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En nuestra edlicion de Abril, exploramos como la
creatividad, la tecnologia y la nostalgia convergen para
redefinir las estrategias de marketing y el entretenimiento
contempordneo. Desde el ingenioso Tomato Blood de Heinz,
una estrategia de temporada que demuestra como una
marca puede aduenarse de Halloween con humory
creatividad, hasta la campania Missing Piece de Milka,
que transformo un simple chocolate en un mensaje de ternura
y conexion emocional, el marketing vuelve a mostrarnos
que la innovacion no solo vende, sino que también toca fibras
profundas.

En SKETCH, celebramos a figuras clave de la creatividad:
Muriel Cooper, pionera del diserio digital que sentd las bases
de la interfaz moderna, y Rick Rubin, el mitico productor
musical que revoluciond la industria con su estilo minimalista
Yy su capacidad para mezclar géneros. En GEEK, el anuncio
del iPhone 17 revela no solo la ambicion tecnoldgica de Apple,
sino una nueva era en el diserio movil y en su estrategia de
produccion global. Cerramos en MEDIA con la reflexion
de Tron: Ares, una secuela que revive una saga iconica para
explorar, con un enfoque visual y narrativo impresionante,
el eterno debate entre humanidad e inteligencia artificial.
Una edicion que invita a reflexionar sobre como el pasado
inspira el futuro y como la creatividad sigue marcando el
rumbo de la cultura y la tecnologia.

== F| equipo editorial de Retali Orbit.
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~ Después de mas de una década
‘en silencio, Disney revive el universo
de Tron con Tron: Ares, una nueva
entrega que busca redefinir
el legado de esta saga pionera
en la representaciéon del mundo
digital. Su estreno en cines esta
programado para el 10 de octubre
de 2025, con una ambiciosa ;
distribucién en pantallas IMAX
y una promesa clara: llevar £
la estética futurista y la reflexiéon
sobre la inteligencia artificial
“a un nuevo nivel.

Aunque Tron: Legacy (2010) no fue
un éxito rotundo de taquilla pese
a su presupuesto de 170 millones g9
de délares, la franquicia mantuvo =
un lugar especial en la cultura
pop gracias a su estética icénica,
su musica y su capacidad de
- explorar el vinculo entre el ser
humano y el mundo digital.
Ahora, con Jared Leto como
~ protagonista y un equipo
creativo renovado, Tron: Ares
busca combinar nostalgia,
espectaculo y un relato
profundamente actual sobre
la relacién entre la humanidad
y la inteligencia artificial.




"La historia de Tron: Ares seguira a

 un programa altamente sofisticado -
llamado Ares, enviado del mundo

' digital al mundo real en una misién

peligrosa que marcara el primer
encuentro de la humanidad con
seres de IA. La premisa, revelada
en el primer avance, plantea una
narrativa que combina accién

~ futurista con las inquietudes
contemporaneas sobre
el desarrollo de la inteligencia
artificial y sus implicaciones
para el mundo humano.

El regreso de Jeff Bridges como
Kevin Flynn, aunque atin no esta
claro si en un papel importante
0 en un cameo, agrega un toque
de continuidad para los fanaticos de
la saga’original. En declaraciones
a Empire, Bridges comenté que
“aun queda algo de consciencia”,

~ dejando entrever que su personaje,
aparentemente desaparecido
al final de Tron: Legacy,
tendra una participacién clave.

El segundo trdiler, lanzado en julio
de 2025, ofrece un vistazo mas
profundo a la narrativa: los Dillinger
buscan crear y controlar guerreros
digitales para traerlos al mundo real,
desatando una invasién que pondra
a prueba la delgada linea entre
tecnologia y humanidad. La frase
“la IA militar es el futuro” marca

el tono de una historia que, mas
alla de la accién, plantea una
reflexién inquietante sobre el uso
ético de la inteligencia artificial.

