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Resumen

Este articulo hace una revision para el reconocimiento de los fendmenos, que impactaron en
el disefio y desarrollo de los juguetes industriales en plastico del siglo XX, tanto a nivel inter-
nacional como en México, con el objetivo de identificar la incidencia del disefiador industrial
en el proceso de disefio. A través del analisis del juguete Sefior Cara de Papa se evidencia
que el enfoque actual del disefiador industrial presenta similitudes con el concepto artistico
ready-made, donde predomina el montaje de personajes de la cultura visual infantil en los
juguetes. Esto ha llevado a una omision de los métodos tradicionales del disefio orientados
a la creacion de productos originales, lo que tiene implicaciones significativas tanto en la
experiencia del juego como en el desarrollo de las infancias.

Palabras claves: juguete, plastico, industria, disefio.

Abstract

This article reviews the phenomena that impacted the design and development of industrial
plastic toys in the 20th century, both internationally and in Mexico, to identify the impact of
the industrial designer in the design process. Through an analysis of the Mr. Potato Head toy,
it is evident that the projection mode of the current industrial designer has similarities with
the ready-made artistic concept, where the assembly of characters from children’s visual cul-
ture predominates in toys. This has led to an omission of traditional design methods aimed
at creating original products, which has significant implications both in the experience of
play and in the development of childhood.
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Introduccién

Este articulo analiza criticamente el «<modo» de disefio de juguetes industriales en la cultura
de masas del siglo XXI, destacando la carencia de procesos de disefio estructurados por parte
de los disefiadores industriales, en estos productos. En su lugar, la industria prioriza juguetes
basados en personajes y escenarios de caricaturas, videojuegos y peliculas infantiles, vincu-
lados a la cultura visual dirigida a las infancias.

El contexto actual se enmarca en tres factores historicos del siglo XX: el uso del plastico como
material clave, el reconocimiento de las infancias como mercado de consumo y la expansion
de la cultura visual como entretenimiento.

La investigacion plantea que los juguetes actuales replican modelos de disefio del siglo
pasado, donde se mantiene la funcion y las innovaciones se enfocan en la estética, con in-
fluencia de la cultura visual. Este fendmeno, se presenta como «ready-made de los juguetes
industriales», se caracteriza por la intervencion de los juguetes con graficos y accesorios re-
lacionados con personajes mediaticos de caricaturas y de peliculas de estreno. Este enfoque
fomenta la produccion en masa, el hiperconsumo, el coleccionismo y el desecho acelerado,
lo que impacta en la experiencia de juego y en las infancias.

El plastico, un material novedoso a nivel mundial

La industria de los juguetes a principios del siglo XX era muy diferente a la actual, los materia-
les que se utilizaban para su fabricacion en su mayoria eran madera, metal y goma, ésta Gltima
es conocida como la predecesora del plastico, por la semejanza de sus propiedades. La goma
es un material con una destacada capacidad elastica y se obtiene de recursos naturales. Seglin
Garcia et al. (2002), desde la década de 1920, el término plastico se ha empleado principal-
mente para referirse a materiales sintéticos o artificiales que poseen la caracteristica de ser facil-
mente moldeables. Esta definicion subraya la flexibilidad y adaptabilidad de estos materiales,
aspectos que han impulsado su uso en diversas aplicaciones industriales y culturales. En la ac-
tualidad los plasticos se obtienen de polimeros de origen sintético, conocidos como polimeros
artificiales, sin embargo, los polimeros de origen natural se han utilizado desde muchos afios
atras. (Garcia et al., 2002, 88) menciona «los polimeros de origen natural, también denomina-
dos biopolimeros, fueron conocidos desde la antigiiedad y han sido ampliamente utilizados a
lo largo de la historia; tal es el caso de la madera, papel, esa cuero, pergamino, dmbar y carey».
Sin embargo, fueron los polimeros artificiales los que impulsaron la industrializacion moderna,
siendo un momento clave la Segunda Guerra Mundial. En este periodo, paises como Alemania
y EEUU se enfocaron en desarrollar nuevos materiales que apoyaran sus esfuerzos militares.
Por ejemplo, el nylon lo utilizaron para reemplazar los paracaidas de seda.

Fue hasta después de la Segunda Guerra Mundial cuando el material capté la atencion de
la industria de los juguetes en EEUU, por las calidas que habia demostrado en la guerra.
En ese momento ya existian las empresas Hasbro y Fisher-Price, la primera se dedicaba a la
industria textil, con el nombre de Hassenfeld Brothers y la segunda dedicada desde su inicio
a la fabricacion de juguetes de madera.

Fisher-Price ocupa un lugar destacado en la industria del juguetes por dos razones principa-
les: En primer lugar, los fundadores de la empresa se comprometieron desde sus inicios, a
crear juguetes que contribuyeran al desarrollo infantil a través del juego y la diversion, como
se sefala en su pagina oficial.

Since our founding in 1930 by Herman Fischer, Irving Price and Helen Scheme.

Welcome to Fisher-Price, where every toy tells a story of joy, discovery, and childhood magic.
We have been dedicated to creating toys that ignite imagination and inspire play (...) With
a ledgy built on quality, safety, and innovation, we continue to craft toys that spark wonder
and foster learning for children worldwide. (Fisher-Price, 2024)
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Figuras 1 a 4.

