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Mayo llega con historias que hablan del poder de              
la creación, la transformación y la identidad. En esta 
edición, exploramos cómo el marketing, el diseño y la 
cultura se entrelazan con lo humano y lo emocional. 

Desde la controversia digital que rodeó a                    
Electrolit el mes nos recuerda que la comunicación 
contemporánea es un campo donde la ética, la 
estrategia y la autenticidad se enfrentan en tiempo 
real. En el arte y el diseño, rendimos homenaje a José 
Guadalupe Posada, cuyo legado visual sigue vivo 
cada Día de Muertos.

En el terreno tecnológico, analizamos el rebranding 
de Windows, una muestra de cómo incluso las 
marcas más establecidas deben reinventarse sin 
perder su esencia. Finalmente, cerramos con 
Frankenstein, la esperada adaptación de Guillermo 
del Toro para Netflix, una obra que no solo revive a 
uno de los monstruos más emblemáticos del cine, 
sino que también reflexiona sobre la soledad, la 
creación y la humanidad. Esta edición es un 
homenaje a los creadores: a los que piensan, diseñan 
y cuentan historias que, como la chispa del rayo de 
Frankenstein, nos recuerdan que la verdadera vida 
surge cuando el arte y la emoción se encuentran.

El equipo editorial de Retali Orbit.
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Guillermo del Toro lo ha dicho en múltiples ocasiones: 
“Frankenstein es el pináculo de todo”. Durante años, el 
cineasta tapatío ha perseguido la adaptación perfecta de la 
obra maestra de Mary Shelley, no como una historia de terror, 
sino como una tragedia profundamente humana. A casi dos 
décadas de hablar por primera vez sobre este proyecto,                     
su visión finalmente toma forma con Frankenstein,                          
una producción original de Netflix que promete redefinir                  
el mito del “moderno Prometeo”.
El filme, que se estrenará el 23 de octubre en cines selectos                   
y el 7 de noviembre en Netflix, llega tras un largo proceso de 
gestación, comparable al de la criatura misma. Con un elenco 
estelar encabezado por Jacob Elordi, Oscar Isaac, Mia Goth             
y Christoph Waltz, la cinta se posiciona como una de las 
producciones más esperadas del año. Más que una historia           
de monstruos, Del Toro presenta una oda al aislamiento,                  
la paternidad y la redención —temas que resuenan tanto                 
en la literatura romántica como en el cine contemporáneo.

dando vida

al monstruo
más human
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Desde 2007, Del Toro ha descrito su visión de Frankenstein 
como una “tragedia miltoniana”, una exploración entre la 
creación divina y la condena humana. Para el director,                     
la criatura de Shelley no es un monstruo, sino una víctima           
de la incomprensión, un ser rechazado por su creador y por el 
mundo que lo repudia. Esta sensibilidad —tan característica 
del cine de Del Toro— impregna cada cuadro de la película.
El filme sigue la trama clásica: Victor Frankenstein, un 
científico obsesionado con desafiar los límites de la vida,              
da existencia a una criatura hecha de fragmentos humanos. 
Pero, al ver el resultado de su ambición, lo rechaza,           
desatando un ciclo de dolor, venganza y reflexión existencial. 
Sin embargo, más allá del relato, Del Toro convierte la historia 
en una metáfora visual sobre la soledad del creador, el miedo a 
lo que no comprendemos y la eterna pregunta sobre los límites 
de la ciencia y la moral.

El personaje de la criatura, interpretado por Jacob Elordi,               
se aleja del arquetipo clásico para mostrar vulnerabilidad              
y ternura bajo la monstruosidad. Su interpretación promete 
convertirse en una de las más memorables de su carrera,             
una que conjuga fuerza física con una tristeza casi infantil.
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Visualmente, Frankenstein es un deleite oscuro.                                    
Del Toro ha trabajado junto a Netflix y su equipo de 
animadores y diseñadores para crear un universo gótico que 
evoca tanto la Europa del siglo XIX como los tonos barrocos         
y simbólicos que caracterizan su filmografía. En esta versión, 
la arquitectura, la iluminación y el vestuario dialogan entre        
el romanticismo inglés y la melancolía visual de películas 
como El laberinto del fauno o Crimson Peak.

