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Introduccion

La creacién o bien el disefio de juguetes y de figuras de coleccidén es un area en la que el disefio
puede desarrollarse ampliamente y en el que se pueden aportar un sinfin de propuestas desde la
creacién de un personaje original fisico tridimensional, art toy, figuras o juguetes con mecanicas a
esculturas con un alto nivel de detalle que puede verse como un ente a escala viviente ademas de
aportar un producto o contenido visual mas alla de un soporte bidimensional.

Este proyecto se centra en la creacidn de una figura de coleccién manufacturada por un recién
egresado de la Licenciatura en Disefio y comunicacién visual pero para dar con la creacidon perso-
nal de una figura coleccionable primero hay que partir por una investigacion previa.

La investigacion previa partird de lo que es un juguete es decir la definicién de lo que es su juguete
su concepcién general y un breve analisis de sus funciones bdsicas para después profundizar en
dichos aspectos para después pasar a sus antecedentes de forma general desde los registros de
los primeros juguetes y los cambios que los juguetes han pasado segun su temporalidad y la cul-
tura, esto se dard ya que el mundo de las figuras coleccionables se originé mediante la creacién y
la comercializacidn de los juguetes pues en su mayoria un juguete puede convertirse en una figura
coleccionable.

Cabe mencionar que ayudara a encaminarse hacia el producto final el conocimiento de las clases
de juguetes vy las variantes para ubicar los estilos estéticos que éstos tienen, la calidad de detalle,
material y funcion.

Analizaremos en especifico lo que es una figura de coleccién y que lo hace coleccionable partiendo
desde su concepcién, de que ramificacion de las clases de juguetes parte, caracteristicas como las
posibilidades de calidad de la figura, tematicas y disefio.

Sera analizado el mantenimiento recomendado para las figuras coleccionables y los materiales que
son usados para la creacién y comercializacién de las figuras coleccionables y su repercusién tanto
en el mercado como para el consumidor como lo es el valor del material y su fragilidad.

Para la elaboracidon del proyecto personal de la creacién de la figura de coleccidn se explicara paso
por paso el proceso, desde la concepcion de la idea pasando por un proceso de bocetaje para ate-
rrizar la idea de la figura a realizar, la seleccién de materiales que permitan la elaboracién del pro-
yecto hasta la propia creacion de la figura aplicando materiales e idea contenidos por una investi-
gacion previa comprendiendo los paradigmas basicos de las figuras de coleccidn y ser lo mas fide-
digno posible a dichas reglas.



Capitulo 1: Antecedentes: los juguetes

1.1 Concepto del juguete

En la concepcidn basica el juguete es un objeto material disefiado para el entretenimiento del
usuario. Es entendido que el juguete solo cumple dicha funcidn especifica rigiéndose por es-
tandartes y/o parametros de edad.

En general los juguetes estan disefiados para el dis-
frute y entretenimiento de los nifios y
pre-adolescentes, pero el termino y la posibilidad
del juguete puede variar segun la edad; es decir que
la funcidn, y disefo de un juguete puede ser dife-
rente si su consumidor objetivo es un nifio menor a
los diez afios por poner un ejemplo a un juguete di-
sefiado para un adulto.

Normalmente cuando pensamos en la funcion de
un juguete terminamos con la conclusién de que un
juguete solo sirve para entretener, distraer, divertir
y mantener a un nifio (o usuario) ocupado con este pero el juguete toma un objetivo mas pro-
fundo del cudl su usuario por lo general no se percata; el desarrollo de habilidades y capacidades
especificas segln su rango de edad, su nivel intelectual o sus conocimientos.

Detengdamonos un momento en lo que es la ayuda al desarrollo de habilidades de usuario me-
diante un juguete. Dado este punto a temprana edad para todo individuo es decir es etapas de
desarrollo el juguete puede ser de extrema importancia en casos especificos en los cuales el
individuo que lo usa puede descubrir como superar dificultades, razonamiento légico, com-
prension de simbologias como lo son colores, figuras, letras y nimeros e incluso formas explo-
tando la curiosidad que naturalmente todo individuo tiene cuando tiene su primer contacto
con “el mundo” e incuso contacto con otras personas.

En los caso de terapias infantiles los juguetes son la
mejor herramienta para el acercamiento y entendi-
miento de un especialista a un nifio favoreciendo a
que éste se desenvuelva con el terapeuta mediante
un objeto de interés para el nifio facilitando una co-
municacién mutua.

Tradicionalmente hasta nuestros tiempos un juguete

puede ser simbolo de gran valor para su propietario,
y no solo en el punto de vista monetario o bien material, sino en el simbolismo e representa en
relacidn a experiencias que el usuario vivid con su juguete es decir que un juguete, puede ser
simbolo de cargas emocionales, nostalgia y recuerdos, sélo que debido a la cultura consumista
y el disefio y materiales que hoy en dia se emplean para la creacion de los juguetes, estos tienden a



desgastarse y sobre todo a romperse y desecharse mas pronto que lo juguetes de hace unos afios
por lo que el sentimiento hacia un juguete aunque sigue siendo existente en muchas de las personas
aun hoy en dia cada vez son menos las personas que generan un vinculo con sus juguetes.*

1.2 primeros juguetes

Se estima que los juguetes surgieron desde que el ser humano comenzo a vivir como grupos socia-
bles, establecidos en territorios propios de cada grupo.

Los primeros registros de los primeros juguetes en-
contrados son pertenecientes a la Mesopotamia de
hace mds de 5.000 afios de antigliedad y segun estu-
dios antropoldgicos los juguetes antiguos cumplen
con las funciones caracteristicas que tiene los jugue-
tes en la actualidad; como distractores, fuentes de
diversion y el desarrollo de los mas pequefios.

Se dice que incluso en el antiguo Egipto una de las
culturas que marcaron la historia humana, los nifios
jugaban con arma falsas y mufiecas. Se dice que ésta
fue la cultura pionera al paradigma de qué clases de
juguetes son para nifios o para nifias, es decir, se
dice que mientras las nifas jugaban a maquillar a sus
mufiecas a semejanza de la clase dominante de la época, los nifios se divertian jugando con pelotas
hechas de juncos o creaban armas falsas para
jugar como guerreros del imperio Egipcio.

Otro ejemplo conocido es en la cultura Romana
donde al igual que en Egipto las nifias jugaban a
ser amas de casa, madres o a semejarse a al mo-
delo de lo que era una mujer de la época. Por
otra parte los nifios eran asiduos jugadores de
tablas, y se divertian con pelotas, yoyos y peon-
zas.

Los juguetes pasaron por el cambio mas mar-
cado en su historia en una de las épocas que

mas ha marcado la historia humana: “La revolu-

cion industrial” del siglo XVIII, para comenzar el mundo de los juguetes paso de ser objetos artesa-
nales a objetos disefiados para producirse en masa y al menor costo y con materiales que un arte-
sano normalmente tiene complicaciones para manejar: cdmo hojalata, plomo, plasticos etc y tam-
bién dando inicio al surgimiento de juegos de caracter instructivo o pedagégico para nifios en desa-
rrollo, cdmo veremos mas adelante. 2

1. Fuente de informacién: https://www.definicionabc.com/general/juguete.php
Jueves 31 agosto 2017- 17:25

2. Fuente: http://noticias.universia.net.mx/tiempo-libre/noticia/2013/04/04/1014818/juguete-largo-historia.html
Viernes 01 septiembre 2017- 18:18



https://es.wikipedia.org/wiki/Juguete#cite_note-1
https://www.definicionabc.com/general/juguete.php

1.3 Clases de juguetes

Los juguetes se clasifican de muchas formas apegadas al SISTEMA ESAR pero antes de nombrar
las clases de juguetes entendamos que es el SISTEMA ESAR.