CHOQUE DE MUNDOS
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Disney ha reunido un elenco
estelar para esta nueva entrega.
Jared Leto lidera la historia como

_ Ares, un programa digital con
capacidad para cruzar al mundo
fisico. Lo acompaiian Evan Peters,
Greta Lee, Jodie Turner-Smith,
Cameron Monaghan y la legendaria
Gillian Anderson, mientras que Jeff
Bridges retoma su icénico papel
de Kevin Flynn. Esta mezcla de
actores consagrados y huevas
figuras promete atraer tanto
a los fanaticos de la saga
como a nuevas audiencias.

En la direccién se encuentra
Joachim Ronning, reconocido

por su trabajo en Maléfica:

Dueiia del Mal y La Joven

y el Mar, mientras que el guion

fue desarrollado por Jack Thorne,
quien supo capturar la esencia

de mundos complejos en

La Materia Oscura y Enola Holmes.
La fotografia corre a cargo de Jeff
Cronenweth, responsable de clasicos
visuales como La Red Social

y Perdida, lo que asegura una
puesta en escena hipnotizante.

Uno de los mayores atractivos de
esta produccién es su banda sonora,
que estara a cargo de Nine Inch Nails
(NIN), i'eemplazando a los icénicos
Daft Punk. La eleccién de NIN
promete una experiencia sonora
intensa, que mezcla rock industrial

~ con ambientes electrénicos, ideal
para el tono futurista y oscuro de
Tron: Ares.




~_El regreso de Tron no es un
~_movimiento aislado: forma parte
~_de una estrategia mas amplia de
' Disney para explotar la nostalgia
delas franqulclas clasicas,
mientras aborda temas de
releyancla contemporanea.
~ En 2025, la compaiiia también
_tiene en agenda grandes estrenos
de ciencia ficcion como Avatar:
Fire and Ash, Predator: Badlands
y Los Cuatro Fantasticos:
Primeros Pasos.

- La eleccién de revivir Tron
“en este contexto no es casual.
La franquicia siempre ha explorado
la frontera entre la tecnologia
y la humanidad, y en una época
. dominada por debates sobre
linteligencia artificial, realidad
aumentada y mundos virtuales,
su ret'orno parece mas relevante
. que nunca. Tron: Ares nho solo
busca ser un espectaculo visual,
“sino también un comentario sobre
nuestra relacién con la tecnologia,
un tema que hoy despierta
fascinacion y preocupaclon
a partes iguales.




Ademas, la estética tinica de Tron,
con sus motos de luz, paisajes
digitales y efectos de neén, sigue
siendo un referente de diseiio y
/ il cultura visual. Esta nueva entrega
- ; ‘tiene la oportunidad de actualizar
‘ esa identidad para una nueva
generacion, mientras mantiene
\ ' - viva la esencia que hizo de la
' pelicula original un hito de la
ciencia ficciéon en 1982.

\ | . !f Con su estreno programado para
. n o ? ' qnihigs el 10 de octubre de 2025, Tron:
¥ B e U P s W ! Ares se perfila como uno de los
s { ) ’3 . grandes eventos cinematograficos
¥ : \ & del afo, no solo para los fanaticos
| ¥ ; de la ciencia ficcién, sino también
Nt para quienes buscan historias
| .{/ que dialoguen con el presente
tecnolégico.

Disney apuesta fuerte:
revive una franquicia que nunca
fue un fenémeno de taquilla,
pero que sigue siendo un icono
de la cultura digital. Con un elenco
de primer nivel, una banda sonora
' prometedora y una trama
{ que explora los dilemas de la
inteligencia artificial, Tron: Ares
tiene el potencial de ser no solo
un éxito de ciencia ficcién, sino
una pelicula que defina el debate
sobre el futuro de la tecnologia
y huestra interaccién con ella.
. Si cumple sus promesas,
podria consolidarse como
la mejor entrega de la saga
y un nuevo clasico del género.
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En el universo del disefio grafico,
pocos nombres resuenan con

la misma fuerza que el de Muriel
Cooper, una de las figuras mas
Linfluyentes en la inGerseccion
entre diserio, tipografia :
y becnologia digital.

