JUGUETES Y SOMBRAS

Juguetes y Sombras

Nicolle S. Castro Ortiz

Trabajo de Grado para Optar al Titulo de Maestra en Artes Plasticas

Director
Martha L. Pinto Malaver

Maestra en Bellas Artes

Universidad Industrial de Santander -UIS
Instituto de Proyeccion Regional y Educacion a Distancia - [IPRED
Programa de Artes Plasticas

Bucaramanga

2026



JUGUETES Y SOMBRAS 2

Dedicatoria

A mis padres, a mi familia, a mis michis y a esas personas que han estado conmigo cuando
mas lo he necesitado, animandome en todo momento, un fuerte abrazo y gracias por siempre creer

en mi.



JUGUETES Y SOMBRAS 3

Tabla de Contenido.
INEEOAUCCION ..ttt sttt a e b et se et e e ea e bt entesaee e 13
1. Planteamiento de 1a ProPUESTA .......c.eeviieiiieiiieieeie ettt 15
2. JUSHIFICACION ...ttt ettt et sb et e b e 17
3. ODJEEIVOS ..etieetieeiieeiee et ette et e et e et e et e e bt esteeesbe e seeesbeessaeenseessaeesseesseensaensaeenseenssesnseenseennns 19
3.1, ObBJEtIVO GENETAL....cuviiiiiiiieiiecieeee ettt ettt ettt s be et e e b e e ssbeeeseesseeenseessneensaens 19
3.2, ODbJetiVOS ESPECTIICOS. .ouuiiiiiiiiiiiiieiiie ettt ettt ettt stae e e saeeesbeessaeenseens 19
4. ComPONENE HISEOTICO ....vvieiiieiiieiieiieeieesiie et ettt et eve et e esbeestaeenbeessaeenseessnesnseensseenne 20
4.1, ReVISION HISTOTICA. ....eetiiiiiiiieieeieceeteee ettt ettt et be e s 20
4.2, ANEECEACIEES ..eueiiieiieiieeiieeieet ettt ettt ettt st e bt et e e e bt et se et e e et eeae et eaee e 22
4.2.1.  Antecedentes FOIMAlEs .........ccoiiiriiriiiiiiiiiieeeseeeee e 22
4.2.1.1. ATEE ODJETUAL ..ottt ettt et e et e saaeenbaeenae e 22
4.2.1.2. B S0 10 1S7 1 1< AR 23
4.2.1.3. Estrategias etnOZIafiCas. .....c.eeecveeeiiiieiieeeiie ettt et e s e e e 24
4.2.2. Antecedentes CONCEPIUALES .......ueeeuiieriiiieiiiieciie ettt eree e e e ereeseeeeeeaeeens 26
4.2.2.1. El juego y el juguete como constructores del imaginario infantil. ........................... 26
4.22.2. La resignificacion del objeto infantil en el arte. ........cccceevvevveeniiieeniiieinieecee e 27
4.2.2.3. Lo gotico como percepcion y SImbolo. .........eeeveeeriieeniieiiie e 31
3. Componente CONCEPLUAL........ccuiieiiiieiiieeiie ettt e et e e e e eeeraeeeaseeenaeeens 34
5.1, Desarrollo Conceptual ..........cuiieiiieiiiieiiie et e e 34
5.1.1. Memoria INfantil ... e 34
5.1.1.1. Nostalgia, memoria afectiva y permanencia. ..........ccceecveeereveeeiureeniuieesveessveesnneeesnnns 37

5.1.1.2. Melancolia y objeto cargado de deS€0. ......c.uvevviiieiieeriieeiie e 38



JUGUETES Y SOMBRAS 4

5.1.2. Memoria AUtODIOZIATICA. ... .eeeiuiieeiiieciie ettt e e e e e e snaeeenaee e 38
5.1.3. Los juguetes como detonantes SIMbOIICOS ......c.uuierviieiiieeeiieeciee et 40
5.1.3.1. Littlest Pet Shop: el vinculo con lo animal y el cuidado..........c.cccccvvvveviriiiieennennne. 40
5.1.3.2. Bratz: imagen, identidad y autOEXPIESION. .....cccvveeevieeeiieeeiee e eereeeeeveeeeeeeeeeee e 41
5.1.3.3. Monster High: 1o monstruoso como aceptacion. .........c.cceeeveeeeveeervieenveeesveeesevee e 42
T S N A o) USSR 43
520 RETRIEILES ...eouiiiiieiiie ettt ettt ettt e et e bt e et be e et e naee e 46
5.2.1.  Los juguetes como referentes viSuales..........ccocueerieriieiiieniieiienie e 46
5.2.2. TIM BUITOM ...ttt ettt et 47
5.2.3. K AW S ettt be ettt et e st e beente st enteentenneennens 49
5.24. LAlANA POTTET ...ttt st et et st 50
5.2.5. Kathi€ OLIVAS ...eoiiiiiieiii ettt ettt et et e e 52
5.2.6. Y OSHITOIMO INNATA ...ttt ettt et et e st e e bt e seeeabeesneeenne 54
5.2.7. SEI AE PAPEL....eeeieiieee e et e 55
6. PIOCESO ..ttt st st 58
6.1, MetOdOIOZIA ..c..veiiiiiiieeieee et 58
0.2, BILACOTA ....iiiiiiiieiie ettt ettt ettt ettt e bt e st e bt e eateenbeennteenbeen 59
6.3.  Exploraciones y Pruebas INICIales .........ccceeviriiiriiniiiiiiiiiiiencieeeceeeee e 76
7. Propuesta PIASTICA. ...c..eoiuiiiiiieieeee ettt 98
7.1, Obra final y montaje €n Sala .........ccceeeviieiiiiiiiiieeie e 100
8. CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt ettt et st sbe et e b e s bt et satesbeenbe et e saeenees 106

Referencias BiblIOGIAfICaS .......oouiiiiiiiiiiciieiecee e et 108



JUGUETES Y SOMBRAS 5

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

Lista de Figuras

L e et e 22
e bt h et s a et h e bt s a e b e e a e ae s s e 23
e et h e e st b e st a e et e ne e 24
et b e sttt ae e 25
et e h b e bttt b e st a et ne e 28
B ettt bt bt a bt et b bt et st b ettt e ne e 29
e e e h bt e a ettt e b e st a e et e ne e 30
et et et b bt et a bt b e bt et sa et et ens 32
Dttt ettt bt et st 34
L0 e e st 36
LT ettt e 37
L ettt s a et et 39
L3 ettt sttt ettt e 41
L e ettt e 42
LS et et sttt e 43
L0 e ettt st et 44
L ettt e a e e 45
L et a et b et et a et et b e ae e 48
L e ettt st a et ettt 49
200, et h ettt bttt et h et a e bttt et a et e beene s 51
2 ] ettt b ettt ettt e ne e 53

2 e ettt a e et ea et s n e e e 54



JUGUETES Y SOMBRAS 6

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

2 ettt e a e e et e et e ea et sn e aee e 56
2 ettt et ettt e e et e s ane e 60
2 e e ettt et e a et et a e et an e et e ane e e nee e 61
20 et ettt et et e e e n e aeesan e nne e 62
2T e e ettt et et e re e et e st e n e ne e s ne e neeeane 63
2 ettt et ettt e ae e et e an e et e ae e san e nne e 64
2 e ettt ettt et s n e ne e 65
B0 ettt et e ean e ettt st e e b et e b e san e e ree e 66
B e ettt et ettt e s e b sane e ae e 67
B et et ettt et et ettt et e b e an et nane e nee e 68
B3 et ettt ettt et e et ettt e h e e an et sane e nee e 69
B ettt et e b e et e b e an e b san e e e 70
B e e ettt et e b e et e e e an e b s e e b e 71
B0 bbb 72
3 e e 73
B e e 74
3 e e 75
B0, e 76
AL e e 77
A2 e e s 78
A et 79
QA e 80

A5 et 81



JUGUETES Y SOMBRAS 7

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

BO. ettt ettt 82
BT e e ettt et e aee e 83
A ettt et s e e e nee e 84
A et et a e s 85
50 e ettt e b e e e b e et e a e s en e e r e e ennnes 86
S L et e et sttt e e nnees 87
S et et h e st e h e et a e st ean e nanes 88
S e et b e sttt b e bt e bt e en e bt s an e e b e e eeneenanes 89
S ettt ettt e h e et be e st e naees 90
S ettt et b e e e b e aa e bt st r e et e naees 91
3D e ettt e b e bt bt e eb et s te e r e ean e naees 92
T ettt et bbb st e een e naees 93
S ettt et e a e e h e et b e st e b e st enaees 94
3 e e 95
00, e e 96
O L e 97
B e e 98
B e e st 100
O e 101
B - et s 101
00, et sae e 102
07 - e e st 103

B8 et 104



JUGUETES Y SOMBRAS 8

FIGUIA 60, ...ttt et e et e et e e et e e et e e e bt e e e rba e e eabe e e nbee e aaaeeaaeas 105



JUGUETES Y SOMBRAS 9

Glosario

Arte objetual: Practica artistica que utiliza objetos cotidianos o intervenidos como medio
principal de expresion, resignificandolos mas alla de su funcion original.

Autoaceptacion: Proceso de reconocimiento y valoracion de las propias caracteristicas,
emociones y experiencias sin negarlas ni rechazarlas.

Autoexpresion: Manifestacion de pensamientos, emociones ¢ identidad a través de recursos
creativos o simbolicos.

Detonante simbdlico: Elemento, objeto o imagen que activa recuerdos, emociones o significados
profundos en quien lo experimenta.

Diversidad: Reconocimiento y valoracion de las diferencias individuales, culturales o identitarias
como parte de la experiencia humana.

Estética gotica: Lenguaje visual y simbolico asociado a lo oscuro, lo introspectivo y lo
melancdlico, que explora emociones profundas y contrastes entre belleza e inquietud.

Grotesco: Recurso estético basado en la exageracion, deformacion o mezcla de lo bello y lo
perturbador para generar impacto emocional o reflexion.

Identidad: Construccién personal y social que integra memoria, experiencias, emociones y
contexto cultural en la definicién de quién se es.