Segun en el sitio web oficial de dicho sistema, éste se define a si mismo como:

“La clasificacion y el andlisis de los objetos de juego es un sistema inédito de seis facetas. Estas
facetas traducen en un cuadro sintesis les etapas del desarrollo del nifio a través de las princi-
pales formas de actividades ludicas (faceta A) y las grandes dimensiones del comportamiento,
tanto del punto de vista cognoscitivo, (faceta B) instrumental, (faceta C) social, (faceta D) lin-
gliistico (faceta E) como afectivo (Faceta F). Este cuadro metddico se inspira de la psicologia y
de las ciencias documentarias y permite la clasificacion y el andlisis del material ludicro, desta-
cando las habilidades que diferencian cada uno de los juegos y reconociendo a nivel psicolo-
gico, las aportaciones especificas de los juegos analizados.” 3

Clasificaciones secundarias:
De acuerdo al grupo de edad al que estan destinados;

e Juguetes para bebés. Si hay diferencias
sustanciales de género, mas que por el
color u otra caracteristica mas bien desti-
nada a los no bebés que interactdan con
el bebé y el juguete.

e Juguetes para nifios y nifias. Se entiende
que son para nifios y nifias no bebés y
hasta la adolescencia.

e Juguetes para todas las edades. General-
mente excluyen a los bebés, pero sirven
para toda edad y son excelentes para la
convivencia multigeneracional, como es
el caso de la convivencia familiar.

e Juguetes para adultos. Se conoce asi a los que estan destinados exclusivamente para adul-
tos y por lo comun son de tipo sexual o eréticos.

3. Fuente de informacion: http://www.systeme-esar.org/index.php?id=25285
Lunes 04 septiembre 2017 — 18:20


https://es.wikipedia.org/wiki/Juguete#cite_note-1

Por el lugar en el que se juegan

e Juguetes de mesa

e Juguetes electrdnicos, en particular los vi-
deojuegos

e Juguetes para exterior (cometas o papalo-
tes, pelotas, etc).

Por el tipo de juguetes

e Juguetes diddcticos I ‘
e Juguetes bélicos
e Juguetes deportivos

i

De acuerdo a la capacidad que mas desarrollan

e Afectividad. Se trata de juguetes de tacto suave, armonia de colores o sonidos; tal es el
caso de peluches, muiiecas de trapo, etcétera.
e Inteligencia. Tales como:
0 Juegos de mesa: ajedrez, backgammon, damas, dominé, loteria, memorama
0 Juegos de cartas: familias, parejas
0 Juegos de identificacion y memorizacion
e Motricidad fina. Ayudan a desarrollar la habilidad de las manos
o Construcciones de piezas
0 Juegos de pintar y dibujar
0 Juguetes de encajar
0 Puzlesy rompecabezas
¢ Motricidad global
o0 Pequefios vehiculos: cochecitos, bicicletas, triciclos
o Pelotas, balones, futbolines, canicas...
e Sociabilidad. Se trata de juegos que imitan escenas propias de la actividad de los adultos
o Cocina, plancha, casas de mufiecas, otras labores del hogar
Instrumentos musicales
Juegos de comunicacién
Juegos de madera
Juegos de estrategia®

O O O O

4. Fuente https://es.wikipedia.org/wiki/Juguete

04 septiembre 2017- 18:21
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https://es.wikipedia.org/wiki/Juguete

Ahora veamos de una forma mds clara las clases de juguetes segun el sistema ESAR:

e Juego de ejercicio. Aquellos que consisten
en repetir una accién con el objetivo de
conseguir resultados inmediatos. Repetir
acciones como morder, lanzar, chupar, gol-
pear, manipular, balbucear, etc.; podrian
ser consideradas juegos de ejercicio y se
suelen realizar tanto con juguetes como sin
ellos. Contribuyen al desarrollo de los sen-
tidos, y la motricidad gruesa. Ayudan a »
comprender la consecucién de la relacién
causa-efecto, a los primeros razonamien- E P29
tos, y al desarrollo del equilibrio. Suelen fo- B
mentar la auto superacién pues con ellos, cuanto mas se practica, mejores resultados se
obtienen.

e Juego simbdlico. Aquel que implica la representacion de un objeto por otro. Es el tipo de
juego en el que el nifio/a atribuye toda clase de significaciones, mas o menos evidentes, a
los objetos; simula acontecimientos imaginarios e interpreta escenas verosimiles por medio
de roles y de personajes ficticios o reales. Es el juego de imitacién a los adultos, ya sea de
situaciones cotidianas o de personajes de ficcion.
El desarrollo del lenguaje va muy asociado a este
tipo de juegos pues los nifios/as verbalizan conti-
nuamente mientras los realizan, tanto si estan so-
los como si estan acompafiados. Favorecen la
imaginacién y la creatividad.

e Juego de ensamblaje. Consiste en combinar,
construir, disponer y montar varios elementos
para formar un todo. Contribuyen fundamental-
mente a aumentar la motricidad fina, la coordi-
nacion ojo-mano, el razonamiento, la organiza-
cion espacial, la atencidn, la reflexién, y la capa-
cidad de interpretar instrucciones. Suelen favore-
cer también la autoestima por el afan de auto superacidn al tener que completar un reto.

e Juego de reglas. Aquellos en los que ‘
existen una serie de instrucciones o
normas que los jugadores deben cono-
cer y respetar para conseguir el obje-
tivo previsto. Son fundamentales como
elementos socializadores ya que ense-
fian a los nifios/as a ganar y perder, a
respetar turnos y normas, y a conside-
rar las opiniones o acciones de los com-
pafieros de juego. Favorecen el desa-
rrollo del lenguaje, la memoria, el razo-
namiento, la atencién y la reflexion.



https://es.wikipedia.org/wiki/Motricidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Motricidad

1.4 Los juguetes al dia de hoy

En uno de los apartados anteriores fue mencionado que los nifios solian jugar con pelotas, mu-
fiecas u instrumentos falsos fabricados por ellos mismos pues resalte segin un estudio por parte
de “Uniradio informa” publicado en su sitio web oficial escrito por Mdnica Miranda, una de las
periodistas de la pagina, nos cuenta.

“Hace 30 anos, en el Dia del Nifio, los papds solian re-
galar a sus hijos pelotas, yoyos, trompos o canicas,
mientras que ahora buscan juguetes mds sofisticados
como videojuegos.”

Sostiene su tesis en base a lo que consiguié entrevis-
tando al algunos nifos por ejemplo a una nifia llamada
Mia Nicole.

“Mia Nicole es una nifia de 9 afios y comparte que su
principal entretenimiento en casa es jugar Xbox y uti-
lizar este aparato para ver peliculas infantiles en
Netflix.

"En mi casa tengo un Xbox y lo uso para ver netflix, también tengo un juego de lanchas que me
gusta, me divierto mucho, también me compraron uno de Minecraft pero ese ya casi no lo
juego", expresod la nifia.”

Su papd Nicolds sefialé que entre su generacion y la de su
hija ha habido un gran cambio pues hoy la moda son los
juguetes tecnoldgicos.

"El regalo de nosotros eran las pelotas de futbol, de beis-
bol, algo para jugar en la calle, también los yoyos o los
trompos nos entretenian mucho", confesd.

En las jugueterias de Hermosillo esta semana el flujo de
clientes incrementd un 50 por ciento, afirmé Ivan Padilla,
el encargado de una jugueteria del Centro, pues es tradi-

”5

cion llevar un regalo a los pequeiios en el Dia del Nifio.

5. Fuente: http://www.uniradioinforma.com/noticias/hermosillo/476282/juguetes-tecnologicos-los-mas-pedidos-por-ninos-hoy-en-
dia.html

Lunes 04 septiembre 2017- 18:43
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La evolucién de los juguetes

El ser humano se ha visto involucrado en la creacidén de herramientas, instrumento utensilios e
incluso manipular su entorno a su conveniencia por necesidad este es el primer punto que
analizaremos.

Cuando un nifio no cuenta con los medios para entretenerse y fomentar la interacciéon con
otros nifios, él mismo se encarga de cubrir dichas necesidades explorando y experimentando
con su entorno atento a lo que el mundo les ofrece para evitar el aburrimiento.

Ahora ¢Qué fue lo que los levo a
crear instrumentos para su en-
tretenimiento?

Ya tenemos en claro que por ne-
cesidad de divertirse los nifos
buscaron formas de divertirse
entre sus semejantes, el otro
punto importante es la imita-
cion. Un nifo tiende a imitar lo
qgue hacen los adultos u otros ni-
fios tanto para aprender como
para encajar en la sociedad en el
que ellos viven, todo nifo en eta-
pas de desarrollo puede ser facilmente atraido por las actividades que sus padres realizan con-
tando con que ya sea la figura paterna (si de un nifio se trata) serd una figura de admiracion o si
una figura materna (si de una nifia se trata) serd la figura de admiracidn a imitar.

