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Introduccion

| presente trabajo de investigacion, pretende explicar y caracterizar

la ilustracién tridimensional y su relacién con el modelado de fi-

guras en miniatura o juguetes coleccionables. Asi como promover
una serie de ilustraciéon tridimensional, aplicando las técnicas de modelado
con plastilinas epoxicas, en la creacion de figuras de accién coleccionables
usando como contexto la novela de ciencia ficcién “Dune”.

bjetivo general

Elaborar una serie de ilustraciéon donde se aplique la técnica de
plastilinas epoxi cas, basada en la novela de ciencia ficciéon “Dune”, escrita
por Frank Herbert en 1965. A partir de la generacién de prototipos de
juguetes destinados a el mercado del modelismo de figuras de coleccion;
al utilizar una novela se pretende seguir con la tendencia actual a generar
productos de entretenimiento de novelas y comics de culto, ademas de
mantener constante la tradicion de ilustrar a partir de textos.

En esta primera década del siglo XXI la industria del cine ha basado
sus creaciones en los multiples comics y novelas de culto. Renovando o
impulsando las representaciones anteriores de los personajes clasicos. Si
bien el publico que lee comics, es también consumidor de modelismo
(en especial de las figuras de accion coleccionable y las miniaturas), las
campanas publicitarias producidas como consecuencia de la presentacion
de las carteleras y los multiples subproductos de la industria hacen que el
mercado sea mas grande. Con la paulatina reducciéon de la infancia en las
sociedades pragmaticas; los juguetes enfocados a un publico adulto han
ido creciendo en los dltimos afos, favorecidos por las multiples franquicias
del entretenimiento. Como el cine y la televisiéon, impulsadas a su vez por
el internet como herramienta de propaganda y venta. El modelismo como
un area susceptible a la utilizaciéon de ilustradores profesionales, abre una
amplia labor técnica y conceptual enfocada en un ambito tridimensional
en la creacién de prototipos o modelos.

Franquicias como “Star wars”, “Saint Seiya” (los caballeros del zodiaco),
“G.I. Joe” con sus memorables figuras y armaduras que alimentaron la
fantasia de mi generacion, videojuegos como “Halo” , que han generado
cientos de versiones de juegos y figuras coleccionables son ejemplo de
ello.

En multiples instituciones, en especial las de caracter histérico, paleon-
tologia y biologia emplean artistas para la resoluciéon de dioramas o mo-
delos tridimensionales, asi como en escenografias. En el dmbito nacional



el modelismo como aficién tiene multiples seguidores, estados como los
de Puebla, Aguascalientes y Nuevo Ledn tienen concursos que se llevan a
cabo cada afio generalmente, la Asociaciéon Mexicana de Estudios Historico
Militares y el ejercito realizan concursos esporadicamente, International
Plastic Modeler's Society con afiliados en casi todos los estados de la re-
publica.

El interés del area de ilustracion tridimensional o la experimentacion
con técnicas escultoricas. Se ve reforzada de igual forma por el creciente
nimero de cursos enfocados a la elaboracion o experimentacién de toy
arts y juguetes de disefiador. Uno de los objetivos de este material es
mostrar el proceso creativo de la creacion de personajes a la tridimension
con tecnicas escultoricas.

Objetivos particulares

Definir las dreas de aplicacion de la ilustracién en el modelado de fi-
guras, abordando el tema de la tridimensionalidad y su estrecha relacion
con el juego como actividad que origina la creacién de herramientas y
actividades culturales; asi como un analisis de los juguetes en el mercado
y su evolucién como actividad “hobby”. En este sentido el hobby es una
simulacion de otra realidad donde el individuo encuentre respuesta a sus
necesidades de creacion, aplicacién del saber, la habilidad y la inteligencia
de que dispone, cualidades positivas y fecundas para el individuo, pero
que si se lleva a un extremo lo hara alejarse de las relaciones con otros
fuera de esa actividad.

De igual forma sefalar los procesos y elementos para la realizacion de
las ilustraciones, explicando la técnica de representacion en el proceso y
produccion de las respectivas figuras de accién.

La explicacion de la técnica de representacion se muestra atreves de
del proceso de modelado de los prototipos y su resolucién con plastilinas
epoxicas a manera de manual que permiten un visién de las cualidades
técnicas de la misma.

En el caso de las figuras de accion nos referimos al prototipo o los mo-
delos que sirven de base para una posterior reproduccién en serie. Tenemos
entonces que el producto final serd un medio de comunicacién bimedia
(escrito-imagen) que culminard en una serie de figuras tridimensionales
que en calidad de prototipo estaran realizadas en plastilina epoxica.

Al interactuar con un espacio real en tres dimensiones los modelos tri-
dimensionales tienden a ser muy inteligibles, de facil acceso y de un alto
grado de iconicidad. Incluso los rodea un aura que les da cierta personali-
dad o anima que los aleja un tanto de sus cualidades como objeto.



Capitulo 1

El Diseio y la comunicacion visual



! Frascara Jorge, ICSID,

2004- www.icsid.org (Internacio-
nal Council of Societies of Indus-
trial Desing), 2011

2 ICOGRADA 2004 (Internacio-
nal Council of Graphic Design
Associations), www.icograda.org,
2011

1 disefio como actividad, es un aspecto omnipresente en la vida mo-

derna. Todo producto del pensamiento humano ha pasado por un

proceso de disefio, que responde a los parametros establecidos por
su creador o por un grupo de usuarios, respondiendo a las actividades de
una sociedad.

Es este proceso el que enlaza y diferencia a su vez las distintas formas
de uso de la imagen, el disefio constituye una practica heterogénea, una
profesion plural en la que concurren variantes técnicas, metodologicas, cul-
turales y estilisticas.

Se plantea dos concepciones del disefio en general.

Como proceso- planificacion
Como producto- materializacién de la idea

Como proceso se encarga de definir caracteristicas, dimensiones y es-
tructuras que permitan un conocimiento esquematico de un producto, con
el fin de tener una mayor conciencia de las partes que lo conforman y tener
con ello mayor margen de certeza que se aproxime a lo que se desea lograr,
Jorge Frascara define al diseflo como:

"El disefio es una actividad humana volitiva, una actividad abstracta que
implica programar, proyectar, coordinar una larga lista de factores mate-
riales y humanos, traducir lo invisible en visible, en definitiva, comunicar.
Incluye juicios de valor, aplicaciones de conocimientos, adquisicion de nue-
vos conocimientos, uso de intuiciones educadas y toma de decisiones""

Cuando este proceso tiene como finalidad la producciéon de imagenes
con un fin comunicativo, hablamos de un proceso de disefio grafico. Como
una unidad o producto el diseio pretende colocarse ante un publico y
transportar un mensaje prefijado, todo esto en un tiempo espacio determi-
nados. ICOGRADA uno de los érganos internacionales con sede en Canada
que estudian la teoria del disefio define el disefio grafico como:

“Disefio grafico es una actividad intelectual, técnica y creativa involu-
crada no solamente con la produccién de imagenes sino con el analisis, la
organizacion y los métodos de presentacion de soluciones visuales a los
problemas de comunicacion. La tarea del disefiador grafico es la de proveer
las respuestas correctas a los problemas de comunicacién visual de cual-
quier orden en cualquier sector de la sociedad"”

Los productos disefiados como discursos visuales persiguen atraer y con-
vencer a un publico determinado, en este caso el disefio se asienta sobre los
dominios de la escritura y la imagen.



1.1.1 El mensaje

a comunicacion visual se produce transmitiendo mensajes vi-

suales que acttian sobre nuestros sentidos, para que se logre este

proceso de comunicacion se necesita de un emisor del mensaje y
un receptor. Sin embargo el camino que recorre el mensaje del emisor
al receptor, esta rodeado por un ambiente que puede alterar o anular el
mensaje.

Una vez que supere las interferencias del ambiente y que llegue al re-
ceptor tendrd que superar una serie de filtros para que sea recibido; uno
de estos filtros es el sensorial que involucra los niveles de percepcién
a través de los sentidos. Otro es el operativo que tiene que ver con las
caracteristicas constitucionales del receptor como la edad por ejemplo.

El tercero sera el cultural en donde el receptor solo aceptara aquellos
mensajes que reconoce en su universo cultural, como por ejemplo el
idioma o religién dominante serd un filtro de aceptacion o rechazo.

Superados estos obstaculos el mensaje llegara a la zona emisora
del receptor. Donde emitira dos tipos de respuestas: una interna y una
externa.Ejemplo: si el mensaje visual dice, aqui hay un bar, la respuesta
externa envia al individuo a beber; la respuesta interna dice, no tengo
sed. Jorge Frascara’ nos dice que podemos dividir el mensaje, en dos
partes: una es la informacién propiamente dicha, que lleva consigo el
mensaje y la otra es el soporte visual. El soporte visual es el conjunto de
los elementos que hacen visible el mensaje, todas aquellas partes que
se toman en consideracién y se analizan, para poder utilizarlas con la
mayor coherencia respecto a la informacién. Como son la estructura,
textura, movimiento, modulo y forma.

La interpretacién del mensaje comprende dos niveles; el nivel deno-
tativo, que representa aspectos objetivos del mensaje, constituidos por
elementos de cardcter descriptivo o representacionales de una imagen
o de un texto. El otro nivel es el connotativo que representa aspectos
subjetivos de un mensaje, y tienen vital importancia cuando el mensaje
pretende producir reacciones emotivas, como es el caso de los mensajes
persuasivos. En el proceso connotativo el receptor participa mas activa-
mente en la construcciéon del significado que en el proceso denotativo.

Un mensaje connotativo esta construido en parte por el disefio grafi-
co y en parte por las experiencias individuales del receptor, que pueden
predecirse en la medida en que participan de las experiencias conocidas
por el grupo de publico a que se dirige el mensaje.

3 Compilacién de contenidos del
libro "Disefio grafico y comuni-
cacion", de Jorge Frascara http://
www.imageandart.com/tutoriales/
teoria/proceso_disenio/ Ira_par-
te/index.htm,2011



A pesar de que las imagenes son mas susceptibles de generar una gran
cantidad de mensajes connotativos que los textos, es también posible
descubrir que un texto, a causa de su estilo y de su contenido puede
generar diferentes interpretaciones a nivel connotativo dependiendo del
lector.

Es cuando se toma en cuenta el perfil del ptblico, que es un elemen-
to indispensable a tener en cuenta en el proceso de disefio, no sélo en
relacion con imagenes y estilo, sino también en relacion con texto, y
particularmente en funcién de controlar , en la mayor medida posible, el
nivel connotativo de los mensajes.

El mensaje denotado es, entonces, mas controlable y objetivo que el
connotado. Ambos pueden ser previstos hasta cierto punto por el cono-
cimiento de codigos de los receptores, pero la previsibilidad del mensaje
connotado es siempre mas incierta, ya que mientras que las denotacio-
nes se deben en general a convenciones culturales aceptadas, las conno-
taciones estan mas conectadas con la vida personal del individuo.

Esto requiere del disenador un estudio detallado de la posible res-
puesta emotiva que ciertas formas de lenguaje, ciertos contextos, ciertos
canales, ciertas imagenes, o cualquier otro aspecto de la presentacion de
los mensajes visuales, pueda generar en los receptores buscados. S6lo
mediante un constante proceso de evaluaciéon y verificacion es posible
para el disefador mantener cierto control sobre el efecto de los mensajes
connotados en el proceso de comunicacion.

La importancia de ejercer control sobre el desarrollo de los mensajes
connotados esta reforzada por el bajo nivel de conciencia que acompana
la recepcién de esos mensajes y consecuentemente, por el peso que éstos
tienen en la generacion de respuestas emotivas.

El mensaje final o la respuesta final del receptor, es una unidad
cognitiva,emotiva y operacional que solo puede dividirse en diversos
componentes con el fin de estudiar su estructura.



1.2 La Comunicacion visual

a comunicacion es el drea que da razén de ser al disefio grafico y

representa su origen y objetivo. Comunicacion visual es el pro-

ceso de transmision de datos sensoriales percibidos a través de
imagenes. La imagen por su cualidad objetiva es accesible a un obser-
vador cualquiera que pueda captarla, ya sea que este se convierta en un
testigo del acto del emisor, que participe en el canal en que se transfiere
o analice los comportamientos del receptor.

“La comunicacion es la transferencia, mediante canales naturales o
artificiales, de un fragmento del mundo situado en un lugar y en una
época determinada hacia otro lugar y otra época, para influir en el desa-
rrollo de los comportamientos del ser u organismo receptor.”*

Siguiendo esta idea de comunicacién la imagen es un sistema de
datos sensoriales estructurados, de este modo la comunicacién tiene
por finalidad transmitir estos datos extraidos de un conjunto de seres y
ambientes.

Munari diferencia la comunicacién visual en intencional y casual.
“Una comunicacion casual es toda aquella que se nos presenta sin
ninguna intencion, es decir todo lo que sucede de manera espontanea y

que no tiene un mensaje concreto dado por un emisor especifico. |[...]
nos puede mandar una infinidad de mensajes, sin embargo esta acciéon
no sucede para darnos un mensaje concreto, ni tampoco fue manipula-
da por un emisor para que sucediera. La comunicacion casual puede ser
interpretada libremente por el que la recibe.”®

Por un lado la casual no persigue el hecho de comunicar en si
misma, mientras que la intencional sigue una serie de cédigos e in-
formacion precisas. Una comunicacion casual puede ser interpretada
libremente por el que la recibe, ya como mensaje cientifico o estético, o
como otra cosa.

En cambio una comunicacion intencional deberia ser recibida en el

pleno significado querido en la intencién del emisor.