Imaginario: Conjunto de iméagenes, simbolos y representaciones compartidas o personales que
configuran la manera de percibir y dar sentido a la realidad.

Infancia: Etapa formativa de la vida en la que se desarrollan la sensibilidad, la imaginacién y los

primeros vinculos afectivos.
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Introspeccion: Proceso de reflexiéon interna mediante el cual el individuo examina sus
pensamientos, emociones y experiencias.

Juguete: Objeto asociado al juego infantil que adquiere valor simbolico y afectivo dentro de la
memoria y la construccion identitaria.

Melancolia: Estado emocional de tristeza suave y reflexiva vinculado a la evocacion del pasado.
Memoria afectiva: Recuerdo activado principalmente por emociones y sensaciones, mas que por
datos racionales o cronolégicos.

Memoria autobiografica: Conjunto de recuerdos personales que conforman la historia individual
y contribuyen a la construccion de la identidad.

Nostalgia: Sentimiento de aforanza hacia experiencias pasadas significativas, especialmente

relacionadas con la infancia.



Resumen

Titulo: Juguetes y Sombras

Autor: Nicolle Stefanny Castro Ortiz

Palabras Clave: Juguetes, Infancia, Identidad, Gético, Estética, Oscuro, Universo
Descripcion:

El proyecto parte de las influencias visuales y simbolicas que los juguetes infantiles tuvieron en la
formacion estética de la autora. Las lineas de disefio centradas en el color y la expresividad del rostro, las
propuestas vinculadas a lo animal y lo ludico, asi como aquellas que exploraban lo gotico y lo alternativo,
conformaron un imaginario que continua actuando en su sensibilidad y que hoy se reinterpreta en su practica
escultorica.

En este contexto, la propuesta se relaciona con el campo del art toy. Estas piezas, creadas por artistas y
disefiadores, no buscan la funcionalidad del juguete tradicional, sino que operan como objetos conceptuales
y narrativos dentro del arte contemporaneo. Desde finales de los afios noventa, el art toy se consolidé como
un territorio donde convergen la estética figurativa, la cultura visual infantil y la experimentacion formal,
permitiendo explorar nuevas relaciones entre juego, identidad y representacion.

La memoria infantil se entiende aqui como un proceso activo en el que los objetos articulan emociones,
vinculos y significados. Las teorias sobre el desarrollo simbdlico destacan que la memoria temprana se
construye a partir de estructuras imaginativas, mientras que la nocion del objeto transicional sefiala el papel
afectivo que los juguetes cumplen en la construccion emocional. Estas ideas explican por qué ciertos objetos
de la infancia permanecen en la vida adulta como detonantes de nostalgia, melancolia o deseo, actuando
como condensadores de recuerdos que reaparecen en la subjetividad.

En la experiencia personal de la artista, la memoria autobiografica se manifiesta como un archivo afectivo
compuesto por fotografias, juguetes conservados y objetos heredados. Mas que funcionar como recuerdos
estaticos, estos elementos se transforman y encuentran nuevas formas dentro de su practica creativa.

A partir de estas influencias, el proyecto desarrolla una serie de esculturas que reinterpreta los lenguajes
del juguete infantil desde una estética oscura y contemporanea. Las piezas establecen un didlogo entre
identidad, memoria y cultura visual, explorando como los juguetes pueden convertirse en vehiculos que

vinculan la experiencia infantil con la creacion artistica en la vida adulta.

* Trabajo de Grado

** Instituto de Proyeccion Regional y Educacion a Distancia. Programa de Artes Plasticas.
Director: Martha Liliana Pinto Malaver



Abstract

Title: Toys and Shadows

Author(s): Nicolle Stefanny Castro Ortiz

Key Words: Toys, Childhood, Identity, Gothic, Aesthetics, Dark, Universe
Description:

The project is based on the visual and symbolic influences that childhood toys had on the author's aesthetic
formation. Design lines focused on color and facial expressiveness, proposals linked to the animal and the
playful, as well as those that explored the Gothic and the alternative, formed an imaginary that continues
to act on her sensibility and is now reinterpreted in her sculptural practice.

In this context, the proposal relates to the field of the art toy. These pieces, created by artists and designers,
do not seek the functionality of a traditional toy, but rather operate as conceptual and narrative objects
within contemporary art. Since the late nineties, the art toy has consolidated as a territory where figurative
aesthetics, visual childhood culture, and formal experimentation converge, allowing for the exploration of
new relationships between play, identity, and representation.

Childhood memory is understood here as an active process in which objects articulate emotions, bonds, and
meanings. Theories on symbolic development highlight that early memory is built upon imaginative
structures, while the notion of the transitional object points to the affective role that toys fulfill in emotional
construction. These ideas explain why certain objects from childhood remain in adult life as triggers of
nostalgia, melancholy, or desire, acting as condensers of memories that reappear in subjectivity.

In the artist's personal experience, autobiographical memory manifests as an affective archive composed of
photographs, conserved toys, and inherited objects. Rather than functioning as static memories, these
elements transform and find new forms within her creative practice.

Based on these influences, the project develops a series of sculptures that reinterprets the language of
children's toys through a dark and contemporary aesthetic. The pieces establish a dialogue between identity,
memory, and visual culture, exploring how toys can become vehicles that link the childhood experience

with artistic creation in adult life.

* Degree Project

** Institute for Regional Outreach and Distance Education. Plastic Arts Program. Director:
Martha Liliana Pinto Malaver
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Introduccion

La formacion artistica de la autora ha estado estrechamente vinculada a un conjunto de
experiencias que se configuraron desde sus primeros afios de vida, influenciadas por factores
externos como la educacion recibida y las normas morales impuestas por la sociedad.
Paralelamente, ciertos acontecimientos marcaron el surgimiento de su sensibilidad creativa, siendo
la infancia un periodo decisivo para el desarrollo de la imaginacion y la subjetividad. Durante esta
etapa, el juego adquiri6 un valor simbolico, funcionando no solo como una forma de
entretenimiento, sino también como un medio de expresion y de exploracion emocional. Al crecer
como hija tUnica, los juguetes se convirtieron en su principal compafiia y en un canal para
exteriorizar pensamientos y sentimientos; a través de ellos se establecio una relacion directa entre
juego, afecto y creacion.

Entre estos objetos destacaron las Bratz, sus primeras mufiecas, reconocidas por un estilo
urbano y moderno, ademas de un maquillaje distintivo compuesto por sombras de ojos vibrantes,
delineado pronunciado, ojos grandes y labios de tonos intensos delineados en marrén. Este
acercamiento temprano al color y a la representacion del rostro desperté un interés por la
experimentacion visual y por el potencial simbdlico de la apariencia. También se encuentran los
Littlest Pet Shop, un universo de mascotas en miniatura con sus respectivos hébitats, con los que
era posible interactuar, alimentarlas y vestirlas. Esta experiencia fortalecié su afinidad con los
animales, especialmente con los gatos, que mas adelante se integrarian a su cotidianidad como
presencia constante y fuente de compaiiia. Finalmente, las Monster High, hijas de los monstruos
clasicos del cine y la literatura, llamaron su atencion por su estética influenciada por lo goético, el

punk y lo grotesco. Estos estilos ofrecieron referentes visuales cargados de contrastes, donde lo
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sombrio y lo marginal adquieren valor expresivo, contribuyendo a la construcciéon de una
sensibilidad orientada hacia lo alternativo y lo no convencional.

Las experiencias afectivas y de juego con estos objetos constituyen el punto de partida de
una reflexion sobre la relacion entre memoria, identidad y creacion. La conexion emocional
establecida con ellos permite comprender como los referentes de la infancia pueden transformarse,
con el paso del tiempo, en recursos conceptuales y formales dentro de la practica artistica. Este
vinculo entre lo personal y lo simbolico abre un espacio de exploracion que posibilita abordar la
imaginacion infantil como un elemento esencial en la construccion de la mirada creativa.

Dentro de su préctica escultorica, el proyecto plantea la materializacion de un universo
personal mediante una serie de piezas que evocan muiiecas y figuras humanas, combinando formas
convencionales y no convencionales, e integrando influencias asociadas a lo gotico y lo oscuro.
Estas esculturas funcionan como espejos de una memoria transformada, donde el juego se
convierte en un medio de reconstruccion y resignificacion. El trabajo se desarrolla bajo la premisa
de que los juguetes con apariencias no convencionales, aquellos que no se ajustan a los valores
normativos asociados a lo “bello” o lo “aceptable”, poseen una carga expresiva particular. En
contraste con lo convencional, esta oposicidn ejerce un impacto directo en la produccion
escultorica, especialmente cuando se entrelaza con elementos vinculados a lo gbtico, que aportan
una lectura simbolica sobre la sensibilidad y la identidad.

En conjunto, esta introduccion propone un recorrido que inicia en la memoria infantil y su
relacion con los objetos, para luego conectar dichos referentes con la propuesta escultorica y sus
decisiones formales. De este modo, se ofrecen al lector las claves conceptuales y afectivas que

estructuran el proyecto, anticipando los ejes tematicos que serdn desarrollados a lo largo del texto.
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1. Planteamiento de la propuesta

El proyecto Juguetes y Sombras parte del reconocimiento de que los objetos vinculados a
la infancia, en especial los juguetes, no solo cumplen una funcién recreativa, sino que actian como
depositarios de memoria y afecto. Con el paso del tiempo, estos objetos se transforman en simbolos
que condensan experiencias personales y culturales, capaces de revelar como la identidad se
construye a partir de lo intimo y lo cotidiano.

La inquietud que da origen a esta propuesta surge al reflexionar sobre la posibilidad de
trasladar esos recuerdos a un lenguaje plastico, donde el objeto infantil se reinterpreta desde una
estética gotica. El proyecto posibilita examinar el contraste entre la dulzura asociada a la infancia
y los matices de inquietud que emergen al reinterpretarla, revelando como el imaginario infantil
puede adquirir nuevos significados en la adultez a través del proceso creativo.

Lejos de ofrecer una respuesta cerrada, Juguetes y Sombras se plantea como un proceso de
busqueda en el que la creacidn artistica actia como medio para explorar la memoria, la identidad
y la emocidn. A través de la elaboracion de mufiecas escultdricas, el proyecto entrelaza el recuerdo
con la materia, transformando el juego en un gesto simbolico que reconstruye fragmentos de la
propia historia.