Conforme la humanidad fue evolucionando socialmente y cuando el comercio se volvié uno de
los pilares que sostienen la sociedad, los juguetes dejaron de tener como funcidn principal cu-
brir la necesidad de entretenimiento para los nifios. Esta caracteristica pasé a ser una faceta.
Detrds de dicha funcidn se generd la estandarizacion de gustos seglin género y edad ademas
de cubrir la necesidad social de “capacitar” a los nifios mediante juguetes lo que la sociedad
necesita que los nifos deben ser cuando pasen a la etapa adulta.

Con la produccion de los juguetes los nifios dejaron de tener la necesidad de crear sus propios
juguetes, ya podian encontrarse con juguetes mas elaborados, mejor trabajados y mas atracti-
vos a la vista sumandole que los juguetes (aun en dia) propiciaban las tendencias y modas se-
gun la época.

Esos son los aspectos que cubren hoy en dia los juegos de video, son atractivos a la vista ya
que estos se sumergen a mundos fantasticos, mediante un control el usuario puede “realizar”
diversas actividades segun el videojuego agregando que los videojuegos se ha vuelto una
moda dada su difusién ademds tomando en cuenta el factor de querer imitar lo que los mayo-



res hacen, algo que los nifios tienen, la industria de los videojuegos actualmente esta enfo-
cado en jovenes adulto y adultos y como un nifo se ve con la necesidad de comportarse e imi-
tar a un adulto o adulto joven estos también se ven inmersos en el mundo de los videojuegos.

Muiiecas y figuras de accion

1.5 Que es una muiieca

Una muieca es una figura; generalmente de un bebé, una nifia o una mujer hecha de madera, car-
tén, trapo, plastico, etc; que sirve de juguete y entretenimiento a las nifias. En determinadas oca-
siones, también se fabrican colecciones o series destinadas a niflos o a adultos que pueden estar
fabricadas en madera, porcelana, celuloide o cera.

Los egipcios las hacian con pedazos lisos de madera, los japone-
ses con papel doblado, los antiguos pobladores americanos con
lana o tela, los alemanes con porcelanay los esquimales con piel
de foca. Las personas adultas las coleccionan y las nifas las mi-
man.

“La mayoria de las figuras semejantes a mufiecas de los primeros
tiempos eran objetos magicos o religiosos, no juguetes”, afirma
The World Book Encyclopedia. Los antiguos egipcios pintaban
prendas de vestir decoradas sobre pequefios trozos de madera
en forma de paleta y luego los adornaban con sartas de cuentas
de arcilla para representar el cabello. Después colocaban estas
“munecas paleta” en las tumbas de sus muertos creyendo que
les harian de sirvientes en la otra vida. En las Antillas, las perso-
nas que querian vengarse de alguien clavaban alfileres en mu-
fiecos de vudu con la esperanza de causarles dafio a sus enemi-
gos.

Las mufecas son juguetes destinados a las nifias en los que pueden recrear algunas de las labores
propias de la maternidad: cambiarlas de ropa, peinarlas, mecerlas, acostarlas, etc. Para ello, se ven-
den todo tipo de accesorios relacionados con la muieca: vestidos y conjuntos para diferentes épo-
cas del ano, articulos de tocador, cunas, cochecitos, etc. Para las nifas, las muinecas, ademas, cons-
tituyen ideales compafieras de juegos.

A lo largo del siglo XX el disefio de las mufiecas se fue haciendo sofisticando de tal modo que se
lanzaron modelos que ejecutan las mas diversas acciones: hablar, segregar mocos, hacer de vien-
tre o simplemente mover alguna parte de su cuerpo. En todos estos casos, los juguetes van accio-
nados por pilas desechables. Algunas, como Barbie, incluso han llegado a echarse novio (Ken) que
cuenta con coche, roulotte y otros objetos que lo convierten en la pareja ideal. 6

6. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Mu%C3%B1leca

Martes 12 de septiembre del 2017 - 17: 11
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Como juguete, la mufieca suele destinarse al entretenimiento de las nifias. Las muiecas pueden
fabricarse con todo tipo de materiales, desde pldstico hasta madera pasando por ceramicay pa-
pel: “Mi mama me regaldé una muiieca gigante”, “Cuando era chica, me fascinaban las mufiecas”,
“Hay gente que decora su casa con esas muiecas rusas que se guardan unas dentro de otras”.

El origen de las mufiecas es muy antiguo. En un principio, su fabricacién era artesanal aunque, con
el avance tecnolégico, comenzaron a producirse mufnecas en serie. Entre las mufiecas mas famo-
sas del mundo se encuentran las Barbie, producidas por Mattel, cuyos primeros modelos aparecie-
ron en 1959.

Dentro del conjunto de este tipo de juguetes, tenemos que exponer que han adquirido especial
fama los llamados mufiecos o mufiecas reborn. Estos se identifican no sélo porque tienen una apa-
riencia muy real de bebé sino también porque, de igual modo, lo es su tacto. Sin olvidar que ade-
mas pueden realizar actividades de un recién nacido como llorar, orinar o respirar.

Un elevado precio son los que tienen aquellos mufiecos, que se realizan de manera artesanal, y
gue se han convertido en juguetes para adultos. Asi, incluso hay mujeres que los “utilizan” para
poder suplir la ausencia de un hijo en sus vidas. ’

1.6 Tipos de muiecas

En todos los tiempos y en todos los paises se ha procurado la manera de divertir a los nifos. La ar-
gueologia ha encontrado mufiecas en excavaciones de tumbas egipcias datadas del siglo XXI antes
de Cristo. Esto hace pensar que quizas se trate de los juguetes mads antiguos de la historia.

Parece que era costumbre entre los antiguos enterrar a los nifios con sus juguetes o, cuando me-
nos, grabarlos sobre sus sepulcros, costumbre que se conservé aun en los primeros afios del cris-
tianismo.

Tanto los romanos como los griegos disponian ya de muiiecas articuladas con las que las nifias po-
dian jugar. Plutarco, Aristoteles, Platén y Horacio mencionan figurillas movibles por medio de hilos
o alambres para diversién de la infancia. Y se sabe que a comienzos de la era cristiana existian ca-
sas de muiecas.

Las mufiecas con que suelen jugar las nifias eran también conocidas de los antiguos y en especial
de los romanos. Solian hacerlas de marfil, boj, yeso y cera. Cuando las jévenes nubiles se casaban
iban a colgar en los altares de Venus) las mufiecas que les habian servido para entretenerse en los
primeros anos.

7. Fuente: https://definicion.de/muneca/
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Muiiecas japonesas

En Japdn, las mufiecas son el tema de una celebraciéon denominada Hina
Matsuri, o fiesta de las Mufiecas, que se lleva a cabo todos los afios el dia 3
de marzo. Esta festividad, también conocida como la fiesta de las nifias, “se
deriva de varias costumbres diferentes”, sefiala la obra Japan—An lllustra-
ted Encyclopedia. Y ainade: “Una de ellas es un rito de purificacion chino que
se celebraba a orillas de un rio a principios del tercer mes lunar. Durante el
periodo Heian (794-1185), los cortesanos hacian llevar adivinos al palacio el
tercer dia del tercer mes para que los libraran de sus impurezas, las cuales
eran transferidas a imagenes de papel que se arrojaban al rio o al mar”.

Muiiecas en Europa

Durante el siglo XIX se reconocié que el juego cumple un papel im-
portante en el desarrollo infantil. Como resultado, en Europa pros-
perd la industria de las mufiecas. Ya en 1824, los alemanes habian
creado un mecanismo que permitia a sus mufiecas decir “mama” y
“papd”. Ailos mas tarde, todavia en el siglo XIX, fabricaron mufiecas
gue caminaban. El inventor americano Thomas Edison incluso di-
sefié un tocadiscos en miniatura que lograba que algunas mufiecas
“hablaran”. Mientras tanto, los franceses crearon la Bébé Gour-
mand, que podia comer. También destacaron por sus mufecas tipo
maniqui, que venian vestidas con trajes muy elaborados y para las
que se vendian accesorios como peinetas, prendas de piel, abani-
cos y muebles.