estética
El diseño de producción se apoya en contrastes de luz                           
y sombra que parecen respirar; los escenarios están                  
cargados de significado simbólico, y cada textura —desde los 
laboratorios húmedos hasta los paisajes nevados— refuerza          
la atmósfera de tragedia y belleza. Este lenguaje visual, 
profundamente artesanal, consolida la reputación de Del Toro 
como uno de los pocos cineastas contemporáneos capaces              
de unir el horror con la poesía.
No es casualidad que Frankenstein haya sido                      
ovacionada durante 13 minutos en el Festival de Venecia,               
un reconocimiento que confirma la maestría del director                      
y el impacto emocional de su propuesta. gótica
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Del Toro ha descrito la novela de Mary Shelley como su            
“biblia personal”. Escrita cuando la autora tenía apenas                            
19 años, Frankenstein no solo cuestiona los peligros del 
conocimiento científico, sino también el abandono emocional  
y la orfandad existencial. El cineasta mexicano retoma esta 
esencia para hablar de la soledad del creador moderno,                   
un tema tan vigente hoy como en 1818.
“Mary Shelley escribió el sentimiento de aislamiento                         
por excelencia”, dijo Del Toro. “No perteneces. Fuiste traído         
al mundo por alguien que no te desea y lanzado al dolor,                 
el sufrimiento y la búsqueda de sentido”. Bajo esta visión,                  
su Frankenstein es una carta de amor a todos los seres 
incomprendidos, a los marginados y a quienes, como él,                    
han encontrado en los monstruos su reflejo más honesto.

lo humano
y lo divino

La película no solo revisita el clásico, sino que lo                 
reinterpreta para la era contemporánea, donde los dilemas 
sobre la inteligencia artificial, la creación de vida y la ética 
científica son más urgentes que nunca.
Con Frankenstein, Guillermo del Toro no solo adapta una               
de las historias más importantes de la literatura universal:            
la humaniza, la reclama y la redefine para una nueva 
generación. Su criatura no busca destruir                                                       
, sino ser comprendida; su creador no es un villano,                                
sino un espejo de la ambición humana.

Netflix, una vez más, se convierte en el hogar perfecto                           
para un relato que trasciende el terror para convertirse en 
arte. Si Pinocho fue la historia sobre un hijo que aprende a ser 
humano, Frankenstein es la historia de un padre que no supo 
amar su creación. Y en ese dolor compartido, Del Toro nos 
recuerda que los verdaderos monstruos no son los que                  
tienen cicatrices en la piel, sino los que temen mirar                             
las que llevan dentro.
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electrolit
ola de desinformación

En tiempos donde la influencia digital             
tiene más poder que muchos medios 
tradicionales, las marcas enfrentan un 
nuevo tipo de amenaza: la desinformación 
organizada. En las últimas semanas, 
Electrolit, una de las marcas mexicanas 
más reconocidas en el segmento de 
bebidas hidratantes, se vio envuelta en  
una polémica sin precedentes tras ser 
blanco de una campaña de desprestigio 
promovida por influencers.

El escándalo estalló cuando el médico                 
y creador de contenido Mr. Doctor reveló 
una serie de pruebas que apuntaban a que 
varios influencers del sector salud habían 
recibido pagos —presuntamente de una 
entidad no identificada— para publicar 
videos en los que aseguraban que Electrolit 
era perjudicial para la salud. Mensajes 
filtrados, guiones coordinados y un pago  
de 48 mil pesos por video salieron a la luz, 
desatando un debate sobre la ética del 
marketing digital y los límites del poder            
de la influencia en redes.
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electrolit Todo comenzó con una serie de videos 
aparentemente espontáneos donde 
diversos creadores de contenido médico y 
nutricional —entre ellos Dr. Polo, Dra. Gloria 
Tu Gine, Candy Nutri y Dr. Vic— lanzaban 
advertencias sobre los supuestos riesgos 
del consumo de sueros orales. Con una 
narrativa alarmista y un tono de autoridad 
profesional, los mensajes ganaron tracción 
rápidamente, generando desconfianza 
entre los consumidores.

Sin embargo, la trama dio un giro                  
cuando Mr. Doctor, conocido por su rigor 
informativo, expuso públicamente que             
los videos eran parte de una campaña 
pagada, compartiendo capturas de 
conversaciones, contratos y guiones 
coordinados para desacreditar la marca.  
El escándalo estalló y las redes se 
dividieron entre la indignación, el 
desconcierto y la búsqueda de respuestas.

En cuestión de horas, los videos 
comenzaron a desaparecer y algunos             
de los creadores implicados desactivaron 
los comentarios en sus perfiles. Pero el 
daño ya estaba hecho: el caso se viralizó, 
abriendo un debate profundo sobre la 
transparencia en el influencer marketing          
y la responsabilidad ética de quienes 
moldean la opinión pública en  
plataformas digitales.
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La polémica del caso Electrolit expone            
una de las mayores vulnerabilidades                
del ecosistema digital actual: la falta de 
regulación y transparencia en las 
colaboraciones comerciales.