En ultima instancia, el proyecto plantea que las memorias de la infancia constituyen una
fuente de inspiracion fundamental para la creacion artistica y la exploracion estética. A través del
acto de construir, vestir y disefiar estas muifiecas, se da voz a una parte del yo que habia
permanecido en silencio.

Asi, Juguetes y Sombras se configura como una practica reflexiva donde la materia y la
emocion se entrelazan, convirtiendo el recuerdo en presencia y el juego en una posibilidad de

comprension como respuesta a la pregunta inicial de la que parte: ;Coémo realizar una serie
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escultorica que materialice mi visién personal tomando como inspiracion los juguetes de mi

infancia e interpretandolos bajo una estética referenciada al estilo gotico?
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2. Justificacion

El proyecto Juguetes y Sombras surge como una busqueda por comprender como los
recuerdos de la infancia pueden transformarse en materia artistica a través de la exploracion de la
memoria, el afecto y la imagen simbolica del juguete. Se parte de la idea de que los objetos
conservan una carga emocional capaz de revelar vinculos entre pasado y presente. En este sentido,
la creacion artistica se concibe como un medio para dar forma a aquello que ha permanecido
latente; los recuerdos incomprendidos, las emociones no expresadas y las huellas que el tiempo
deja en la experiencia intima.

La propuesta toma como punto de partida la relacion entre el juego, la memoria y la
identidad. Desde una mirada autobiografica, el proyecto indaga en como las muiiecas; figuras que
en la infancia representaron compafia, ternura y fantasia, pueden ser reinterpretadas desde la
adultez para convertirse en metaforas de lo vivido. Este transito entre la inocencia y la conciencia
adulta se expresa en el proceso de creacion de las esculturas, donde el acto de modelar, coser o
ensamblar equivale a reconstruir fragmentos de la propia historia emocional. Las mufecas se
transforman asi en vehiculos de memoria, en cuerpos simbolicos que condensan la vulnerabilidad,
el afecto y la persistencia del recuerdo.

Considerar la practica artistica como un medio de exploracion personal implica reconocer
la interaccion entre el trabajo manual y la reflexion. A través del proceso creativo, las manos no
solo construyen, sino que otorgan vida simbolica a las formas, imprimiéndoles un espiritu que nace
de la emocidn y del recuerdo. En las esculturas convergen aspectos de la infancia, temores, deseos
y vinculos, revisitados desde la mirada del presente.

El marco estético del gotico se integra en esta busqueda como un lenguaje capaz de

contener la ambigiiedad entre la dulzura y la oscuridad. Mas que un estilo ornamental, el gético se
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presenta como una atmosfera sensible que reconoce la belleza, en la fragilidad, en la rareza y en
lo emocionalmente intenso. Segiin Umberto Eco (2004), en Historia de la fealdad, “lo
estéticamente rechazado es tan significativo como lo bello, y puede ofrecer una via critica para
pensar el arte y la cultura”. Esta afirmacion refuerza la intencion del proyecto de valorar aquello
que ha sido considerado marginal o imperfecto, descubriendo en lo no idealizado una potencia
expresiva que amplia las fronteras de la representacion.

En Juguetes y Sombras, el proceso creativo no se reduce a una técnica escultorica, sino que
se plantea como una préctica poética en la que el hacer manual se convierte en un acto meditativo.
Cada mufieca encarna un transito entre lo intimo y lo simbolico, entre lo consciente y lo

inconsciente.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Realizar una serie escultorica que materialice una perspectiva personal a partir de los

juguetes de la infancia, reinterpretandolos mediante una estética influenciada por el estilo gético.

3.2. Objetivos Especificos

Estudiar los principios estéticos y filosoficos del estilo gbtico en el arte.

Investigar los atributos simbolicos y formales de los juguetes que influyeron en la infancia
de la autora.

Analizar el proceso mediante el cual se resignifican memorias infantiles en obras
escultoricas.

Producir una serie de esculturas que integren estos elementos desde una mirada personal.
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4. Componente Historico

4.1. Revision Historica

Los objetos asociados al juego han pasado de ser simples instrumentos de recreacion a
convertirse en elementos portadores de memoria, afecto y significado. En la practica artistica
contemporanea, el juguete adquiere un papel simbolico que trasciende su funcion ludica para
convertirse en un vehiculo de reflexion sobre la identidad y la experiencia emocional. Tal como se
ha sefialado, “el objeto en el juego no es solo el objeto en si, sino lo que puede llegar a significar:
el objeto como soporte para la creacion de ideas y de nuevos significados” (Velasco Galvez &
Abad Molina, 2021, p. 97). Esta cualidad simbdlica ha permitido que el juguete sea reinterpretado
desde el arte como un medio para explorar vinculos entre lo material y lo afectivo.

Durante el siglo XX, los movimientos de vanguardia impulsaron una mirada renovada
sobre los objetos cotidianos, integrandolos al discurso artistico y despojandolos de su valor
utilitario. En este contexto, el juguete comenz6 a ser entendido como un objeto capaz de activar la
memoria individual y colectiva, asi como de evocar emociones vinculadas a la infancia y al tiempo
pasado. El acto de conservar, modificar o reconstruir estos objetos se transformé en una forma de
diadlogo entre el recuerdo y la creacion, donde la nostalgia se convierte en una fuerza que impulsa
nuevas formas de expresion.

Diversas practicas artisticas han empleado el juguete como un medio para reflexionar sobre
la memoria, la identidad y la experiencia humana. En el caso del artista uruguayo Joaquin Torres-
Garcia, sus Aladdin Toys, producidos entre 1922 y 1924, materializan su interés por pensar la
infancia como principio filosofico y como lenguaje visual. Estos juguetes de madera, concebidos
como estructuras transformables, funcionaron como una obra experimento que anticipd aspectos

centrales de su produccion posterior.
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Por su parte, el artista japonés Yoshitomo Nara, activo desde mediados de la década de
1980, trabaja entre la pintura, la escultura y el dibujo, integrando una estética aparentemente
infantil y juguetona con una sensibilidad marcada por la rebeldia y la melancolia. Sus figuras con
rasgos amplificados y gestos ambiguos que evocan muiiecos, juguetes o personajes animados que
revelan como la iconografia asociada a la infancia puede convertirse en un medio para explorar
emociones complejas.

En el ambito audiovisual, la obra del cineasta y artista visual Tim Burton, activo desde la
década de 1980, ofrece una aproximacion singular a lo lidico dentro de una estética gbtica y
fantastica. Peliculas como Beetlejuice (1988), Edward Scissorhands (1990) o Alice in Wonderland
(2010) proponen mundos donde los personajes presentan cualidades cercanas a la del juguete:
cuerpos estilizados, proporciones alteradas y gestos que parecen pertenecer a figuras construidas
o articuladas. Esta combinacion entre lo grotesco y lo infantil genera un imaginario que retoma
elementos propios del juego, lo transformable, lo extrafio, lo mutable.

A su vez, el artista estadounidense Brian Donnelly (KAWS), cuya trayectoria abarca la
ilustracion, la pintura y la escultura, cred en 1999 su primer juguete de vinilo, Companion, una
pieza de ocho pulgadas que marcé el inicio de una produccion centrada en la reinterpretacion de
personajes de la cultura popular. Su obra convierte el juguete en un objeto que transita entre lo
nostalgico y lo masificado, mostrando como las figuras asociadas a la infancia pueden adquirir una
dimension emocional y reflexiva dentro del arte contemporaneo. Estos ejemplos evidencian como
el juguete, més alla de su funcion recreativa, se ha consolidado en el arte como un vehiculo para

explorar la memoria, la identidad y la emocion.
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4.2. Antecedentes

Los antecedentes de este proyecto se fundamentan en una serie de trabajos realizados entre
2020 y 2024 que profundizan en la relacion entre el objeto, la memoria y la experiencia personal.
En cada uno de ellos, el juguete se ha presentado como un elemento recurrente que reflexion sobre
la identidad y los vinculos emocionales asociados al acto de crear.

4.2.1. Antecedentes Formales

4.2.1.1. Arte objetual.
El desarrollo de este proyecto encuentra sus raices en una linea de exploracion iniciada en
2020 con el trabajo Arte objetual, donde se empled la técnica de acumulacion tomando como punto
central la figura del juguete. Este elemento se abordé como contenedor de significados vinculados
con la infancia, la alegria, la tristeza y el entorno familiar. Mas que un simple objeto, el juguete
fue comprendido como un simbolo afectivo y una extension del recuerdo, un medio para

representar las relaciones emocionales construidas durante los primeros afios de vida.

Figura 1.

Acumulacion de juguetes — 2020
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4.2.1.2.“Pequeiiez”.

Una exploracion de la infancia a través de la estética de los juguetes. Surge como un
ejercicio de simulacion expositiva en el que se profundiza en la relacion entre el arte, la memoria
y la experiencia emocional. El proyecto parte de la idea de que la infancia constituye una etapa
esencial en la construccion de la identidad y en el desarrollo de la sensibilidad, aunque cada
persona la experimenta de manera unica y particular. La propuesta se plantea como una reflexion
sobre la memoria afectiva y la capacidad del ser humano para conservar, a través de los objetos,
los vinculos con sus recuerdos mas significativos. En este sentido, los juguetes funcionan como
mediadores entre el pasado y el presente, evocando tanto la alegria como la melancolia que
acompafian el crecimiento. A través de su composicion visual y conceptual, Pequefiez invita a
detenerse ante la sencillez de lo cotidiano, reconociendo en lo simple y lo pequefio un espacio para

la introspeccion y la ternura.

Figura 2.

“Pequeriez” — 2023
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4.2.1.3. Estrategias etnograficas.