Durante el siglo XX hubo un crecimiento extraordinario en la producciéon de mufiecas. El empleo
del plastico en la década de 1940 permitio fabricar modelos mas baratos que a la vez tenian mu-
chos detalles. La mufieca Barbie de plastico ha dominado el mercado desde su aparicion en 1959,
pues se han vendido mas de mil millones de unidades; tan solo en el afio 1997, su creador gané
mas de 1.800 millones de ddlares gracias a ella. 8

Muiiecas artesanales

¢ La muiieca "Maria"

Proviene de los mazahuas, originarios del estado de México y de Michoacdn de Ocampo.

e Muiecas otomies

Estas son fabricadas a mano en el municipio de Amealco, en el sur del estado de Querétaro.

e Muiecas oaxaqueiias

8. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Mu%C3%Bleca
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Provienen de una de las localidades de la Ruta Magica de las Artesanias, Santo Tomds Jalieza, en
Oaxaca, en donde son expertos en textiles.

e Muiecas raramuris

Los indigenas de la Sierra Tarahumara, en Chihuahua, realizan mufiecas mexicanas de maderay
tela.

e Muieca triqui

Estos figurines usan la ropa tradicional de las mujeres de este pueblo indigena, originario de Oa-
xaca.

e Muieca con vestimenta huichol

Esta muiieca fue fotografiada en Real De Catorce, San Luis Potosi, de donde es originario el pueblo
wirrarica.

e Catrinas de Capula

Esculturas hechas a mano en esta localidad de Michoacdn; son de barro y se fabrican bajo la téc-
nica del pastillaje.

e Muieca "huichola"

Trabajada con cuentas, esta mufieca fue realizada por los huicholes, quienes habitan en Jalisco,
Nayarit, Durango, San Luis Potosi, Zacatecas y Coahuila.

e Muiecas de totomoxtle
Comunmente conocidas como mufiecas de tusa, son fabricadas con hojas de maiz seco.
e Muieca Quialana

Estas mufiecas de trapo visten la ropa tipica de San Bartolomé Quialana, Oaxaca: vestidos de satin
y mascada multicolor.

e Muiecas quitapenas

Llegaron a nuestro pais desde Guatemala. La leyenda dice que si le cuentas tus problemas, ellas te
los quitaran mientras duermas. Miden de 15 a 50 milimetros y estos fueron fotografiados en Barra
de Navidad, Jalisco.

Muiiecas comerciales

Barbie y Ken, de Mattel

Barriguitas


https://es.wikipedia.org/wiki/Barbie
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ken_%28toy_doll%29&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Mattel
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Barriguitas&action=edit&redlink=1

Begoths

Blythe

Bratz: Es el nombre de una linea de mufiecas producida por MGA, que tienen un tamafio de 10
pulgadas (25,4 centimetros). Las mufiecas Bratz se caracterizan por sus cabezas grandes al igual
gue sus enormes ojos almendrados, labios anchos, una nariz muy pequefia, un cuerpo cortoy
abundante maquillaje. Los cinco personajes principales son Yasmin, Sasha, Jade, Cloe y Euge Valle.
Cabbage Patch Kids
Monster High
Ever After High
Chabel, de Feber
Cindy Smart

Cicciobello
Gigi
Gisela

Jumeau

KEWPIE: el nombre deriva de cupido tal como se ve tiene la carita muy picarona estos mufiecos se
basan en las ilustraciones... Rosa O'neill, genial ilustradora lo cred. ESTADOUNIDENSE.

PRIMEROS KEWPIE: originalmente se llamaron Cupido, en inglés, Rosa O'neill consiguié su popula-
ridad como Cupid en las ilustraciones de revistas y vifietas comicas. Y tanto se popularizo que un fa-
bricante aleman, en 1.913, se interesd por él para convertirlo en un mufieco. Empezd su fabricacidn
en porcelana, pero al estallar la guerra se trasladé a USA y alli empezé su produccidon en madera y
después en celuloide.

En Alli pasé a ser icono de las campanias publicitarias de los kellogs y de varias mermeladas. Al pu-
blico infantil y femenino le robd el corazén. En En 1.925 un empresario japonés de viaje por USA
descubrié la mayonesa y se llevo la idea a Japdn transformandola en un sucedaneo de "mayonesa
a la japonesa". A esta idea le adjunto como logo al Kewpie y los japoneses cayeron rendidos ante el
angelical mufieco. En poco tiempo pasé a ser solo fabricado en Japdn apostando por el plastico.
Los nifios japoneses jugaron durante y después de la guerra con los kewpies y estos acabaron con-
virtiéndose en un icono mas de la cultura japonesa.

Existen videos de la companiia que comercializé la mayonesa en el que se exhibe el personaje con
gracia y genialidad. Lo han disfrazado y le han creado un hermano, el Sonny angel. Se han creado
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colecciones disfrazandolos con cabezas de animales, kewpie Godzilla. Son ilustraciones que se
pueden encontrar por internet. También lo llaman Tarako.

Mariquita Pérez

Juanita Pérez, muiieca coleccionable mexicana.
Mari Cris

Mari garci

Monster High: es una franquicia de productos de jugueteria y audiovisuales que se inici6 en diciem-
bre del 2011, con el lanzamiento de muiecas de Mattel. Los personajes son de aspecto humano,
pero estan inspirados en peliculas de monstruos y ficciones de terror, distinguiéndolas de las mufie-
cas mas de moda. Fueron creados por Garrett Sander, con ilustraciones de Kellee Riley; Barbie y
Monster High estan hechos por Mattel pero, a pesar de ello, compiten en el mercado.

Bratzilllaz: Las mufecas Bratzilllaz fueron creadas por MGA el afio 2012 y lanzadas al mercado a
escala mundial justo ese mismo afio.

Las muiiecas representan a las primas de las bratz, que un dia, recibieron un extrano e-mail invitan-
doles a una misteriosa escuela. Cuando las cinco llegaron alli, descubrieron que estaban en la aca-
demia bratzillaz y eran brujas, cada una con una cualidad y poder diferentes.Los personajes princi-
pales son:Cloetta Spelletta ,Jade J'adore, Yasmina Clairvoya, Shashabella Paws y Meygana
Broomstix.Cloetta puede transformarte en cualquier cosa,Jade puede curar corazones rotos,Yas-
mina puede ver el futuro, Shashabella puede hablar con los animales y Meygana puede volar y hacer
tus suefos realidad.

Las muiiecas tienen un cuerpo muy articulado en diversas partes, brazos, piernas, manos...Su mayor
caracteristica, y una de las que mds atrae al publico es que sus ojos son de "cristal".Dentro de esos,-
para mi- preciosos ojos,hay diversos "dibujos" que las hacen muy especiales.

TROLLS: son un tipo de muieco de juguete que se puso de moda tras su creacién en 1959 por el
lefiador danés Thomas Dam. Los originales, también llamados «Dam Dolls», eran de excelente cali-
dad, con pelo de lana de oveja y ojos de cristal. Su repentina popularidad, junto con un error en el
aviso de copyright del producto original de Thomas Dam, hizo que imitaciones y copias de menor
calidad inundaran el mercado.

Los muiiecos trol se convirtieron en uno de los mayores juguetes de moda en Estados Unidos desde
el otofio de 1963 hasta 1965. Con su pelo de colores chillones y sus caras sonrientes, se encontraban
en todas las tiendas del pais. Aparecieron en 1964 en las revistas Life y Time en sendos articulos que
comentaban la «buena suerte» que traian a sus duefios.

