disruptiva.

INNOVACION
O REPETICION

El primer vistazo a la Nintendo
Switch 2 nos deja con sentimientos
encontrados. Si bien los cambios en
diseno y retrocompatibilidad son
bienvenidos, la falta de innovaciones
revolucionarias plantea dudas sobre
la direccién de Nintendo en un mercado
altamente competitivo.

A medida que esperamos mds
detalles en el proximo Nintendo Direct,
la pregunta que queda es si la Nintendo
Switch 2 podrd superar las expectativas
y consolidar su lugar como un lider en
la industria de los videojuegos, o si
simplemente seré una evolucién mas
en la linea de productos de Nintendo.







Susan Kare es la mente debtras de
algunos de los iconos mas emblematicos
de la informatica moderna. En su trabajo con
Apple, desarrolio graficos como el icono del
cubo de basura y Ia famosa carita sonriente
del Mac, que no solo faciliaron la interaccion
del usuario con las compubtadoras, sino
que bambién le dieron un boguie amigable
y accesible a ia tecnologia.

Estos iconos se convirbieron en un
lenguaje visual universal, permitiendo a los
usuarios, sin importar su idioma, navegar
inbuibivamente por sus disposibivos.

La vision de Kare era que las compubtadoras
deberian ser herramientas accesibles
para bodos, no solo para expertos.

Ademas de su trabajo en iconos,
Kare también disen6 varias fuentes para
el Macintosh, como Chicago y Geneva, que
marcaron un estandar en la tipografia digibtal,
creando una armonia visual entre texto
e imagenes.
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El brabajo de Susan Kare no solo
revoluciond la forma en que interactuamos
con las compubadoras, sino que también
sento las bases para el diseno de
experiencias de usuario modernas.

Su enfoque en la claridad, simplicidad
y estética ha influido en generaciones
de disenadores graficos y UX,

convirtiéndola en una figura central
en la historia del diseno digital.

Hoy en dia, Kare continta su
labor como diseiiadora independiente,
colaborando con diversas empresas
y proyectos que buscan aprovechar su
vasto conocimiento en iconografia y
disefio de interfaces. Su legado vive en cada
dispositivo que usamos, recordandonos la
importancia de un disefio bien pensado.

Kare no solo abri6 las puertas para
fuburas generaciones de disefiadores
_en el ambito tecnologico, sino que también
establecio un modelo de como el disefio
puede mejorar la accesibilidad y usabilidad
de productos complejos.
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Susan Kare ha dejado una marca
indeleble en la historia del disefio grafico
digital. Su capacidad para humanizar la
tecnologia a través de su arte no solo
mejoro la experiencia del usuario, sino
que bambién elevo el estandar de lo
que las interfaces graficas podian ofrecer.

En urt mundo donde el diseno juega
un papel crucial en nuestra interaccion
diaria con la Gecnologia, la vision de Kare
sigue siendo una guia esencial para crear
productos inbuitivos y estéticamente
agradables. Su trabajo sigue inspirando
a disenadores a simplificar sin sacrificar
el impacto visual, haciendo de Kare
un icono del diserio digital.
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La reticula es quizas el concepto mdas emblematico
asociado con Josef Miiller-Brockmann. Este sistema
de cuadriculas permitio a los disefiadores organizar
el espacio de manera légica y ordenada, facilitando
la creacion de composiciones armoénicas y consisten-
tes. Para Muller-Brockmann, la reticula no era solo
una herramienta, sino un principio fundamental que

aseguraba claridad y legibilidad en el disefio.

Aplicé esta técnica en diversos proyectos, desde
carteles hasta revistas, demostrando como una
estructura aparentemente rigida podia dar lugar

a resultados dindmicos y visualmente impactantes.
Su manual "Grid Systems in Graphic Design” sigue
siendo una biblia para los disefiadores contempora-
neos, enfatizando la importancia de la estructura
para lograr una comunicacion efectiva.

El uso de la reticula por parte de Miiller-Brockmann
no solo ordenaba elementos grdficos, sino que
también eliminaba lo superfluo, centrdndose

en lo esencial: el mensaje.

Tipografia
sin floriGuras

Muller-Brockmann abogaba por un enfoque minima-
lista en el uso de la tipografia, prefiriendo fuentes sans
serif como Helvetica, que consideraba ideales para la
comunicacion clara y directa. En su filosofia de disefio,
la tipografia debia servir a la funcion antes que a la
forma, evitando adornos innecesarios que pudieran
distraer al espectador.

La eleccion de tipografias simples y la disposicion
meticulosa de los elementos tipogrdficos en sus
trabajos crearon una sensacion de orden que es la
base del disefio moderno. Sus carteles para la Zurich
Tonhalle son un ejemplo iconico de como el texto
puede ser a la vez informativo y estéticamente
agradable, gracias a su enfoque disciplinado.

Ademads, Miiller-Brockmann creia que el diseiio
deberia ser neutral, dejando que el contenido hablara
por si mismo. Este principio de objetividad lo llevo

a desarrollar un estilo que, aunque a primera vista
puede parecer frio, es en realidad extremadamente
efectivo y universal.

Incluso en el contexto actual, su énfasis en la
legibilidad y la eficiencia sigue siendo relevante,

ya que muchos disefiadores adoptan principios
similares en un mundo saturado de informacion visual.
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