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RESUMEN:

El objeto de esta tesis es el libro entendido como juguete, es decir, como objeto para interactuar de forma
ludica con él. Se heealizado una clasificacion de las distintaslbgéas de libroguguete atendiendo a

su morfologia, tecnologias implicadas y finalidad. También se han analizado los diversos recursos que
concurren en ellos para paxarla interaccion con el usuariBichainteraccidnse produce a tres niveles,

que se conjugaentre si y datugar a distintas férmulas de participaciéhfisicomotriz, el sensorial y el
intelectivo.

El primer rasgo definitorio de los libros para jugar esaécter multidisciplinada convergencia de
recursos procedentes demerososambitos. Esta cualidad hace del libro un objeto donde senpone
prueba su versatilidad estructural yspacidad para la generacion de espacios creativos, tanto reales
como conceptuales, y dondestaan sus cualidades objetuales y seiaes.

El conjunto de interrelaciones que pueden producirse, derivadesedmaracter multidisciplingrla
diversidad de transformacionémalesque puede operarse erl libro, hacen imprescindible leter-
vencit del disefio como factor vertebrador y coordinador de todos los regufac®res concurrentes
El libro-juguete se entiendasi como un proyecto en el que deben articularse, en el edjEujo de la
interaccién ludica, diversos cédigos formales mésticos procedentes de terrenos como la literatura, la
ilustracion, el disefio gréafico y editorial y el disefio de producto.

RESUM:

L'objecte d'aquesta tesi és el llibre entés com a joguet, és a dir, com a objecte per a iftedcfoama
ludica. S'la realitzat una classificacio de les distintes tipologies de llibresjoguet, atenent a la sewa morf
logia, tecnologies implicades i finalitat. També s'han analitzat els diversos recursos que hi concorren per a
provocar la interaccié amb l'usuari. Esta iat@i6 es produix a tres nivells, que es conjuguen entre si i
donen lloc a distintes férmules de participacio: el fisicomotriu, el sensorial i I'intel-lectiu.

El primer tret definitori dels llibres per a jugar és el seu caracter multidisciplinari: larggmeia de
recursos procedents de nombrosos ambits. Esta qualitat fa del llibre un objecte on es posen a prova la
seua versatilitat estructural i la seua capacitat per a la generacioé d'espais creatius, tant realsgom conce
tuals, i on destaquen les segeglitats objetuales i sensorials.

El conjunt d'interrelacions que poden proeiér derivades d'eixe caracter multidisciplinari i la dive
sitat de transformacions formals que poden opszagn el llibre, fan imprescindible la intervencié del
dissenycom a factor vertebrador i coordinador de tots els recursos i factors concurrents. El llibrejoguet
s'entén, aixi, com un projecte en qué han d'arti@daen I'espaiemps de la interaccié ludica, diversos
codis formals i semantics procedents de terrenys la literatura, la il-lustracié, el disseny grafic i edit
rial i el disseny de producte.

ABSTRACT:

The topic of this thesis is the book understood as a toy, that is, a ludic object to interact with. Aalassific
tion of the different typologies dfooktoy is made according to the morphology, the techniques involved
and the finality. In addition, the diverse resources that concur within books and serve to incite ser inte
action are analyzed. Interaction takes place on three levels, which may hieedmesulting in different
methods of participation: physieaiotor, sensory and intellective.

The first distinctive characteristic of the book as a playthérigsimultidisciplinary natureesources
originating from numerous fields converge. Thisibtute makes the book an object whose structural
versatility can be tested, as well as its capacity to generate creative spaces, either real or conceptual. Both
its objectual characteristics and its sensory qualities are emphasized.

The set of interrel&ns that can be produced by a book, deriving from the multidisciplinary nature
and the diversity of its potential physical transformations, make its design essential. Style is the
vertebrating factor, the coordinator of all convergent resources and faspedts. The boeloy can thus
be seen as a project articulating, in the playful spmee of interaction, diverse semantic codes from
fields such as literature, illustration, graphic design, edition, and product design.