Chatter Phone,
producido por Fi-
sher-Price en la déca-
da de 1960 en EEUU.
(Fotos del autor).
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Actualmente, sus productos estan organizados en categorias basadas en las etapas del
desarrollo infantil, lo que refuerza su enfoque educativo y formativo. En segundo lugar,
Fisher-Price fue pionera en el uso de plastico en la fabricacion de juguetes. Inicialmente,
este material lo emplearon Gnicamente para producir accesorios, pero con el tiempo lo ex-
tendieron en la fabricacién de piezas completas, consolidando su innovacion en el disefio y
produccién de juguetes.

En 1961 uno de los primeros juguetes fabricados de esta manera es el conocido popular-
mente Chatter Telephone, que es una réplica de un teléfono de la época de forma robusta,
compuesto por 13 piezas generales: el auricular, el dial giratorio, la base con el interruptor
para colgar, pedestal de las rodajas, cuatro rodajas, dos ojos, una nariz y dos cordones. De las
piezas anteriores, excluyendo los cordones, todas la fabricaron en plastico menos el pedestal
de las rodajas que es de madera, figuras 1 a 4.

Con este juguete, las infancias podian simular el hacer uso del teléfono, levantando el au-
ricular y girando el dial para marcar un nimero telefénico. Al rotar cada nimero, se emitia
un sonido caracteristico. Ademas, el juguete podia ser arrastrado mediante un cordén, lo
que hacia que sus ojos se movieran de arriba hacia abajo mientras giraba. Muchas de estas
funciones no habrian sido sencillas de fabricar con un material distinto al plastico.

La manufactura de este tipo de piezas fue posible gracias al proceso de moldeo por inyec-
cién, una técnica que se vio impulsada por el descubrimiento de los plastificantes, para
mejorar las propiedades del polimero acetato de celulosa,

La adicion de estos componentes, unido a las caracteristicas propias del acetato de celulosa,
dieron ligar a un gran avance en la tecnologia de los plasticos, y fomentaron en gran medida
el desarrollo de la maquina de moldeo por inyeccion, que se convirti6 en el principal medio de
procesado de los materiales termoplasticos derivados de la celulosa. (Garcia et al., 2002, p. 99)
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Seglin Juarez et al. (2012) el proceso de inyeccién destaca entre los procesos de transforma-
cion del pléastico debido a su capacidad para ofrecer ciclos rapidos de produccion y produc-
tos terminados directamente al finalizar el proceso. Este método facilité la sustitucion de
materiales tradicionales como metales, madera y vidrio. Por lo tanto, el proceso de inyeccién
permiti6 la reduccién de tiempo y costo.

Entre los diferentes los procesos de transformacion (inyeccion, extrusion, soplado y vacio,
principalmente) destaca el proceso de inyeccion, gracias a ciclos rapidos de produccion y la
realizacién de productos terminados a la salida de maquina, permitiendo que los materiales
poliméricos estén remplazando a otros materiales como metales, maderas y vidrios, y resol-
viendo necesidades tecnologicas.

Ademaés el plastico brindé nuevas posibilidades de disefio para los juguetes, permiti6 la
creacién de formas organicas y voluminosas, una amplia variedad de colores y mecanis-
mos complejos, como rodamientos, iluminacién y sonido. En término de uso, este material
ofrecié ventajas significativas en cuanto a higiene y seguridad para las infancias, ya que
permitié producir superficies lisas y seguras, eliminando filos y acabados rugosos. Esto
generd tranquilidad en los tutores y padres, pues el material se percibié mas adecuado para
los infantes.

Estos beneficios fueron difundidos por especialistas en cuidado infantil, como pediatras, y
este fenémeno tuvo alcance tanto a nivel nacional como internacional. En el caso de México,
en la década de 1940, el periddico El Universal public el libro El cuidado del nifio: los cien
mejores consejos que puede recibir una madre acerca de la salud de su nifio pequerio. Segiin
Sosenski (2012b) este texto advertia que «los juguetes para los nifios pequefios deben ser
ligeros, irrompibles e insolubles [...] Los juguetes de celuloide son recomendables, a condi-
cién de que no se les acerque al fuego por que son inflamables». Por lo tanto, el plastico
no solo transformé el disefio de los juguetes, sino que también revolucioné su produccion,
brindo nuevas oportunidades para la creacion de productos seguros e higiénicos para las
infancias (pp. 108).