Los influencers, especialmente aquellos 
con formación médica o científica, se 
perciben como voces confiables por parte 
del público. Su influencia no solo se basa    
en entretenimiento, sino en la autoridad           
de su conocimiento.

Cuando esa confianza se utiliza con               
fines manipulativos, el impacto es 
doblemente peligroso. No solo se perjudica 
la reputación de una marca, sino que se 
afecta la percepción pública sobre temas 
de salud y bienestar. En este caso,                     
una bebida con respaldo clínico                              
y presencia internacional fue señalada                
sin fundamentos, demostrando cómo              
una estrategia de desinformación bien 
orquestada puede dañar en horas lo                  
que tomó décadas construir.

El marketing de influencia,                                     
cuando se maneja con ética, puede ser            
una herramienta poderosa de conexión. 
Pero este episodio deja en evidencia que            
la falta de autenticidad y la manipulación 
emocional del consumidor pueden 
convertirlo en un arma de doble filo.

¿Credibilidad?
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Para Electrolit, esta crisis puede 
convertirse en un caso ejemplar                               
de manejo reputacional. Frente a la ola de 
desinformación, la marca ha optado por            
la discreción, permitiendo que la verdad       
y la evidencia médica hablen por sí 
mismas. Sin embargo, el caso invita a las 
empresas a repensar sus estrategias de 
gestión de crisis y a fortalecer sus 
mecanismos de monitoreo digital.

Las marcas deben entender que hoy el 
campo de batalla no está en los anaqueles, 
sino en los algoritmos de las redes sociales. 
La reputación ya no se construye solo con 
publicidad, sino con credibilidad sostenida. 
Frente a una crisis como esta, la 
transparencia, la respuesta oportuna y la 
construcción de confianza a largo plazo 
son las mejores defensas.

Asimismo, este incidente evidencia                          
la necesidad de educar tanto a los 
consumidores como a los creadores                  
sobre la importancia de identificar 
contenido patrocinado y exigir ética en              
la comunicación digital. La autenticidad    
no puede seguir siendo un eslogan:                     
debe ser un compromiso.

El caso Electrolit revela el lado oscuro del 
marketing de influencia: un terreno donde 
la línea entre información y manipulación 
es cada vez más difusa. Pero también nos 
deja una lección valiosa: en un entorno 
saturado de voces, la verdad y la 
transparencia siguen siendo el mejor 
branding posible.

Hoy más que nunca, las marcas deben 
apostar por la coherencia, la autenticidad 
y la responsabilidad. Porque en la era de          
la viralidad, la reputación no se compra 
con views: se gana con valores.



José

POSADA

Guadalupe
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la muerte
grabada

Guadalupe

Pocas figuras en la historia del arte mexicano                         
han dejado una huella tan profunda como José 
Guadalupe Posada, el grabador que convirtió                           
a la muerte en un símbolo de identidad nacional.                       
Con su inconfundible estilo de ilustración                     
—una mezcla de sátira, crítica social y humor 
negro— Posada logró capturar la esencia                             
del pueblo mexicano en una época de transición             
y desigualdad. En cada línea de sus grabados,                     
hay un reflejo de la vida cotidiana, de sus excesos           
y miserias, pero también de su espíritu indomable.

A propósito del Día de Muertos, su legado                           
cobra un sentido aún más especial. Posada no solo 
inmortalizó la figura de la calavera como elemento 
central del imaginario nacional, sino que                                     
la transformó en una crítica viva al poder,                                           
la hipocresía y la moral burguesa. A través de sus 
célebres personajes —como La Calavera Catrina, 
originalmente titulada La Calavera Garbancera—,              
el artista planteó una verdad universal:                                           
todos somos iguales ante la muerte,                                           
sin importar la clase o el estatus.



cronista
del pueblo

Nacido en Aguascalientes en 1852, Posada comenzó 
su carrera como aprendiz en un taller de litografía, 
donde rápidamente destacó por su habilidad para 
representar escenas populares. Su trabajo en hojas 
volantes, periódicos  y publicaciones de la época lo 
convirtió en un cronista gráfico de su tiempo, 
narrando con ironía los acontecimientos políticos, 
sociales y religiosos que marcaban el México                          
del porfiriato.