Definir el libro como un ‘'liguete" no significa
en absoluto faltarle al respeto, sino sacarlo de
la biblioteca para lanzarlo en medio de la vida.

GIANNI RODARI
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|. INTRODUCCION.

1.1. Ambito y limites del estudio.

El temade esta tesiss el libro entendido como juguete, es decir, como un objeto que se utiliza
para jugar. El concepto de libjoaguete no es nuevo. Surgié en el siglo XIX dentro del sector
editorial dedicado a la literatura infantil y juvény desde entonces su sentido original se ha
mantenido estable.

Sin embargo, tanto durante el siglo XX como en el tiempo transcurrido del XXI, los cambios
producidos en el mundo editorial y en el del ocio, han incidido directamente en su evolucion.
Obviamente, estos dmbitos han evolucionado también, influidos por los cambisesiera
social, cultural y tecnoldgica.

Al hablar en la actualidad de libros para jugar, ya no podemos referirnos Unicamente a los
que cuentan con algun sistema de a@iuento manual, como aquellos primeros del siglo
XIX, sino que hemos de incluir un amplio espectro de modalidades, desde las que se mantienen
fieles a la tradicion hasta las Ultimas aplicaciones para soportes electrénicos, pasando por toda
una serie de fanas mixtas entre libro y juguete; y sin olvidar que también el arte ha entrado a
participar en su concepcion y disefio.

Por tanto, al intentar una aproximacién al concepto de-jilyaete, debemos hacerlo desde
tres sectores productivos distintos: el e, el juguetero y el de los dispositivos electronic
ademas del ambito artistico (Fig. 1).

AMBITO EDITORIAL

4

LIBRO-JUGUETE SECTORJUGUETERO

y

APLICACIONES ELECTRONICAS

Fig. 1: Sectores productivos del libjoguete.

Estos sectores presentan entre si numerosas diferencias; sin embargo, tammigécheen
los vinculos que mantienen, a raiz de su implicacién en areas comunes, como la literatura, el
ocio, el arte y la educacion. De ellos, el electréret@jtimo en aparecer, ha sido el mas &ers
til y revolucionario, pues est& produciendo transforores radicales en los modos de concebir
tanto el libro como el juguete.

En cuanto a éstos, aunque ambos mantienen sus rasgos esenciales por separadonsu conflue
cia en el librejuguete ha propiciado un sinfin de posibilidades de hibridacién. De marera qu

! "Hacia 1800 Thomas Dean fundé en Londres la editorial Dean &Son, la primera dedicada a la produccion a gran escala de lo que
ellos denominaron "tepook" (librojuguete). En 1847, su hijo George se hizo cargo de la editorial que abri6 talleres de produccion
con artistas y artesanos que crearon numerosos libros, entre los que destaca una serie de cuentos de hadas y aadatiras public
hacia 1856 bajo el tituldew Scenic Book$ Gutiérrez BafiosAlvaro, "El libro mévil y desplegable” (cat. expyalencia, Biblioe-

ca Valencana, 2007p.13.



hoy podemos encontrar librpsguete procedentes tanto desector productivo como de otro,
asi como del terreno del libro de artista y del amddiotrénico

Esto ha sido posible gracias a la flexibilidad en la creacion del producto por parterde las
presas, que ha venido propiciada y sustentada por los avances tecnoldgicos en los terrenos de
los materiales y las técnicas productivas, y sobre todo en el digital, desde el que se vislumbran
tantas posibilidades a nivel técnico y conceptual, que fareersi@ la ruptura de fronteras entre
los sectores tradicionales del libro y el juguete tenia que producirse.

Desde esta perspectiva, el panorama del-jilgaete se presenta extenso y dificil de acotar.