- Mucho antes de que la
interaccion hombre-maqina

se convirbiera en una disciplina
establecida, Cooper ya estaba
‘imaginando un futuro donde la
comunicacion visual y el disefio
compubacional se entrelazaban

~ de manera natural.

Su trabajo en el Massachusetts
Institute of Technology (MIT)

y su papel como cofundadora
del MIT Media Lab sentaron las

_bases de lo que hoy conocemos

como diseno de interfaces
-y experiencia de usuario.
“Mas que una disefiadora, Cooper
fue una visionaria que anbticip6
_la era de la informacion digital,
redefiniendo la manera en’
que consumimos y entendemos
el conocimiento en
~entornos digitales.

The A Collection of
Mathematical Sciences Essays

Edited by the Committes on S
E  Research in the Mathematical
tha Collsbaration of Grorge A,

~ Antes de revolucionar el
diseno interactivo, Muriel
Cooper dejo su huella en el

- mundo del disefio editorial.
Durante su tiempo como
directiora de disefio en la MIT
.Press, transformo la identidad
visual de la editorial académica
con portadas que combinaban
elegancia tipografica y una
modernidad audaz. Su trabajo
en libros de referencia como
Learning from Las Vegas

-y The Bauhaus no solo
demosbtro su profundo
entendimiento del disefio
clasico, sino también su

' capacidad de experimentar
con la claridad visual
y la jerarquia informativa.

Pero su verdadero salto vino
cuando comenz6 a explorar el
potencial de las compubadoras
como herramienta de diseno.
En una época en la que la

Gecnologia digibal apenas

comenzaba a desarrollarse,
Cooper no solo adopto las
nuevas herramientas,

sino que ayudo a definirlas,
imaginando una relacion entre
disefio y compubacion que

- décadas después se

converbiria en estandar.

- Su bransicion del papel a la

pantalla no fue un simple cambio
de soporbe: fue un cambio de
paradigma, en el que el diseno

~ dejo de ser un producto
_ estiatico para convertirse

en una experiencia dinamica

‘e inberactiva.



St by

e En 1985, Muriel Cooper cofundé
‘el MIT Media Lab, un espacio

que se convertiria en el

~ epicentro de la innovacion en :
, diserio, tecnologia e interaccion

digiGal. Desde alli, lidero

~_ proyectos que exploraban

la.visualizacién de datos,

la Gipografia dinamica y la
‘havegacion de la informacion

en entornos digitales, mucho

anbes de que conceptos como
_ UX (experiencia de usuario)
- o Ul'(inGerfaz de usuario)

fueran Gérminos de uso comun.

Su proyecto mas iconico,

-~ presentado en la conferencia
' TED5 de 1994, mostré un

prototipo de navegacion

~ bridimensional de informacion:
~un sistema en el que los usuarios
- podian explorar grandes

cantidades de datos en un
espacio visual interactivo.

~ Esbe experimento no solo
~impresiono a la audiencia
de la época, sino que anticip6

herramientias actuales como

los buscadores visuales, los

entornos de realidad virGual
y las inGerfaces de datos

‘Gridimensionales.
. Lavision de Cooper no
. -se limitaba a la tecnologia,
~ sino que bambién abarcaba
~una filosofia de diserio flexible
. ycentrada en el usuario, en la
~‘que la informacion debia fluir

- de forma intuitiva y organica.

‘Su brabajo en el Media Lab
. esbablecio las bases para
el diseno de software, intierfaces
- graficas y entornos de realidad
~ aumenbada. A

M.LT. PRESS
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- Aunque Muriel Cooper fa‘IIeci'é""
“en 1994, su influencia sigue viva
enel disefio conbemporaneo
~ Su enfoque de integrar disefio

_ _graflco con Gecnologia avanzada :

inspiré generacnones de
diseniadores, ingenieros.
-y creabivos que hoy brabaJan
- en campos como el disefio
~de experiencia de usuario (UX),
~ la visualizacion de datos
'y Ia realidad virGual.