Volvieron a ponerse de moda en breves periodos de los afios 1970, 1980 y 1990, con hasta diez
fabricantes diferentes. También conocidos como «Wishniks», «Trols del tesoro», «Norfins» y otros
nombres, no fue hasta 2003 cuando una ley del congreso estadounidense permitié a la familia da-
nesa de Elvio recuperar sus derechos de autor en aquel pais y convertirse de nuevo en el Unico
fabricante oficial.
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Mucha gente colecciona los mufiecos trol, manteniendo los originales su mayor valor. Algunos co-
leccionistas tienen miles de ellos, desde el tamafio de un premio en una maquina de chicles hasta
unos 30 cm. Otro ejemplo de muiiecos trol son los llamados «Ny Form trols», de latex y realizados
a mano en Noruega . Al igual que los «Wishniks», son coleccionados por muchas personas. Su precio
puede llegar a sobrepasar los mil ddlares. 9

1.7 Que es una figura de accion

Una figura de accién es un mufieco de un personaje, hecha de plastico o al-
gun otro material. A menudo esta basada en el personaje de alguna pelicula,
historieta, videojuego, anime o serie de television. También ocurre a la in-
versa: se crean este tipo de obras con el fin de vender figuras de accidn. Estas
figuras de accidn se suelen vender como juguetes para nifios o como articu-
los de coleccién de adultos. A veces las figuras de accion a las que se les
puede cambiar la ropa son denominadas mufiecos de accién a diferencia de
aquellas que poseen toda o la mayoria de su ropa pintada sobre el material
que forma la figura.

Las figuras de accidn son especialmente apreciadas por los nifios varones, ya
gue representan caracteristicas tradicionalmente masculinas. Mientras que
la mayoria son comercializados como juguetes para nifios, la figura de accién
ha ido ganando aceptacién como un elemento de coleccién para adultos y
han sido producidas especificamente con este propdsito. 1°

Capitulo 2: llustracidn y proyeccidn grafica en el diseiio de juguetes
2.1 Lailustracidn en el disefio de juguetes

La ilustracién en el disefio de juguetes entra en la categoria del “Concept art” son aquellas ilustra-
ciones cuyo objetivo principal es dar una representacion visual de un disefio, idea y/o estado de
animo para su uso en peliculas, videojuegos, animacién o comic antes de que se realice en el pro-
ducto final. El disefio de concepto también se conoce como desarrollo visual, que puede ser apli-
cado al disefios al por menor de escenografias, disefios de moda o disefio arquitectdnicos. 1

9. Fuente: https://llariomunecasdecoleccionyjugue.jimdo.com/tipos-de-mu%C3%B1ecas-segun-sus-marcas-comerciales/
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10. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Figura de acci%C3%B3n
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11. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Arte conceptual (dise%C3%Blo gr%C3%A1lfico)
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2.2 Funciones del arte conceptual

El arte conceptual se realiza en varias intenciones. Los artistas prueban
distintos disefios en busca del efecto deseado en la obra, o bien explo-
ran en busca de efectos interesantes. Los disefios se seleccionan y refi-
nan en etapas, reduciendo la cantidad de opciones hasta elegir la final.
Ademas de servir al proceso de desarrollo de la obra, el arte concep-
tual se usa para presentar el avance del proyecto a los directores,
clientes e inversores. Una vez que termind la realizacion de la obra, a
menudo se utilizan como material promocional piezas que se aseme-
jan a arte conceptual, aunque tipicamente se realizan especificamente
para ello, con base en la obra final.

2.3 El diseio de juguetes

Hoy dia, todo a nuestro alrededor estd en proceso de cambio continua-
mente para obtener mejores rendimientos y satisfacer mejor las nece-
sidades de las personas. En ese gran universo de elementos y objetos
podemos encontrar los juguetes, que algunascuestiones preventivas a
la hora de fabricar los juguetes son:

e No uso de materiales toxicos.

e Considerar la dureza de los materiales de fabricacidon, con el obje-
tico de ser mas seguros y menos peligrosos.

e Las dimensiones del juguete, teniendo en cuenta la edad del nifio
no debe ser mds pequeiio que el didametro de su trdquea para evitar
gue sea tragado por accidente

e El juguete no debe tener filos o esquinas puntiagudas para evitar
accidentes.

e Tomar en cuenta las regulaciones y estandares europeos relativos
a la fabricacién de juguetes

Por otra parte, cabe preguntarse: ien qué se basan las empresas
para fabricar juguetes?, pues se centran sobre todo en las necesidades
gue van apareciendo a lo largo del tiempo y de esto en gran medida se
encarga el Disefio, en donde todas las ideas del hombre se funden para
fabricar algo que tenga ergonomia, sea util y original. De todo ello, surge
la creacion de un juguete que puede llegar a trascender o no, y del
mismo modo, puede ser modificado a lo largo del tiempo para ir adap-
tandose o sucumbir en el fracaso.

Quick sketch

ing a few concepts

El disefio de los juguetes siempre se encuentra en constante proceso de cambio e influye en todo

el mundo, siendo cada juguete un elemento unico.

éPor qué hay juguetes con tanto éxito a nivel mundial y tienen importantes ventas?



La respuesta es sencilla, porque son juguetes que han sido
creados identificando las necesidades del sector a quien
van orientados y demas cuestiones importantes, porque
son juguetes con un diseiio original y exclusivo que reali-
zan sus funciones principales. De hecho, estos son los ju-
guetes que hacen historia, los juguetes mas vendidos.

Otra cuestion muy importante en el disefio de un juguete
es su estética, tiene un papel decisivo a la hora de captar
la atencidn del comprador, sobre todo en los juguetes di-
dacticos que son de diferentes tamafios, con vivos colores
y formas dinamicas para atraer la atencidn del nifo; o en
los mufiecos de accidn que son disefiados con musculados
cuerpos y con detalles Unicos de cada personaje; o en las
mufiecas que tienen estilizados cuerpos tratando de ase-
mejarse mujeres reales..., habiendo asi juguetes para to-
das las edades y todos los gustos.

La relacion entre el diseio de juguetes y el aprendizaje del nifio, tiene que preocuparse por las si-
tuaciones didacticas que se pueden provocar, por las estrategias posibles que el nifio puede seguir
y aprender para aprovechar esa herramienta llamada juguete.

Con el paso de los afos, las personas se vuelven mas exigentes y solicitan cada vez mds jugue-

tes con funcionalidades y caracteristicas diferentes, que cumplan con las necesidades presentes y
futuras. Por ello, el disefio de juguetes jamas va a terminar de innovar, porque es una necesidad
constante y porque el hombre tiene una necesidad creativa que se explota constantemente, el ser
humano siempre estd imaginando y creando nuevos objetos y juguetes. 12

2.4 ¢{Qué es una figura de coleccion?

Las figuras de coleccion son vistas como una variante de las fi-
guras de accidn, una de las bases de esta variante y por la que
se relacionan es por su tematica en la estos se basan por lo ge-
neral en personajes de alguna pelicula, historieta, videojuego,
anime o serie de television; en diversas ocasiones las figuras de
coleccion se extienden a replicar o basarse en personas famosas
como lo son las estrellas de cine, deportistas, personajes histé-
ricos , animales tanto de la actualidad como prehistéricos e in-
cluso tomando el area de arquitectura automotriz, naval, aero-
nautica o espacial.

Estas figuras por lo general cuentan con una calidad de detalle
alta para que este se asemeje lo mejor posible al personaje u
objeto en el que este se basa. Un ejemplo de esto son las figuras
de la marca Figma.

12. Fuente: http://www.juguetes.es/diseno-juguetes/
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En ocasiones la calidad de las figuras de coleccidn repercute solo en el material, la calidad de esta 'y
la tematica en la que estas se basan, permitiendo que la figura pueda llegar a una variante simplista
de personaje original, un ejemplo de esto son las figuras “FUNKO POP” o de la marca “Nerdoroid”
figuras muy populares en los ultimos tiempos, siendo estas vistas como coleccionables.

2.5 Caracteristicas de las figuras de coleccién

Independientemente a que muchas figuras de accién son producto de coleccién las figuras de co-
leccidén cuentan su caracteristica de calidad propia:

Material: Las figuras de coleccién aun que son por lo general hechas de plastico, la flexibilidad y
resistencia de dicho pldstico no es igual al de una figura de accién, el material tiende a ser mas ri-
gido y poco flexible es decir que el producto final no esta disefiado para jugar como lo es una fi-
gura de accion.