Estrategias etnograficas parte del interés por establecer un didlogo entre tradiciones
culturales distantes a través de la reinterpretacion simbdlica del objeto. El punto de partida fue la
observacion de una figura precolombina perteneciente al arte cerdmico mesoamericano, cuya
expresion sonriente y ambigiiedad formal despertaron una reflexion sobre lo ritual y lo espiritual.
A partir de esta referencia, se traz6 una relacion con el troll dolls, juguetes populares del siglo XX
asociados con la fortuna y la proteccion. Pese a sus diferencias temporales y culturales, ambas
figuras comparten proporciones y rasgos expresivos que las sitiian en un territorio intermedio entre

lo humano y lo mitico.

Figura 3.

Escultura precolombina y Troll Doll

Nota: Figura tomada por Nicolle / Figura obtenida del museo “The Met” Coleccion

conmemorativa de Michael C. Rockefeller, legado de Nelson A. Rockefeller, 1979.
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A partir de este dialogo intercultural surgié una figura escultorica que combina elementos
de ambas tradiciones, dando origen a un juguete hibrido que encarna tanto lo ancestral como lo
contemporaneo. La pieza fue acompanada por una pequeia choza y prendas facilmente extraibles,
lo que acentuia su dimension ludica y su caracter narrativo. En conjunto, la obra explora como el
juguete puede actuar como mediador entre la memoria cultural y la experiencia individual,
resignificando la conexion entre lo material, lo simbdlico y lo imaginario.

Figura 4.
Precolochines — 2024
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4.2.2. Antecedentes Conceptuales

4.2.2.1.El juego y el juguete como constructores del imaginario infantil.

Jean Piaget (1950) sefiala que el juego constituye un elemento fundamental en el desarrollo
cognitivo, a través del cual el nifio asimila estructuras de pensamiento mediante la manipulacion
de objetos. Lev Vygotsky (1978) amplia esta perspectiva al considerar el juego como un espacio
de transformacion simbdlica donde se atribuyen roles sociales y culturales. En este sentido, el
juego se concibe como una actividad esencial que propicia la comunicacion, el establecimiento de
normas, el desarrollo de la identidad y la autonomia, ademds de favorecer la representacion de la
realidad y el conocimiento del entorno. De este modo, el juego se convierte en una herramienta
mediante la cual el individuo investiga el mundo, construye su yo y experimenta una relacion
simbolica entre lo real y lo imaginario.

Dentro de este marco, la manipulacion de objetos estd estrechamente vinculada con el
concepto de juguete, entendido como un mediador material entre el mundo interno y el externo.
Donald Winnicott (1971) introduce el término objeto transicional para referirse a aquellos objetos
infantiles; mantas, muifiecos o juguetes que proporcionan un vinculo emocional y facilitan el paso
de la dependencia absoluta hacia la autonomia afectiva. Estos objetos no solo brindan consuelo,
sino que también funcionan como medios de expresion emocional y crecimiento simbdlico,
permitiendo que el nifio elabore experiencias y afectos de manera creativa.

Walter Benjamin (1928) en su ensayo "Juguetes", ofrece una perspectiva sobre la historia
cultural del juguete, sefialando que estos objetos no solo responden al espiritu infantil, sino que
también reflejan el proceso de construccion de la sociedad. Benjamin argumenta que los juguetes
son un didlogo mudo basado en signos entre los nifios y su entorno social, reflejando la clase social

y el pueblo del que provienen. Ademads, el autor destaca la complejidad del juego infantil,
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senalando que, a través de €l, los nifios desarrollan un conocimiento peculiar de la vida y de las
cosas, a menudo de manera instintiva y andrquica. En este sentido, se puede entender que el
juguete, como sefala el autor, es un reflejo de la sociedad en la que el nifio se desenvuelve, y a
través del juego, el nifio construye un entendimiento tinico del mundo.

En este contexto, los juguetes con estéticas no convencionales, alejadas de los ideales de
belleza, armonia o contenido tradicional, ofrecen una experiencia sensorial y simbolica distinta. A
menudo grotescos o ambiguos, estos objetos invitan al nifio a relacionarse con lo diferente y lo
desconocido, estimulando una sensibilidad creativa hacia lo marginal. Steven Brown (2009)
sostiene que el juego libre y no dirigido, especialmente cuando incluye elementos atipicos, activa
zonas cerebrales asociadas a la innovacidn, la abstraccion y la narracion simbolica. De este modo,
los juguetes no convencionales pueden sembrar imaginarios que, en la adultez, se transforman en

universos estéticos singulares, como ocurre en la propuesta artistica que aqui se desarrolla.

4.2.2.2.La resignificacion del objeto infantil en el arte.

Desde la estética surrealista hasta los creadores postmodernos, numerosos artistas han
empleado elementos recreativos para interrogar el significado de la infancia, del anhelo y de la
identidad.

Sigmund Freud, en su obra El perturbador (Das Unheimliche, 1919), explica como algunos
objetos conocidos pueden provocar una percepcion de extrafieza cuando se muestran fuera de
contexto o alterados. Esta idea ha sido extensamente investigada en el campo del arte, donde los

juguetes se convierten en representaciones de lo perdido, lo deformado o lo suprimido.
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Artistas como Hans Bellmer o Mike Kelley transformaron mufiecos y juguetes para tratar
asuntos como el trauma en la infancia, el deseo suprimido y la violencia simbolica. En dichas
situaciones, el objeto de juego se transforma en un elemento estético lleno de critica y emocion.

En 1933, Bellmer cred y fotografié una muiieca de tamafio natural, Die Puppe, como
antitesis de la estética nazi. Para ¢l, la mufieca era un "anagrama" del cuerpo para revelar
significados ocultos. Inspirado en una opera y su prima, construyd la muieca y fotografié en
diversas poses, explorando temas surrealistas como el voyeurismo. La fotografia se volvi6 tan

importante como la propia mufieca.

Figura 5.

La Murnieca — 1934

Nota: jFigura obtenida del portal Ha! Obra de Hans Bellmer, fotografia, Alemania, 1934.
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“Ahh... Juventud!" de Kelley” son siete fotos de peluches con aire inquietante junto a una
foto de anuario de ¢l adolescente, con look formal, pero expresion entre traviesa y torpe. Al juntar
su imagen con los juguetes, se burla de si mismo y desafia al espectador. El titulo "juventud" es

ambiguo, sugiriendo desde inocencia infantil hasta rebeldia y despertar sexual adolescente.

Figura 6.
jAhh... La juventud! — 1991

Nota: Figura obtenida del Blog de Jos¢ Jiménez, Obra de Mike Kelley, fotografia, 1991.

En el contexto del arte popular mexicano, el juguete trasciende su funcion ludica para
convertirse en una expresion cultural arraigada en la tradicion y la identidad. El articulo de G
Medrano de Luna (2009) "La Expresion Cultural de una Cosa: El Juguete Popular", destaca como
los juguetes populares son producidos por artesanos que transmiten un lenguaje y una historia a

través de sus creaciones, reflejando el escenario sociocultural de sus comunidades. Esta
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perspectiva enriquece la discusion sobre la resignificacion del objeto infantil, al considerar también
su valor como portador de identidad cultural y memoria colectiva.

Las mufecas Lupitas surgieron en México como una alternativa econdomica a las mufiecas
de porcelana en el siglo XIX. Nacieron de la tradicion de la cartoneria, utilizando papel y carton
moldeado. Originalmente tenian la ropa pintada y representaban figuras femeninas con trajes de

baitio floridos.

Figura 7.
Lupitas — 2020

Nota: Figura obtenida del blog bonitoleén.com.

Bajo esta perspectiva, el uso escultorico de juguetes con una estética no convencional en
un estilo gotico no solo representa una eleccion formal, sino también una accion simbolica potente:
la autora rescata elementos desconocidos o excluidos de su nifiez para otorgarles un nuevo sentido,

plasmandolos en una obra que manifiesta su imaginacion, su unicidad y su universo interno.
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4.2.2.3. Lo gotico como percepcion y simbolo.

El gético, inicialmente vinculado a la arquitectura religiosa europea de los siglos XII y
XVI, ha progresado hasta transformarse en una estética moderna que supera su marco historico
para manifestar una percepcion del mundo vinculada a lo melancoélico, lo sublime, lo espiritual y
lo tenebroso. Segiin Umberto Eco (2004), el gbético contemporaneo retoma el interés por la
“hermosa fealdad”, entendida como la tension constante entre la belleza y el terror, asi como la
atraccion por lo sombrio y lo marginado.

Autores como David Punter y Glennis Byron (2004) enfatizan que las artes visuales han
adoptado lo gotico contemporaneo como un medio para indagar en la identidad, el trauma y el
inconsciente. Esta nocion de belleza, al vincularse con lo emotivo y lo personal, se transforma en
un lenguaje potente para la autora, en tanto permite canalizar vivencias internas intensas a través
de recursos simbdlicos y formales.

Desde esta perspectiva, lo goético puede comprenderse como un sistema simbdlico que
posibilita la representacion de experiencias afectivas complejas, muchas veces dificiles de
verbalizar. Su imaginario (atravesado por la oscuridad, la ruina, lo espectral y lo fragmentado)
opera como un dispositivo que hace visible aquello que suele permanecer oculto o reprimido. Lo
gbtico no propone una resolucion de estas tensiones, sino que las sostiene, permitiendo la
coexistencia de lo bello y lo inquietante dentro de una misma experiencia estética.

Eco (2007) amplia esta lectura al sefialar que la atraccion por lo feo, lo monstruoso y lo
perturbador responde a una necesidad cultural de confrontar aquello que desestabiliza los canones
tradicionales de armonia y orden. En este sentido, lo gético contemporaneo no busca embellecer

el horror, sino dotarlo de sentido, integrandolo como una categoria estética valida. Esta postura
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permite comprender lo gdtico como una via de exploracion simbolica que articula lo emocional,
lo ético y lo subjetivo.

En el ambito de las artes visuales contemporaneas, lo gético se manifiesta como una
estrategia conceptual que aborda problematicas relacionadas con el cuerpo, la memoria y la
identidad. Publicaciones como The Gothic: Documents of Contemporary Art (2007) evidencian
codmo artistas como Louise Bourgeois, Berlinde De Bruyckere o Kiki Smith incorporan elementos
asociados a lo gotico (la fragmentacion corporal, la vulnerabilidad, la materialidad organica y lo
ominoso) para reflexionar sobre el trauma, la sexualidad, la muerte y la memoria afectiva. En estas
practicas, lo gotico deja de ser una referencia estilistica para convertirse en una herramienta critica

y expresiva.