* A. Moles Abraham, La ima-
gen. Comunicacién funcional.
Editorial trillas 1991. p.11

® Munari Bruno, Diseio y
comunicacion visual, Barcelona
1985, Editorial, pp. 82-84
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1.3 La percepcion

a percepcion es un acto de contricién y busqueda de significado,

que generara como respuesta la comunicacién. La funcién biologica

principal de la percepcion visual es la de garantizar la subsistencia
del organismo a través de la interpretacién de los datos sensoriales, que
suministren informacién sobre el medio ambiente circundante.

Este acto perceptivo esta marcado por la busqueda de significado y
el encuentro de significado, todo esto sobre la base de la organizacion y
btisqueda de sentido de estimulos sensoriales. Esta funcién significativa es
esencial en el proceso perceptivo, a veces es racional y objetiva, otras es
emotiva pero siempre genera una respuesta en el receptor.

“La imagen es un soporte de la comunicacion visual que materializa
un fragmento del entorno o6ptico (universo perceptivo), susceptible de
subsistir a través de la duracion y que constituye uno de los componentes
principales de los medios masivos de comunicacién”®

De aqui la importancia del control que ejerza el disefiador sobre el
aspecto significativo de los componentes que selecciona para sus disenos
y sobre las estructuras que usa para organizar esos componentes. Se tiene
que tener en cuenta que organizacion visual es una cosa y significado es
otra independiente.

En algunos casos la organizacion visual de los componentes puede no
tener funcion significativa sino sélo la de facilitar acceso a la informacion,
como por ejemplo en horarios, catalogos, programas y otros ejemplos de
disefio para informacion.

Se dice que la percepcion implica bisqueda de sentido y organizacion
de estimulos en una configuracién significante. Este es un proceso de in-
terpretacion, ya que percibir es actuar.

Percibir no es recibir-informacién visual pasivamente. Percibir implica
buscar, seleccionar, relacionar, organizar, establecer conexiones, recordar,
identificar, jerarquizar, evaluar, aprender e interpretar. Cuanto mas organi-
zados los estimulos, tanto mas facil la interpretacion.

La seleccion de los componentes determina en gran medida el aspecto
semantico del disefio. La organizacion de los mismos puede reforzar este
aspecto, pero su cometido esencial es sintactico, es decir, es el de presentar
los elementos significantes en un orden acorde con los requerimientos
perceptuales en funcién de facilitar el procesamiento y la comprension

del mensaje.

® A. Moles Abraham, Op. cit.
p.2
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La seleccién de componentes en un disefio debe responder al conteni-
do del mensaje. La organizacién de los componentes en un diseno tiene la
funcion de establecer claras relaciones de jerarquia, inclusion, conexion,
secuencia y dependencia entre esos componentes y consecuentemente, la
de facilitar la construccién de un significado para su lectura.

En la medida en que el significado de una pieza de disefo es el produc-
to de la interpretacién del mensaje por parte del receptor, es indispensable
mantener presente la importancia de evaluar la eficacia de los mensajes
mediante técnicas que permitan, de una manera o de otra, medir su cla-
ridad y efectividad comunicacional.



1.4 El discurso

1 discurso a seguir determina muchas de las caracteristicas del 7 Chaves Norberto, El oficio de
disefio final y su impacto en la sociedad, Norberto Chaves’ los disefiar, Barcelona: Gustavo Gili,
clasifica en cuatro tipos de discurso, esto es el tipo de ideologia 2001 p.p 81

que pretende guiar al proyecto.

Funcionalista: relacién usuario- objeto y se apoya en la primicia de
lo ergon6émico

Tecnicista: relacién producto — proceso de produccion, y sigue la
logica tecnoldgica

Economicista: producto — coste, su premisa es el coste minimo

Abstraccionista: forma — sentido, se apoya en la sintesis y la
economia formal

Cada discurso dara los parametros y prioridades segtin le convenga, y
respondera necesariamente al emisor del mensaje, o la fuente de capital
de inversion.

En el proceso de creacion de imagenes se tienen una serie de varia-
bles para el desarrollo del disefio final, que van desde variables econo-
micas, hasta incluso politicas o histéricas.



1.5 El contexto

. . n elemento que requiere tratamiento aparte dada su importan-
8 Compilacién de contenidos del € q quiere p p

P , : cia en el proceso de elaboracion del significado de los mensa-
libro "Disefo grafico y comunica- )
s jes es el contexto ya que ningun mensaje ocurre fuera de un
cién", de Jorge Frascara

h . contexto. Con contexto me refiero al ambiente o entorno que rodea a
ttp://www.imageandart.com/

: . un mensaje o discurso visual, teniendo en consideracion los diferentes
tutoriales/teoria/proceso_

disenio/ 1ra_parte/index.ht, 2011 sectores del entorno en qué y para el que se crea el discurso visual, se

puede tener un analisis mas profundo de este. Jorge Frascara los clasifica

de la siguiente manera.®
Contexto perceptual: el medio visual en el que se presenta el mensaje.

Contexto cultural: el medio cultural del publico receptor, sus valores
y costumbres, sus codigos y actitudes.

Contexto de origen: el contexto formado por los otros mensajes

producidos por el mismo emisor.

Contexto de clase: el contexto creado por los mensajes de la misma
clase y posiblemente generados por diferentes emisores. Por ejemplo:
mensajes educacionales, mensajes comerciales, mensajes regulatorios,
etc.Cada uno de estos grupos constituye una clase.

Contexto formal/estilistico (estético): el contexto formado por el
estilo visual de las comunicaciones graficas contemporaneas.

Contexto de medio: El contexto creado por el medio de
comunicacion (canal) utilizado (TV, poster, libro, revistas, etc. En otro
nivel mas detallado: una revista en particular, un programa especifico
de television, etc.)

Contexto de calidad técnica: el contexto creado por el desarrollo
técnico de los diferentes niveles del mensaje en cuestion en
comparacion con similares niveles en otros mensajes.

Contexto de lenguaje: el contexto formado por el lenguaje cotidiano

y escrito.

Todos estos contextos influyen en el mensaje y participan en el pro-

ceso de interpretacion.



Capitulo 2

llustracion



L a llustracion

! Terence Dalley, Guia completa
de ilustracién y disefio,
prologo.

? Almela Ramon, http://www.
criticarte.com/ , 2011

3 Terence Dalley, Op. cit., pro-
logo.
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efinimos ilustracién a la imagen utilitaria ligada a un texto o es-

crito que forma parte de una transmisién de conceptos en el pro-

ceso de comunicacién visual. Son empleadas para comunicar una
informacién concreta de cardcter objetivo.

Si bien es cierto que es un elemento en la composicién de mensajes
multimedia, que en ocasiones, a menos que el ilustrador haga todo el pro-
ceso de diseno, la ilustracion sea susceptible a una degradacion de su co-
metido original, no se puede negar su concepcién dentro de un proceso
de disefio y su proposito comunicativo, que responde a parametros pre-
ferentemente establecidos de antemano. “el diseflo comunica informacién
basada en conocimientos previos del publico [...] El objetivo de todo arte
visual es la produccion de imagenes. Cuando son empleadas para comuni-
car una informacién concreta, el arte suele llamarse ilustracién”!

Ya sea disenio, arte o un elemento mediador entre estas dos areas de
uso la imagen, la ilustracion se abre camino demostrando su dinamismo
y expresién dentro de los limites de estas aéreas y su utilizacion en la
transmision de conocimientos. “Otro término que se le da un tanto eufe-
misticamente es el de arte aplicado. En especial en la creacién individual
y concreta de una imagen, donde muchas veces la unica diferencia estriba
entre el enfoque funcional entre una ilustracién y un cuadro.”?

En general el conflicto que regularmente envuelve la utilizaciéon de
ilustraciones en areas como la ilustracién cientifica o la publicitaria, es el
punto de inflexion entre la naturaleza racional y objetiva que persigue la
comunicacion y el disenio que se rige por los principios del paradigma
cientifico, (que regularmente demerita el valor de la ilustracién a favor de
la fotografia) y su contraparte de cardcter intuitivo e inductivo propios
del arte.

Area donde también no es del todo aceptada por sus fines utilitarios
que le dan un cardcter mas enfocado a la informacién que a la existencia.
“la ilustracién, a diferencia de la pintura siempre debe realizar una fun-
cién concreta; tener una razon para existir”® esto hace referencia a que la
ilustracién casi siempre pretende seguir parametros mas establecidos y de
un caracter no tan inductivo.

Como término genérico de ilustraciéon alude a una forma de entender
la imagen como inspiraciéon o complemento de una narracion o texto.
Asi como la expresion de ideas y conocimientos mediante signos e ico-
nos graficos; como documento, registra hechos, experiencias, y de todo



aquello que tenga una intencién de comunicar significados a través de la
imagen, que le da su nocién de patrimonio grafico a la vez que tiene una
funcion en la practica y el pensamiento artistico contemporaneo.

“La ilustracién grafica ha estado y esta directamente relacionada con la
apertura de horizontes visuales y epistemologicos, a través de fendmenos
y proyectos tan diversos [...] que tienen en comun el de una explicita
y funcional vinculacién simbidtica de la imagen con los dambitos de la
informacion, el conocimiento, el pensamiento y sus respectivas formali-
zaciones tipograficas.” *

No hay una unica respuesta conforme a la comunicacién efectiva en
la ilustracién actual, por lo diversas que son sus aplicaciones. Se debe ha-
blar de soluciones ilustrativas adecuadas, interpretaciones o dimensiones
ilustrativas que satisfacen las condiciones determinadas de un encargo, de
una manera imaginativa, precisa y satisfactoria. El conocimiento en la ilus-
tracion reconoce un grado variable de conceptualismo en el proposito o
proyecto creativo del artista, ya venga este marcado por el encargo, la par-
ticipacion conjunta con otros profesionales, o por su iniciativa propia.

También se debe considerar que muchas veces lo primordial en un
briefing no es una comunicacién funcional o incluso ttil fuera de los
parametros econoémicos donde solo cumple una funcién de recaudacién
econdmica.

* Martinez Moro Juan,

La ilustraciéon como categoria. Una
teoria unificada sobre arte y cono-
cimiento, Ediciones Trea. S.L. pp.
6-8



2.1 Antecedentes histodricos

> Simpson Ian, La Nueva guia de omo disciplina histéricamente la ilustracién ha cumplido la

la ShemaciGn. Nt Banaeloma funcion de reunir los intereses estéticos, de informacion y co-
1994 nocimiento mediante la resolucién del problema de dar forma y
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de ilustracién y disefio, Consejo reproduccion de la imagen en cada época, que varian en técnica, croma-

Nacional de Ciencia y Tecnologfa. tica y las posibilidades de captar texturas mas plasticas.’

México 1980. Su historia se remonta muchos siglos atras; donde en libros y manus-
critos aparece inicialmente como suplemento para evidenciar y comple-
mentar la informacion de textos y escritos, esto lo podemos ver en el
Libro de los Muertos y en los Papyrus Ramessum que datan aproxima-
damente del siglo XIX a.C. Asi mismo hay otros vestigios de la aparicién
de gréficos y dibujos en culturas antiguas como la egipcia, donde se han
encontrado bajo relieves y grabados.

En la Edad Media, mediante la llamada iluminacién de manuscritos,
inicia la ilustracién de los libros impresos. Un ejemplo es el manuscrito
iluminado de los Celtas, en el s. IX, el Libro de los Kells, muestra disennos
de patrones intercalados, basados en formas tipograficas. Mientras los
escribanos calcaban la tipografia, los ilustradores labraban las pequenas
placas decorativas.

En esta época se produce la utilizacion de las imagenes ilustradas en
favor de la iglesia, en la difusién y conversion de los paganos a la cris-
tiandad; actividad que seria reforzada posteriormente durante las cruza-
das.

Durante las cruzadas creci6 el interés por obtener textos ilustrados,
independientemente de su contenido religioso. En el Imperio Bizancio,
(también en la época de las Cruzadas) se desarrollo de manera impor-
tante la creacion de iconos en miniatura, arte posterior a la caida del
imperio romano de occidente.

Xilograﬁa

En el siglo XV, cuando la impresion se realizaba en bloques de
madera, las primeras manifestaciones de ilustraciones impresas se limi-
taban a la reproduccion de naipes e imdgenes religiosas. El aleman de
nombre Johann Gensfleisch Zun Gutemberg, junto los sistemas necesa-
rios para imprimir el primer libro tipografico una ediciéon de la Biblia
en un volumen en 42 lineas. Para lograr esto, inventé tipos de metal,
independientes, moviles y reutilizables creando al mismo tiempo una
tinta especial, mas espesa y pegajosa para la impresién de estos tipos,



que seria empleada por mas de 400 anos. El desarrollo del primer libro
tipografico alternado con ilustraciones fue “el Agricultor de Bohmen”
impreso por el aleman Albrecht Pfister alrededor del afio de 1460 usan-
do también el mismo tipo de Gutemberg, y palcas de madera. Esta seria
la plataforma que permitié ampliar las posibilidades de la ilustracién de
textos y su reproduccion.

Estas impresiones devocionales de santos contenian inscripciones que

se grababan en el mismo bloque de madera, siendo una de las primeras
interacciones de ilustracién y texto.
A finales del siglo XIX, los prerrafaelistas revivieron el interés por el gra-
bado en madera como se aprecia en el trabajo de Edward Burne-Jones, o
en obras posteriores de Aubrey Bearsdley incluso en artistas influidos por
el Art Nouveau.