Otro juguete trascendente para la industria, tam-
bién de la mitad del siglo XX, que contindia vigente
en el mercado es el Sefor Cara de Papa y la Sefiora
Cara de Papa. De acuerdo a Wulffson (2000) estos
personajes fueron ideados por el tutor George Ler-
ner, quien se inspird observando a sus hijos jugar
con la comida durante la cena. Lerner decidi6 elabo-
rar, con materiales que tenia en su hogar, accesorios
que le pudieran colocar a una papa como orejas y
ojos, después lo present6 a sus hijos, quienes cons-
truyeron al Sefior y la Sefiora Cara de Papa. Inicial-
mente Lerner vendid la idea a una marca de cereales
que incluyé los accesorios como regalos dentro de
su caja. Esto atrajo la atencién de Hasbro, que loca-
liz6 a Lerner y negoci6 la adquisicién del concepto.
Después de llegar a acuerdos con la marca de cerea-
les. Lerner logrd vender la idea a Hasbro, quienes,
en 1952, lanzaron al mercado el primer modelo del
Sefior Cara de Papa y de la Sefora Cara de Papa.
Bellis describe que era un set que contenia manos,
pies, orejas, dos bocas, dos pares de ojos y cuatro
narices, tres sombreros, anteojos, una pipa y ocho
trozos de fieltro aptos para barbas y bigotes, figura
5. También inclufa una cabeza de espuma de polies-

< TOP TEN TOYS!
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Figura 5.

America's Top Ten
Hasbro Toys. Fuente:
Roadsidepictures,
2008.

Nota: Ilustracién que
muestra la publicidad
de los juguetes en la
revista Life Maga-
zine, November 8,
1954, de El articulo
«America's Top Ten
Hasbro Toys, 1954».
En el centro se mues-
tra el primer y pri-
mera Sefior Cara de
Papa, comercializado
por Hasbro.
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tireno que los nifios podian usar, pero las instrucciones sugerian usar una papa u otra verdura
para insertar los accesorios (2019).

Esta idea no tuvo éxito, por dos razones de acuerdo a Wulffson la primera fue porque, las
piezas eran potencialmente peligrosas e implicaba desperdicio de comida, y los accesorios
eran peligrosos porque para poder encajarlos en la papa terminaban en punta (2000). Afios
después Hasbro, redisefd el concepto y decidio6 fabricar la papa en plastico, ademéas mejord
los accesorios, lo que aumentd la seguridad y facilité al infante el uso del juguete. Segln
Waulffson (2000), el Sefor Cara de Papa fue el primer juguete en tener un anuncio comercial
en EEUU.

El plastico transformo el disefio de juguetes, ofreciendo nuevas posibilidades en formas y
funciones. Ademés de promocionar mayor seguridad para las infancias y tranquilidad para
los tutores. Este material, junto con el proceso de moldeo por inyeccién, desempefi6 un pa-
pel clave al reducir tiempos de produccion y facilitar su industralizacion. Esto sent6 las bases
y abrid las oportunidades necesarias para que los juguetes se consolidaran como productos
de fabricacién masiva.

La industria del juguete de plastico en México

Desde la década de los cuarentas hasta los ochentas, México operd bajo el modelo eco-
némico de sustitucién de importaciones, una estrategia econémica que buscé impulsar la
industrializacion nacional mediante la produccion local de bienes en sustitucion de produc-
tos importados. En el caso de la industria juguetera, esta politica permitio la fabricacion de
juguetes dentro del pais; sin embargo, no impulso el desarrollo de disefios propios. Ya que
predomind la practica de adquirir patentes de marcas. Tal es el caso de la marca Plastimarx,
(Eldred, s.f), en su pagina Binss Road describe:

Plastimarx was the Marx company's Mexican toy manufacturer which was founded by Ma-
nuel Diaz Barreiro as Artefactos Plasticos S.A. in 1948. Louis Marx purchased 55 per cent (a
controlling interest) of the company in 1955, after which the company traded as Juguetes
Marx until 1957, at which time the name changed to Plastimarx.

Esta empresa se destacé ser comercializadora de juguetes de EEUU en México. De acuerdo al
catalogo conmemorativo del cumplimiento de los cincuenta afios de Plastimarx, publicado
en 1980, mostrado en el video Optimus Retro (2018), la comercializadora mexicana produjo
variedad de juguetes de Fisher-Price. En el catalogo se encuentra el Chatter Telephone, de-
nominado en México como Teléfono feliz.

Plastimarx no fue la Gnica empresa que adoptd este modelo de produccion, también des-
tacaron otras compaiiias jugueteras mexicanas, como Ensuefio y Lili Ledy. Ademas, las li-
cencias podian ser compradas por varias comercializadoras. Por ejemplo, el Teléfono feliz,
también fue fabricado en México por Juguetes Periquin (Figura 2).

En 1982, tras la culminacion del sistema de importaciones en México, las jugueteras esta-
dounidenses, comenzaron a adquirir empresas mexicanas, lo que transformoé la dinamica del
mercado nacional. Una década mas tarde, en 1992, la firma del Tratado de Libre Comercio
de América del Norte (TLCAN), que entrd en vigor en 1994, marcé un hito en la integra-
cién econémica entre México, EEUU y Canada. Este acuerdo tenia como objetivo eliminar
barreras comerciales y fomentar la inversion entre los tres paises. Lo cual consolidé la aper-
tura hacia una economia globalizada. Durante las Gltimas décadas del siglo XX, numerosas
empresas dedicadas a la manufactura juguetes, fueron adquiridas por corporaciones esta-
dounidenses o cerraron debido a las dificultades para competir en un mercado globalizado
y cada vez mas exigente. Actualmente, solo unas pocas empresas nacionales han logrado
mantenerse activas. Entre ellas destaca Juguetes Mi Alegria, fundada en 1956.