Figura 8.
Catedral de Colonia, Alemania — 2022
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Nota: Figura obtenida de Golden Triangle Tour.
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Aplicado al campo escultorico, lo gotico contemporaneo se traduce en decisiones formales
y matéricas que apelan a lo sensorial y a lo simbolico. El uso de materiales densos, superficies
erosionadas, cuerpos incompletos o estructuras tensas refuerza una estética de lo inestable y lo
transitorio. Estas elecciones no responden unicamente a criterios formales, sino que buscan activar
una experiencia perceptiva que involucre emocionalmente al espectador, estableciendo un vinculo
intimo entre la obra y quien la observa.

De este modo, lo gotico se consolida como una percepcion estética del mundo mas que
como un estilo visual cerrado. Su vigencia dentro de la practica artistica contemporanea radica en
su capacidad para traducir estados afectivos complejos, memorias y experiencias subjetivas en
formas tridimensionales cargadas de simbolismo. En este sentido, lo gético se presenta como un
lenguaje pléstico pertinente para abordar la introspeccion, la memoria y los afectos desde una

dimension poética y critica, alinedndose con las busquedas conceptuales de la autora.
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5. Componente Conceptual

5.1. Desarrollo Conceptual

5.1.1. Memoria Infantil

La memoria infantil constituye un territorio donde las experiencias tempranas se entrelazan
con los objetos que acompafiaron la vida cotidiana. Lejos de funcionar como un registro exacto, la
memoria en el periodo de la infancia es un proceso activo y reconstructivo, marcado por
emociones, vinculos y percepciones en transformacion; en este proceso emergen también
disposiciones afectivas como la nostalgia y la melancolia. Estas emociones moldean, permiten que
fragmentos de la infancia adquieran un espesor afectivo particular y vuelvan a la conciencia con
una fuerza que excede lo descriptivo.

Figura 9.

Objeto transicional - 2004
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Jean Piaget sefala que el pensamiento infantil se estructura a partir de esquemas
sensoriomotores y simbolicos, donde los objetos median la interpretacion del entorno y la
construccion del sentido. “La memoria del nifio no es pasiva, sino un proceso activo de
reconstruccion simbolica” (Piaget, 1962).

El desarrollo de la memoria esta intimamente ligado a la formacion de la identidad y al
modo en que el nifio comienza a reconocerse en relacion con los otros y con su entorno; en este
proceso, el juguete cumple un papel fundamental. Mas que un objeto recreativo, es en un “objeto
transicional”, segiin lo describe Donald Winnicott: un elemento que funciona como refugio
emocional y extension tangible del yo infantil. “El objeto transicional conserva el valor emocional
del primer vinculo afectivo, funcionando como puente entre el mundo interno y externo”
(Winnicott, 1971).

El apego desarrollado hacia estos objetos garantiza que las experiencias asociadas sean
codificadas con una intensidad particular, permitiendo que permanezcan en la memoria incluso
muchos afios después. El modo en que se recuerdan, revela como estos objetos pueden convertirse
en contenedores de deseo, ausencia y afecto.

Catherine Nelson profundiza en esta idea al sefialar que la memoria autobiografica
temprana surge de la combinacion entre emocion, lenguaje y repeticion. Por ello, muchos de los
primeros recuerdos se encuentran ligados a objetos recurrentes de la vida infantil, aquellas figuras
que acompafaron juegos, rutinas y momentos de exploracion. “Los primeros recuerdos infantiles
estan profundamente anclados en emociones y objetos recurrentes en la vida del nifio” (Nelson,

1993).
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Figura 10.

Primeros encuentros — 2005

Los juguetes que acompafiaron la infancia permiten comprender como se fue configurando
la sensibilidad, el deseo y la percepcion del mundo durante los primeros afios. Funcionan como
marcadores de una etapa vital y como portadores de un pasado que reaparece como un estado
afectivo, un matiz nostalgico, una melancolia suave o un impulso creativo que resuena con aquello
que alguna vez significaron.

En este sentido, los juguetes no son solo objetos del pasado, sino elementos que activan la
memoria y las emociones asociadas a la infancia. A través de ellos, el recuerdo no aparece como
algo estatico, sino como una experiencia que se actualiza y se resignifica en el presente. El juego,

la imaginacion y el vinculo afectivo que se tuvo con estos objetos permiten que la infancia siga
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presente, influyendo en los procesos creativos y en la manera en que se construye la subjetividad

en la vida adulta.

5.1.1.1.Nostalgia, memoria afectiva y permanencia.

El reencuentro con los objetos de la infancia suele despertar nostalgia, entendida como una
emocion que trae al presente afecto que contintan influyendo en la manera de percibir y crear.
Susan Stewart, en On Longing (1984), explica que los objetos funcionan como capsulas de
memoria; “el objeto en miniatura condensa un mundo entero de recuerdos”. Estas piezas guardan

una densidad afectiva que se reactiva con solo evocarlas o volver a tenerlas entre las manos.

Figura 11.

Juguetes de mi infancia — 2012

Desde esta perspectiva, los juguetes se convierten en fragmentos que preservan la

intensidad emocional de las primeras experiencias. No solo remiten a escenas especificas, sino a
un modo de sentir y habitar la infancia; en el caso de los juguetes, dichos marcos incluyen la
familia, el hogar y las dindmicas de juego que rodearon su presencia.

En conjunto, estos objetos operan como recordatorios persistentes de un mundo temprano

que continua elaborandose en la vida adulta.
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5.1.1.2.Melancolia y objeto cargado de deseo.

Mas alla de la nostalgia, algunos objetos de la infancia conservan una intensidad afectiva
dificil de desplazar; su permanencia proviene del recuerdo. Estos objetos guardan parte del modo
en que se vivieron los vinculos, las pérdidas y los momentos de apego. Sigmund Freud describe
que, en ciertos procesos afectivos, los objetos pueden quedar cargados con experiencias que no se
integraron del todo, funcionando como espacios donde se acumula lo que no tuvo otra via de
elaboracion. “En la melancolia, el objeto se convierte en el contenedor simbdlico del recuerdo y
del afecto perdido” (Freud, 1917).

Jacques Lacan retoma esta nocion y la desplaza hacia la idea de que ciertos objetos
conservan la huella de un vinculo temprano, como un resto que acompaia al sujeto, incluso cuando
lo vivido ya no esta disponible en la memoria consciente. “El objeto opera como un vestigio del
deseo, como aquello que queda del encuentro afectivo original” (Lacan, 1977).

Entendida desde aqui, la relacion con los juguetes de la infancia adquiere otra dimension,
se trata de reconocer codmo estos objetos colaboraron en la manera de habitar el mundo emocional.
Su presencia material o recordada permite advertir la persistencia de antiguos gestos de consuelo,
de seguridad o de intimidad, que contintian influyendo en la sensibilidad y en la forma de construir

significados en la vida adulta.

5.1.2. Memoria Autobiogridfica

Dentro del proceso creativo de la artista, la memoria autobiografica funciona como un
territorio donde la infancia contintia actuando, no como un periodo concluido, sino como una
fuerza que reaparece a través de imagenes, objetos y emociones. En ese espacio intimo, los

juguetes ocupan un papel central, pues “desde pequefia siempre me acompafid la figura del
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juguete”, convirtiéndose en una presencia constante que molded su manera de relacionarse con el
mundo.

Las fotografias halladas de su habitacion en el afio 2012 revelan un entorno poblado por
peluches y figuras provenientes de caricaturas y series que marcaron su generacion: Rugrats, Bob
Esponja, Phineas y Ferb, Winnie the Pooh, Backyardigans, Las Chicas Superpoderosas, asi como
juguetes y muiiecas: Littlest Pet Shop, Baby Alive, Monster High, Year Style, Sefior Cara de Papa.
Cada uno de estos objetos remite a momentos con estas reliquias; componiendo un mapa

emocional que hoy permite comprender parte de su sensibilidad.

Figura 12.
Reliquias familiares, 1960 — 2025

Entre estos objetos también sobreviven juguetes que pertenecieron a su nono y a su mama.
La artista los conserva como se guarda algo fragil: “son casi reliquias”, no por su antigliedad, sino
por la carga afectiva que mantienen. Esos juguetes heredados se convierten en un punto de

conexion entre memoria personal y memoria familiar.
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Este conjunto de recuerdos no opera unicamente como nostalgia, sino como una materia
que sigue transformandose. Los juguetes, con sus colores, expresiones y gestos, abren un didlogo
entre el juego infantil y la mirada adulta. La memoria no se activa aqui para reconstruir el pasado
tal como fue, sino porque ciertos objetos e imagenes de la infancia siguen funcionando como una
fuente de inspiracidon. Su presencia permite entender como esos juguetes contintan influyendo en
la manera en que la artista imagina, crea y se relaciona con las formas dentro de su practica.

Estas memorias no permanecen estaticas: contintian actuando como un impulso que orienta
la manera en que la artista piensa y crea. En el didlogo entre recuerdo y percepcion, la memoria se

vuelve un terreno fértil desde el cual surgen nuevas preguntas y posibilidades estéticas.

5.1.3. Los juguetes como detonantes simbdlicos

Los juguetes que sirvieron como referencia para este proyecto, Littlest Pet Shop, Bratz y
Monster High, configuran un universo estético y narrativo que refleja distintas formas de entender
la infancia y la construccion de la identidad. Estas referencias se incorporan al proyecto no desde

la nostalgia, sino como detonantes de reflexion sobre el vinculo entre el objeto y la subjetividad.

5.1.3.1. Littlest Pet Shop: el vinculo con lo animal y el cuidado.

Creada por Kenner en 1992 y relanzada por Hasbro en 2005, Littlest Pet Shop introdujo
una vision particular del mundo animal desde lo ludico. Sus figuras de proporciones exageradas,
0jos expresivos y colores vibrantes planteaban una estética de ternura y fantasia que favorecia la
empatia entre el nifio y su mascota simbodlica. Mas alla del coleccionismo, estos juguetes proponen
una forma temprana de relacion con lo no humano, donde el acto de cuidar y personalizar cada

figura se convierte en un ejercicio de imaginacion y afecto. En el contexto del proyecto, esta
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referencia representa la dimension emocional del objeto y su capacidad para generar lazos

simbolicos con lo vivo.