El grabado en madera tenia ventajas considerables como la incorpo-
racion de bloques de madera en relieve, junto con los de tipografia de
iguales caracteristicas, dentro de una misma prensa lo que lograba una
impresion simultdnea. Sin embargo su elaboracién era demasiado lenta
y costosa, la creacion de imdgenes con un alto grado de detalle se ve
limitada por el proceso de impresion y la fragilidad de la madera, permi-
tiendo solo imdgenes con contraste y regularmente planas, de igual for-
ma se requiere hacer una placa por cada color esto implica un aumento
en costos y en mano de obra.

rabado en metal

G El grabado en madera subsisti6 por varios siglos, permitiendo la
reproduccion de linea en alto contraste, razén por la cual el trabajo con
grises fue muy limitado, casi inexistente. Durante el siglo XV, la tradicion
de la impresion de naipes estaba en su apogeo, cuando se desarrollaron
los primeros grabados en placas de metal. El empleo del grabado como
medio de reproduccién de ilustraciones se popularizé atin mas en ese
siglo con los trabajos ejecutados por Albretch Diirer, a quien después se
conoceria como el maestro del grabado.

Durante los siglos XVII y XVIII, se publicaron en Holanda libros
enriquecidos con obras elaboradas por los mejores artistas de la época
popularizaron la ediciones de los Paises Bajos. Dichos grabados contri-
buyeron a la creacién de una escuela de alto nivel en la elaboracion de
mapas geograficos. Debido a la trascendencia de los estudios realizados
por los artistas, y mas ain con la revolucién industrial del siglo XVIII, el
desarrollo y la demanda de ilustraciones técnicas cada vez mas complejas
crese considerablemente.

Este tipo de impresion se destacd por su aumento en el grado de
detalle de cada obra, asi mismo por la introduccion de las escalas tona-
les del negro al blanco, en comparacién con las lineas resaltadas en la
impresion de placas de madera.



itografia

Mientras tanto, en la Alemania de 1796, Aloys Senefelder, desarrolla
nuevas investigaciones en materia de impresion, las cuales le llevarian al
perfeccionamiento de una nueva técnica, la litografia; que resultaria ser
de vital importancia y trascendencia en el campo del arte. Basada en el
sencillo principio quimico de que el agua y el aceite no son solubles en-
tre si; la imagen se dibuja sobre una superficie plana de una piedra con
un crayon, pluma o lapiz de aceite. Hasta entonces, toda impresion se
hacia a partir de una superficie en relieve o en hueco, que se entintaba y
que después se presionaba sobre el papel.

Las décadas de 1860 a 1900 fueron la mejor época de la litografia,
llegando a ser incluso el método mas predominante para impresion.

La invenci6n de la cromolitografia en 1851, introdujo el color en las
ilustraciones de los libros, que hasta entonces s habia limitado al blanco
y negro.

La litografia predominé en el popular arte del Cartel, permitien-
do su reproduccioén a color y con grandes dimensiones. Ejemplos de
exponentes de esta tecnica son August Delacroix, Jules Cheret promotor
del cartel publicitario que pertenecié al movimiento que Robert Koch
llamaria “Poster Movement”, cuando cre6 un estilo propio, con figuras
de mujeres alegres luciendo grandes escotes, Toulouse Lautrec (1864-
1901), quién cred el arte y la técnica del cartel moderno, otro artista del
modernismo seria el checoeslovaco Alphonse Mucha.

A partir de 1920 se verifico una evolucién importante en la evolu-
cion del cartel. En el momento en que este se convirtio en el medio mas
importante para la difusién y venta de un producto, se buscaron nue-
vas modalidades y técnicas para que cada modificacion se distinguiera
entre las demas. Se utilizaba diversamente la tipografia, se desarrollaba la
utilizacion de la fotografia y la ilustracién comercial adquiria un caracter
menos figurativo y mds estético.

Todas las experiencias de los movimientos artisticos de los primeros
anos del siglo XX fueron asimiladas para proponer una comunicacién
aunque destinada a finalidades comerciales. A través de un gran nimero
de imagenes publicitarias, se observa la busqueda de la esencialidad del
mensaje y la integracién imagen-texto, y en mayor indice en los carteles
producidos en este periodo solo aparece escrito el nombre del producto.

La creacion de imagenes llego a ser significativa en Polonia, Estados
Unidos, Alemania y Cuba. También aflor¢ el trabajo individual en todo
el mundo, cuya bisqueda de imagenes efectivas y relevantes en la época
posterior a la Segunda Guerra mundial, los llevo hacia un desarrollo
de imagenes mas conceptual. Las obras de los artistas como Tadeusz
Trevkovsky y Heri Tomaszewsky expresaban las tragicas aspiraciones y
los recuerdos, que estaban intimamente ligados al alma y sentimientos



nacionales de Polonia en la Posguerra.

En general, la litografia tenia la ventaja de tener una apariencia casi
fotografica, pero tenia un proceso de impresion largo y muy costoso.

En esta misma época, las obras descriptivas, realistas y tradicionales,
prevalecian en el disefio Grafico estadounidense La Edad de Oro de la
ilustracion estaba llegando a su fin, las mejoras del papel impresion y
fotografia fueron la causa para que declinara rapidamente. Su muerte fue
pronosticada cuando la fotografia hizo rdpidas incursiones en el merca-
do, apoderandose de su funcion tradicional.

rocesos fotograficos
Hacia finales del siglo XIX, aparecieron las primeras fotografias en
algunos libros impresos, incrementando las posibilidades del realismo
total de la ilustracién, la modernidad industrial aporto muchos ade-
lantos. Como el desarrollo de placas y superficies mas sofisticadas, que
anadieron mas practicidad asi como avances en la maquinaria y procesos
de revelado e impresioén de negativos.

De la misma manera las técnicas fotograficas ampliaron también
las posibilidades de la reproduccién de ilustraciones, la impresion de
semitonos es otro proceso sobresaliente que facilito la multiplicacién de
obras a todo color, mediante la superposiciéon de tramas de diferentes
tintas, fragmentadas con reticulas para crear tonos.

Buenos representantes de la ilustracion reproducida por esta técnica
fueron: Arthur Rackman y Edmond Dulac, quienes trabajaban princi-
palmente con acuarela, la que les permitia la creacién de sus obras con
Semitonos.

Posteriormente la creacién de la linea negra (Black Key-line), dio la
facilidad de impresion a cuatro tintas, con lo cual los ilustradores pu-
dieron emplear otro tipo de pintura y colores para su reproduccion, tal
como puede verse con las ilustraciones creadas con temple por Howard
Pyle para Harper’s Magazine. Las revistas ampliaron enormemente el
panorama del artista; por ejemplo Norman Rockwell, utilizé principal-
mente Oleos en sus obras, que se publicaron en las décadas de los anos
20’s y 30’s del siglo pasado en revistas como en Saturday Evenning Post,
mostrando la influencia de la fotografia sobre la ilustracion.

Hasta la época actual, la publicidad, que puede considerarse como
una respuesta al desarrollo del comercio y de la industria, se ha incre-
mentado en casi todos los aspectos de la vida cotidiana.

Con el aumento de la demanda y con el avance tecnolégico del Off set se
hizo posible la reproduccion e impresion a bajos costos con materiales
cada vez mas sofisticados. Produciéndose asi una democratizacion de las
imagenes que hace posible reproducir obras de grandes artistas visua-
les asi como ilustraciones a todo color debido a que estos procesos de
impresién, son lo suficientemente baratos para ser comunes en carteles,



periddicos, revistas y libros ilustrados.

Es asi como la reproducciéon fotomecanica permitié la copia fiel de la
obra del artista, eliminando por completo el oficio que desarrollaban los
artesanos, el cudl consistia en transferir los disefios hechos por los artis-
tas en placas elaboradas a mano. Asi mismo desaparecio la textura de las
placas de madera, de piedras o placas de metal, caracteristica inminente
en las imagenes hechas con estos procedimientos.

Ademas provoco el alejamiento gradual de las ilustraciones de docu-
mentos basados en hechos reales hacia imagenes o situaciones fantasticas
o de ficcién. Al comprender que la ilustracién narrativa tradicional no
satisfacia las necesidades de la época, los artistas graficos del modernis-
mo pictérico, surgidos después de la Primera Guerra Mundial, recon-
sideraron las posibilidades de la imagen como medio para expresar la
problematica social y las ideas de esos dias.

En una busqueda de nuevas formas e imdgenes las décadas posteriores
a la Segunda Guerra Mundial, también observaron un considerable cam-
bio mas remarcado todavia en el desarrollo conceptual del Disenio Grafi-
co. El profesional que interpretaba plasticamente el texto de un escritor,
hacia concesiones al artista grafico y este realizaba su presentacion.

La historia completa de las Artes Visuales, quedaba a disposicién del
artista grafico como una biblioteca de formas e imagenes realizables: en
especial las posibilidades que inspiraron los movimientos artisticos de
este siglo, por ejemplo las configuraciones espaciales del cubismo, las
yuxtaposiciones, las dislocaciones y los cambios de escala del surrealis-
mo, la pureza del color emanada de las referencias naturales de expre-
sionismo y del fauvismo, asi como la renovaciéon de imagenes, masivas y
publicitarias del Pop Art.

A medida que los artistas graficos tuvieron mejores posibilidades de
manifestar su estilo, crearon mas imagenes personales y encabezaron téc-
nicas y estilos individuales. Las fronteras tradicionales de las Bellas Artes
y la comunicacién visual de caracter publico eran confusas.

La desviacion de la concepcion de la ilustracién obtuvo un enfo-
que mas conceptual, iniciada por un grupo de artistas de Nueva York:
Seymor Schwast (1931) Milton Glaser (1929), Raynolds Ruffin (1930)
Eduard Sorel (1929).

Su filosofia, técnicas y percepciones personales tuvieron mucho
impacto, a menudo el Diseflo Grafico se fragmentaba en componentes
como hacer imagenes y trazar disefos, al igual que Alphons Ma. Mucha
y Bradley, disefladores graficos de finales del siglo XIX, Glaser y Schwast
combinaron estos elementos en una comunicacion integral que plasma-
ba la vision individual de su creador.

La escuela Push Pin de Ilustracién grafica y Diseflo, presentd una
nueva alternativa a la densa ilustracion del pasado, la orientacién mate-



matica, objetiva y fotografica del Estilo Tipografico Internacional, fueron
las preocupaciones fundamentales de la Escuela de Nueva York. Siendo la
industria musical su mayor campo de accion.

En contraste con los carteles polacos de la post-guerra, que fueron
patrocinados por agencias gubernamentales, el furor de los carteles que
brot6 durante los aflos 60 en los Estados Unidos, fue un movimiento po-
pular fomentado por un clima de ajuste y revolucién social, la primera
ola de cultura de carteles nacié con la subcultura del movimiento hippie
de San Francisco.

Algunos diseniadores como Lanny Sommese (1944), David Lance
Goines (1945), y algunos otros, de quienes destacaba notablemente las
imdgenes dibujas de un amanera libre informal, y que evocaban mas a
los grabados e ilustraciones graficas europeas que a fuentes
norteamericanas.

En Alemania a comienzos de los afios 60, y continuando a la década
de los 80s, emergi6 una aproximacién poética al Disenio Grafico basada
en el manejo de imagenes fotograficas por medio del collage y el
montaje.

Actualmente el en siglo XXI, el desarrollo de los mercados y la amplia
gama de servicios y productos propios de una sociedad pos industrial.
Ha disparado el numero de soportes susceptibles a la aplicacion de la
ilustracion, generalmente realizando un proceso de especificaciéon. La
participacién de los ilustradores en la elaboracion de imagenes y en el
proceso de creaciéon de mensajes, genera cierta especializaciéon enfocada
a resolver problemas de un determinado sector o paso del proceso de
produccién. Por ejemplo en los video juegos donde se tiene un boce-
tista, un creador de personajes, modelistas tridimensionales y a la vez
disefadores graficos.

La aparicién de la reproduccién digital ha tenido multiples ventajas
en la difusion y la reducciéon de costos permitiendo reproducir casi cual-
quier imagen con alto grado de fidelidad a cualquier parte del mundo.
De igual forma desarrollo tecnolégico en técnicas con laser ha permitido
la reproduccién de prototipos tridimensionales en serie en multiples
industrias como la automotriz y siderurgica. Los escaneres son cada vez
mas fieles en resolucién y tienen multiples variantes especificas para cada
sector o profesion, desde planos hasta escaneo de modelos o estructuras.

La utilizaciéon de modelos tridimensionales digitales esta en apogeo,
su utilizacién en animaciones y video juegos hacen un mercado muy
rentable para los modeladores digitales. En este caso la creacion de los
prototipos andlogos ha quedado relegada a una actividad secundaria de
estas industrias, como sub productos, que si bien tal vez no tengan un
papel primordial generan mercados bastante rentables para las empresas
de entretenimiento.



2.2 llustracion tridimensional

ntes de entrar en el tema de la tridimensionalidad conviene tener
presentes los conceptos de técnicas y planos, a continuacién se
definen las técnicas segtin su proceso de produccion.

Técnicas analogas o tradicionales: Son todas aquellas técnicas de re-
presentacion grafica que utilizan los medios “tradicionales” de las artes
plasticas, (como las acuarelas, tintas, acrilicos, oleos, modelado). Son de
caracter artesanal, su creaciéon y manipulaciéon es manual. No hay que
olvidar, que casi siempre se realizan ya sea bocetos o todo el proceso
de creacion de la obra en una técnica tradicional y a su vez las andlogas
pueden sufrir un proceso de digitalizacién en su elaboraciéon o en su
difusion posterior.

Técnicas Digitales: Conviene mencionar las siguientes definiciones que
nos ayudaran a entender el concepto de técnicas digitales. Primero tene-
mos el término andlogo: que tiene analogia o semejanza con otra cosa,
relacién de semejanza que existe entre cosas distintas. Seguido de Virtual:
que tiene virtud o fuerza de producir o causar efectos, en fisica designa
una existencia aparente.