La_s pr;acblcas que hoy

- consideramos esehciales
- —desde la navegacion en

~ inberfaces inGeracbivas hasba

_ la representacion visual de datos

~ complejos— fueron anbicipadas

- por Cooper hace mas de tres

~ décadas, demostrando su

. extraordinaria capacidad de
_prever el fuburo del dlseno

“Enuna épocaenla
quela inGeligencia arblflclal
y lainteraccion
humano- compubadora domlnan
~ el debate creativo, el trabajo
~de Muriel Cooper sigue siendo
~un faro que nos recuerda :

: que la becnologla mas avanzada

siempre necesita un lenguaje
visual humano y accesible.

"Murlel Cooper no solo fue una
~ disefiadora brlllanbe, sinouna
 pionera en la convergencia

entre arbe, disefo y tecnhologia.
Su capacidad de romper barreras
entre disciplinas transformé

la manera en que concebimos la

 informacién y sent6 las bases de
la comunicacion dlglbal moderna.

: Hog, cada vez que navegamos

por un sibio web, interacbuamos
con una apllcaclon o exploramos

‘un espacio de realidad
aumentada, su vision sigue
_presente, demostrando que

su brabaJo no solo marco

‘una época, sino que anbicipd

el futuro del dlseno mberacblvo

- En un mundo donde el dlseno

digital evoluciona a gran
velocidad, Muriel Cooper

_permanece comouna
figura esencial y eterna.







~ Ketchul
para vamplros

El movimiento de Heinz va mucho

mas alld de la decoracion: es una leceidn
magistral.de como un producto.cotidiano
puede transformarse en un fendmeno de
temporada, logrando no solo incrementar la
conversacion en redes sociales, sino también
consolidar su'presencia como una marca
divertida, atrevida y culturalmente relevante.

"En esta campana, Heinz le da un

gII’O espeluznqnte a:suicldsico envase,

_rebautizando su kétchup como “Tomato

Blood”, con'una etiqueta disefiada para
simular un 'sangrado que goted de. manera
dramatica. El empaqgue no solo luce sobre

un fondo negro inquietante, sino que ademds
emite un brillo fosforescente verde en'la
‘oscuridad, un detalle que eleva la experiencia
visual y convierte cada botella en un objeto

.de coleccion para los fanaticos de Halloween.

La marca ha decidi_c!-g_.-mantene'r la

exclusividad como un elemento clave:

las botellas no llegaran a los estantes

de los supermercados, sino que seran
parte de un sorteo especial en TikTok.

Para participar, los usuarios deben
publicar un video creativo en la plataforma

. utilizando los hashtags #HeinzHalloween

y #Sweepstakes, y registrar su publicacion
en la pagina oficial de la campana.

Con solo 570 botellas disponibles, Heinz
apuesta por'un marketing que combina

la escasez con la viralidad, generando

una auténtica fiebre entre sus seguidores.

Esta estrategia no solo'incentiva la interaccion
en redes sociales, sino que convierte cada
botella eniun simbolo de estatus para

.coleccionistas y fandaticos de la marca.



El caso de “Tomato Blood” pone
en.evidencia algo fundamental:

las campafias de temporada son un
motor de engagement y fidelizacion.
Aprovechar celebraciones masivas como
Halloween permite a las marcas erear
experiencias .emocionales gue conectan
con las pasiones del publico y se integran
de forma natural en las conversaciones
culturales del momento.

La clave del éxito radica en ir mas alla

de lagsimple decoracion tematica: Heinz no

solo cambid su etiqueta, sino que construyo
\una experiencia inmersiva que requiere la

participacion activa de los consumidores.
En'un mundo dominado por el contenido
generado por usuarios (UGC), este tipo

de dinamicas incentivan la creatividad

del puablico, convirtiéndolo en embajador
espontdneo de lamarca.

Ademds, estas estrategids fomentan

una sensacion de urgencia y exclusividad
que impulsa la participacion y refuerza

el posicionamiento de la marca como

innovadora y culturalmente conectada.