Sus grabados no se limitaban a ilustrar, sino que 
opinaban con mordacidad: denunciaban abusos                    
del poder, se burlaban de la aristocracia y reflejaban la 
idiosincrasia del pueblo con un sentido de humor tan 
ácido como lúcido. En una sociedad marcada por la 
censura y la desigualdad, el arte de Posada funcionó 
como un medio de resistencia:  un espejo donde la 
muerte, lejos de infundir miedo, se convertía en una 
invitación a la reflexión y a la risa.

Sus imágenes, reproducidas en miles de hojas y 
panfletos, circularon por mercados, plazas y cantinas, 
alcanzando una difusión inédita. Así, el artista logró lo 
que pocos: democratizar el arte y hacerlo parte de la 
vida cotidiana del mexicano común.
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legado

Antes de que Posada alcanzara fama,                                              
otro grabador había sentado las bases del arte popular 
impreso en México: Manuel Manilla. Activo también 
en la imprenta de Antonio Vanegas Arroyo, Manilla            
fue pionero en el uso del grabado como medio de 
sátira social y religiosa. Sus calaveras, procesiones                   
y escenas costumbristas fueron el punto de partida 
que inspiró a Posada para llevar el género                                           
a nuevas alturas.

Lejos de ser una figura eclipsada, Manilla fue un 
referente clave en la evolución del estilo posadiano. 
Mientras el primero aportó una visión más artesanal              
y narrativa, Posada refinó la técnica y expandió su 
alcance, dotando a las calaveras de una expresividad 
universal. Ambos artistas compartieron el espíritu 
popular y el interés por retratar las contradicciones          
de su tiempo, pero fue Posada quien logró convertir el 
grabado en un lenguaje simbólico y atemporal, donde 
el humor y la muerte se entrelazan en un mismo trazo.

La relación entre ambos demuestra cómo el arte 
popular no surge de un solo genio, sino de una 
tradición compartida, nutrida por múltiples manos y 
voces que dialogan entre sí.

compartido
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calavera
inmortal

El legado de José Guadalupe Posada trasciende la 
historia del arte: es una manifestación viva de la 
identidad mexicana. Su influencia se extiende desde 
los muralistas del siglo XX —como Rivera, Orozco y 
Siqueiros— hasta la cultura popular contemporánea, 
donde sus calaveras siguen apareciendo en carteles, 
películas y festivales del Día de Muertos.

Más allá de su estilo o técnica, lo que hace inmortal a 
Posada es su capacidad para convertir la muerte en 
un espejo de la vida. En cada calavera que baila, ríe o 
toca la guitarra hay un mensaje de resistencia y 
celebración: la certeza de que la muerte no es el final, 
sino una continuidad del ciclo humano, un motivo 
más para brindar, amar y crear.

Hoy, sus grabados no solo decoran altares, sino que 
siguen recordándonos algo esencial: reírnos de la 
muerte es también afirmarnos ante la vida.

José Guadalupe Posada no fue un artista de élite,              
sino un creador del pueblo para el pueblo. Con tinta, 
buril y humor, rompió las barreras entre el arte y la vida 
cotidiana, dejando un testimonio tan vigente como 
universal. Su diálogo con Manuel Manilla demuestra 
que el arte popular es un esfuerzo colectivo, una 
herencia cultural que evoluciona, pero nunca muere.

En el México de hoy, sus calaveras siguen caminando 
entre nosotros: en las calles, en los altares, en las risas. 
Porque mientras exista quien celebre la vida frente              
a la muerte, el espíritu de Posada seguirá grabado                       
en la piel del país.
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La nostalgia está en todas partes hoy en 
día, y para quienes añoramos nuestros 
mejores días allá por los noventa, el uso 
que la mercadotecnia hace de este factor 
nostálgico para publicitar cualquier cosa 
nos hace caer fácilmente en las 
emociones que esto nos evoca en 
automático. Para quienes crecimos a 
�nales del siglo pasado, ver cómo las 
marcas traen de vuelta a personajes y 
series que marcaron nuestra infancia en 
toda clase de productos nos han 
convertido en consumidores fáciles que 
se dejan llevar por la nostalgia de poseer 
nuevamente a estos personajes
que marcaron una etapa que 
emocionalmente nos lleva a un lugar feliz 
y de paz donde nada más importaba.
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Recordando esa época, podemos caer en 
cuenta de cómo entonces la publicidad   
ya hacía de las suyas respecto a los más 
chicos de la época, puesto que somos           
una generación que, sin saberlo, crecimos 
siendo consumidores de la transmedia de 
los juguetes más populares de la época, 
los cuales, sustentaron toda su promoción
mediante otros medios, como lo fueron las 
propias series, caricaturas y animes que 
daban sentido a la existencia de �guras          
de acción, juegos de cartas y hasta 
videojuegos. Sabemos que los 80s                       
y los 90s se caracterizaron por proveer a 
nuestra generación una serie de joyas de  
la cultura pop millennial que sin duda 
marcaron nuestra infancia de juegos como 
ninguna otra, especialmente en el factor
televisivo, que, sin lugar a duda, tuvo una 
fuerte in�uencia en nuestra vida temprana.