Las técnicas digitales en las artes son aquellas que (dentro de la
producciéon de imagenes) se han desarrollado con la aparicién de los
ordenadores y el desarrollo de software, que permiten una analogia de
resultados con las técnicas tradicionales. De aqui el termino analogo para
designar a las técnicas tradicionales. Cabe mencionar que estas técnicas
no estan desligadas una de otra y que incluso se combinan en los proce-
sos de creacion de disefio grafico e ilustracion.

Los siguientes puntos se refieren a la el caracter de su representacion y
su interaccién con la realidad espacial de un objeto- imagen, en térmi-
nos geométricos la:

Bidimensionalidad: Las dimensiones son formas de medicion, sea de
la longitud de una linea, del area que cubre una superficie o del volumen
del cuerpo. Estas son las formas en que se representan las dimensiones
del espacio, mediante su longitud, su anchura y su profundidad. En la
bidimensionalidad solo se muestran dos dimensiones, es decir no tienen
profundidad como el area de un objeto por ejemplo.

Tridimensionalidad: La tridimensionalidad hace que una imagen

tenga un efecto de profundidad, aunque la imagen sea plana, la hace ver



de manera tridimensional. Mediante la tridimensionalidad un dibujo se
puede ver con mas realidad. Se puede llegar a ver por medio de el punto
de fuga, por medio del tono o poniendo sombras a la imagen. Aqui
entra lo que se denomina plano del cuadro.

Plano del cuadro: es simplemente la superficie del cuadro. Los bor-
des del cuadro son los limites del plano del cuadro, una ventana a través
de la cual el artista ve el mundo tridimensional. La superficie del papel
es un plano bidimensional. Cuando hacemos un dibujo de un modelo
tridimensional sobre la superficie bidimensional, se convierte en el plano
del dibujo, se han retratado una forma y profundidad ilusorias sobre una
superficie plana.

Se entiende como ilustracién bidimensional a todas aquellas imagenes
que cumplen la funcion de ilustracion y que estan resueltas en técnicas
que no involucran elementos tridimensionales en su forma o composi-
cion. Se podria afirmar que una vez aplicadas en un soporte tridimen-
sional pudiera llamarselas tridimensionales, pero considerando lo que es
un plano del cuadro se diria que aquel soporte cumple con el papel este
papel.

Ilustraciones tridimensionales: Son aquellas ilustraciones que cum-
plen que desde su concepcién involucran elementos o estan resueltas
con técnicas tridimensionales propias de la escultura. Con escultura
entendemos una forma artistica que utiliza directamente el espacio real.

La escultura, al ser tridimensional, tiene que ocupar un espacio efecti-
vo, estar en interaccion con el mismo o englobarlo.

Los métodos basicos para producir una escultura con materiales en
bruto son la talla, el modelado y la construccion. La cuarta es el vaciado
pero se trata de un proceso de reproduccién y no de una producciéon
original.

26



2.2.1 Procesos y técnicas escultoricas

6 Coord Midgley Barry . Guia
competa de escultura, modelado
y ceramica: Técnicas y materiales,
Madrid, Blume, 1993.

stos son los principales métodos escultoricos que se tienen que
tener presentes en la elaboracién de prototipos.®
Talla: La talla es un proceso sustractivo. Esto quiere decir que
una masa solida de material recibe la forma mediante corte, cincelado y
abrasion del exterior del mismo para reducir la masa y crear una forma
determinada.

Los limites exteriores de una escultura tallada estan determinados por
la forma y el tamafio de la masa de material en bruto, aunque se pude
unir un bloque de material correspondiente si la forma asi lo demanda.

La textura y la sustancia del material determinan ciertas caracteristicas
de la forma escultérica, no eslo mismo esculpir un bloque de espuma
de poliuretano a esculpir un bloque de yeso o madera. En el caso de
las tallas figurativas por ejemplo, detalles o donde se estrecha una for-
ma, existe a menudo un soporte de carga disimulado en la composicion

escultorica u oculta en el interior de la misma.

Modelado: El modelado es un proceso aditivo, la forma se labra direc-
tamente sobre un material blando y maleable, como la arcilla o la cera,
sobre una minima estructura de soporte hecha de material rigido. El
modelado proporciona una mayor libertad de expresion que la talla. Al
material de modelado se le puede dar forma en cada una de las fases de
la escultura, permitiendo un control completo de la estructura tanto in-
terna como externa de la forma, de igual forma se presta a quitar todo o
parte del material y comenzar de nuevo el proceso si se comete un error
o insatisfaccion. En cuanto a la estructura si la armadura esta equilibrada
y fuerte, no necesita de ningtin soporte exterior.

Construcciéon: Se denomina construccién al proceso de formacion
de una escultura a partir de varias partes componentes, que pueden ser
todas del mismo material o de sustancias diferentes. En gran medida es
un procedimiento desarrollado en el siglo XX, provocado por el rapido
incremento de materiales y técnicas que se encuentran disponibles gra-
cias a la investigacion cientifica e industrial.

Relieve: En cuanto a técnicas de representacion tenemos el relieve y el
bulto redondo.

El relieve es la técnica escultorica en la que las formas modeladas o ta-
lladas resaltan respecto a un entorno plano. A diferencia de las esculturas
de bulto redondo (que se esculpen reproduciendo su relieve o profundi-



dad natural), los relieves estan integrados en un muro o soporte que los
enmarca.

Los tipos de relieve dependen de la forma en que las figuras represen-
tadas se adosan al muro que los contiene y en la forma en que se reduce
la profundidad para representar la tercera dimension; y por tanto, en
cuanto se limita a la frontalidad el punto de vista de su contemplacién.

Cuanto mas "alto" es el relieve, menos se reduce la profundidad y
mas se esculpen las figuras la totalidad de su contorno, excepto en la
parte que estan adosadas al fondo, de modo que es posible la contem-
placiéon desde varios puntos de vista; cuanto mas "bajo" es el relieve, mas
se reduce la profundidad y menos contorno se esculpe, de modo que
los puntos de vista para su contemplacion se limitan hasta reducirse al
frontal.

Relieve hundido: la imagen se talla 0 modela en el mismo bloque del
material que le sirve de soporte (piedra, cristal o madera), creando un
volumen "interior", donde la materia circundante se desgasta para dejar
resaltada la imagen. El punto de vista para su contemplacion solo puede

ser frontal.

Bajo relieve: las figuras sobresalen del fondo menos de la mitad; la
tercera dimension se comprime, quedando a escasa profundidad, como
ocurre necesariamente en los trabajos de numismatica. Aunque no es
usual, el bajo relieve puede mostrar algunas partes destacadas de una
figura, rostros e incluso algunos cuerpos, en relieve natural.

Medio relieve: las figuras sobresalen del fondo aproximadamente la

mitad.

Alto relieve: las figuras resaltan mas de la mitad de su grosor sobre su

entorno.

Medio bulto: las figuras se esculpen en la totalidad de su contorno,
excepto en la parte posterior, que queda adosada al muro. La represen-
tacion de la profundidad en la tercera dimensién es completa o con una
reduccién minima.

Bulto redondo: las figuras estan completamente exentas del muro, es-
culpiéndose en la totalidad de su contorno. Puesto que la escultura tiene
que tener una existencia real, aunque solo sea temporal, en un mundo
complejo y confuso, el escultor debe ser capaz de emparejar la percep-
cién y la imaginacién con conocimientos practicos y técnicos. Ejemplos
de estos problemas son la generacién de texturas o la representacion del
cabello.

Dado que una escultura de bulto redondo exige una combinacion
coherente de muchos y distintos elementos en su disefo, ya que sera
contemplada desde diferentes perspectivas que idealmente deben estas



igualmente acabadas.

En el siguiente capitulo se habla sobre conceptos referentes al mode-
lismo y su aplicacién en la creacién de figuras de coleccién. Empezando
por los conceptos mas generales.

Los fanaticos del modelismo se empenan en decir que el modelismo
como aficién no es un juguete, sin embargo el analisis de los conceptos
del juego y el juguete no ayudara a conocerlo y ver su punto de origen.

Tal vez el disefiador de la figura no realice esta actividad como juego
propiamente, pero lo que si es seguro es que los paquetes de piezas de
modelos a escala y las figuras coleccionables si son un juguete.



Capitulo 3

El juego y el Modelismo



3.1 El juego

! Roger Caillois, Los juegos y los
hombres, Fondo de cultura econé-
mica, 1986 p.10

? Ibidem, p. 8

a palabra juego no solo designa la actividad especifica que nom-

bra, también designa la totalidad de las figuras, simbolos o instru-

mentos necesarios para esa actividad o al funcionamiento de un
conjunto complejo. De alli que muchos juguetes se denominen como
juego mismo.

Otra definicién designa al estilo, es decir las caracteristicas originales
que distinguen a un individuo de los demads en su manera de interpre-
tar una acciéon. Un musico por ejemplo se distinguira por la manera de
tocar un instrumento, aunque vinculado siempre por un texto o partitu-
ra, que no por ello le dard menos libertad de manifestar su personalidad
mediante inimitables matices o variaciones.

Aparecen entonces vinculados a la palabra juego las ideas de limi-
tes, libertad e invencién. Expresa en una mezcla de ideas la suerte y la
habilidad, del azar y la fortuna y aspectos de inteligencia como son la
velocidad de respuesta de accion o la obtencion del mayor provecho
posible de la situacion.

En cuanto a los limites, son estos los que definen que es y que no
es juego, se caracterizan por ser convenciones arbitrarias, imperativas e
inapelables, no pueden ser violadas bajo ningtn pretexto so pena de que
el juego termine o sea arruinado, pues nada mantiene las reglas mds que
el juego mismo. "La palabra juego evoca en fin una idea de amplitud,
de facilidad de movimiento, una libertad til, pero no excesiva" '

El juego significa libertad, que debe mantenerse dentro de un rigor
mismo para que este adquiera o conserve su eficacia.

Por ejemplo un juego de engranes, el juego que hacen los diversos
elementos del engranaje permite movimiento y funcionamiento de un
mecanismo. Pero teniendo reglas o limites que lo ajustan para que este
mantenga su eficacia.

Por lo anterior se demuestran como paralelamente al juego, apare-
cen disposiciones psicologicas que se manifiestan y desarrollan; consti-
tuyendo importantes factores de civilizacion. En general, esos distintitos
sentidos implican ideas de totalidad, de reglas y de libertad. Uno de
ellos asocia la presencia de limites con la facultad de inventar dentro de
esos limites. “El espiritu del juego uno de los resortes principales, para
las sociedades, del desarrollo de las manifestaciones mas elevadas de
la cultura y para el individuo, de su educaciéon moral y de su progreso

intelectual”?



3.1.2 Generacion de simulacros en el

juego

n el juego propone y propaga la generacion de estructuras abs-

tractas, imagenes de ambientes cerrados y protegidos, en que

pueden ejercitarse competencias ideales. En pocas palabras genera
modelos de instituciones y conductas.

Sin embargo es un error considerar el juego como aprendizaje de
trabajo. Solo en apariencia anticipa las actividades del adulto, el juego no
prepara para ningun oficio definido. No porque un nifio no juegue a la
comidita, estara destinado a no ser un cocinero profesional. De una ma-
nera general introduce en la vida, acrecentando toda capacidad de salvar
obstaculos o de hacer frente a dificultades, todo lo que aprenden en este
sentido por medio del juego, igual que los conocimientos y habilidades
que por el adquieren, luego lo transfieren a la vida; una infancia rica en
experiencias lidicas crea las bases para formar actitudes que enriquez-
can la vida adulta.

" el juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada "como
si" y sentido como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar
de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y
de un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que origina asociaciones que propenden a rodearse de misterio
o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual.”*

Es caracteristico del juego no crea riqueza o obra alguna, en la cual se
distingue del trabajo o del arte. Al final de la partida, todo puede y debe
volver a empezar en el mismo punto, sin que nada nuevo haya surgido.

En cualquier caso el terreno del juego (lugar donde es desarrollado el
juego) es un universo reservado, cerrado y protegido: un espacio puro.

Las leyes confusas y complicadas de la vida ordinaria se sustituyen,
en ese espacio definido y durante ese tiempo determinado, por reglas
precisas, arbitrarias e irrecusables, que es preciso aceptar como tales y
que presiden el desarrollo correcto de la partida.

Por lo anterior en resumen podemos definir el juego como una acti-
vidad.

Libre: a la cual el jugador no podria estar obligado sin que el juego
perdiera su naturaleza de diversién atractiva y alegre.

Separada: circunscripta en limites de espacio y tiempo precisos, de-
terminados por anticipado.

’ Huizinga Johan, Homo ludens,
trad. del FCE, México, 1943,
pp.31-32
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Incierta: su desarrollo no podria estar predeterminado ni el resultado
dado de antemano, debido a que se deja obligatoriamente a la iniciativa
del jugador cierta libertad en la necesidad de inventar.

Improductiva: porque no crea ni bienes ni riqueza, tampoco elemen-
to nuevo de ninguna especie; salvo el desplazamiento de propiedad en el
seno del circulo de los jugadores, porque al finalizar el juego se llega a
una situacion idéntica a la del principio de la partida.

Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden las leyes
ordinarias e instauran momentaneamente una nueva legislacion, que es
la inica que cuenta.

Ficticia: acompanada de una conciencia especifica de realidad secun-
daria o de franca irrealidad en comparacién con la vida corriente.