Por lo tanto, desde finales del siglo XX, los juguetes industrializados en México se integraron
a un mercado globalizado, esto no ha favorecido al desarrollo de una identidad propia en
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el disefio de juguetes en el pais. Aunque durante el modelo econémico de sustitucion de
importaciones se buscé fomentar la industria nacional no se logré desarrollar juguetes por
medio de un proceso de disefio, sino se fabric6 lo disefiado por compaiifas estadouniden-
ses. Esta situacion se agravd con la firma del TLCAN, que intensificé la dependencia de la
industria juguetera mexicana hacia empresas internacionales establecidas en el pais y hacia
las importaciones que estas realizan. Como consecuencia, el disefiador industrial nacional ha
quedado excluido del proceso de conceptualizacién y proyeccion de juguetes.

Reconocimiento de la infancia y del juego

De acuerdo a Sosenski la pedagoga sueca, Ellen Key predijo y nombrb al siglo XX como el Si-
glo del Nifio. Nombramiento del cual no err6, ya que en cuestiones de reconocimiento y de
derechos para las infancias, el siglo XX, es significativo (2012a). Los tiempos de posguerra
tanto de la primera como de la segunda guerra mundial, fueron claves para que la sociedad
comenzara a involucrarse con esta poblacion, debido a las dificultadas sufridas por las infan-
cias durante estos conflictos. El documento inicial y de gran relevancia es La Declaracién de
Ginebra acerca de los Derechos del Nifio (1924), segiin Bofill et al.(1999), no solo representa
un reconocimiento formal de los derechos de las infancias, sino también una afirmacion de
las responsabilidades que los adultos de todas las naciones tienen hacia esta poblacion. Este
es un documento significativo para la proteccion y reconocimiento de las infancias, que
destaca la importancia de garantizar su bienestar y desarrollo integral.

Unas décadas y una guerra mundial mas tarde en 1946, a causa de la orfandad y miseria que
tuvieron las infancias durante y después de la Segunda Guerra Mundial, se cre6 el Fondo
de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) y en 1959 la Asamblea General de las
Naciones Unidas emiti6 la Declaracién de los Derechos del Nifio. Esta declaracion incluye 10
principios basicos que abordan aspectos como la igualdad, la proteccién contra la explota-
cién, el derecho a la educacion y a la atencion médica. El derecho del juego esta relacionado
con el principio 7, el cual abarca la educacion y de acuerdo al documento de marco norma-
tivo de la Comisién Nacional de los Derechos del Nifio (CNDH) quien protege los derechos
humanos en Mexico, afirma (CNDH, s.f) «El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la educacion;
la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho».
Este documento no tiene caracter vinculante, lo que implica que no establece obligacio-
nes legales para los Estados que deciden adoptarlo. Como respuesta a esta limitacion, tres
décadas después se aprobé el 20 de noviembre de 1989 un instrumento complementario
conocido como la Convencién sobre los Derechos del Nifio. Este tratado internacional es-
tablece un marco normativo para proteger los derechos de las infancias y es juridicamente
vinculante para los paises que lo ratifican. Esto significa que los Estados firmantes asumen
el compromiso legal de respetar y garantizar los derechos establecidos en la Convencion. Es
un documento con mayor cobertura, contiene 54 articulos. De acuerdo a (UNICEF, 1989,
Articulo 31) se establece «1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso
y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar
libremente en la vida cultural y en las artes». De acuerdo al UNICEF, hasta el afo 2019, 196
Estados has ratificado a la Convencion de los Derechos del Nifio, los cuales tienen el com-
promiso de informar de manera regular sobre sus avances. Ademas, cada 20 de noviembre
se celebra a nivel mundial el Dia Mundial de la Infancia.

México se unié a UNICEF en 1954, ocho afios después de la fundacién de esta organiza-
cién. Por otro lado, adopt6 la Declaracion de los Derechos del Nifio en 1959, el mismo afo
en que fue promulgada. Mas tarde, en 1990, ratific la Convencion sobre los Derechos del
Nifo, coincidiendo con su entrada en vigor. México asumid la responsabilidad de informar
periédicamente avances en su implementacion. Ademés, participa activamente en la revi-
sion y discusion de los informes de otros paises. Estas acciones evidencian el compromiso de
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México con la proteccion de los derechos de las infancias y su contribucién a los esfuerzos
internacionales por mejorar su bienestar.

A principios del siglo XX, junto con el reconocimiento de los derechos de las infancias, emer-
gieron diversas teorias sobre el juego. Estas fueron desarrolladas por expertos de maltiples
disciplinas, quienes analizaron el papel del juego en el desarrollo fisico, emocional y cogni-
tivo de los nifios. Esto permiti6 construir una base tedrica solida que influy6 significativa-
mente en los enfoques pedagdgicos y sociales relacionados con el juego y su impacto en la
infancia. Entre los expertos se encuentran Marfa Montessori, Jean Piaget, Donald Winnicott
y Johan Huizinga.