Disefios: COmo antes mencionado las figuras de coleccidn estan disefiadas en base a personajes de
peliculas, series de televisidn, comic, anime o videojuegos al igual que estos tienen que asemejarse
lo mejor posible al personaje original. Por lo tanto la calidad de detalle tiene que ser alta. Ahora bien
en lo que corresponde a cdmo se presenta una figura de coleccion es que estos por lo general cuen-
tan con dos casos; una posicién predeterminada montados en una base rigida al igual disefiada con
la tematica del personaje en el que este esta montada o la figura cuenta con las articulaciones y
accesorios propios, pero lejos de ser usados para jugar como una figura de accidn, estos estan dise-
fados para permitirle al usuario posicionar al personaje como él usuario lo desee en su base de
soporte.



Alto costos: Debido a materiales, calidad de detalle y
la produccidn limitada que estos tienen, las figuras
de coleccion tienden a ser altamente costosas su-
mando que estos solo pueden ser encontrados en
tiendas especializadas o en sitios web como Mer-
cado Libre, Amazon o sitios webs especializados.

Mantenimiento: El estado en el que se encuentre la
figura de coleccién es muy importante tanto para el
mercado como para los coleccionistas. Es por esto
que por lo general una figura de coleccién ni si-
quiera es sacada de su empaque e incluso el mismo
empagque tiene que estar en buenas condiciones
para que la figura conserve e inclusive aumente su
valor con el tiempo. A continuacién un ejemplo de
mantenimiento:

Mantenerlas en un ambiente fresco, las altas temperatura pueden producir una secrecién
aceitosa, y hacer fragil la figura con el tiempo.

Dentro de lo posible, mantén las figuras en ambientes libres de polvo, humo de cigarros y
sustancias volatiles en general. (Lo ideal son las vitrinas de vidrio cerradas).

Nunca las coloques directamente en la luz solar, y tampoco cerca a fuentes de calor, como
[dmparas de bulbo o vitrinas con dicroicos.

Cada cierto tiempo (unos 6-8 meses) coloca la figura en el refrigerador por unos 20 minu-
tos.

Si por cualquier causa notas que el plastico de tu figura presenta una pelicula aceitosa
ponla en el congelador por unos 30 - 40 minutos.

Usa un ventilador, o blower para limpiar de polvo tu figura. Puedes usar un secador de
pelo, COLOCADO EN TEMPERATURA FRIA, NUNCA EN AIRE CALIENTE!

Si tiene posibilidades econdmicas usa las latas de aire comprimido que sirven para limpiar
computadores y piezas electrénicas.

también una buena ayuda es un pincel bastante grueso, de pelo de marta o de un material
igual de suave. Si usas una brocha para quitar el polvo, la figura se va a rayar, aunque no lo
puedas notar (esto se videncia inmediatamente en las bases brillantes de las figuras, las
limpias con un material inadecuado, y se rayan).

cuando limpies el polvo de tus figuras, trata de hacerlo fuera del sitio donde las guaras,
para evitar que el mismo polvo que estas quitando, se vuelva a asentar en otras figuras de
tu coleccién, o en lugares cercanos.



e Nunca limpies tus figuras con quimicos liquidos, ni agua tibia, y en lo posible evita usar
agua. Usa una pequefia cantidad de agua cuando necesites limpiar una parte MUY sucia de
tu figura.

e Sise te complica retirar la figura de la base, no la fuerces, colécala en la refrigeradora por
unos 5 minutos, ya que la expansion térmica es diferente entre el material de la base y el
PVC. Si tienes varias figuras colocadas una junto a otra, ten cuidado de que no se topen
entre si, luego de un largo tiempo, puede quedar una marca ente las figuras que estén pe-
gadas.

e Trata de poner un plastico en cada junta remisible de tu figura, para evitar marcas con el
paso de tiempo. Esto es Unicamente para figuras que no son de marcas reconocidas.
Usualmente figuras de buenas marcas, como max factory, kaiyodo, alter, goodsmile, usan
pinturas de muy buena calidad, con lo que esto no es necesario.

e Especialmente en figuras de PVC evita dejarlas con accesorios pesados como armas, espa-
das, etc. en las manos, ya que con el tiempo tienden a combar las extremidades sometidas
al peso. (Posteriormente indicaré como reparar figuras dobladas o rotas).

e Una buena idea es guardar la caja donde vino la figura, por si necesitas guardarlas o mo-
verlas en una mudanza. Ahi no van a sufrir dafios en el transporte, como si las llevas fuera
de la caja.

e Los accesorios extras que vienen con las figuras se conservan mejor si los dejas en la
misma caja donde vinieron. 3

Valor de Coleccionista: El “Valor de coleccionista” es el valor en el que el producto adquiere por
diferentes factores.

Antigliedad: mientras mas tiempo la figura esté en buenas condiciones su valor se conservara o
subira.

Numero de ejemplares: Con el paso del tiempo es posible que algunos ejemplares terminen da-
fnandose, romperse e incluso destruirse o desaparecer. Por lo tanto mientas menos ejemplares in-
tactos existentes se ofrezcan al mercado su valor subira.

Numero de serie: Las figuras de coleccién aunque no tienen un nivel de produccién tan grande
como la de los juguetes normales si estos cuentan con un nimero de serie esto puede favorecer
que su valor crezca. Si la figura se encuentra entre las primeras figuras fabricadas o es la primera
es probable que su valor aumente.

Muerte del autor o cierre de la institucién del que se produce la figura: El corte de produccidn
puede ser un factor que aumente el valor de la figura, si la figura es de autor y este fallece su valor
periddicamente aumentara.

13.  Fuente: http://figurasdecoleccion.blogspot.mx/2008/07/mantenimiento-y-limpieza-bsica-de.html
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Estado actual del producto: El producto tiene que permanecer en las mejores condiciones para
conservar o incrementar su valor. De no ser éste el caso y la figura se encuentra dafiada, despin-
tada, rota o con piezas faltantes su valor disminuird drasticamente.

2.6 Materiales para la creacion de figuras de coleccion

Muchas figuras vienen con la inscripcion PVC en sus materiales, generalmente cuando son mode-
los terminados o figuras de accidn, gashapones (Figuras de Accidon de Anime y Manga), etc.

El PVC (poli vinyl cloruro) es uno de los plasticos mas comunes usados en el mundo. Es similar al
caucho, la dureza depende de la cantidad de plastificante afiadido (a mas plastificante, mas
suave). Algunas figuras pueden presentar una pelicula aceitosa después de un tiempo, se pensaria
gue se debe a la migracién de los plastificantes a la superficie del pldstico. También es por esto
que el PVC tiende a ser quebradizo luego de un largo tiempo.

Estas sustancias también tienen un grado de toxicidad.

Plastico ABS (estileno acrilonitrilo butandieno), es el que se usa normalmente para las bases de
las figuras, es facil de reconocer por su dureza resistencia y practicamente inflexible. El material de
los famosos LEGOS es de ABS. Es una mezcla de 3 compuestos y de la composicién de estos de-
pende su estructura. Tiene mayor resistencia térmica que el PVC.

COLDCAST RESIN es un compuesto en el que se mezcla 2 tipos de liquido, con lo que se forma un
plastico resistente. Es uno de los mas caros materiales, pero es mucho mejor en apariencia y aca-
bado que el PVC.

POLYSTONE es polietileno de alta densidad. Ofrece buena resistencia a la humedad, impacto, ca-
lor, luz solar y presenta un buen grado de rigidez, comparado al PVC.

DIECAST es una aleaciéon metdlica que da muy buen acabado y alto precio a las figuras. Usual-
mente se usa en robots y naves, aunque casi siempre combinado con distintas piezas de plasticos.

VINYL es un material muy usado, tiene buen detalle y es bastante suave. Es el que usualmente se
usa para hacer figuras huecas y de baja resistencia. 4

14.  Fuente: http://figurasdecoleccion.blogspot.mx/2008/07/materiales-usados-en-figuras-de.html
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Capitulo 3: creacién manual de la figura de coleccion
3.1 concepcidn de la idea a realizar

Para dar inicio a la creacién de la figura primero hay que tomar en cuenta la experiencia y habilida-
des del creador, decidir la tematica, el personaje que se planea representar y las dimensiones en
las que se va a trabajar la figura (medida maxima y minima aproximada).

En esta ocasidn se selecciond crear una criatura de fantasia en base a la mitologia de un universo
fantastico llamado “Monster Hunter”.