3.1.3 Clasificaciones del juego

onociendo ya las caracteristicas generales presentes en cualquier

tipo de juego, presentare las divisiones de los juegos que de-

penden del nivel en que predominen principalmente los papeles
del azar, el simulacro o del vértigo. Esta clasificacion es tomada de Roger
Caillois y data de 1967, sin embargo advierte que estas divisiones no
son absolutas y puras, debido al dinamismo y diversidad de los juegos,
solo los coloca en cuatro cuadrantes, que los delimitan en sectores que
retinen juegos de la misma especie, “Agon, Alea, Mimicry e Ilinx.”

Paralelamente hace una division en dos sectores que dependen de su
mayor o menor nivel de participacion dentro de los juegos.

El primero se denomina “Paidia” en donde predomina la diversion,
turbulencia, improvisacién y la despreocupacion, mediante la cual se
manifiesta cierta fantasia desbocada y su contra parte donde ese exceso
de espontaneidad y travesura es casi absorbida o disciplinada por una
tendencia hacia una necesidad de llevarla a convencionalismos arbitra-
rios, imperativos y molestos a proposito, de contrariarla cada vez mas la
actividad usando ante ellas tretas indefinidamente cada vez mas estorbo-
sas, con el fin de hacerle mas dificil llegar al resultado deseado.

Exigiendo asi una suma cada vez mayor de esfuerzo, paciencia, ha-
bilidad o de ingenio. Opuesta a su caracter anarquico y caprichoso. Este
sector es llamado “Ludus.”

gon
Todo tipo de juego que aparece como una competencia, es decir
como una lucha en que la igualdad de oportunidades se crea artificial-
mente para que los antagonistas se enfrenten en condiciones ideales, con
posibilidad de dar un valor preciso e indiscutible al triunfo del vencedor.

Por tanto se trata de una rivalidad en torno a una sola cualidad, (rapi-
dez, resistencia, vigor, memoria, habilidad, ingenio, etc.), que se ejerce
dentro de limites definidos y sin ninguna ayuda exterior, de tal suerte
que el ganador aparezca como el mejor en cierta categoria de proezas.

Esta es la regla de las competencias deportivas y la razén de las multi-
ples subdivisiones, ya opongan a dos individuos o a dos equipos.

A esta clase también pertenecen los juegos en que los adversarios
disponen al principio de elementos exactamente del mismo valor y en el
mismo nimero. (Damas, ajedrez y billar por ejemplo.)

Para cada competidor el resultado es ver reconocida su excelencia en
un terreno determinado. Implica disciplina y perseverancia.



El agon se presenta como la forma pura del merito personal y sirve
para manifestarlo.

lea
Todos los juegos basados en una decisién que no depende del

jugador, sobre la cual no podria este tener la menor influencia, el destino
es el artifice de la victoria y cuando existe rivalidad, esta significa que el
vencedor se ha visto en menor o mayor medida favorecido por la suerte.

Niega el trabajo, la paciencia, la habilidad, la calificacién, elimina el
valor profesional, la regularidad, el entrenamiento. En un instante aniqui-
la los resultados acumulados, es desgracia total o favor absoluto. Ofrece al
jugador afortunado mas de lo que podria procurarle una vida de trabajo,
disciplina y de fatigas. Es insolente y se burla completamente del merito.

Mientras que el agon es una reivindicacion de la responsabilidad
personal, el alea una renuncia de la voluntad propia y un abandono al
destino. (Dados, ruleta, cara o cruz, la loteria son ejemplos de ellos.)

Se distingue por pretende abolir las superioridades naturales o adqui-
ridas de los individuos a fin de poner a cada cual en igualdad absoluta de
condiciones ente la suerte.

Mimicry

Como mencione dentro de las caracteristicas de todo juego
siempre hay la aceptacion temporal, si no de una ilusién, cuando menos
de un universo cerrado, convencional y en ciertos aspectos ficticio.

El juego puede consistir, no en desplegar una actividad o en soportar
un destino en un medio imaginario, sino en ser uno mismo un persona-
je ilusorio.

El sujeto olvida, se disfraza o despoja pasajeramente su personalidad
para fingir otra. La mimica y el disfraz son los complementos de esta
clase de juegos. El nifio, antes que nada trata de imitar a los adultos es en
esta clasificaciéon donde entran las colecciones y los juguetes en miniatu-
ra que reproducen utensilios, aparatos, armas y maquinas que utilizan los
mayores. El placer consiste en ser otro o en hacerse pasar por otro.

linx
I Un ultimo tipo de juegos reune a los que se basan en buscar el
vértigo, y consisten en un intento de destruir por un instante la estabi-
lidad de la percepcién y de infringir a la conciencia lticida una especie
de panico. (Ejemplos de esta divisién son el rapel, los juegos mecanicos
de las ferias, o el que el nifo juegue con su diente antes de desprenderse
totalmente de su mandibula).



3.1.4 El ludus y el hobby

n cuanto aparecen las convenciones, las técnicas y los utensilios

aparecen los juegos caracterizados (como la res baladilla, la gallina

ciega o la mufeca) y el placer que se siente al resolver una dificul-
tad creada, a voluntad, definida arbitrariamente, que el hecho de sal-
varla no da ninguna otra ventaja que la satisfaccion personal de haberla
resuelto. Se empiezan a bifurcar las contradicciones del argon, alea,
mimicry y del ilinx, en favor de un elemento mediador entre cada una
de ellas denominado ludus.

El ludus da ocasion al entrenamiento, y normalmente termina en la
conquista de una habilidad determinada, la adquisicién de una maestria
particular, el manejo de un aparato. La diferencia entre ludus y agon es
que en el ludus la tension y el talento del jugador se ejercen fuera de
todo sentimiento explicito de emulaciéon o de rivalidad, se lucha contra
el obstaculo y no contra uno o varios competidores.

En esta lucha siempre se aprecia una situacién inicial que puede
repetirse indefinidamente, pero con base en la cual se pueden producir
combinaciones nuevas. Estas provocan en el jugador una emulacion de si
mismo y le permiten apreciar las etapas de un avance del cual se enorgu-
llece ante aquellos que comparten su gusto.

La combinacién que nos interesa en este proyecto es la del ludus y la
mimicry. En donde entran los juegos de construcciones que siempre son
juegos de ilusion, (animales fabricados, automéviles articulados, mode-
los a escala). Es en esta combinaciéon o mediacion, donde la represen-
tacion teatral es la que disciplina la mimicry hasta hacer de ella un arte
rico en convencionalismos, técnicas refinadas y recursos sutiles y com-
plejos.Y la que demuestra plenamente la potencialidad de fecundidad
cultural mediante el juego.

Por las caracteristicas mencionadas se podria decir que el ludus es
una especie de actividad destinada a combatir el hastio. Muchos se
entregan a €l solo a través de la llegada de companeros que les permitan
intercambiar, mediante un juego disputado, ese placer sin eco. Aunque
como actividad en solitario no niega la posibilidad de la organizacién
de un concurso que solo se mantiene en la medida en que el fervor de
algunos apasionados lo transforma en un agon virtual. De aqui se des-
prende que sobre el ludus pese en gran medida la moda.

Se beneficia de un entusiasmo que no deja huella y que es sustitui-
do inmediatamente por otro, seguiria siendo sobresaliente si el ludus



4 Roger Caillois, Op. cit., p.74
> Ibidem, p.74

constituyera una distraccion tan individual como parece, pero en reali-
dad lo bafia una atmésfera de concurso. La civilizacién industrial ha he-
cho nacer una forma particular de ludus, el hobby, actividad secundaria,
gratuita, emprendida y continuada por gusto. (Coleccion, arte por placer,
el pequeno invento), toda ocupacién que aparece en primer lugar como
compensadora de la mutilaciéon de la personalidad que trae consigo el
trabajo en serie, de naturaleza automatica y fragmentaria.

"Esta comprobado que, en el obrero, constituido de nuevo en artesa-
no, el hobby tomaba la forma de construccién de modelos a escala pero
completos, de las maquinas en la construcciéon de las cuales esta con-
denado a no cooperar sino mediante un mismo ademan que se repite
siempre, que no exige de su parte ni habilidad ni inteligencia." *

En este sentido el hobby es una simulacién de otra realidad donde el
individuo encuentre respuesta a sus necesidades de creacion, aplicacion
del saber, la habilidad y la inteligencia de que dispone, cualidades posi-
tivas y fecundas para el individuo, pero que si se lleva a un extremo lo
hara alejarse de las relaciones con otros fuera de esa actividad.

"No es sorprendente que la civilizacién técnica contribuya a de-
sarrollarlo, incluso a titulo de contrapeso de sus aspectos mas ingra-
tos. El hobby es la imagen de las raras cualidades que hacen posible el
desarrollo."”

En resumen, el ludus propone al deseo primitivo de retozar y di-
vertirse, obstaculos arbitrarios renovados perpetuamente, inventa mil
ocasiones y mil estructuras donde se encuentran satisfaccion, a la vez el
deseo de relajamiento y la necesidad del hombre de utilizar y desarrollar
sus habilidades, conocimiento e inteligencia.



3.2 Antecedentes historicos del juguete

e entiende por juguete todo objeto destinado en un principio al
entretenimiento o a un objeto o herramienta destinada para su
manipulacién en la actividad del juego.

Resulta dificil fechar a ciencia cierta la invencion del juguete, puesto
que responde a un proceso gradual que depende del nivel de desarrollo y
cultura de cada pueblo.

Se puede decir que las tallas en miniatura de mujeres fértiles o ani-
males prehistéricos responden en un sentido a representaciones de algo
real, que bien pudieran ser realizadas como resultado de un proceso de
juego en el sentido del ludus que explicaremos mas adelante, sin embar-
go su papel como juguetes en su tiempo correspondiente cuestionable.

Se han encontrado restos arqueologicos de miniaturas de viviendas,
figuras humanas y animales pertenecientes a Mesopotamia, Egipto y las
civilizaciones precolombinas como la maya e inca, pero la relacién de es-
tas piezas en miniatura tienen un origen religioso, aunque se piensa que
es posible que mufiecas y reproducciones de armas si eran destinadas a
familiarizar a los niflos en las funciones que habian de desarrollar en su
madurez.

Los romanos son los que han dejado registros histéricos y arqueologi-
cos de objetos destinados a ser juguetes, como trompos y muiiecas. En el
area de modelismo se tienen antecedentes desde la edad media donde los
arquitectos antes de la existencia de la perspectiva en los planos, fabrica-
ban miniaturas de la edificacién a construir, y es a finales de este periodo
cuando las casas de mufiecas y los soldaditos de plomo se popularizan.

Durante el siglo XVII se desarrollan creaciones mas complejas, como
los maniquies articulados y los juegos mecanicos en general. Es cuando
los juguetes se ponen de moda entre los nobles, habitaciones enteras
eran decoradas con muebles de juguete y en Francia las mufiecas eran
utilizadas para exhibir los vestidos de moda. Aparecen juguetes que re-
presentaban distintas figuras y edificaciones histéricas. Ejemplos de esto
son las miniaturas de guillotinas y bastillas hechas de carton populares
en Europa a finales del siglo XVIII.

Pero es hasta el siglo XIX cuando la fabricacién de juguetes adquirié
su caracter de verdadera industria y la aplicacién de nuevas tecnologias
dispara una enorme variedad.

La primera mitad del Siglo XX, con la aparicién de los medios de co-
municacion de masas, trae a cada hogar las representaciones (simulacros)



de épocas pasadas o de ciencia ficcion a la pantalla chica, asiendo que el

valor de mercancia de los juguetes se dispare. el nifio juega a los vaque-

ros o a los dinosaurios, pero para ellos requiere de elementos captados

en primera estancia en la pantalla plana, es cuando aparecen los adita-

mentos como las pistolas, las representaciones de Godzilla, que se pre-

sentan como necesarios hasta cierto punto para la realizacion del juego.

En la segunda mitad del siglo XX, el desarrollo de la tecnologia

electrénica permiti6 la invencién de artefactos cada vez mas sofisticados

como coches eléctricos y a control remoto y las munecas parlantes. De

esta €poca es también el desarrollo de los videojuegos que tanto han

evolucionado.

Distribucién de los juegos

Agon Alea Mimicry Ilinx
(competencia) (suerte) (simulacro) (vértigo)
A Paidia
carreras rondas infantiles imitaciones infantiles mareo infantil
estruendo luchas  no reglamentadas cara o cruz juegos de ilusion sube y baja
agitacion etc. apuestas
risa loca atletismo ruleta
mufeca vals
mascara voladores
boxeo billar disfraz atracciones de feria
cometa esgrima damas
solitario futbol ajedrez loterias simples,
solitarios compuestas o de teatro
crucigramas aplazamiento artes del esqui
competencias deportivas espectaculo alpinismo
en general en general cuerda floja
Ludus

\/

Los elementos paidia y ludus tienen efectos sobre las otras cuatro divisiones; mientras el elemento ludus aumenta su
presencia el juego este se vuelve més organizado y los convencionalismos, técnicas y herramientas aumentan. En tanto
que el paidia es mas andrquico.
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3.2.1 Clasificaciones del juguete

os juguetes pueden clasificarse de muchas formas.
De acuerdo a un grupo de edad al que estan destinados:
Juguetes para bebés: No hay diferencias sustanciales de género,
mas que por el color u otra caracteristica mas bien destinada a los no
bebés que interactian con el bebé y el juguete.

Juguetes para niflos y nifas: Se entiende que son para infantes.

Juguetes para todas las edades: Sirven para toda edad y son excelentes
para la convivencia multigeneracional, como es el caso de la convivencia

familiar.

Juguetes para adultos: Se conoce asi a los que estan destinados exclu-
sivamente para adultos y por lo comin son de tipo sexual o erdticos.