Uno de los autores mas influyentes en el desarrollo de los juguetes fue el pedagogo Piaget,
quien, en su obra La formacion del simbolo en el nifio (1946), clasifico el juego segin la
edad y las etapas del desarrollo cognitivo. Esta clasificacion se refleja claramente en el dise-
fo y la categorizacién de los juguetes de la marca Fisher-Price. En su teoria del desarrollo
cognitivo, Piaget sostiene que las infancias construyen su propio conocimiento a través de
la interaccion activa con el entorno fisico y social. Dentro de este entorno, los objetos de
disefio juegan un papel fundamental, como sucede en muchos contextos. Esta perspectiva
valido el uso de objetos como herramientas clave en el desarrollo infantil. Ademas, esta
vision no es exclusiva de Piaget; otros autores como Maria Montessori también defendieron
la importancia de los objetos en el aprendizaje y el desarrollo de los nifios.

De acuerdo a Sosenski (2012b) declara que el reconocimiento de las infancias como sujetos
de derecho, impulsaron una vision generalizada de que la infancia debe ser una etapa de
felicidad plena, en todos los aspectos de la vida, y que el Estado debe garantizarlo. Esto mo-
tivo la creacion de ambientes de alegria para las infancias. A diferencia de épocas anteriores,
cuando la felicidad se vinculé con la salud, el honor y la fortuna, en la década de 1950, la
felicidad y el bienestar de las infancias se empez6 a asociar con el consumo, entre ellos los
juguetes. Por lo tanto, el reconocimiento de los derechos de las infancias y un conocimiento
del desarrollo infantil, facilitaron que los juguetes no solo se consolidaran como herramien-
tas de aprendizaje y desarrollo, sino que también se transformaran en objetos de consumo
destinados a proporcionar alegria.

La cultura visual para la infancia

La television se introdujo en EEUU durante la década de 1940 y llegd a México siete afos
después, marcando el inicio de una nueva manera de entretenimiento en casa, a través de
una cultura visual dirigida a toda la familia. Particularmente para las infancias, se comenz6 a
impulsar el disei6 especifico, de programas televisivos, caricaturas y comerciales, lo que sig-
nificd una transformacion fundamental en la forma en que se concebia el entretenimiento
infantil. Este medio de comunicacion masivo desempeiio un papel relevante en la difusion
del concepto de felicidad infantil asociado a los juguetes, debido a la estrategia de campaiias
publicitarias y de marketing dirigidas a este sector demografico.

El contenido visual, especialmente las caricaturas, ejerce una notable influencia emocional
en las infancias. Estudios recientes respaldan esta afirmacion; Rojas (2008) sefiala que en
«en nifios menores de 5 afos existe una marcada capacidad de fantasia y perciben las ima-
genes de la TV como reales y verdaderas» (p. 81). Este fendmeno implica que las infancias
interpreten el contenido visual como representaciones auténticas de la realidad, lo que fa-
vorece la formacion de vinculos emocionales con los personajes y con los objetos asociados,
esto intensifica su deseo de cercania hacia estos elementos.

Un caso emblematico que ilustra la relacion entre las circunstancias animadas y el desarrollo
de la cultura visual es la obra de Walter Elias Disney. Junto con sus socios, fundd Disney
Brothers Studio y produjo en 1928 Steamboat Willie, el primer cortometraje animado con
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mudsica sincronizada, que present a los iconicos personajes Mickey y Minnie Mouse. En
1929, Disney comenz6 a licenciar el personaje de Mickey Mouse para una variedad de pro-
ductos, segln el video de Chisme Corporativo Podcast (2024). Por su parte Wasko sefiala
que, para la década de 1930, Disney adopt6 una estrategia de marketing muy agresiva para
sus productos y canales de distribucion, logrando que sus productos estuvieran en una am-
plia gama de lugares (2019). Esta tactica permiti6 que la cultura visual creada por Disney
se trasladara al dambito material a través de los personajes, consolidando su presencia en
juguetes y en maltiples productos de la vida cotidiana.

Posteriormente, el formato de las producciones animadas se ampli6, con el lanzamiento de
Blanca nieves y los siete enanos (1937), el primer largometraje animado de la historia. Estos
hitos no solo revolucionaron la técnica de animacion, sino que también definieron nuevos
estandares narrativos en el cine. A partir de entonces, Disney mantuvo una produccién con-
tinua de peliculas animadas, con intervalos de uno a tres afios entre estrenos, consolidando
su impacto en la industria y en la cultura visual global. Ademas, continud explotando la
estrategia de licenciar los personajes.

En 1955, Disney trasladé su vision a la experiencia interactiva, con la inauguracién de Dis-
neyland, un parque tematico que disend mundos ficticios, entre ellos los de sus peliculas, y
los transformaron con experiencias tangibles. Este espacio redujo ain mas la barrera entre
ficcion y realidad, porque permitio a la infancia interactuar directamente con personajes con
los que tenian un fuerte vinculo emocional. Las tiendas del parque desempefian un papel
fundamental al reforzar esta conexion ofreciendo productos, ropa y accesorios decorados
con los personajes y juguetes como peluches. Estos objetos no solo prologan la felicidad aso-
ciada al universo Disney, sino que también profundizan el apego emocional a los elementos
ficticios y enriquecer la experiencia inmersiva de las infancias.