HALLOWEEN: | =
escenario | T
- perfecto

vd



No es casualidad que Heinz haya

elegido TikTok como el corazon de su
campafa. La plataforma se ha convertido

en el epicentro de las tendencias globales,
especialmente entre un publico joven que
busca experiencias interactivas y divertidas.
Con la mecanica del sorteo, la marca no solo
asegura millones de visualizaciones organicas,
sino que también genera un caudalde
contenido viral gue se amplifica sin necesidad
de una gran inversion publicitaria adicional.

TikTok ofrece ademas algo que otros
canales no pueden replicar: la posibilidad
de convertir a los consumidores en.ndarradores
de la marca, generando una conexion

- emocional que trasciende el simple acto
~de compra. Al integrar la campafa
en este ecosistema, Heinz demuestra
unentendimiento profundo de'los
nuevos hdbitos de consumo digital y de la
importancia de la participacién comunitaria.

La plataformano solo es un'medio de difusion,
sino el escenario principal de la experiencia,
reforzando el vinculo entre la creatividad

de lamarecayla de sus usuarios.

S g ‘ A 'La campanfa “Tomato Blood” de Heinz :
: ; _ es un ejemplo brillante de como una marca
, u evo S ; c a m p OS puede reinventar un producto cldsico sin
- j alterar su esencia. Al convertir su kétchup
K : _ ‘en un accesorio de Halloween, Heinz no solo
e : a a a : ; aumenta’su visibilidad, sino. que también
. . Sy fortalece su personalidad divertida,

irreverente y capaz de sorprender
en un mercado saturado de mensgjes.

Mds que un simple truco de temporada,
esta estrategia deja una leccion clara para
el marketing contempordneo: en la era de
las redes sociales; elicontenido que despierta
emocion, humor y participacion vale mas

o que cualquier campana tradicional. Heinz
ha demostrado gque.incluso un producto tan
cotidiano como el kétchup puede convertirse,
con la dosis justa de creatividad, en el
protagonista.de una noche de miedo.
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El esperado iPhone 17 ha 51do presentado en el evento ‘Awe Dropplng” desde
Cupertino, California, confirmando que Apple sigue siendo el gran referente en
‘innovacion tecnolog1ca Con cuatro versiones —iPhone 17, iPhone 17 Air, iPhone 17
Pro y iPhone 17 Pro Max—, la compafia no solo apuesta por un salto en d1seno -

y potencia, sino también por una estrategia de producc1on global que marca

un cambio clave en su historia. :

Las preventas iniciaron el 12 de septiembre y la disponibilidad global lleg(')'el 19
de septiembre de 2025. Con precios que parten desde los 799 dolares y alcanzan
los 1,249 dolares en su version mds avanzada, el iPhone 17 se posiciona como un
p_roduct_o que busca abarcar desde usuarios que priorizan accesibilidad hasta los
mds exigentes entusiastas de la tecnologia de punta. :




‘_Apple ha elevado el estindar de disefio con el

_iPhone 17 Air, el modelo mas delgado en la historia
,_.-»de la marca, con apenas 5.5 mm de grosor, una hazana
que ¢ combina elegancia y funcionalidad. Toda la familia

- del iPhone 17 cuenta con pantallas ProMotion de 120 Hz,

o que ofrecen una fluidez de imagen incomparable en
- tamanos que van de 6.3 a 6.9 pulgadas.

* En términos de potencia, las versiones Pro integran el
chip A19 Pro, acompanado de 12 GB de RAM, ofreciendo
un rendimiento de nueva generacion que mejora la

- experiencia en multitarea, gaming y aplicaciones de
inteligencia artificial. Esta actualizacion sitGa al iPhone 17
en la cima de la competencia, consolidando su reputacion

.- ._' como el smartphone de mayor capacidad en el mercado. Y P () D E R _

El salto en cimaras es otro de los puntos mds destacados:
un sensor principal de 48 MP, una camara frontal de 24
MP y la posibilidad de grabar en 8K hacen de este
dispositivo una berramienta de creacion de contenido
profesional Los modelos Pro, ademds, incorporan un
zo0m optzco de hasta 8 X, ideal para fotogmﬁa de alta
preczszon y video cmematogmﬂco

DISENO




Mis alla de las especificaciones técnicas, el iPhone 17
marca un cambio estratégico historico para Apple.
Por primera vez, la compania confirmé que toda

la linea serd fabricada en India, un movimiento que
no solo diversifica su cadena de suministro, sino que
reduce la dependencia de China, una decision clave
en un contexto geopolitico complejo.