Por el lugar en el que se juegan

Juguetes de mesa, electrénicos, en particular los videojuegos, jugue-
tes para exterior (cometas o papalotes, pelotas).

Por el tipo de juguetes
Juguetes educativos, bélicos o deportivos.
De acuerdo a la capacidad que mas desarrollan

Afectividad: Se trata de juguetes de tacto suave, armonia de colores o
sonidos; tal es el caso de peluches, mufiecas de trapo, etcétera.
Inteligencia: Tales como: Juegos de mesa y cartas o de identificacién y
memorizacion (ajedrez, backgammon, damas, domind, loteria, memo-
rama.)

Motricidad fina: Ayudan a desarrollar la habilidad de las manos
(Construcciones de piezas, Juegos de pintar y dibujar, Juguetes de enca-
jar, Puzzles y rompecabezas)

Motricidad global: Pequenos vehiculos: cochecitos, bicicletas, trici-
clos, pelotas, balones.

Sociabilidad: Se trata de juegos que imitan escenas propias de la
actividad de los adultos o Juegos de comunicaciéon (Cocinar, planchar,
coches de mufecas, Instrumentos musicales.

Sin embargo se pueden clasificar de una manera mads analitica a través
del juego.
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3.3 El modelismo

] modelismo como actividad artesanal que va desde el modelado

de figuras personalizadas o de autor, hasta la representaciéon y

la creacién de prototipos para una produccion industrial; es un
medio por el cual multiples artistas han buscado expresarse o formar
una carrera.

Como area laboral es una actividad donde los ilustradores son sus-
ceptibles de dar sus servicios profesionales en la representacién y crea-
cién de modelos. Por otro lado el modelismo como aficién (hobby) es
propio del usuario o el ptblico al que se dirige el producto, dado que
reciben el producto ya terminado o listo para ser ensamblado y pintado.

Tradicionalmente y en general es una actividad que consiste en cons-
truir y eventualmente dirigir reproducciones en miniatura de maqui-
nas, personajes o edificios. En este tipo de hobby, los coleccionistas
tratan cada modelo como una “pieza de museo” creando asi sus colec-
ciones privadas; al crear el individuo su museo imaginario se puede
hablar del modelismo como documento privado.

Las siguientes ramas se originan del caracter del modelo a represen-
tar, dependiendo de su aplicaciéon y tematica. Dependiendo el area las
clasificaciones varian segtn las cualidades de movimiento o nivel de
representacion. Aspectos como el diorama que involucra no solo a un
conjunto de piezas sino que ademas contempla el escenario.



3.3.1 Clasificacion de modelos

na division general del modelismo como aficion es la siguien-
te:

Dindmico: Modelos a escala que se mueven y dirigen a con-
trol remoto como aviones y vehiculos. Aqui los aficionados buscan ma-
niobrar de la forma mas habil el modelo y lograr desarrollar el maximo
control del aparato.

Estatico: Modelos a escala con gran detalle cuyo fin es el de apreciar-
los sin movimiento. Para los aficionados o profesionales del modelismo
estatico cada modelo representa una "pieza de museo" creando asi sus
propias colecciones privadas que pueden tener diversas tematicas: Beli-
cismo histérico, ingenieria civil, ciencia ficcién, etc. Aqui los aficionados
buscan representar a escala la forma mas realista posible del modelo
original.

Las principales ramas del modelismo como aficién y los modelos mas
comunes son:

Modelismo ferroviario: Trenes con movimiento sobre escenarios de-
tallados de forma realista.

Aeromodelismo: Aviones y otros artefactos con capacidad de vuelo
por medio de un motor controlado remotamente.

Automodelismo: Vehiculos y otros artefactos de movimiento terrestre
por medio de un motor controlado remotamente.

Modelismo marino: Barcos y otros artefactos con capacidad de nave-
gacion sobre agua con motor controlado remotamente.

Coheteria amateur: Cohetes con capacidad de despegue.

Modelismo estatico o Maquetismo estatico:

Aviacion militar y civil como aviones de hélice, jets, helicopteros y
otros artefactos.

Vehiculos militares, tanques de guerra y diversas armas.

Modelismo naval y civil como barcos de vela, portaaviones, destructo-
res, patrullas, navios mercantes y submarinos.

Automoviles civiles y de carreras.

Ciencia ficciébn como naves y estaciones espaciales.

Dioramas

Edificios y construcciones civiles o militares

Campos de batalla

Ambientes fantasticos y de ciencia ficcién

Casas de mufiecas
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3.3.2 Figura en miniatura

injaturismo es el pasatiempo de coleccionar maquinas, vehi-

culos, animales, personas o edificios en miniatura, los cuales

pueden ser construidos de diferentes escalas y materiales,
aunque principalmente se fabrican en varios tipos de plasticos como
poliuretano y poliestireno, y metales como el zamak y el plomo.

Las figuras en miniatura son representaciones a escala de la figura
humana. Usualmente suelen dividirse en figuras histéricas, figuras de
fantasia y de personajes famosos.

Pintar miniaturas es una aficiéon que ha alcanzado un nivel muy alto
en la actualidad en muchas de sus facetas, cada una con sus particula-
ridades, pero todas caracterizadas por el estimulo de ideas y el aportar
distintas técnicas de pintado.

Hoy en dia, los modelistas disponen de una cantidad aparentemente
inagotable de accesorios y de material de consulta para la realizacion de
sus figuras. Otros términos o conceptos que se relacionan y se deben

tener en cuenta son los de figura de accién y juguete de coleccion.

Figura de accion
Se denomina figura de acciéon a un figurin de un personaje, cons-
truida de plastico o algtin otro material, el cual a menudo esta basado en
el personaje de alguna pelicula, comic book, video game, o programa
de television. Estas figuras de accién son por lo general vendidas como
juguetes para nifios o como articulos de colecciéon de hombres adultos.
Las figuras de accion son especialmente apreciadas por lo nifios ya
que representan caracteristicas tradicionalmente masculinas.
Mientras que la mayoria son comercializados como juguetes para
nifios, la figura de accién ha ido ganando aceptaciéon como un item de
coleccion para adultos y han sido producidas especificamente con este

proposito.



3.3.3 Juguete de coleccion

n juguete de coleccién es un objeto ltdico y/o decorativo que

por su antigliedad o rareza ha devenido articulo coleccionable.

En el mercado dirigido a adultos, generalmente representan
personajes ficcionales propios del cine, el comic o la television.

Cabe mencionar que los juguetes coleccionables son producidos en
edicion limitada y realizados por disefiadores y artistas los cuales pueden
alcanzar costos importantes, se producen en diferentes tamafios e inclu-
so pueden volverse en figuras de culto para ciertos coleccionistas.

Si bien el ptblico que lee comics, es también consumidor de mo-
delismo (en especial de las figuras de accién coleccionable y las minia-
turas), las campanias publicitarias producidas como consecuencia de la
presentacion de las carteleras y los multiples subproductos de la indus-
tria hacen que el mercado sea mas grande.

Franquicias como “Star wars”, que han generado cientos de versiones
de juegos y figuras coleccionables, “Saint Seiya” (los caballeros del zodia-
o), “G.I Joe” con sus memorables figuras y armaduras que alimentaron
la fantasia de mi generacion, videojuegos como “Halo” , también se en-
cuentran los toy art o juguetes de disefador. En multiples instituciones,
en especial las de caracter histérico, paleontologia y biologia emplean
artistas para la resolucién de dioramas o modelos tridimensionales, asi
como de escenografias.

En el dmbito nacional el modelismo como aficiéon tiene multiples se-
guidores, estados como los de Puebla, Aguas Calientes y Nuevo Leon tie-
nen concursos que se llevan a cavo cada afio generalmente, la Asociacion
Mexicana de Estudios Histérico Militares y el ejercito realizan concursos
esporadicamente, International Plastic Modeler's Society con afiliados y
grupos, en casi todos los estados de la republica.

Entre las empresas especializadas en venta se encuentran “viniles
chiles” y “saru kaku”; “Rabia” es una marca propiedad de 2B Conti-
nued Studios S.A. de C.V. fundada en 2008 por Humberto Ramos, Paco
Herrera y Jorge Juarez. Siendo esta una de las pocas que se dedica al
disefo, creacion y produccion de juguetes y coleccionables, ya sean para
la misma marca Rabia o para otras marcas, actualmente cuentan con las
licencias de la CMLL y DC Comics.

El modelismo es un mercado potencial para el empleo de ilustradores
que llevan sus creaciones mas alla de la bidimension o la simulacién por
computadora. Desde los ochentas tras las grandes producciones cinema-
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tograficas como “star wars”; la aparicion de subproductos generados de
las franquicias, abre nuevos mercados e industrias entre ellas las figu-
ras coleccionables, el modelismo a ocupado un mercado en constante
crecimiento.

Como todo subproducto de una industria su misién principal como
“valor agregado” es crear otro nicho de produccién y aumentar asi las
ganancias, sin embargo conforme los medios de produccién y distribu-
ciéon van mejorandose las posibilidades de expresion de este medio se
han ido diversificando, dando como resultado verdaderas obras de arte.

Esto se ha visto realimentado por la cultura o moda "retro", propias
de los jovenes y adultos que por interés nostalgico coleccionan las lineas
de juguetes de su infancia.

En los ultimos tiempos han surgido tiendas especializadas en la co-
mercializacion de este tipo de juguetes, muchas empresas han apostado
por este tipo de juguetes coleccionables (Art Toys o Juguetes de Disefia-
dor) que en algunos casos son personalizados.



Capitulo 4:

Prototipos de figuras de accién
coleccionables de la saga “Dune”



4.1 Introduccion

! Chaves Norberto, Op. cit., 2001
? Herbert Frank, Dune, Debolsillo,
Barcelona sexta edicion 2010

3 http://danienlared. wordpress.
com/2010/06/09/dune-indice-
general-de-posts/#more-3557
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1 desarrollo pos industrial y el libre mercado, han generado una

época en la humanidad que satisface la necesidades primigenias y

crea nuevas que brindan comodidades que antes no eran rentables
para un gran numero de individuos; pero para lograr mantener ese esti-
lo de vida, el sistema consumista requiere producir y consumir en mayor
medida constantemente, generando asi una mayor gama de productos y
servicios, dirigidos a mercados cada vez mas segmentados.

“El no necesitar nada es lo que caracteriza a la sociedad de consumo.
No consumimos por que necesitemos cosas, sino porque necesitamos
consumir”’

En el caso de esta tesina nos introduciremos en la industria del jugue-
te, que solo logra desarrollarse en paises que cuentan con una economia
e industrias desarrolladas. Dado que no es una industria primordial para
la manutencion del sistema econémico.

En la sociedad posindustrial, la racionalidad de la produccién no pre-
tende ofrecer en si un buen servicio o producto a la poblacién, debido a
que ya existen en gran cantidad y variedad, pretende solo producir algo
armonico con la logica del mercado que genere acontecimientos o noti-
cias novedosas. Siguiendo esta logica el empresario deja de ser un mero
fabricante y se convierte en comunicador, generando asi un simulacro de
la realidad, el cual determinara la colocacién y éxito de su producto en
el mercado.

En este ambiente el disefiador pasa de resolver problemas referentes al
usuario a solo incorporar elementos que pretenden innovar.

Pasa a ser un creador de acontecimientos atractivos para el mercado.
En este caso tomaremos un texto para desarrollar el proceso conceptual,

el cual serd la novela “Dune” *

escrita por Frank Herbert.Y trataremos de
generar un producto original y atractivo para el mercado de los juguetes
de coleccion.

Dune es una novela de ciencia ficcién que se desarrolla en un futuro
lejano, donde los viajes interestelares ya son posibles y el universo se or-
ganiza en feudos o sefiorios llamados Casas. Las cuales tienen constantes
guerras para tener el privilegio de ser la casa imperial regente. La historia
gira en torno a los actos y decisiones de Paul Atreides, Mesias de la saga
e hijo del Duque de Caladan Leto Atreides y de la Dama Bene Gesserit
Jessica. La cual incumpliendo por aparente amor su misién en la casa

Atreides da descendencia al duque.



Esta accion desatard una guerra en el planeta Arrakis produciendo una
yihad por todo el universo.

ntecedentes de Dune
A Frank Herbert (8 de octubre de 1920 - 11 de febrero de 1986)
fue periodista, fotografo y director de periodico y escritor de ciencia
ficcién.?

En 1965 presenta Dune con gran éxito de publico y critica, consigue
el premio Hugo y el premio Nébula ademas del premio Internacional de
Fantasia (junto con la novela: El sefior de las moscas). Después amplia-
ria esta novela con otras cinco mads hasta su muerte, continuando otros
escritores con otros titulos pero con la misma referencia. Tras lograr el
éxito mundial con su obra de ciencia ficciéon Dune, se dedico de lleno a
la literatura.

Entre los interesados por llevar a Dune a la pantalla grande estaban
Alejandro Jodorowsky, con un proyecto muy ambicioso; Jodorows-
ky trabajaria en €l durante mas de cinco afios, invitando a participar a
Orson Welles y Salvador Dali e involucrando también a Chris Foss, Pink
Floyd y H. R. Giger, todo bajo la direccién artistica del dibujante fran-
cés Moebius. Tras retrasar el proyecto infinidad de veces, la compania
productora se retira, dejando mas de tres mil dibujos realizados por
Moebius.

Se ha dicho que muchos de los disefios del proyecto acabaron reci-
clandose en Star Wars y, posteriormente, El quinto elemento. Igualmente,
muchas de las personas implicadas en el proyecto acabaron trabajando
después en Alien, donde pueden apreciarse elementos similares a los de
la pelicula fallida, posterior mente en los ochentas David Lynch direge la
version cinematografica de Dune de Universal Studios.