El fendmeno de vincular y transformar la cultura visual en cultura material continud expan-
diéndose. Una pelicula con gran relevancia es Star Wars: episodio IV (1977), no solo por su im-
pacto en la industria cinematogréfica, sino también en la industria del juguete. Segtin Alvarez
(2016), el éxito del marketing de Star Wars se debi6 a que George Lucas negoci6 los derechos
de licencia de la pelicula. De acuerdo a Olascoaga (2023), Lucas un afio antes del estreno
de la pelicula se acerco a la empresa Kenner para ofrecer la licencia de los personajes, que la
compaiiia disend y produjo en figuras de accion, manufacturadas por el proceso de inyeccion
de plastico. En México, la empresa que se encargd de adquirir la licencia fue Lili Ledy, convir-
tiéndose en la empresa encargada de producir y distribuir estas figuras de accion en el pas.

La creacion de una cultura visual televisiva dirigida a las infancias, gener6 vinculos emocio-
nales con los infantes, lo que facilité que los creadores vendieran las licencias de los perso-
najes a las empresas de juguetes, trasladandolos al ambito material. Ademas, la produccién
en plastico mediante inyeccion, optimizo la eficiencia y redujo los costos, lo que contribuy
a consolidar los juguetes como productos de consumo masivo. Este fendmeno evidencia
como los personajes infantiles trascienden la pantalla para convertirse en objetos accesibles
y atractivos para el mercado global.

Es interesante observar como, en un lapso de aproximadamente medio siglo, las infancias
pasaron de no tener derechos reconocidos a disfrutar de television, parques de diversiones, y
productos como playeras y juguetes de sus personajes favoritos. El término «interesante» se
utiliza aqui para cuestionar si la industria y la sociedad realmente se preocuparon por el desa-
rrollo y bienestar de la infancia, o si su verdadera motivacion fue fomentar el consumo masivo.

El «ready-made» de los juguetes industriales

En la formacion académica del disefio se enfatiza que la «creacion» de un producto no
surge de casualidades. Vilchis (1998) explica que «El vocablo método deriva de los vocablos
griegos meta que significa "a lo largo de o a través de”, y 6dos “camino”, por lo que literal-
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mente significa “ir a lo largo del buen camino, del camino del conocimiento”» (p. 15). Este
camino lo describe como «El camino que conduce al conocimiento, expresa el producto mas
acabado que la logica elabora y su culminacion sistematica» (p. 17).

En el disefio industrial, los métodos estructuran y guian el desarrollo de productos, servicios,
experiencias o sistemas. Esto es el proceso de disefio, el cual seglin Bernd Lobach es simulta-
neamente creativo y orientado a la solucion de problemas (figura 6). Este consta de cuatro
pasos principales: analisis del problema, solucién del problema, valoracion de las soluciones
y realizacion de las soluciones (Lobach,1981).
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El Design Thinking, una metodologia ampliamente utilizada en la actualidad, enriquece el
proceso de disefio al incorporar la creacion de prototipos y la evaluacion con usuarios antes
de llegar a una solucién final. Ademas, los disefiadores actuales, disponen de herramientas
concretas para implementar este enfoque de manera efectiva. Un ejemplo notable es George
Lerner, quien identificd que sus hijos necesitaban entretenimiento durante la cena, al obser-
var que jugaban con los alimentos. Este problema lo llevé a crear un juguete que cumpliera
dichas expectativas: el Sefior Cara de Papa. Este caso demuestra un disefio fundamentado
en la identificacion de una necesidad y de un problema, no en la casualidad.

Por lo tanto, en el proceso de profesionalizacion, el disefador industrial desarrolla habilida-
des para empatizar con los problemas de los usuarios, analizar contextos y conceptualizar
soluciones, que luego materializa mediante diversas técnicas de produccion. Esta enfoque
proporciona soluciones légicas y estructuradas, alejadas de improvisaciones y casualidades.
En este contexto, se introduce el concepto de «ready-made de los juguetes industriales»,
que reflexiona acerca de la transformacion de los personajes de la cultura visual en juguetes.
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El término ready-made, lo introdujo el artista Marcel Duchamp a principios del siglo XX,
se define como «an ordinary object elevated to the dignity of a work of art by the mere
choice of an artist» (Evine, 2013, p. 410). Esta discusién no critica el movimiento, sino que
establece una comparacion con las précticas actuales de la industria juguetera. Al igual que
el ready-made transforma objetos cotidianos en piezas artisticas mediante modificaciones
conceptuales, la industria juguetera reinterpreta sus productos integrando personajes de la
cultura visual, con el objetivo de motivar el consumo masivo. Esto evidencia una convergen-
cia conceptual entre arte y disefio comercial.

El «ready-made» en los juguetes industriales» y el proceso de diseiio
El caso del «Sefior Cara de Papa»

De acuerdo con el Centro de Investigaciones de Disefio Industrial (CIDI), el Perfil de Disefio
de Producto (PDP) es un conjunto de directrices que define las caracteristicas especificas
de un objeto o producto a disefiar, ya sea en su totalidad o en algunas partes (2004). Este
perfil equilibra funcionalidad, estética y costo, asegurando la coherencia del producto en su
contexto.