BY ORIGINAL WORK: PLAYMATES TOYSDEPICTION: JEN COTTON - MY OWN 
PHOTOGRAPH OF A TOY FROM MY OWN COLLECTION, FAIR USE, 
HTTPS://EN.WIKIPEDIA.ORG/W/INDEX.PHP?CURID=69862847
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Pero ¿a qué nos referimos con esto de             
la Transmedia de los juguetes? Pues 
básicamente al fenómeno que vivimos           
de primera mano cuando éramos solo unos 
pequeños que amábamos ver televisión,        
y posteriormente, jugar con los juguetes 
de nuestras series y caricaturas favoritas. 
Pues eso es precisamente la transmedia,  
la capacidad que tienen algunos productos 
de sustentar su existencia en diversos
medios ya sea para contar una historia
como para dar sentido al producto en
promoción, como fue el caso de muchos 
juguetes millennials, cuya característica 
principal fue poseer una serie, caricatura        
o anime detrás que sirvió para 
promocionarlos en el mercado por medio 
de un producto audiovisual. Si te suena 
familiar poseer un juguete que tenía su 
propia serie o que al ver un anime quisiste 
poseer su versión jugable, creciste bajo  
los efectos de la transmedia juguetera.

27



Si creciste a �nales de los 80s o en plen 
adécada de los 90s, probablemente la 
televisión fue parte de tu crianza, misma 
que se encargó de cultivar ese buen gusto 
en serie, caricaturas y anime, ya para 
entonces bastante popular en México. 

Si fue así, entonces entre tus juguetes,          
ya fuese original o bootleg, contabas               
con algún personaje de dichos programas 
televisivos, siendo esta la principal  
función de gran parte de los productos 
audiovisuales dirigidos a jóvenes de la 
época, donde más que crear una serie             
de entretenimiento (que pasaría a la 
historia de igual manera), la intención          
era sustentar la existencia de las �guras  
de acción, muñecas, juegos de cartas           
y toda clase de juguetes que en la 
televisión mostraban en acción a sus 
personaje, y que para deleite de todo           
niño millennial, podrían ser jugables                  
en nuestra propia habitación. 

TRANSMEDIA
NOSTÁLGICA

Este fenómeno, conocido como 
transmedia, garantiza la promoción de 
juguetes de todo tipo mediante la gran 
maravilla que fue la televisión, donde 
proyectar la serie o caricatura que daba 
vida a personajes como los X-Men o 
Batman, garantiza la venta de sus �guras 
de acción de forma automática. El tiempo 
haría que esta forma de promocionar 
juguetes se volviese más evidente con             
la llegada de programas como Yu-gi-oh,        
el famoso anime que mostraba un juego       
de cartas que terminó por abarrotar toda 
casa mexicana, o los  famosos Max Steel, 
�guras de acción multifacéticas (al estilo 
barbie), que contaba con su propia serie 
con miras a mantener el juguete en 
tendencia mediante la televisión.
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Series como Pokemon, Digimon, Yu-gi-oh!, 
Las Tortugas Ninja, Max Steel, Gárgolas, 
He-Man, Thundercats, Transformers, y 
claro, los Power Rangers, fueron algunas 
de las series transmedia que buscaban 
difundir juguetes mediante su formato 
audiovisual, muchas de las cuales pasarían 
a ser incluso más relevantes que el 
producto en cuestión gracias a su 
popularidad y lo que terminaron 
representando para toda una generación. 

La transmedia no es propia de la televisión, 
sino un recurso que pueden utilizar otros 
medios como el cine, la literatura, el cómic 
o los videojuegos para contar una historia 
mediante diferentes formatos, productos o 
partes, armando un universo transmedia 
tanto como sea posible. A muchos les 
gusto, a otros no tanto (como suele pasar 
con Star Wars), pero no podemos negar 
como puede resultar bastante útil al 
momento de proporcionar juguetes al 
mero estilo noventero, garantizando así el 
consumo de �guras, videojuegos y card 
games mediante una buena serie, justo 
como la vieja escuela.
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