Para la seleccion se buscé una criatura que sea simple pero que a la vez representara un reto por
lo tanto se selecciond un dragdn llamado Gore Magala.

3.2 bocetaje

Ya tenemos seleccionado al personaje ahora hay que planear su pose, para dar inicio se contemplé
para comenzar la complejidad para modelar, si la pose del personaje tiene mayor riesgo de rom-
perse o sufrir algun dafio grave y la facilidad de transporte.

Todos estos puntos fueron siendo evaluados conforme se fueron dibujando los bocetos.

Para el primer boceto se pensé en una posicidn agresiva en el que el personaje se encuentre en
accién manifestando enojo y fuerza, pero al final se descartd la idea ya que al momento de mode-
lar algunas partes de la figura podian correr el riesgo de romperse al momento que la figura sea
transportada en el que cabe destacar la atencion de las alas.

Para otro boceto el nivel de complejidad puede considerarse grande y a la vez igual o mas riesgosa
se sufrir dafos graves ya que la posicion en el que la figura estaria seria apoyado en una base con
una sola pata mientras que el resto del cuerpo se encuentra suspendido en el aire, con las alas ex-
tendidas; si bien en esta ocasidn se contemplé una base de soporte para toda la figura al estar
esta misma sosteniéndose en un mismo punto al caerse o en la situacidon que un objeto pesado
caiga sobre la figura si bien la estructura puede resistir el impacto no significa que este no sufra
una deformacién y que, por lo tanto la figura se puede quebrar o en el peor de los caso fragmen-
tarse.

Las ideas que se contemplaban, si bien cualquiera de las poses anteriores esta pensadas para po-
der contemplar la esencia peligrosa de la criatura en una figura tridimensional para que este pro-
yecto tuviera éxito era necesario materiales para estructuracion y modelado de alta resistencia,
material que cabe destacar es muy costoso.

Finalmente se pensd en una pose que capte otra esencia de la criatura, si bien es una criatura ca-
zadora y ndmada se decidié que la escultura tomara una actitud pasiva pero acechante por lo
tanto en base a un arte conceptual de la criatura.



Se boceto una pose en el que la criatura se encuentra de pie en sus cuatro patas con sus “rodillas”
ligeramente flexionadas y sus alas ligeramente extendidas buscando dar una impresion de que la
criatura se estd preparando para atacar a su presa.

3.3 seleccion de materiales

El material es fue uno de los factores mas complicado para concretar en la creacién de la figura ya
gue son pocos los materiales que pueden estar a la alcense de un estudiante y que faciliten su ma-
nipulacién.

Primero se pensd en la pasta para modelar Dass de la masca Jovi, esta pasta solo puede manejarse
mientras se estd hiumeda, al experimentar con dicho fue sencillo percatarse de muchos defectos
que tiene dicho material, para empezar es un material muy sucio al ser manipulado, la pasta al es-
tar humedecida y tener contacto con otras superficies deja una capa de similar al yeso, el pro-
blema con esto es cuando la capa de yeso se endurece o se vuelve cada vez mds densa en las ma-
nos complicando el manejo del material y limitando la posibilidad de sumarle detalles al perso-
naje. El siguiente problema que este material tiene es en su proceso de secado, es un material que
demora mucho tiempo en secarse en un ambiente seco sin mencionar que una vez seca es imposi-
ble de manipular de nuevo sumando que al endurecer este se endurece de forma irregular favore-
ciendo en la deformacién de la figura, esto nos lleva al siguiente punto. Al terminar se secarse la
figura queda propensa a terminar por completo irregular y texturizado como si fuera una roca a
medio esculpir, buscando posibles soluciones se pensé en lijar la figura pero al hacer esto también
corre el riesgo de no quedar como se planed y al mismo tiempo que este pierda los detalles y las
texturas que se dieron al esculpirse.

Se pensd en usar plastilina para modelar y aunque esta facilita por mucho su manipulacion cuando
pasamos por pintar la figura la plastilina absorbe la pintura dejando marcas de cuarteaduras, mar-
cas que complican un buen acabado.

El material que mejor resultado nos dio fue la pasta francesa o bien porcelana fria. Este material es
facil de manipular que si bien solo puede manejarse correctamente siempre y cuando la masa se
esté humeda los residuos que este material deja no complican la manipulacidn de esta, es facil de
detallar y facil de corregir en el caso de cualquier error.



Al momento de secarse este conserve lo mejor posible la textura que fue dibujada mientras el ma-
terial se encontraba himedo a la vez que, si se encuentran imperfecciones son minimas o no son
por causa del material, solo cabe destacar que segun el clima del entorno es lo que tardare secar.

Al pintarse no presenta ningun problema, respeta las tonalidades de color que se le quieren dar a
la escultura, la pintura se adhiere bien al material y se puede expandir sin ningun problema.

3.4 Estructuracion

Crear la estructura es el punto mas importante para que la figura se mantenga en su posicién, para
crear la estructura se usé un alambre delgado pero lo bastante resistente para resistir la manipula-
ciény el peso de la pasta cuando esta esta hiumeda.

Para que este tenga la resistencia que se necesita se hace un refuerzo con el propio alambre ento-
landose sobre si mismo y teniendo un amarre reforzado en los pintos de unidn procurando evitar
nudos voluminosos en la estructura.

3.5 Aplicacion de materiales

Una vez que la estructura de alambre esta lista se hace un recubrimiento sobre la estructura de
alambre de plastilina y formas elementos clave o piezas adicionales para su recubrimiento y depu-
racién con la pasta fracasa, la pasta francesa se usara una vez que la plastilina cubra toda la estruc-
tura de alambre.

La pasta francesa es el material para darle a nuestra figura la forma que queremos que tenga, para
comenzar la figura esculpida con la primera mano de pasta sera para tener a nuestro personaje de
forma basica, es decir, sin protuberancias, cuernos o cualquier otro detalle, esto nos servira para
que una vez que la primera mano este seca esta no corra el riesgo de deformarse por algun tipo de
accidente o durante la manipulacion al momento de anexar o crear cualquier tipo de detalle.

Una vez seca la primera mano esculpir las textura, cuernos y garras serd mas facil y mas segura de
realizar. Para ser mds especificos en el drea de la espalda para crear la textura de escamas sobre la
primera capa de pasta francesa se agrada una mas, que sea mas delgada que la primera capa,
mientras esta esta hiumeda se procede por dibujar las escamas de la criatura, una vez ya termi-
nada de dibujar se deja secar. Este es el mismo procesamiento para ufias, cuernos, espinas e in-
cluso arrugas.




Para la piel de las alas de la criatura se recurre por tomar tela delgada y recortar de acuerdo la
mediada de las alas, una vez cortas se procese por pegarlas.

3.6 Pintado

El proceso para emplear la pintura es similar al proceso de integracion de la pasta francesa, pri-
mero se integra una capa de pintura sin texturizar de los colores principales que la figura tendr3,
después de su cesado es posible continuar con definir los detalles previamente esculpidos.

Con pintura textil la piel se las alas fue pintada, fue necesaria esta clase de pintura ya que la pin-
tura acrilica usada para la mayor parte de la figura es complicada de manejar en tela.

Para que tenga un efecto mas reptiliano y para disimular escamas mas pequeias se anexd una
mano de pintura plateada rebajada en agua.

3.7 Acabados

La pintura acrilica aunque cuenta con un ligero impermeabilizante plastificado para que este sea
resistente al agua y a la manipulacién, la calidad de la capa plastificada no es lo suficientemente
resistente a largo plazo.

Para que la pintura resista por mayor tempo se le dieron dos tipos de capas de recubrimiento una
capa de barniz en aerosol y una capa de resina cristal como refuerzo, esta ultima a diferencia del
barniz en aerosol requiere casi 24 horas en secarse y que este esté en una zona libre de polvo y
resguardada de cualquier tipo de particulas que terminen incrustandose en la resina, si bien son
materiales perfectos para proteger la pintura solo pueden ser removidas si son talladas con fuerza
corriendo el riesgo de desprender la pintura.