El PDP abarca siete aspectos clave: generales, de mercado, productivos, funcionales, ergo-
némicos y estéticos. Estas categorias orientan al diseflador mediante preguntas especificas
que facilitan la definicion de valores objetivos. Estos valores deben ser considerados por el
disefador industrial desde las etapas iniciales de la proyeccion del producto asegurando
un enfoque integral que abarque tantos sus atributos técnicos como su alineacion con las
expectativas del mercado y las necesidades del usuario. La etapa de aplicacion del PDP varia
seglin la metodologia utilizada; por ejemplo en el modelo de Lobach, puede implementarse
durante el desarrollo de soluciones.

El CIDI también usa el PDP como método para analizar productos ya fabricados. Esto per-
mite al disefador tener una lectura de compresion de los diferentes aspectos del producto,
para identificar oportunidades de mejora y optimizacion.

En esta investigacion se utilizé el modelo de Lébach para identificar las actividades poten-
cialmente realizadas durante el proceso de disefio, de tres versiones del Sefior Cara de Papa:
el modelo original de 1954, la version clasica actual y una edicién especial basada en Iron
Man. Asimismo, se utiliz6 el PDP para analizar y comparar dos de estas versiones, con el ob-
jetivo de comprender e ilustrar el fendmeno del «ready-made de los juguetes industriales».

Comparativo del proceso de disefio de tres versiones del «Sefior Cara de Papa»

De acuerdo al desarrollo que ha tenido el Sefor Cara de Papa como juguete, se observa
una reduccion en el proceso de disefio, especialmente en la etapa de proyeccion. Lerner, sin
formacién en disefio, desarroll6 los cuatros pasos del proceso de disefio de manera empirica,
lo que evidencia ciertas deficiencias. Sin embargo Hasbro, al adquirir el producto y lanzarlo
en 1954, aplico analisis especializados en configuracién, materiales y fabricacion. En ese con-
texto historico, las normativas para productos infantiles eran menos estrictas, hasta inexis-
tentes. Por lo tanto, las fallas de este modelo, se enfocan en el cumplimiento de patentes,
prescripciones y normas, esto se puede observar en la figura 7. Otra falla fue en el andlisis del
mercado, este aspecto habria sido crucial para prever la desaprobacion de los tutores sobre el
uso de alimentos como juguetes, un elemento clave en la fase inicial del disefio.

En el Serior Cara de Papa clasico actual se identifica con una mejora significativa en las
deficiencias del modelo de 1954. En la figura 8, se puede observar que el primer paso del
proceso de disefio, anlisis del problema, ya no fue necesario repetirlo, pues fue realizado
por Lerner originalmente. Sin embargo, el disefio actual actual deriva en la modificacion

131 g +Disefio 2024

La etapa de
aplicacion del
PDP varia se-
gln la metodo-
logia utilizada

[...].



Figura 7.

Aplicacién del proceso
creativo, proceso de
disefio de Lobach en
el modelo original del
1954 del Sefior Cara
de Papa.

INVESTIGACION
Paula Ocha Gonzalez

clave de la década de 1960, cuando se reemplazé el uso de papas reales por un cuerpo de
plastico. Desde entonces, los cambios han sido en su mayoria estéticos, sin alteraciones
significativas en la funcionalidad, lo que evidencia un producto consolidado en la industria
gracias al cumplimiento de todos los pasos del proceso de disefio.

En la edici6n especial del Sefior Cara de Papa como Iron Man, todo el primer paso del pro-
ceso de disefio no es necesario (figura 9), ya que se basa en la version clasica. En la etapa
de solucion del problema, los disefiadores adaptan la estética de /ron Man a la funcién de
la version clasica. Durante la valoracion de soluciones, el enfoque principal fué estético. Fi-
nalmente en la realizacién de las soluciones, se verificaron estos aspectos funcionales de los
accesorios agregados, como el casco y las piernas. En este ltimo solo tuvieron que verificar
estandares visuales, ya que la pieza no se modifica estructuralmente.

Comparativo de dos versiones del «Sefior Cara de Papa en PDP»

En el analisis comparativo del PDP entre la version clasica y la edicion especial de Iron Man
se identifica una similitud elevada en los aspectos productivos y ergondémicos (figura 10).
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Esto refleja que, en el desarrollo de las ediciones especiales, mantener los mismos procesos
de produccion, como el moldeo por inyeccion de plastico, es un factor prioritario. Esta es-
trategia no solo asegura consistencia en la calidad, sino que también optimiza los costos de
inversion, favoreciendo la eficiencia econémica de la empresa.

En los aspectos funcionales también se observa una alta similitud, debido a la continuidad de
los procesos de produccion (figura 11). Los accesorios principales permanecen sin cambios,
salvo una modificacion estética en los pies y la incorporacién de un nuevo accesorio: el casco
de Iron Man. Este Gltimo altera la funcionalidad de la version clasica del Sefior Cara de Papa, ya
que, al colocar el casco, la orejas no pueden ensamblarse, y el sombrero clasico no esta incluido
(fgura 12 y 13). Esto limita la capacidad de armado de los infantes, reduciendo las posibili-
dades creativas, especialmente porque la version clasica incluye trece piezas mientras que la
edicion de Iron Man solo contiene diez piezas (figura 14). Ademas, el casco no puede ser uti-
lizado en otra parte del juguete, lo que impacta negativamente en su funcionalidad principal.