Esta apuesta por la descentralizacion de la produccion
responde a la necesidad de fortalecer la resiliencia de la

marca frente a riesgos economicos y politicos, a la vez que

refuerza la presencia de Apple en un mercado emergente
de enorme potencial como el indio. Esta estrategia no
solo beneficia a Apple en términos de costos y logistica,
sino que también envia un mensaje claro: la compania
estd dispuesta a redefinir su modelo de negocio para
asegurar su liderazgo global.

Ademis, este cambio abre la puerta a una mayor
expansion en mercados estratégicos, aumentando
la competitividad de Apple en regiones clave

y potenciando su capacidad de respuesta ante
futuras demandas tecnoldgicas.

ESTRATEGIA GLOBAL

ACCESIBILIDAD

PREMIUM

El lanzamiento de la familia iPhone 17 confirma que
Apple continda afinando su estrategia de segmentacion,
ofreciendo opciones para distintos perfiles de usuario.
Mientras el iPhone 17 y el iPhone 17 Air se presentan
como alternativas de alta calidad a precios relativamente
competitivos, los modelos Pro y Pro Max estin claramente
enfocados en profesionales creativos y usuarios que
buscan lo ultimo en tecnologia madvil.

Este enfoque permite que la marca se mantenga
relevante tanto en el mercado de gama alta como en

el de gama media-alta, reforzando su dominio en un
entorno cada vez mds competitivo. Apple no solo lanza
productos: crea ecosistemas, y el iPhone 17 se integra
perfectamente con su universo de servicios,

desde iCloud hasta Apple Vision Pro y Apple Music.

La bateria también da un salto notable: el Pro Max
alcanza los 5,000 mAh, una mejora que responde
a una de las principales demandas de los usuarios
y que refuerza la posicion de Apple como pionero
en experiencia de usuario.



lanzam1ent0 del 1Ph0ne 17 Apple reafirma
su capacidad para marcar el ritmo de la innovacion -
combinando avances tecn010g1cos con una -
estrategia de negocios visionaria. La combinacion de
-~ diseno ultradelgado, cimaras profesionales, autonomia
mejoraday producuon global diversificada convierte
a esta generacion en una de las mds amblclosas
en la hlStOI‘la de la marca.

Este movimiento no solo fortalece su presencia

en el mercado de smartphones; sino que sienta
 las bases para la proxima década de liderazgo
tecnologico. Apple no solo ha presentado un nuevo
teléfono: ha demostrado una vez mds por qué su
capacidad de anticiparse a las tendencias define

el futuro de la industria movil. :

El iPhone 17 no es solo una actualizacion de hardware:
es un manifiesto de la filosofia Apple enel que
il tecnologa y la vision de negocio
convergen para ofrecer un producto que anticipa

las demandas del mercado.
ﬂ.:.
Con su produccion estratégica en India, una potencia -

tecnologica sin precedentes y un disefio que combina
“elegancia y funcionalidad, Apple no solo mantiene su
hegemonia en el mercado de smartphones, sino que
- refuerza su posicion como pionero en la proxima
era de la tecnologia movil. El iPhone 17 no es solo
un dispositivo: es la prueba de que la innovacion y la
_estrategia pueden ir de la mano para redefinir el futuro.