Figura 13.
Littlest Pet Shop — 1992/1996

Nota. Figura obtenida del Blog Littlest Pet Shop Wiki.

5.1.3.2.Bratz: imagen, identidad y autoexpresion.

Lanzadas en 2001 por MGA Entertainment, las Bratz surgieron como una alternativa a las
mufiecas tradicionales, introduciendo una estética urbana y diversa centrada en la moda, la actitud
y la individualidad. Sus rasgos distintivos, como cabezas grandes, labios gruesos y miradas
acentuadas, junto con una narrativa basada en la amistad y la autoafirmacion, transformaron la
representacion de lo femenino en la cultura popular. Estas mufiecas invitan a pensar el rostro como
superficie de expresion y de construccion identitaria; su fuerte estilizacion visual convierte el
maquillaje, la ropa y la pose en lenguajes de autodefinicion. En esta investigacion, las Bratz
funcionan como referentes de la busqueda de identidad y de la representacion simbélica del yo a

través de la imagen.
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Figura 14.
Rock Angelz Doll — 2005

o

o,

Nota. Figura obtenida de amazon, Jade by MGA.

5.1.3.3.Monster High: lo monstruoso como aceptacion.

La franquicia Monster High, creada por Mattel en 2010, combina el imaginario gético con
la cultura adolescente contemporanea. Sus personajes, hijos e hijas de monstruos clasicos,
encarnan la diferencia, la diversidad y la autoaceptacion. A través de disefios estilizados, pieles de
colores y vestimentas inspiradas en subculturas como el punk o el glam, la linea promueve la idea
de que lo monstruoso puede ser bello y que la singularidad es una forma de fortaleza. Este

planteamiento coincide con los intereses del proyecto al reconocer en lo marginal y lo anémalo un
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espacio fértil para la creacion. En este sentido, Monster High se convierte en un punto de encuentro
entre lo ludico y lo gotico, entre la ternura y la extrafieza.

En conjunto, estas referencias no solo evocan una etapa personal de la infancia, sino que
articulan un discurso sobre la manera en que los juguetes influyen en la percepcion del cuerpo, la
diferencia y la emocion. Cada linea de juguetes aporta una dimension particular, el vinculo con lo
animal, la construccion del yo y la aceptacion de lo distinto, que se reinterpreta desde la practica
escultorica como una forma de memoria y de exploracion artistica.

Figura 15.

Monster High — 2010

'y

Nota. Figura obtenida de Fandom Monster High en espafiol.

5.1.4. Art Toy

Un art toy es una pieza creada por artistas o disefiadores cuyo proposito va mas alla del juego. A
diferencia de los juguetes tradicionales, no busca ser funcional ni estimular el uso ludico; su valor
reside en el concepto, la estética, la historia que encarnan y, con frecuencia, en su caracter de

edicion limitada, se han consolidado como objetos dentro del arte contemporaneo y del
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coleccionismo de disefio, ampliando las posibilidades expresivas del objeto figurativo. Materiales
como la resina, el vinilo, el metal o la cerdmica dan forma a estas piezas.

Figura 16.
“MAXX, 1999 2021 / Michael Lau

Nota. Acrilico sobre lienza, 224 x 184 x 9 cm / Figura obtenida de Artsy.net.

Dentro de este campo, los art toys operan como superficies narrativas. A través de sus
formas transmiten mensajes directos que pueden incluir humor, critica, ironia, gestos
reivindicativos o referencias a problematicas culturales actuales. El surgimiento del movimiento
moderno de los art toys se consolid6 a finales de la década de 1990, con Michael Lau como figura
central. Artista de Hong Kong, su trabajo en pintura, escultura y disefio lo posicioné como uno de
los principales impulsores del vinilo urbano. El contexto en el que se desarroll6 su obra fue clave,
Hong Kong atravesaba entonces un periodo de intensa industrializacion, exportando grandes
cantidades de juguetes a mercados internacionales; esa cercania con la produccion masiva permitio

que Lau explorara los limites entre el juguete comercial, la cultura urbana y la creacién artistica.
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Figura 17.
‘Gardener’ 1999 / Michael Lau

Nota: Figura obtenida de hypebeast.

En 1999 presento la serie Gardener, compuesta por 99 figuras de aproximadamente 30 cm
y exhibida en el Centro de Artes de Hong Kong. Esta muestra marc6 un punto de inflexion en el
movimiento, al demostrar que las figuras podian operar como piezas artisticas completas, cargadas
de intencion formal y conceptual, y no inicamente como productos derivados de la cultura popular.
Desde entonces, los art toys continuaron expandiéndose hacia galerias, museos y comunidades de

coleccionistas, consolidando un espacio propio dentro del panorama visual contemporaneo.
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5.2. Referentes

5.2.1. Los juguetes como referentes visuales

Los juguetes que sirven de punto de partida en este proyecto fueron escogidos por su carga
afectiva y por el papel que desempeiaron en la formacion del imaginario de la infancia. Mas que
simples objetos, se entienden aqui como simbolos culturales y emocionales, depositarios de
recuerdos que resurgen transformados a través del proceso artistico. La nostalgia actia como un
impulso creativo que permite resignificar estas figuras, reconociendo en ellas tanto su valor
personal como su potencia estética.

Las Littlest Pet Shop constituyen una referencia esencial por su relacion con la ternura, la
empatia y la idea de compaiia. En el proyecto, esta influencia se traduce en la presencia de
pequefias mascotas que acompafian a las muiiecas, evocando vinculos afectivos y el deseo de
cuidar. Estas figuras, reconocibles y amables, funcionan como contrapunto dentro de una
propuesta que oscila entre la delicadeza y lo inquietante.

Las Bratz, por su parte, aportan una mirada ligada a la autoexpresion y al juego con la
apariencia. Su énfasis en el maquillaje, la moda y la actitud introduce en el proyecto una reflexion
sobre la identidad como construccion visible. En las esculturas, esta influencia se refleja en el
trabajo minucioso de los rostros y los vestuarios, donde los detalles se convierten en una extension
del carécter y la individualidad.

En contraste, las Monster High encarnan la dimension de lo goético y lo diferente. Su
estética hibrida, entre lo monstruoso y lo glamuroso, inspira una exploracion formal que se orienta
hacia lo fragmentado, lo alterado y lo expresivo. Esta referencia se vincula también con la paleta
cromatica que domina la obra; rosa pastel, negro y blanco, donde conviven la ternura y la rabia, la

pureza y la sombra.
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Las esculturas resultantes no buscan reproducir los juguetes, sino reinterpretar su lenguaje
visual. En su proceso de construccion se combinan materiales y técnicas que acentian la idea de
ensamblaje, de cuerpo compuesto, de identidad, que se recompone. Cada figura, acompanada por
su mascota, se convierte en un punto de encuentro entre lo intimo y lo cultural, entre el recuerdo

y la transformacion.

5.2.2. Tim Burton

Tim Burton, cineasta, ilustrador y autor, constituye un caso paradigmatico de cémo las
experiencias de la infancia, los juguetes no convencionales y la fascinacion por lo sombrio pueden
converger en una estética gotica profundamente personal. Su universo creativo, poblado por
personajes inadaptados, escenarios melancélicos y atmosferas de extrafieza, se nutre directamente
de sus vivencias infantiles, en las que lo marginal y lo inusual fueron asumidos como fuentes de
identidad y sensibilidad artistica.

Desde temprana edad, Burton mostrd un interés particular por el cine de terror clasico, las
figuras deformadas, los comics oscuros y las peliculas de ciencia ficcion de bajo presupuesto.
Elementos que, lejos de ser considerados apropiados para la nifiez segtin los canones tradicionales,
se transformaron en los pilares de una poética visual intensamente gotica y emocionalmente
expresiva (McMahan, 2010). Personajes como Edward Scissorhands, Jack Skellington o Victor
Van Dort condensan esta mirada: seres que combinan rasgos infantiles y monstruosos, marcados

por la soledad, la incomodidad ante el mundo y la busqueda de conexion emocional.
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Figura 18.

Personajes de Tim Burton

Nota. Figura obtenida del Blog El mundo de Tim Burton.

Lo significativo en Burton, y aquello que se vincula directamente con este proyecto de
grado, es que su obra no se limita a una estética, sino que configura una vision del mundo. En su
universo, la diferencia no se reprime, sino que se celebra como origen de belleza e identidad. Sus
personajes y escenarios evocan la légica de los juguetes: cuerpos articulados, cabezas
desproporcionadas, ojos vacios y expresiones ambiguas que transforman el imaginario infantil en
una experiencia estética compleja, donde lo ludico se entrelaza con lo inquietante.

Bajo esta perspectiva, Tim Burton se presenta como un referente esencial en la
resignificacion de la infancia desde una sensibilidad gética. Su trabajo evidencia como los objetos
y simbolos no tradicionales de la nifiez pueden inspirar la creaciéon de obras tridimensionales

cargadas de imaginacion, melancolia y un profundo sentido de individualidad.
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5.2.3. KAWS

El trabajo del artista estadounidense Brian Donnelly (KAWS) se distingue por una estética
que combina lo ludico, lo nostalgico y lo melancolico, convirtiendo al juguete en un simbolo de
reflexion sobre la identidad y la emocion. Sus personajes, de apariencia amable y reconocible,
heredan rasgos de iconos de la cultura popular; como Mickey Mouse o los Simpson, pero son
transformados mediante la simplificacion formal, los colores planos y los caracteristicos ojos en
forma de “X”, que introducen una sensacion de vacio y silencio interior. Este gesto, aparentemente
sencillo, despoja al juguete de su inocencia original y lo convierte en una figura cargada de
ambigiliedad afectiva.