En los aspectos estéticos, se identifica la aparicion de un nuevo tipo de comprador, més
alla de los tutores o adultos interesados en juguetes para los infantes, figura 10. Ahora, los
consumidores incluyen adultos con afinidad por las peliculas de Marvel, especialmente /ron
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Edicién especial Iron Man, Sefior Cara de Papa
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Mian, o coleccionistas de ediciones especiales del Sefor Cara de Papa. La estética original de
la version clésica se transforma en la edicion especial, ampliando su contexto de uso hacia
los adultos como objetos de coleccion.

Esta evolucion también influye en los aspectos de mercado, ya que la edicién especial de
Iron Man se dirige a un pablico diverso, lo que genera un impacto significativo en las estra-
tegias al atraer nuevos usuarios y ampliar sus ventas. Sin embargo, esta diversificacion afecta
a la experiencia de juego, centrada en la creatividad. En la figura 15 se observa que en la
caja se presenta el eslogan: jCrea, combina y rie!, la funcionalidad original se ve relegada,
privilegiando la representacion del personaje de /ron Man.

Todo lo anterior evidencia la influencia del fenémeno del «ready-made de los juguetes in-
dustriales» en el producto original y en la experiencia del juego de los infantes. Este fe-
noémeno prioriza los aspectos de mercado con el objetivo de incrementar la cantidad de
compradores. Asimismo, las ediciones especiales suelen tener un precio mas elevado en
comparacion con la version clasica, lo que refuerza el enfoque comercial.
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Figura 10.

Andlisis del PDP
del Sefor Cara de
Papa version cldsica
y edicién especial de
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Figura 14.

Comparativo en
despiece de version
clasica y la edicién
especial de Iron Man
(fotos autor).
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Mejoras identificadas para el «Sefior Cara de Papa» edicion especial

Al realizar el andlisis de los productos por medio del PDP, permite identificar modificaciones
de mejora que se pueden realizar en los seis aspectos (figura 10). En el caso del Sefior Cara
de Papa se identifican en el aspecto de mercado y en el funcional. La cantidad de piezas
que se promociona en la edicion especial deberia de ser igual que las piezas que incluye la
version clasica, para respetar el personaje principal. Ya que la produccién de los accesorios
se encuentra estandarizada, se podrian vender los accesorios de las ediciones especiales por
separado, sin necesidad de obtener un cuerpo en cada edicién especial. Esto permitiria a los
infantes obtener diversidad de accesorios y asi aumentar la posibilidad de combinaciones.
Por ejemplo, un infante puede cambiar el caso del Iron Man con las manos de Hulk, ya que
actualmente el infante empieza a tener exceso de piezas repetidas como son: 0jos, orejas,
boca y cuerpo.

El «ready-made» de los juguetes industriales y el hiperconsumo

El caso del Sefor Cara de Papa ejemplifica un fendmeno recurrente con productos como
juegos de mesa, peluches, sets de juego y figuras de accion. Estas categorias de juguetes en
la mayoria de los casos no presentan cambios funcionales, sino (inicamente modificaciones
estéticas vinculadas al éxito del contenido visual. Cuando peliculas, caricaturas o videojuegos
se convierten en tendencias, los personajes dominan las tiendas fisicas y virtuales. Ademas, el
acceso generalizado a dispositivos tecnolégicos como tabletas y celulares incrementa la expo-
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Figura 11.

Similitud en procesos
de produccion. Foto-
grafia (fotos autor).

Figura 12.

Las orejas no se
pueden colocar con
el casco puesto. (fotos
autor).

Figura 13.

No incluye sombrero.
(fotos autor).



Figura 15.

Foto del empaque del
Senor Cara de Papa
version cldsica (fotos
autor).
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sicion infantil generando un apego emocional que
fomenta un hiperconsumo. Esto, a su vez, provoca
asimilacion o desecho rapido debido a la monoto-
nfa en la experiencia del juego.

Conclusién

El fenémeno denominado «ready-made de los
juguetes industriales» representa un desafio para
disefiadores y fabricantes, con importantes im-
plicaciones para la poblacion infantil. El disefio,
cuyo objetivo es satisfacer necesidades humanas
mediante metodologias, ha derivado en la produc-
cién de juguetes a corto plazo, sin innovacién en la
experiencia del juego, transformanoslos en objetos
de coleccion mediante simples cambios estéticos.

Ademas, el uso prolongado de procesos de produc-
cién como la inyeccion por molde de plésticos du-
rante mas de cinco décadas resalta la necesidad de
explorar materiales que promuevan la innovacion de los juguetes. Este articulo aboga por un
enfoque critico que permita analizar el disefio y redisefio de juguetes a partir de metodologias
que identifiquen oportunidades para mejorar en todos los aspectos estos productos.
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