De ahi que el factor futamental para poder definirlo, no sea tanto la forma en que seenos pr
senta como el conjunto de cualidades intrinsecas al acto esencial que propicia: el juego. Y de
entre esas cualidades, la principal para nuestro estudio es la interactividad.

Sin embargpse hace preciso matizar este concepto, que puede tener diversas acepciones.
Entendemos padnteraccidnel vinculo que se establece entre dos 0 mas agentes que participan
en una experiencia y a partir del cual se activa un sistema de egstsplesta qipuede estar,

o0 no, codificadolnteractuassignifica ofrecer una respuesta a una fuente emisora de sefiales.

En el ambito desoftwarede ordenadores y del disefio de dispositivos electrénicos, &l térm
no interactividad esté ligado al deerface y su &epcién no ofrece dudas en cuanto al tipo de
vinculo HombreMaquina. Sin embargo, desde un punto de vista general, podemos decir que la
interaccion se produce siempre que entramos en contacto con cualquier objeto o fenémeno del
entorno susceptible de praruuna respuesta en nosofros

Y es este concepto genérico y abierto el que aqui nos interesa, al acercarno$ugliiieo
como un agente propiciador del juego, en el sentido mas amplio de la palabra.

Ahora bien, desde nuestro enfoque, es necepegimsar algo mas el término interaccion. La
respuesta o la actitud adoptada por un usuario frente a un objeto, producto o estimulo, no sie
pre comporta los mismos rasgos. Podriamos establecer diversos tipos de interaccion, y dentro de
ellos, distintos grdos o niveles de intensidad, en virtud de la mayor o0 menor implicacén int
lectual, emocional o fisica de las personas.

Resulta obvio que, de acuerdo a la definicion dada, el juguete es un objeto plenanrente inte
activo, y en la relacién del usuario conp&eden producirse los tres tipos de interactividad
mencionados. De hecho, cabria decir que es imposible que alguno de ellos se dé e exclusiv
dad. Mas bien, siempre estan presehds tres, en distinta medida. Pero si hemos de destacar
los aspectos domantes en el juguete, éstos serian el emocional y el fisico, por cuantoen jugu
te es un soporte material para jugar. Y la respuesta a éste ha de implicar una accion fisica, por
leve que sea, condicionada por el estimulo que ofrece y a su vez condica®igmnisterior
desarrollo de la relacion juguatsuario.

No puede decirse o mismo del juego, que es en si una estructura mental, una idea en torno a
la que se articulan una serie de reglas, principios o actitudes, que no necesita necesariamente de
un soporte fisico para llevarse a cabo. Y por lo tanto, la accién fisica puede no estar presente o
ser poco relevante para su desarfollo

El caso del libro, contemplado en su generalidad, es algo mas complejo. El modelo de inte
accion que plantea, a través la lectura, es, en primer término, de tipo intelectual, pues resulta

2 La interaccion entre objeto y usuario representa una de las cuestiones fundamentales en las investigaciones origttaidas a la
zacion del uso de los productos. El Disefio de Interaccién se ocupa precisamente del estudio experimental de esaekfacion con
de alcanzar la experiencia satisfactoria de las personas. para ello se sirve del marco que le ofrece la Pgitibicaid€ia cual

es un referente mundial el profesor Donald A. Norman (Estados Unidos, 1935), en cupaedbesign of Everyday Thing

(EEUU, Basic Book, 1988) trata de los aspectos cognitivos implicados en el disefio de productos que pueden gyaiaua me
usabilidad.

% "El juego es un sistema, una accion que se lleva a cabo de acuerdo con ciertas reglas, en un espacio determinadengjaon frecu
en un tiempo establecido también, en tanto que el juguete es, ante todo, un objeto que el nifio usa...", JosdaGweddr

juguete en Espafip. 11.



preciso descodificar el lenguaje para la comprension del'tgxem segundo término, es em
cional, una vez comprendido el contenido del texto. La interaccion fisgzbes todopeat-
va, pues seifieal acto de pasar las paginas y no tjienpriori,ninguna partighacién en el -
ceso de lectura (Fig.2).