El metraje oportuno para que el publico entendiera la trama dado
que la novela contiene complejos elementos argumentales, fue de cinco
horas, que al final se redujeron a poco mas de dos, por lo cual la pelicula
no sigue al pie de la letra la trama de la famosa novela, pero, a pesar de
varias carencias y sobrecargas, nos adentra en el fascinante mundo que
Frank Hebert concibio.

La trama es la siguiente:

Por orden imperial la familia Atreides debera hacerse cargo de la
explotacion del desértico planeta de Arrakis, conocido también como
"Dune", el unico planeta donde se encuentra la especia, una potente dro-
ga que, ademads, es necesaria para los vuelos espaciales.

Anteriormente el planeta habia sido gobernado por los Harkonen,
que han ejercido su mandato con puiio de hierro, dejando una huella
indeleble en la poblacién indigena del planeta. Cuando los Harkonen
atacan el planeta con el beneplacito del Emperador para retomar su po-
sicion dominante sobre el planeta, Paul, el hijo del duque Leto Atreides,



deberad huir al desierto, donde le esperan multiples peligros y una ultima
oportunidad de vengarse y volver a su legitimo lugar como gobernante
de Arrakis.

Siendo la primera pelicula de Lynch a color y con el inconveniente de
la complejidad de la novela. Lynch planea la pelicula con una duracién
de ocho horas, pero la productora lo obliga reducirlo a poco menos de
dos horas, dejando la version mutilada y haciendo que Lynch deteste la
pelicula.

Hasta la fecha su hijo saca constantemente pre secuelas y otros pro-
ductos vasados en Dune, hay una mini serie pero no ha logrado mucho
impacto y otros intentos de peliculas que no lograrian opacar la version
de Lynch, principalmente debido a que siguen mas las novelas del hijo
de Frank Hebert.

Prototipos

En el caso de las figuras de accién nos referimos con prototipo a los
modelos que sirven de base para una posterior reproduccion en serie.
Tenemos entonces que el producto final serd un medio de comunicacién
bimedia (escrito-imagen) que culminara en una serie de figuras tridi-
mensionales que en calidad de prototipo estaran realizadas en plastilina
epoxica.

Al interactuar con un espacio real en tres dimensiones los modelos
tridimensionales tienden a ser muy inteligibles, de facil acceso y de un
alto grado de iconicidad. Incluso los rodea un aura que les da cierta per-
sonalidad o anima que los aleja un tanto de sus cualidades como objeto.

En el proceso de realizacién se involucra a multiples profesionales
como son el guionista, escritor, disenador, dibujante, pintor, modelador,
modelos e incluso anatomistas dependiendo de los parametros y los
medios para la realizacién de proyectos tridimensionales sobre todo en la

produccién estilo cadena de montaje.



4.1.2 Documentacion previa

or el caracter de la novela el ptblico al que ira dirigido oscila

entre 20 y 30 anos, la idea de estas figuras es entrar en el mercado

de figuras de accién como las figuras presentadas por Mc. Farnale
Toys (http://www.spawn.com/) o miniaturas Enigma (http://enigma-
miniatures.com/es/firstborn.html), las dos dirigidas a un publico adulto
y que tienen como fin un objeto ladico o decorativo.

El revisar que se ha hecho sobre el tema y las aplicaciones que le han
dado son un primer paso importante en el desarrollo del proyecto, en
este caso las dos empresas antes mencionadas nos dan parametros de
calidad y un panorama del mercado, también no esta demas el ver que
hacen los fans de la saga que en muchas ocasiones superan a los trabajos
llevados a los mercados internacionales.
http://wwwisillof.com/C-Dune-main.htm
http://projectsand.blogspot.com/2010_03_01_archive. html

Los anteriores enlaces son algunos ejemplos de los trabajos realizados
sobre el tema, el primero es una aplicacién tridimensional de modelado
y articulado de piezas de la saga, el segundo caso es un blog donde se
retinen ilustraciones sobre el tema, este blog me permitié ver como se
ha representado a los personajes y tratar de llevar un grado de novedad
al disefio de personajes que presento.

Su revisién nos permite tratar de producir un producto mas orientado
y original, tratando de que los personajes creados tengan una mayor
novedad.

Imdgenes del barén y el guerrero
Fremen.
http://wwwisillof.com/C-Dune-

main.htm



De igual forma se analizaron los ambientes que se desarrollan en la
novela para tomarlos consideracién al momento de crear los personajes,
en el caso de los habitantes del desierto de Arrakis, se realizd una docu-
mentacion fotografica de las beduinos, turcos otomanos y demas estir-
pes del desierto para crear un personaje mas realista. La documentacion
es una parte importante en el desarrollo previo a las ilustraciones mas
si estas se desarrollan en un entorno un tanto realista y con referencias
historicas claras, el conocimiento de la novela entera o sintesis literaria
es esencial.

El boletaje es un dibujo previo, frecuentemente sencillo que antecede
7 a la aplicacién técnica. En este caso los problemas de la perspectiva se

¢'o' resolveran en la aplicacion final por lo que los dibujos son sencillos y
P4 tienen la funcién de servir de guia en el desarrollo del prototipo.

/ Por lo general se resuelven los rasgos fisicos y los accesorios como la
ropa. De igual manera se empieza a aplicar el movimiento de las poses
finales, pero estas suelen cambiar ya en el modelado, dado que muchas
veces lo que funciona en un dibujo bidimensional no resulta en un pro-

ducto tridimensional. Por ejemplo ciertas poses son imposibles ya con la
accién de la gravedad a menos que se utilicen soportes.

Imdgenes del gusano de arena,

soldado imperial y el guerrero
Fremen.
http://projectsand.blogspot.mx/
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4.2 Técnica de plastilinas epoxicas

n la industria artesanal se ha empleado la plastilina epoxica en la

elaboracion de esculturas, bustos, mascarillas al igual que para la

creacion de moldes y modelos en la fabricacion de prototipos.
(Por qué utilizar plastilina epoxica en prototipos tridimensionales?

Composicién del material

Consta de dos componentes que se mezclan en cantidades igua-
les hasta lograr una consistencia y color homogéneo. Una vez mezcla-
das, reacciona quimicamente (polimerizacién) y comienza a endurecer.

El promedio de tiempo que se tiene para trabajarla es de entre 30 y

40 minutos, después de este tiempo su maleabilidad se reduce conside-
rablemente. Entre las ventajas de esta técnica es que el material se puede
lijar y perforar permitiendo el devastado.

Caracteristicas

En comparacion con otras técnicas vistas en la clase de ilustra-
cién tridimensional, como la de cera o pastas de modelar, se puede
decir lo siguiente:

La principal problemdtica de las técnicas antes men-
cionadas son su fragilidad que determina su  durabili-
dad, algunas no soportan ni siquiera la temperatura ambiente.

Este tipo de técnicas resultan ser inconvenientes para el alumno que
tiene que transportar los prototipos o llevar a cabo el proceso de elabo-
racion en la escuela.

En este aspecto la plastilina epdxica tiene una relativa similitud en
el proceso de secado que la pasta de modelar, requiere de una mayor



experimentacion y practica, pero su resistencia es mayor y las posibili-
dades de representacion de detalles son mayores.

Tiende a ser una técnica mads limpia y con acabados de mejor cali-
dad, con requerimientos de una infraestructura sencilla, en la que solo
se necesitan los estiques, pinzas, alambres y una mesa de trabajo en la
mayoria de los casos. Siendo de este modo muy practica.

En cuanto a costos la plastilina es muy rentable lo que permite la
experimentacion y practica con una menor inversion.

Otro polimero es la masa “Sculpey” se trabaja igual que la plastilina
de escultor por lo que es mas sencillo su modelado, esta masa es mas
flexible al secar y permite detalles finos. Pero requiere de un horno para
su fraguado y ciertos detalles pequenos pueden salir quemados.

Existen multiples tipos de sculpey siendo el mas barato el de esculto-
res. Sin embargo el material no es tan rendidor como la plastilina epoxica
y su precio en tres veces mayor.

Dado que es muy posible que en la experimentacion desperdicien
material, recomiendo que utilicen la epoxica de menores costos y que
por sus cualidades les hara un ejercié muy ttil en el proceso de apren-
dizaje del modelado.

D 1 ateriales

Plastilina epoxica artesanal.

Estiques (las herramientas de dentista suelen ser muy ttiles)

Pinzas y alambre.

Bases o soportes para el modelo.

Un recipiente con agua resulta ttil, dado que el mojar los dedos
ayuda a alizar la plastilina epoxica.

Limas de metal o lijas de agua y esmeril.



4.2.1 Creacion de prototipos

rototipo “A”, para juguete de colecciéon “Serie Arrakis”
Nombre: “Gusano de arena”
Perfil

Es parte de la fauna del planeta desértico, parece una piedra segmen-
tada y posee una serie de dientes alrededor de su boca.

Se desplaza bajo la arena y es uno de los elementos esenciales en la
novela Dune, dado que de su siglo vital, durante la gestacién de sus crias
se produce una especie de petréleo que tiene un gran valor comercial y
estratégico en el universo.

Lo describen como una serpiente de piedra seccionada en gruesas
escamas.Y es uno de los elementos mas representativos de la novela,

incluso podria decirse que rivaliza el papel de protagonista junto con el

mesias. Figura I
Para el bocetaje del gusano de arena se realizo una documentacién Bocetaje previo a la aplicacion
previa sobre animales que habitan bajo tierra y de las representaciones técnica del prototipo A

anteriores que se han hecho de este personaje.

Los bocetos son una guia para el desarrollo de la figura final en este
caso los dibujos figura 1 de la hoja de bocetaje son los bocetos prelimi-

nares donde ya se tiene una idea de la cabeza y movimiento a represen-
tar.

La figura 2 es un boceto tridimensional en plastilina de escultor,
debido a la dificultad que encontré en representar la idea que querfa rea- Ssm—— > % -
lizar en el papel, decidi hacer un boceto tridimensional que me permi- :
tiera ver algo cercano al producto final.

Fotografias del autor, 2012



Figura 2

Bocetos tridimensionales hechos
en plastilina de escultor

En ocasiones resulta mds fdcil
bocetar la figura tridimensional-

mente

Figura 3

Primera fila, componentes para el
armado del prototipo.

Segunda fila, ensamble de los
componentes en una primera

etapa.
Fotografias del autor, 2012

Estructura de sustentacién

Para el gusano de arena la estructura de sustentacién consiste en
una base de madera con esqueleto de alambre y recubierta de papel alu-
minio y una capa de epoxica.

Esta estructura facilita el modelado de las capas posteriores, una vez
seca se comienza a armar en un proceso de construccion de la cabeza del
gusano, comenzamos por la cabeza porque es uno de los elementos mas
atractivos para el espectador y por de ella se pueden sacar las proporcio-
nes del resto del cuerpo.

Para este poseso de armado, se modelaron por separado los com-
ponentes como son los dientes mandibulas y ojos, esto para facilitar el
modelado de la pieza. “figura 3 primera fila” Una vez seca las piezas se
unen a la forma basica que se cred para sustentar el modelado. Para este
paso es conveniente tener a la mano plastilina normal y pegamento de

poliuretano para unir las piezas que no se quieran adherir.




Una vez resuelta la cabeza del animal, pasamos a corregir las proporcio-
nes en la estructura de base, para este proceso se utiliza papel aluminio
y una nueva capa de plastilina epoxica, dependiendo de la profundidad a
corregir. Figura 4 primera fila.

Después se comienzan con los detalles finales como las placas que
rodean las mandibulas, recuerden que el generar contrastes de sombras
en un prototipo le dara fuerza a su personaje. (segunda y tercer fila)

Para la unificacién de capas se recomienda unirlas con un estique
mojado y desvanecer las uniones o resanarlas una vez secas. Figura 5

Fotografias del autor, 2012

Figura 4

Armado de la cabeza en etapas,
colocando placas que formaran las
escamas de gusano y le daran un
mayor contraste de luces y som-
bras.




Figura 5

Para la unificacién de capas se
recomienda unirlas con un estique
mojado y desvanecer las uniones o
resanarlas una vez secas.

Figura 6

Colocacion de escamas y textu-
ra con un sello del mismo mate-
rial para simular las escamas.

Fotografias del autor, 2012

roceso final
PEI proceso final consiste en la capa que contiene los detalles finales,
para esta capa se realizo un sello de textura, que genero las escamas del
vientre del animal, este sello consta de un negativo de textura que se
va colocando en la capa de plastilina fresca, se tomo esta decisiéon dado
el tamafio y cantidad de escamas requeridas para el vientre. Figura 6
primera fila.

Después unificamos el vientre colocando escamas que se van aumen-
tando de tamafio hasta convertirse en placas en el lomo. Figura 6 segun-
da fila.

Una vez terminado el modelado, lo lijamos con lija de agua y le qui-
tamos los defectos grandes con lija de esmeril o limas.

Agregamos una poco de escenario a la base para que se vea profesio-
nal y le aplicamos una capa de pintura o sellador y laca.

Fotografias en la pagina siguiente.




Ftograﬁas del autor y Nef Rossano, 2012



Prototipo “B”

Figura 1
Bocetaje del baréon Harkonnen
Fotografias del autor, 2012

rototipo “B”, para juguete de colecciéon “Serie Arrakis”
Nombre: “La muerte del baron”
Perfil

Para darle otro atractivo a la serie decidi hacer un mini diorama en el
que participaran dos personajes de la saga.

Para lo cual selecciones la escena en que la pequena Alia asesina a su
abuelo el Bar6n Vladimir Harkonnen

Barén Vladimir Harkonnen

Sefior de la casa Harkonnen y duefio de Arrakis.