Figura 19.
KAWS FAMILY — 2021

Nota. Figura obtenida de HIGHXTAR.
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Mas alld de su popularidad en el mercado del arte contemporaneo, KAWS ofrece una
lectura visual que resulta pertinente para este proyecto: su obra reinterpreta el juguete como un
cuerpo emocional, un objeto que conserva la ternura de lo infantil, pero al mismo tiempo evoca la
soledad y la pérdida. La monumentalidad de sus esculturas y la suavidad de sus formas generan
una tension entre lo calido y lo inquietante, una constante que resuena con la busqueda estética de
esta propuesta.

Desde este enfoque, el interés no se centra en su discurso comercial ni en la critica al
consumo, sino en la capacidad del artista para trasladar el lenguaje del juguete al campo del arte,
conservando su carga simbolica. Esta operacion visual y afectiva que convierte lo familiar en algo
introspectivo, sirve como punto de referencia para la creacion escultorica de este proyecto, donde
el objeto infantil deja de ser un simple vestigio de la infancia para transformarse en una presencia

sensible, capaz de condensar ternura, nostalgia y extrafieza.

5.2.4. Liliana Porter

La obra de Liliana Porter ofrece una reflexion poética sobre la relacion entre el espacio, el
objeto y la condicion humana. A lo largo de su trayectoria, ha desarrollado un lenguaje visual en
el que las figuras miniatura; mufiecos, animales, objetos decorativos o fragmentos de lo cotidiano,
se enfrentan a amplios espacios vacios, creando una tension entre lo infimo y lo monumental. Este
uso del espacio, donde lo diminuto adquiere protagonismo en medio de la inmensidad, constituye
uno de los aportes mas significativos de Porter y un punto de conexion directa con la propuesta de
este proyecto.

En sus instalaciones, la artista utiliza el vacio no como ausencia, sino como un escenario

cargado de sentido. Las pequefias figuras se convierten en agentes de accion dentro de entornos
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desproporcionados, realizando tareas absurdas o imposibles: barrer montafias, sostener lineas
infinitas o reparar superficies inabarcables. Este contraste entre la escala del objeto y la magnitud
del espacio genera una sensacion de fragilidad existencial. En esta interaccion, el juguete o la
miniatura dejan de ser simples elementos decorativos para transformarse en vehiculos simbdlicos

que evocan el paso del tiempo, la memoria y la vulnerabilidad.

Figura 20.
Red Sand — 2018

Nota. Figura obtenida del portal conchamayordomo.

El enfoque espacial de Porter trasciende lo puramente formal; convierte el espacio en una
metafora de la conciencia y del recuerdo. Su forma de disponer los objetos en planos amplios o
vacios sugiere la reconstruccion de escenas mentales, recuerdos o emociones que se materializan
en un terreno donde el silencio y la escala dialogan. Esta manera de construir sentido a través del
espacio influye directamente en este proyecto, donde las esculturas buscan también generar un

entorno sensible que oscila entre la ternura y la introspeccion.
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En conjunto, la obra de Liliana Porter demuestra como la manipulacion del espacio puede
transformar lo minimo en trascendente. Su tratamiento del objeto cotidiano, del juguete y de la
figura en miniatura, constituye un referente esencial para comprender la capacidad del arte de
convertir lo doméstico y lo afectivo en una reflexion visual profunda sobre la existencia y la

memoria.

5.2.5. Kathie Olivas

La obra de Kathie Olivas, artista multidisciplinar radicada en Nuevo México, se distingue
por habitar el umbral entre la ternura y la inquietud. En sus pinturas y esculturas, la artista crea un
universo poblado por nifios y criaturas antropomorficas que, pese a su apariencia dulce, evocan
una sensacion de melancolia y extrafieza. Este equilibrio entre lo adorable y lo perturbador sitiia
su trabajo dentro del movimiento Pop Surrealism, donde lo fantéstico y lo cotidiano se entrelazan
para construir narrativas visuales cargadas de ambigliedad emocional.

Sus personajes, conocidos como los Misery Children, presentan rostros infantiles,
proporciones exageradas y vestimentas de €poca, pero también deformidades, mascaras o
mutaciones animales que alteran su aparente inocencia. En ellos, Olivas materializa una reflexion
sobre la fragilidad emocional y los mecanismos de defensa que se desarrollan frente a un entorno
incierto u hostil. El uso de lo tierno se convierte asi en un recurso critico: la dulzura de las formas
oculta una tensioén interna que transforma al juguete o al nifio representado en una figura

ambivalente, a la vez vulnerable y poderosa.
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Figura 21.

The Girl With Two Faces

i I\I\

Nota. Figura obtenida del portal artsy.

Desde el punto de vista espacial y formal, la artista utiliza escenarios amplios, desolados o
en penumbra, que intensifican la sensacion de aislamiento. Este contraste entre figuras diminutas
y fondos vacios acentua la dimension introspectiva de su obra, acercandola al territorio simbolico
donde lo gotico y lo ludico se entrecruzan. Los colores suaves y empolvados conviven con tonos
sombrios, generando una atmosfera en la que la inocencia parece corrompida por la melancolia.

Kathie Olivas constituye un referente relevante para este proyecto no solo por su
tratamiento visual del juguete y la infancia, sino por su capacidad para convertir esas imagenes en
espacios de reflexion sobre la identidad y la diferencia. Su lenguaje estético demuestra que lo
infantil puede ser un terreno fértil para explorar lo emocional, lo marginal y lo fantastico, revelando

que en lo tierno también habita la sombra.
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5.2.6. Yoshitomo Nara

La obra de Yoshitomo Nara ocupa un lugar fundamental en el arte contemporaneo por su
capacidad de tensionar la frontera entre lo inocente y lo inquietante. A través de sus icOnicas
figuras infantiles de grandes cabezas y miradas ambiguas, el artista logra transformar la estética
del dibujo y del juguete en un lenguaje emocional que combina ternura, rebeldia y aislamiento.

Figura 22.

Treasure

Nota. Figura obtenida del portal Penta.

Sus personajes, aparentemente dulces y fragiles, encarnan una complejidad psicologica que
refleja tanto la sensibilidad individual como el desencanto frente al mundo adulto. El trabajo de
Nara se caracteriza por un trazo deliberadamente simple, cercano a la ilustracion o al comic, pero

cargado de una fuerza expresiva que desborda la superficie. Las llamadas Nara Girls, nifias de ojos
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intensos y gestos contenidos, sintetizan una contradiccion: la inocencia del rostro infantil y la
violencia contenida de sus actitudes. Este contraste, visible en detalles como los cuchillos ocultos
o las miradas desafiantes, convierte la imagen en un espejo de la vulnerabilidad y la resistencia.
En este sentido, Nara no representa a la infancia idealizada, sino a una infancia interior que persiste
en la adultez: solitaria, introspectiva y consciente de su diferencia.

El universo visual del artista también incluye esculturas y espacios instalativos que evocan
refugios, casas diminutas o entornos de juego alterados. Estas construcciones sugieren un retorno
simbolico al interior, al espacio intimo donde la imaginacion y la memoria dialogan. Su
tratamiento del colo; suaves gamas pastel enfrentadas a fondos neutros o apagados, intensifica esta
atmosfera entre lo afectivo y lo melancolico.

Yoshitomo Nara se convierte en un referente esencial para este proyecto por su manera de
utilizar lo infantil como un lenguaje de introspeccion emocional. Su obra demuestra cémo el
imaginario del juguete y de la figura “cute” puede convertirse en una herramienta para explorar la
identidad, la soledad y la contradiccion inherente al crecimiento. La dulzura, en su caso, no es un
refugio ingenuo, si no un medio para hablar de la fragilidad, la diferencia y la persistencia del

recuerdo.

5.2.7. Ser de papel

Ser de Papel es el nombre artistico de Natalie, cuyo trabajo se fundamenta en la creacion
de figuras hechas a partir de materiales reutilizables como papel, carton y alambre; su produccion
destaca por la elaboracion de personajes que, aunque delicados en apariencia, poseen una presencia

expresiva marcada por lo gbtico, lo emocional y lo narrativo. La artista trabaja desde un proceso
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manual que combina modelado, ensamblaje y experimentacion con texturas, otorgando a cada
figura rasgos distintivos y una identidad propia.

Un elemento relevante de su obra, y que resulta significativo para esta investigacion, es la
manera en que entiende el acto de crear. La frase que la misma artista comparte “Me gusta pensar
que asi como alguien me cred, yo también creo otros seres y doy vida mediante mis manos y
corazon” (Ser de Papel, 2024) resume una comprension particular de la figura escultérica como
entidad simbolica. Mas que un objeto, cada pieza es concebida como un “ser” que adquiere un
papel dentro de un pequefio universo personal.

Figura 23.

Lee Pantera Kosmikce

Nota. Figura obtenida del portal ser de papel.
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Este enfoque es especialmente pertinente como referente, pues establece una relacion
directa entre la construccion manual, el caracter intimo de los materiales reutilizados y la presencia
emocional de cada personaje. La eleccion de recursos simples, no limita la expresividad de las
piezas, sino que potencia una estética cercana a lo artesanal y lo sensible, lo cual contribuye a la

construccion de identidades visuales singulares.



JUGUETES Y SOMBRAS 58

6. Proceso

6.1. Metodologia

La presente investigacion—creacion, titulada Juguetes y Sombras, se desarrolla desde un
enfoque cualitativo y una practica artistica que entiende la creacion como una forma de
conocimiento sensible. El proyecto propone una exploracion de la memoria infantil a través de la
elaboracion manual de mufiecas y figuras ensambladas, donde el hacer se convierte en un medio
para reconstruir simbodlicamente la identidad y reflexionar sobre los vinculos entre afecto, materia
y recuerdo.

El proceso metodologico combina la exploracion material con la reflexion autobiografica.
A partir de la evocacion de juguetes significativos, como las Monster High, Bratz y Littlest Pet
Shop, se emprende un ejercicio de reinterpretacion plastica que transforma esas referencias en
nuevas figuras hechas a mano. Mas que reproducir los juguetes originales, las esculturas buscan
reinterpretar su carga emocional, convirtiéndolas en objetos simbolicos que condensan ternura,
nostalgia y una tension entre lo ludico y lo inquietante.