INTELECTUAL

LIBRO

INTERACTIVIDAD EMOCIONAL

JUGUETE

FiSICA

Fig. 2: Modelos de interaccion en el libycel juguete.

Sin embargo, el libro presenta toda weae de matices por lo que respecta a sus cualidades
interactivas. No se trata de un objeto con un caracter especifico destinado a satisfacer una sola
necesidad. La relacién del usuario con él no es, por tanto, Gnica ni uniforme. El libro es un pr
ducto awltural arraigado en todas las civilizaciones humanas, que ofrece soporte a muy diversos
contenidos y que tiene distintas funciones. De ahi que, a la hora de establecer los niveles de
interactividad que puede presentar, hemos de ser prudentes y ateadeacpauna valoracion,

a los contenidos que ofrece, a su intencionalidad y al contexto en que surge.

El libro participa en todos los &mbitos esenciales que conforman nuestro bagaje como seres

humanos. En palabras del profesor Mariano Yela

A su travéspodemos entrar en didlogo con la memoria de la humanidad, convivir con los otros,
préximos y lejanos, y participar de las posibilidades que entre todos han logrado, para que cada uno
pueda mas plenamente encontrarse y apropiarse el mundo en que los vvebrdas obras que en

el mundo hacen, los componentes y mecanismos de su accion, su misma individualidad biopsiquica y
la conciencia de su interdependencia y solidaridad.

El libro esta presente en nuestras formas de relacién-caltimal, y entre ellas figura el
juego. Por tanto, que el juego penetre en el libro y se sirva de éste como agente mediador es una
expresion natural

Perq como ya se ha dicho, la existencia del juego no precisa obligatoriamente de un juguete,
y por tanto, tampoco su presencia en el libro comporta de manera taxativa que éste sea un age
te necesario para el juego. Dicho de otra manera, el birdidmmoguego no es equivalente al de
libro-juguete, ya que el juguete si tiene unas cualidades materiales determinadas. Mientras el
juego es una conceptualizacion, el juguete es un objeto.

4"Se concibe la lectura como una tarea que lleva implicitas una serie de actividades cognitivas, que suponen la puestdesn marc
conocimientos previos activados por la lectura y que actian como marco referenciabdoiménsertando los nuevos apreasiz

jes que despierte el texto y el acto lector, como una actividad dinamica de interaccion del sujeto con el texto", idiga, Larra
Santiago Yubero y Pedro C. Cerrillo, "El valor de la lectura. Un analisis de la irmacjehdel lector”, evalores y lectura. Est

dios multidisciplinaresp. 21.

® Mariano Yela Granizq1921-1994) fue psicélogo, filésofo y catedréatico de la Universidad Complutense de Madrid. También
perteneci6 a la Real Academia de Ciencias Morales tid2sli

® Mariano Yela, "El libro y la formaén de la individualidad", e’'VAA, La cultura del librg al cuidado de Fernando Lazaro
Carreter, Madrid, Ediciones Pirdmide, S.A., 1983, p.114



De tal manera, al centrar nuestro estudio en el-jimyoete, parnos de la consideracion del
libro como un juguete, es decir, como el objeto principal del juego sin el cual éste no puede
llevarse a cahd.as caracteristbs del juego y sus peculiaridades se conforman en torno al libro
y el usuario debe interactuar céste para jugar. Sobre el objitoro se articulan las formas
ladico-narrativas y los aspectos semanticos del juego.

Sin embargo, al destacar el caracter objetual deljilyoete, se plantean algunas cuestiones
que afectan directamente a nuestro tevomo la desmaterializacion del libro, el surgimiento de
los nuevos soportes electronicos para la letiupara el juego o la incorporacidie la virtuai-
dadal mundo del juguete, como los objetos de la realidad aumentada.