2

3.8 Nuevo intento

Personalmente no me senti satisfecho con el resultado de la primera figura coleccionable, después
de evaluarlo detenidamente me di cuenta de muchos errores con el producto terminado:

e Se cred un producto final muy pequeno para poder contener alto nivel de detalle

e Sibien se buscé que el color de la pintura fuera fiel al monstruo original, la intencion de que el
entorno definiera luces y sombras en el mismo monstruo provocd que en este no se puedan
apreciar los detalles esculpidos

e Volviendo a la escala de la figura, este al momento de buscar esculpir los detalles fue muy
complicado poder definir dichos detalles en ciertos angulos de la figura dificiles de alcanzar.

e aungue la base de plastilina funcioné como estructura y para que el uso de material de pasta
francesa se redujera no se tomé en cuenta que, cuando se coloca una capa delgada de pasta
francesa humeda sobre la superficie de plastilina esta se vera reducida o casi absorbida por la
plastilina, esta reaccion si bien fortalece la firmeza de la plastilina implica que la misma ab-
sorba la pintura que se coloque sobre ella provocando cuarteaduras o caida de la pintura in-
cluso con el esmalte puesto

e Mencione antes que decidi omitir la creacidn de una base para la figura, pues eso provocd que
la figura se desgastara en las patas incluso con la proteccion de esmalte en unos pocos dias
por la manipulacidn y roce en cualquier superficie, claro, este desgaste también se debe por la
plastilina que no asimila la pintura.



Fue asi que decidi crear una figura mas y que esté en un mejor nivel de calidad que la figura ante-
rior, cabe mencionar que es curioso que en el mercado se pueden encontrar figuras coleccionables
cuya calidad en la pintura y acabados resulte inferior al primer resultado expuesto en este pro-
yecto pero prefiero mostrar un producto que valga la pena ver.

A pesar de los errores cometidos en la primera figura, los aciertos también sirvieron de ayuda para
poder encaminarme en la creacién de la nueva figura por ejemplo:

e La estructuracién; cuando comencé con la estructura de alambre en la primera figura co-
meti algunos errores antes de lograr una buena estructura como lo fue el amarrado de
alambre y como lograr una estructura firme, dada esta experimentacién de pruebay error
logre una estructura firme para poder trabajar

e Tal vez el nivel de detalle de la primera figura no sea de alto nivel pero me ayudd a cono-
cer mejor las herramientas de escultura.

e Las posibilidades de la pasta francesa para crear una figura de calidad pueden ser inmen-
sas solo es practicar con el material, experimentar con el material durante y después de la
creacion de la primera figura me ayudo entender algo importante “una obra maestra no
se logra en la primera sentada”.

3.9 Lagiacrus

El inicio de la creacidén de esta nueva criatura es muy parecido al primero, seleccione a otro mons-
truo de la misma franquicia (Monster Hunter) solo que en este caso tenia una idea fija hacia que
pose tomaria el monstruo, para lograr la pose después de tener la estructura de alambre me enfo-
que en crear la base principal de la criatura, ya que es una criatura marina esculpi un par de rocas
marinas sin detallar ya que en eso me ocuparia después de que la pasta este seca, antes de que la
base secara incruste la estructura de alambre, asegurdandome de que este no se suelte de las ro-

cas hasta que estas se endurezcan.




Ya con la estructura firme en las rocas de pasta francesa pase por recubrir la estructura con pasta
para que esta sirva con un refuerzo para la estructura y para ayudarme a contemplar las dimensio-
nes de la criatura y cuanto de extenderia de cabeza a cola; mientas la estructura secaba me ocupé
en esculpir los detalle de las rocas y de la base para que tenga un aspecto mds marino.

Una vez que la estructura se secd pase por la construcciéon completa de la criatura esculpiendo
desde la cabeza a la cola dejando algunas partes como la mandibula, garras y algunos otros deta-
lles para después de que las primeras partes esculpidas secaran.

Las garras y la mandibula fueron un reto para su creacidn, si bien las garras se resumen en dibujar
los pliegues de los dedos e integrar las uiias la mandibula fue mas complicada ya que me ocupe en

crear los dientes del monstruo, la lengua y los colmillos exteriores que en lo personal fue mas
complicado los dientes que los colmillos.




Darle color a la escultura fue la parte que tomd mas tiempo en trabajar ya que mi intencién es que
el color de la sensacion de que es un animal vivo ademas de que no queria depender del entorno
para las luces y sombras, esta vez el monstruo tendria sus propia luz y sombra asi que me vi obli-
gado a pintar y dibujar cada una las escamas esculpidas en el monstruos para lograr dicho efecto.

El entorno presentd su propio reto ya que mi intencién es que se vean como rocas marinas pero al
buscar informacién en forma de fotos por internet solo me encontrar con entornos azulados, in-
tente repicar ese entorno pero solo consegui rocas tefiidas de verde azulado, por lo tanto probé
pintdndolos como rocas oscuras con una ligera pigmentacién de azul y tono de arena en las partes
donde podria chocar la luz sobre las rocas, lo mismo fue lo que hice con la arena, la integre con las
rocas y mescle un poco de azul con el tono arena de la pintura acrilica.

El acabado es basicamente el mismo a la primera figura, solo que en este caso por seguridad fue
recubierto en barias capas para que la pintura no se desgaste de ninguna manera.







Conclusion y observaciones del proyecto

Dada a la investigacidn realizada sobre el tema de los juguetes y las figuras coleccionables previas
a la elaboracién del proyecto personal eh podido comprender que:

Los Juguetes a lo largo de su historia han cumplido con ciertas funciones especificas centradas es-
pecificamente en los nifios, entre estas la principal es el entretenimiento que el juguete le puede
proporcionar al nifo o usuario en cuestidn, mientras que sus otras funciones se encuentra estimu-
lar el desarrollo psicomotriz, conocimiento de colores y formas (estas caracteristicas son para los
juguetes enfocados en un publico infantil o bien en vias de desarrollo), estimulacién a la imagina-
cion del usuario y educacién para el roll que el nifio puede desarrollar segln su género.

A diferencia de los juguetes convencionales las figuras coleccionable quedan exentas de las fun-
ciones bdsicas de los juguetes comunes, las figuras coleccionables tienen un fin ornamental es de-
cir en su mayoria decorativos o solo para su contemplacién y comercializacién, debido a que en su
mayoria las figuras coleccionables son rigidas y solo cuentan con una posicién predeterminada o
por otro lado cuentan con articulaciones para que el usuario pueda designarles la pose que este
prefiera, no son figuras disefiadas para una manipulaciéon constante ni cuentan con la resistencia
para ser usados como un juguete comun (el llamado “uso rudo”), es decir tienden a ser muy deli-
cados por ende al ser estrellados o golpeados pueden romperse con facilidad o terminar con da-
nos significativos; la otra funcidn antes mencionada es su comercializacién es decir las figuras co-
leccionables a diferencia de los juguetes tienden a estar en constante cambio de duefio debido al
valor que el publico enfocado en dichas figura coleccionable en especio termina designando su va-
lor seglin su temporalidad, condiciones y rareza fomentando uno de los tipos de mercado mas
abundante en la sociedad actual y siendo reforzada por la facil comercializacidn que proporciona
el internet.

Al dar inicio con el proyecto personal de la creacion de la figura de coleccion entendi que se puede
realizar un proyecto asi como cualquier proyecto de disefo es decir con una metodologia, en este
caso la metodologia fue:

e Que voy a hacer

e Plasmarideas de lo que voy a hacer

e Como lo voy a hacer

e Con que materiales lo voy a hacer

e Aplicacién de materiales en lo que voy a hacer
e Acabados

Algo que me aporto este proyecto es que pude comprender que incluso la metodologia mas sim-
ple puede resultar efectiva si se tiene conocimiento previo tanto tedrico como practico y si no es
el caso, realizando una investigacién de tema y sobre todo siendo lo mas importante, conocerte a
ti mismo es decir considerar y aprovechar lo mejor posible lo que estd en tus posibilidades tanto
en materiales como la experiencia que tienes para realizar cualquier proyecto y darse la oportuni-
dad de experimentar para asi conocer las posibilidades de los materiales que estas utilizando y en-
contrar la forma de trabajo que pueda resultarte como la mas efectiva para realizar el proyecto.
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