El desarrollo de la obra se acompafia de una bitacora que funciona como herramienta de
registro y reflexion. En ella se consignan pensamientos, decisiones técnicas, bocetos,
observaciones y resonancias afectivas que surgen durante el proceso. Este espacio permite
comprender codmo el hacer artistico se convierte en una forma de pensamiento y cdémo la memoria
se materializa a través del gesto.

La metodologia se fundamenta en la experimentacion con materiales como papel periddico,
carton, tela, alambre, porcelana fria, colbon y pintura, trabajados mediante técnicas de modelado,
ensamble escultorico, costura y confeccion textil. Cada mufieca esta construida a partir de piezas

separadas, como la cabeza, los brazos, las piernas y el torso, que posteriormente se unen con
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alambre o costura. Esto genera una estética fragmentada que evidencia la vulnerabilidad del cuerpo
y la persistencia del objeto afectivo. Algunas figuras se acompanan de pequefias mascotas
concebidas como extensiones simbolicas del personaje.

El color tiene un papel esencial dentro del proceso. La paleta, compuesta por tonos rosa
pastel, negro y blanco, busca conjugar ternura, rabia y un aire gotico que vincula la inocencia con
lo perturbador. El conjunto escultérico estarda conformado por cuatro mufiecas de
aproximadamente cuarenta centimetros de altura, cada una con un estilo de vestuario diferente
pero articulado dentro de una misma atmosfera estética.

A lo largo de este proceso, la practica artistica se asume como un espacio de pensamiento
y reconstruccion simbolica. Cada decision material y formal responde a una busqueda de sentido.
El gesto de ensamblar, coser o modelar se convierte en una forma de memoria activa. En Juguetes
y Sombras, 1la metodologia no se limita a la produccion técnica de las piezas, sino que constituye
una forma de pensamiento visual donde el arte permite revisitar la infancia desde una mirada

contemporanea, entre lo tierno y lo inquietante, entre el recuerdo y su transformacion poética.

6.2. Bitacora
Las imagenes correspondientes a la bitidcora registran el proceso creativo a través de
bocetos, notas, referentes visuales y reflexiones personales. Debido a su caracter procesual, los

registros presentan similitudes formales y conceptuales.
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Figura 24.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 25.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 26.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 27.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 28.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 29.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 30.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 31.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 32.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 33.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 34.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 35.

71

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 36.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 37.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 38.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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Figura 39.

Registro de bitacora del proceso creativo. Elaboracion propia.
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6.3. Exploraciones y Pruebas Iniciales

Figura 40.

Materiales
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Figura 41.

Vestido, molde del vestido v sus materiales
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Figura 42.

Pelucas
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Figura 43.

Prototipo cabeza
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Figura 44.

Prototipo torso
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Figura 45.

Prototipo cuerpo entero
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Figura 46.

Prototipo
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Figura 47.

Prototipo completo
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Figura 48.

Soporte de las muriecas v manteles
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Figura 49.

Proceso cabeza

85




JUGUETES Y SOMBRAS

Figura 50.

Proceso cuerpo
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Figura 51.

Ensamblaje de las extremidades
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Figura 52.

Brazos y Piernas

88




89

JUGUETES Y SOMBRAS

Figura 53.

Proceso de manos 1
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Figura 54.

Proceso de manos 2
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Figura 55.

Ensamblaje de brazos v piernas
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Figura 56.

Pies y zapatos
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Figura 57.

Cuerpo ensamblado
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Figura 58.

Esqueleto de las mascotas
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Figura 59.

Mascota ensamblada
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Figura 60.

Finalizacion de las mascotas
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Figura 61.

Detalles finales de las muiiecas
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7. Propuesta plastica

La propuesta plastica “Juguetes y Sombras” se materializa en una instalacion compuesta
por cuatro mufiecas escultoricas, pensadas como piezas centrales de un montaje que articula
memoria, infancia y estética gotica. La obra vincula el juego y el recuerdo y muestra cémo las
emociones nos acompafan a lo largo de la vida.

La instalacion se organiza mediante cuatro mddulos o pilares de color blanco, cada uno
con unas dimensiones de 1 metro de alto por 60 cm de ancho, los cuales funcionan como soportes
para la presentacion de las piezas. Estos modulos presentan una estructura formal sencilla, pensada

para no sobrecargar el montaje ni distraer la atencion del espectador.

Figura 62.

Modulos v marcos
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Dos de las piezas incorporan marcos de color negro, con dimensiones de 45 cm de alto por
20 cm de ancho, inicialmente pensados para ser colgados en la pared. Estos marcos se integran
finalmente al montaje tridimensional, aportando dinamismo, fuerza visual y una nueva lectura
espacial. La disposicion de los médulos permite que el espectador pueda rodear la obra, observarla
desde distintos angulos y detenerse en los detalles de cada mufieca. Cada estructura incorpora un
mantel textil, el cual establece una conexion con la obra y material de la obra.

Cada muifieca tiene una altura aproximada de 40 cm por 15 cm de ancho, incluyendo
vestuario y accesorios, y ha sido elaborada mediante técnicas mixtas de costura, modelado y
ensamblaje. Sus rasgos, maquillajes y vestuarios remiten a la estética gotica, al tiempo que
conservan una dulzura ambigua propia de los juguetes infantiles. Dos de las figuras se acompafian
de pequenas mascotas —gatos— o personajes secundarios de aproximadamente 15 cm de altura
por 10 cm de ancho, cuya presencia amplia las posibilidades narrativas de cada escena y refuerza
la construccion de un mundo intimo y personal.

Aunque las cuatro mufiecas conservan ciertas similitudes formales, cada una es distinta y
unica. Cada figura representa una emocion fundamental asociada a la infancia y a la experiencia
humana: alegria, enojo, tristeza y un estado emocional de caricter introspectivo y sereno. Estas
emociones se expresan principalmente a través del color y el disefio del vestuario.

La muiieca que representa la tristeza viste tonos azul oscuro, evocando melancolia; la que
representa el enojo utiliza un vinotinto profundo que transmite fuerza y tension; la que representa
la alegria tiene un color fucsia vibrante y llamativo; mientras que la mufieca introspectiva —
vinculada a la contemplacion— viste tonos pastel, especificamente un rosado salmén, mas suave

y equilibrado.
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Cada vestido posee un disefio propio, reafirmando la singularidad de cada personaje. El
maquillaje de las mufiecas ha sido realizado con el mismo maquillaje que utiliza la autora,
incorporando detalles como pestafias postizas, ufias pintadas en manos y pies, aretes y
perforaciones corporales, asi como tatuajes en los brazos, rasgos que funcionan como elementos
de autorretrato y refuerzan la relacion entre identidad y obra. Las botas, elaboradas en carton y tela

con apariencia de cuero, complementan la construccion artesanal de las piezas.

7.1. Obra final y montaje en sala
Instalacion en sala: Sala Macaregua de la sede UIS Bucarica, inauguracion 29 de
noviembre de 2025.

Figura 63.

Obra en sala
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Figura 64.

Obra en sala

Figura 65.

Obra en sala
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Figura 66.

Detalles de la obra en sala
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Figura 67.

Detalles de la obra en sala
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Figura 68.

Detalles de la obra en sala
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Figura 69.

Detalles de la obra en sala
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8. Conclusiones

Realizar este proyecto significod mucho mas que crear una serie de mufiecas; fue un proceso
de encuentro conmigo misma, con mis emociones, mis heridas y mis recuerdos. A través de cada
figura, pude reconocer partes de mi que antes estaban silenciadas o fragmentadas, y darles un lugar
dentro de mi historia.

Comprendi que crear es también una forma de sanar. Al construir, coser y ensamblar cada
muifieca, senti que también estaba reconstruyendo aspectos internos que necesitaban cuidado. El
arte se convirtio en un espacio donde pude transformar lo doloroso en algo bello, y lo vulnerable
en algo digno de ser mostrado.

Cada mufieca termin6 siendo un reflejo simbolico de mis procesos personales: del miedo,
la ternura, la pérdida, la fuerza y la transformacion. A través de ellas entendi que lo fragil no
significa débil, y que lo roto puede ser una forma distinta de estar completo.

Este trabajo también me ayudo a reconciliar la artista con la persona, a entender que mi
sensibilidad no es un obstaculo, sino una herramienta para mirar el mundo de una manera mas
profunda. Aprendi a valorar la oscuridad como parte esencial de mi estética y de mi identidad,
reconociendo que en ella también habita la belleza.

En cada mufieca salvé una emocion, un recuerdo o una parte de mi que necesitaba
permanecer. Este proyecto fue, en ese sentido, un acto de amor hacia mi propia historia.

Hoy siento que mi obra tiene voz propia, que habla de mi, pero también de lo humano en
general: de la necesidad de sanar, de cuidar y de recordar.

Al finalizar este proceso, entiendo que no busco solo hacer arte, sino habitarme a través de
¢l. Mis mufiecas son mi manera de decir: lo que se repara con las manos también se repara en el

alma.
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A partir de este proyecto, surge la posibilidad de continuarlo mediante una linea de art toys,
concebidos como piezas artisticas tnicas que prolongan el universo simbolico de las mufiecas.

Este nuevo desarrollo permitiria explorar la relacion entre arte, disefio y memoria,
manteniendo la carga emocional y estética del estilo gotico, pero trasladandola a un formato
contemporaneo y coleccionable. Cada pieza se realizaria mediante una produccion manual que
parte desde cero, en la cual los materiales se transforman poco a poco, reflejando el mismo proceso
de reconstruccidén y metamorfosis presente en la obra original.

Se plantea la posibilidad de desarrollar una ampliacion del formato escultorico, donde las
mufiecas evolucionen desde su escala intima hacia esculturas de gran tamafio o a escala real. Este
crecimiento permitiria profundizar en la carga simbodlica de las piezas, otorgandoles una
corporeidad mas contundente y una presencia capaz de transformar el espacio expositivo.

La propuesta contempla la posibilidad de concebir estas esculturas como parte de una
instalacion de gran formato, en la que las personas puedan habitar el entorno o integrarse
fisicamente con las obras. De este modo, la relacion con el publico dejaria de ser solo
contemplativa para volverse experiencial, permitiendo que el espectador participe del universo

simbolico y emocional que dio origen a las mufiecas.
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