Todoello nos lleva a reflexicar sobre la definicion del libro como juguete y sobre los m
delos de interactividad que puede ofrecer al usuario. La inmersion de las nuevas tecnologias en
los sectores editorial y juguetero y las radicales transformaciones que estan produciendo en
ellos, afectando a la esencia misma de sus sefias de identidad, nos oligair dentro de
nuestro estudio también a las nuevas formas digitales y a considerar elibfgegcel objete
juguete en su dimensién virtudde lo corrario, correriamos diiesgode ofrecer una visién
incompleta y poco veraz sobre el tema.

Una vez determinado el concepto de liarguete y los aspectos que le definen, debemos
especificar los tipos de libro que conforman el marco de nuestro estudio asi como los limites del
mismo(Fig. 3).Previamente, hay que sefialar que la definicién y especificacion de dichos tipos
respomlen a unduncion clarificadora, ya que, en la practitas caracteristicas atribuibles a
cada uno de ellos pueden presentarse, en muchos casos, combinadas con otras.

TIPOLOGIAS e IIBROS PARA JUGAR 3  RECURSOS

T

INTERACTIVIDAD FISICA

LIBROS SENSORIALES

LIBROS MOVILES Y DESPLEGALBES

LIBROS DE ACTIVIDADES
LIBROS OBJETO / LIBROS DE ARTISTA
LIBROS MULTIMEDIA

LIBROS CON NUEVAS TECNLOGIAS Y E-BOOKS

LIBROS - APLICACIONES PARA TABLETS Y SMARTPHONES

Fig. 3: Ambitos de la investigacion.

” A este respecte| fil6sofo y escritor francés Jules Régis Debray (Paris, I@tpnta’Con sistemas de datos para la interactiv

dad del usuario y el hipertexto geométricamente variable, el lector ya no es sélo espectadqueucossidera el signifida a

través & la ventana de la pagiea rectangulo, 'desde fuersino mas bien coautor de lo que lee, un segundo escritor y miembro
activo (...) Ya no es un invariable estatico, una carretera recorrida en una determinada direccién, registrada unaieezpygara

Mas bien es un mosaico en movimiento (texto, imagen, sonido), una secuencia impredecible de bifurcaciones, una encrucijada no
jerarquica y no predeterminada donde cada lector puede inventar su propio curso en una red de nodos de cdr{iithmon.

como objeto simbdlico”, en VVAAEI futuro del librq coord. Geoffrey Nunberg, Barcelona, Paidés, 1998, p. 149)
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Los libros que cabe resefiar en primer lugar sotidosadosmoviles ydesplegablesRe-
presentan los tradicionales librpgjuete, para los que se acuiid este término. Compreaden t
dos aquellos en los que aparecen mecanismos que producen el movimiento de algin elemento,
principalmente ilustraciones. También pueden presentéaespautedesplegables, ventanas y
solapas.

Loslibros sensorialegonstituyen, junto con la anterior, una categoria adscrita sin matices al
libro-juguete, debido a su caracter eminentemente ludico e interactivo. Su funcion principal es
el estimulo sensito a través del contacto con sus elementos.

El redo de categorias que se sefialan, al contrario que las anteriores, pueden adscribirse a
campos diferentes al del juego, y tener otras funciddasellq solo se estudiaran en su-ve
tiente ladica.