Es un tirano, su caracter diplomatico lo ha hecho rico y un gran politico
en el universo.

De tendencias homosexuales y pedofilo, lleva a su estirpe a la degra-
dacion.

Es extremadamente obeso por lo que tiene que utilizar sustentadores,
que son una especie de aparatos que lo hacen levitar y soportar su pro-
pio peso, los tiene en la barriga y en los pliegues de su enorme papada.

Como simbolo de poder lleva llenos de anillos los dedos de las ma-
nos.

Fuera de la proteccion de sus ejércitos es cobarde y lambiscén.Y
responde a las ordenes de la casa imperial, tratando de emparentase con
ellos para que su casa sea la futura duefa del imperio.

Es este caso para dar la sensacién de los sustentadores le pondré soportes
que lo mantendran suspendido. En el caso de esta figura el disefo inicial




cambio dado que en la aplicacion de la técnica, parecia una mujer obe-
sa. Por lo que modifique su ropa y pose.

lia

Alia es una “Abominacién” (llamada asi por la Bene Gesserit ya

que su madre tomo el Agua de Vida mientras estaba embarazada, ha-
ciendo que la pequena Alia tuviera el poder de la premonicion desde
su nacimiento). Por esta razén su comportamiento es como el de un
adulto.

Me base en nifias beduinas para el disefio del vestuario.

Para el bosetaje de este prototipo tuve que seleccionar una pose en la
que pudieran interactuar los dos personajes. Para simular la levitacion
de Barén decidi colocarle unos soportes de metal.

En este caso la idea del bocetaje se cambio al llevarla a la tridimen-
cion debido a los problemas de equilibrio y el poco impacto que tenia
la idea original llevada al modelado.

Creacién de cabezas en sculpey
Para tres ultimos prototipos se utilizo una técnica diferente a la
plastilina epdxica para crear los rostros.

Esta técnica es sculpey, una técnica mucho mas rapida para modelar
pero que no endurese hasta ser horneada.

Para reducir los tiempos de produccién se decidié modelar los
rostros en sculpey, hornearlos y posteriormente adherirlos al resto del
cuerpo.

La generacion del rostro se hace a partir de la expresién que ya se
tiene bocetada y estudiada.

Comenzamos con un craneo de plastilina epoxica el cual cubrimos
de sculpey y le colocamos un par de ojos de epoxica que unificamos
con pequenos bultos que se desvanecen con los dedos y herramientas.

Después se van agregando bultos de igual forma para generar la ex-
presion facial comenzando desde los detalles mas profundos, siguiendo

Fotografias del autor, 2012

Figura 2

Bocetaje del Alia y su interaccion

con el bardn.




Fotografias del autor, 2012

Figura 3
Proceso de modelado de una
cabeza en “sculpey”

la anatomia propia de los musculos.

Una vez resuelto el modelado de la cabeza se le da una pasada con un
pincel mojado en aguarras esto desvanece las uniones y marcas de dedos,
posteriormente se mete al horno.

structura de sustentacion

Una vez horneadas las cabezas, tomamos proporciones aproximadas
y realizamos el esqueleto.

Al que vamos se agrega el volumen general. Para este prototipo se
termino primero de modelar la figura de Alia, para apoyarla bien sobre la
figura del baron, el cual cargara e interacttia con la pieza “Alia”.

Teniendo la pieza final del personaje de Alia podemos modelar la figu-
ra dos que es el Bardn, ya respondiendo las necesidades de soporte de la
figura “Alia”.

Para el barén comenzamos por resolver el volumen general como una
primera capa.

Se agregan detalles en la siguiente capa y se corrigen proporciones,
de igual forma que en el caso del prototipo A, se modelaron por sepa-
rado piezas como las manos y los pulgares para facilitar su modelado, al
igual que los otros accesorios.

Se unifican las dos piezas ya en la composicion final y se agregan los
detalles y soportes correspondientes para asentarlos en una base de ma-
dera.



Figura 4
Se modelo primero la pieza de Alia para poder modelar al barén de tal
forma que embonaran las dos piezas.

Figura 5 Fotografias del autor, 2012

Modelado del prototipo B desde la unién de la cabeza modelada
aparte y la creacion de la forma general, se modelaron las manos por
separado.



Fotografias del autor y Nef Rossano, 2012



Prototipo “C”

rototipo “C”, para juguete de coleccién “Serie Arrakis”
Nombre: “Guerrero Fremen”
Perfil

Esta basado en los pueblos beduinos y del desierto del Sahara.

Entre sus caracteristicas fisicas estan el ser personas de rasgos muy mar-
cados debido a la resequedad de sus tierras. Con cuerpos delgados y piel
reseca, marcada por la falta de agua.

Los Fremen son duros oponentes en el combate cuerpo a cuerpo y se
caracterizan por ser educados con un profundo respeto agua y al gusano
de arena, siempre portan un cuchillo hecho con los dientes de los gusa-
nos y un traje especial para la hidratacién, debajo de sus holgadas ropas,
junto con una capa.

Se retan a duelos constantemente y su caracter es serio y reservado,
tienden a ser muy conservadores por la estricta moral de su pueblo.

En el proceso de bocetaje se selecciona la pose y la expresién del
personaje. En el caso del C revise los movimientos y poses de figuras
humanas para poder seleccionar una pose adecuada a lo que queria
representar. En este aspecto el comenzar con lineas de movimiento y
bocetos sencillos es muy util.

Para este prototipo quiero una pose un tanto altanera y retadora, don-
de el guerrero Fremen este en una posicion previa a un combate.

Después de tener algunos bocetos, paso a agregar algunos detalles y
la expresion del rostro que es muy importante para la figura final. Dado
que la expresion facial y el movimiento de las manos, serdn elementos
en los que el espectador se fijara primero y que determinaran en gran
medida su impacto emocional.

Estructuras de sustentacién
De igual forma se realizo por separado la cabeza en masa sculpey y
se realizo un esqueleto de alambre.

Las manos y las armas se modelaron por separado, resolviéndose en
capas. Primero se hicieron las armas, para que el modelado de las manos
fuera mas realista al estar sosteniendo las armas. Una vez resueltas las
proporciones y la forma del prototipo se colocaron los accesorios que
van sobre la cabeza.

Se lija y se arregla la base para los acabados. Asi como una capa de pintu-
ra para unificar y un acabado en laca para que se vea profesional.



Fotografias del autor, 2012 Prototipo “C”, bocetos de la figura “soldado Fremen”, Modelado del proto-
tipo B desde la unién de la cabeza modelada aparte y la creacién de la forma

general, se modelaron las manos y accesorios por separado.



Fotografias del autor y Nef Rossano, 2012 Prototipo “C” figura de soldado
Fremen, ya lijado y con una capa
de pintura y laca transparente.



Prototipo “D”

Figural

Bocetaje del soldado Sardaukar
Fotografias del autor, 2012

rototipo “D”, para juguete de coleccién “Serie Arrakis”
Nombre: “Soldados Sardaukar”
Perfil
Soldados Sardaukar
Infanteria de elite de la casa imperial. Su adiestramiento militar los hace
crueles e infunden el terror como tactica de control.

La arrogancia adquirida por las multiples victorias y dominacion
sobre los otros los ha hecho confiados y su crueldad los ha llevado al
fanatismo.

Para la figura teniendo en cuenta las referencias de la novela, de la
Yihad y una cruzada espacial. Me basare en un templario, armadura en
todo el cuerpo y un casco que tiene integrado el aparato que les cubre la
boca y la nariz. Crei conveniente de igual forma colocarle la pistola laser
para diferenciarlo del guerrero Fremen y colocarle una espada corta en
la cintura en su respectiva funda.

structura de sustentacion
E Para esta pieza se modelo la cabeza en plastilina epoxica dado que
no tenia muchos detalles finos, soldado Sardaukar.

Para la estructura de sustentacién se sigui6 el esqueleto de alambre.
De igual forma que en los anteriores el modelado se resolvi6 en capas
empezando por la forma basica y agregando detalles en las capas poste-
riores. Para el soldado se modelaron primero las manos y los detalles de
la armadura en el pecho.

Después se paso a las articulaciones para finalizar con los detalles de
las armas y la capa asi como la colocacion del pulgar que sostenia el
arma laser.




Figura 2
Primera fila, modelado de la cabeza por separado en plastilina epoxica.
Esto es para facilitar el modelado del resto del cuerpo y sacar proporcio-
nes.
Siguientes dos filas, se agrego en fases las placas de armadura y los
accesorios.  Siguiente pdgina, prototipo “D”, lijado y con una capa de
pintura y laca transparente.

4
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Conclusiones

efinimos al disefio y comunicacion visual: Como proceso se

encarga de definir caracteristicas, dimensiones y estructuras

que permitan un conocimiento esquematico de un proceso o
elemento, con el fin de tener una mayor conciencia de las partes que lo
conforman y tener con ello mayor margen de certeza que se aproxime
a lo que se desea lograr en la transmision de ideas donde domina prin-
cipalmente los elementos visuales, para influir en el desarrollo de los
comportamientos del ser u organismo receptor.

Mientras que la ilustracién en términos generales como una imagen
utilitaria ligada a un texto o escrito que forma parte de una transmision
de conceptos , empleadas para comunicar una informacién concreta
primordialmente de caracter objetivo en el proceso de comunicacién
visual.

Respecto al modelismo y su relacién con la ilustracién.

La aparicién de hobbys y colecciones en los mercados de juguetes
para adultos, han mostrado ser un sector rentable y en el que el ilustra-
dor se puede insertar en un amplia gama de tematicas y conceptos.

El modelismo como un area susceptible a la utilizacién de ilustrado-
res profesionales, abre una amplia labor técnica y conceptual enfocada
en un ambito tridimensional en la creaciéon de prototipos o modelos.

Tenemos entonces que el producto final es un medio de comuni-
cacion bimedia (escrito-imagen) que culmina en una serie de figuras
tridimensionales en calidad de prototipo.

Las caracteristicas propias de los modelos tridimensionales los hacen
muy inteligibles, de facil acceso y de un alto grado de iconicidad. En
cuanto al plano tematico el aplicar o utilizar un texto literario, como en
este caso la novela Dune; se revisan los productos existentes del tema
y sus cualidades para general un producto nuevo que compita con los
existentes.

Para ello se requiere que los prototipos sean originales y de calidad,
buscando la originalidad en la personificacién y la innovacién de al-
gunos elementos en las figuras tratando de ser fieles al concepto de la
novela, con el fin de que estas sean atractivas y despierten en interés del
espectador o posible usuario.

Como ilustradores el conocer métodos y técnicas para la representa-
cién tridimensional, nos permite la apertura de otras formas de trabajo,
que si bien en el pais no son tan explotadas, en el mundo cada vez mas
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globalizado e internacional puedan tener un futuro.

La experimentacién y practica de técnicas tridimensionales llevando
a cabo procesos de desarrollo de ideas que se generan a partir de con-
ceptos literarios como la ciencia ficcién, resulta una experiencia ttil
en la que se plantean problemas que vinculan el desarrollo conceptual
con la utilizacion de referencias, documentacion, estudio de productos
ya existentes sobre el tema literario, bocetaje, desarrollo de los persona-
jes y la planeacién de la aplicacion técnica. Dando al ilustrador mayores
herramientas que le permiten explorar en mas formas expresion y tener
mayores elementos para su desarrollo profesional.

En lo que concierne a la técnica de plastilinas epoxicas, siendo una
técnica muy accesible y de pocos requerimientos técnicos. La plastilina
epoxica demuestra ser una de las mads nobles por sus cualidades; de bajo
presupuesto y que se presta bien para el modelado, logrando resultados
profesionales.

En comparacion con otras técnicas vistas como la de cera o pastas de
modelar, se puede decir lo siguiente:

La principal problematica de las técnicas antes mencionadas son su
fragilidad que determina su durabilidad, algunas no soportan ni siquiera
la temperatura ambiente.

Este tipo de técnicas resultan ser inconvenientes para el alumno que
tiene que transportar los prototipos o llevar a cabo el proceso de elabo-
racion en la escuela.

En este aspecto la plastilina epoxica tiene una relativa similitud en el
proceso de secado que la pasta de modelar, requiere de una mayor expe-
rimentacion y practica, pero su resistencia es mayor y las posibilidades
de representacion de detalles son mayores.

Tiende a ser una técnica mas limpia y con acabados de mejor cali-
dad, con requerimientos de una infraestructura sencilla, en la que solo
se necesitan los estiques, pinzas, alambres y una mesa de trabajo en la
mayoria de los casos. Siendo de este modo muy practica.

En cuanto a costos la plastilina es muy rentable lo que permite la
experimentacion y practica con una menor inversion.
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Apéndice de proveedores

roveedores de plastilinas epdxicas
http://www.poliformasplasticas.com.mx/
http://www.epolyglas.com/catalogo.htm

Estas dos marcas son de las mejores en el Distrito Federal, también las
tiendas de bisuteria, en el centro de la ciudad (entre Isabel la Catdlica y
5 de Febrero, siguiendo Reptblica de Uruguay) suelen vender plastilina

epoxica.

roveedores de sculpey
http://www.sculpey.com/
http://www.elnuevofenix.mx/



lHustracion tridimensional
en plastilinas epodxicas
Prototipos para juguetes de coleccion

El presente trabajo de investigacion, pretende explicar y caracterizar la ilustracion tridimensional y su
relacién con el modelado de figuras en miniatura o juguetes coleccionables. Asi como promover una serie
de ilustracion tridimensional, aplicando las técnicas de modelado con plastilinas epoxicas, en la creacion de
figuras de accién coleccionables usando como contexto la novela de ciencia ficcién “Dune”
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