En un mundo donde la perfeccion del producto

o parece innegociable, Milka se atrevié a romper

las. reglas del marketing tradicional. En agosto de 2013
' los:,consumzdores_ de Francia y Alemania abrieron sus

" Lo que en principio parecia un error de produccion,

- era en realidad una de las campanas mds creativas
de__la marca: “Missing Piece”, disenada para transmitir
su emblemdtico lema “Atrévete a ser tierno”

(Dare to be tender). o

 Este atrevido movimiento no solo Jugo con las

; expect"mwas de los consumidores, sino que tmnsformo
el producto en el propio medio de comunicacion,

: demostmndo que; cuando se trata de construir vinculos
- emoczonales un simple pedazo de chocolate puede
: convertzrse en un gesto cargado de szgmfzcado

MISSING PIECE
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__ic6nicas tabletas de chocolate para encontrarse conuna
sorpresa desconcertante: faltaba un cuadro de la barra.
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.'-_Z‘.La campana desarrollada por la agencm Buzzmcm i
" '_.'Pcms se baso en una. verdad universal: el iltimo pedazo
2 'de cbocolate szempre es el mads deseado leka aprovecbo
S ol percepczon para invitar a sus clzentes aungesto
. decarino y complicidad, En cada tableta. mcomplem
el cuadro faltante no era un. descmdo sino una
. oportumdad para regalar ese ultzmo pedazo
A algmen especml

fCada empaque mclum un codtgo tnico que los
'consumzdores podzcm registrar en la pdgina de Milka.
Allz teman dos opczones pedtr la pzeza faltcmte pam

RIS \adio o mensaje

"_'.mensa]e personahzado como te extrano 0 ‘e qmero”,-_-g Sl

~ Deestemodo, el chocolate se convertia en un vebiculo Una de las claves de la campcma “Mzssmg Piece”
e afecto reforzando el poszczonamzento de Milka : fue su capaczdud de tmnsformar el propio‘producto
. COMmO una marca que asocia su P”Od”CtO i e en el mensaje publicitario. En lugar de recurrir a un .
o O temur ay 105 lﬂZOS emoczonales Wt j oo _cmunczo tmdzczonal Milka convirtio la experiencia

b e gesto aparentemente szmple exigio | un grcm e | de consumo en un acto de storytelling. El chocolate, »
i esfuerzo logzstzco alterar la producczon de las tabletas | " sup edazg e se .volmo. el szmbolovfz./czco

~ para dejar un cuadro vacio implico costos adicionales | - de ternura y conexion humana, lo que provoco

 y ajustes en la linea de fabricacion. Pero lejos de ser un. G interaccion emocional L inmediata entre

- obstdculo, la marca asumit el desafio como parte ' el consumzdory la marca. '

~de una narratzva que mforzaba Su zdentzdad : : Este tzpo de estrategza va mucho mas alld

- del marketmg convencional: invita al cliente

M al\ ' Hl]n ' l‘lllante j aparticipar activamente en la historia, no solo
g __comprando, sino decidiendo a quién regalar el gesto
i A T | mas dulce. Asi, Milka no solo vendié chocolate,

sino que vendié la expemencm de compartir

- un momento de carifo, creando una conexzqn
_-mtzma que tmsczende el producto en: sz

“En una em donde los consumzdores valorom

1 las marcas que transmiten valores auténticos,

: : X esta campand. demost a‘q_ue la creathdad puede
o e | _'tmnsformar un prod‘"" 1eto Cotzdwmo en un poderoso _

' | ~ vehiculo de emociones.
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La campana “Missing Piece” de Milka es un ejemplo
magistral de como el producto puede convertirse en el
- mejor soporte publicitario. Al renunciar deliberadamente
a la “perfeccion” de su barra de pboco_ldte, la marca no
solo sorprendi6 a sus clientes, sino que les ofrecié la
 oportunidad de participar en un gesto de ternura
tangible, alineado a la perfeccion con su lema ‘Atrévete a
ser tierno”. ;

En tiehipos_ donde la publicidad lucha por destacar en un
mar de mensajes, Milka demostré que la creatividad
auténtica y la conexion emocional pueden superar
cualquier formato tradicional. A veces, un pequefio
 pedazo de chocolate que falta puede ser el ingrediente
perfecto para construir una de las camparias mds
recordadas de la tltima década.
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