Los libros de actividadeson un buen ejemplo de esifgo. La relacion entre aprendizaje y
juego forma ya parte de nuestra manera de entender la formacion del nifio, aungue no siempre
fue asi en los sistemas educativos. De hecho, solo en el siglo XIX sedmggaudra de la ed
cacion con la clasica rigidez academicista. Como sefiala Juan Bordes

El siglo XIX ha sido destacado, entre otras cosas, por su atencion a la infancia, a pesar de coexistir
con situaciones de extrema explotacion laboral (.. $u2équier manera, las nuevas teorias pedagog

cas, que nacieron todas de una confianza en la infancia como promesa de una nueva humanidad mas
integrada con su propia naturaleza, produjeron unos cambios reales; y bien sea bajo los intereses de
una nueva soetad industrial o para la conquista de la libertad individual, la nueva educacion de la
infancia tiene unas implicaciones claras en la creacién del artista mbderno

Los libroso libretas de actividades que comportan una participacion creativa y activa, m
diante elementos ludicos incorporados a sus paginas, si forman parte de nuestro estrdio. Aqu
llos que solo son el soporte fisico para la exposicion de ejercicios o presedéapasatiempos
y no participan como objeto interactivo en la relacion con el usuario, quedan fuera de él.

Otra categoria consideraes ellibro de artista No en su generalidad, sino solamente en los
casos en que el artista utiliza el libro como maéclico para expresarse y como propuesta i
teractva. Asi, ¢libro objetg una de las tipologias diébro de artista, presenta un inconveniente
desde nuestro enfoque, y es que suele estar concebido como obra de arte para ser contemplada,
utilizando el libko como elemento conceptual y pocas veces para ser manipulado.

Los libros multimediaofrecen una combinacion de elementos comunicativos, algunos de
ellos de caracter electronideorsu caracter interdisciplinar, constituyen un soporte idoneo para
jugar yla interactividad es una de sus cualidades intrissd@d y como sucede en los tipos
siguientes, se trata de una interactividad mas de tipo intelectual o mental. La participacion del
usuario esta condicionada por el disefio del interface, y aun cuaedi® lpgar a ser muy @e
tiva, el libro suele ser un sopogasivopara el juego, no un objeto manipulable que podamos
denominar propiamente juguete.

Otro tanto puede decirsie loslibros electrénicosasi como de las aplicaciones piatalets
y smartphonsque representan en este momento el UlSomorteen el que se han introducido
los libros interactivos y ludicos.

En resumidas cuenta®rman parte de nuestro estudio aquellos libros en los que el juego o el
factor ludico requieren del libroapa su expresion, haciendo de éste un objeto para lacintera
cién, en mayor o menor medida.

& Juan Bordes Caballero (Las Palmas de Gran Canaria, 1948), escultor y profesor en la Escuela Técnica Superior de dequitectura
Madrid. Esmiembro de la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando desde 2006. Ha realizado diversas publicaciones sobre
el arte, el juguete y la ensefianza del dibujo.

® Juan Borded,a infancia de las vanguardias. Sus profesores desde Rousseau a la BMewiss Ediciones Catedra, 2007, p.

16-17.

11



1.2. Objetivos.

1.2.1. Motivacién y razones del estudio.

La principal motivacion para realizar este trabajo ha sido la escasez de documentacién y de
estudios en egfiol sobre este tipo de libros. Todos los textos encontrados, mayormerte tradu
ciones de otros idiomas, consisten en trabajos sop@pelpy sus recursqQsy tienen un cac

ter, obien historicisteo bien técnico. De este ultimo tipo, que muestra las técnicas de naanipul
cién de papel para la realizacion de figuras desplegables y mdviles, se han traducido en los
ultimos afios un numero considerable de libros. Sin embargo, en términos generales, hemos
apreciado las siguientes carencias:

- Estudios donde se integren los distintos tipos de libros para jugar, desde los tradicionales
a los electronicos, mas alla de los mdviles y desplegables.

- Esto, debido a la diversidad de materiales, técnicas y se@oesestarian implicados,
supone derivar el foco de atencion en dichos estudios del ambito historicista o técnico,
hacia un punto de vista que contemple aspectos intrinsecos a los rasgos que comparten las
distintas tipologias, principalmente Igge tendian que veconlos sentidos ludico e inte

activo. Es decir, hacia como se producen los diversos modos de interactividad en el juego a
travésdellibro. Y sobre este tipo de andlisis tampoco existe documentacion.

La razon principal de la tesis es, porttarabrir una linea de investigacion en este terreno,
estableciendo un mapa basico de tipologias de libros para jugar y de recursos utilizados en los
mismos, que permita deducir unas conclusiones basicas sobre la implicacién entre recursos
técnicos, valorgludicos e interactividad.

1.2.2. Objetivos generales.

A partir de esta premisa, podemos establecer como objetivos generales de nuestra itesis los s
guientes:
- Estudiar los elementos intrinsecos del libro como juguete, especialmente los relacionados
consu caracter objetual y material.
- Analizar sus rasgos en cuanto objeto damandda participacién del usuario; es decir,
sus cualidades interactivas.
- Explorar las posibilidades conceptuales del lijiguete a partir de las analogias clasicas
del libro: el libro como maquina, como lugar, como edificio, etc. En esa linea, estudiar su
espacialidad: el concepto de espacio escénico, de espacio para el juego y la dualidad esp
cio real/espacio ficticio que parecen convivir en estos libros, y la implicau®resto 8-
pone para el usuario.
- Estudiar como senanifiesta el juego en el libjaguete y constatar las peculiaridades
que, desde el libro, se aportan al caracter del juego. Se trataria, pues, de responder a la pr
gunta de si existen una semidtica y simdaxis del juego en estos libros.
- Comprobar cémo los valores del libro, por un lado, y del juguete, por otro, entraa-en rel
cién; cdmo se modifican y se aportan mutuamente distintos valores y matices.
- Analizar el papel que cumple el disefio en eshricacion entre ambos, mas alla de |
vertiente editorial y graficaaomo factor fundamental en la vertebracion de sus recursos.
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1.2.3. Objetivos especificos.

- Clasificacion y establecimiento de tipologias de los libros para jugar.

- Desglose de loslementos formales y semanticos para su analisis.

- Determinacion de los recursos plasticos y sensoriales empleados en su disefio.

- Estudio de sus formulas ludic@rrativas y las formas de articular los contenidos para la
interaccion.

- Andlisis de los ditintos soportes para la interaccion.

- Estudio de las diversas formas estructurales presentes en loguguete: formatos,re
cuadernacion, etc.

- Andlisis de los recursos procedentes desiggientesambitos del disefio: editorial, giaf

co e industria

A partir de estos objetivos, podemos definir los aspectos especificos de la investigacion,
cuyo objeto de estudio lo constituyen los elementos conceptuales y materiales de los libros para
jugar (Fig. 4). Entre los primeros, se estudiaran las pautdsdad/ los modos de interaccion y
sensorialidad como factores fundamentales, asi como la dimension ¢spgmioal y el seit
do narrativo presentes en ellos.

En cuanto a los segundos, se estudiaran como factores principales los recursos utilizados
para poducir el movimiento en las partes del libro y los recursos para la manipulacide del p
pel; complementandose con los factores estructurales y graficos, asi como con los recursos
electronicos y digitales y los recursos externos incorporados al libro.

PAUTAS LUDICAS NARRATIVIDAD DIMENSION ESPACIO- MODOS DE INTERACCION

\ TEMPORAL Y SENSORIALIDAD

ELEMENTOS CONCEPTUALES

\

LIBROS PARA JUGAR

ELEMENTOS MATERIALES

/

RECURSOS PARA /

FACTORES RECURSOS RECURSOS PARA
MANIPULACION
L ESTRUCTURALES GRAFICOS EL MOVIMIENTO
SISTEMAS DE CORTE / SISTEMAS MECANICOS
Y PLEGADO RECURSOS EXTERNOS
INCORPORADOS RECURSOS ELECTRONICOS

AL LIBRO Y DIGITALES

Fig. 4: Objeto de la investigacion.
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1.3. Estado actual de la materia.

En esteapartadarataremos de las publicaciones que se han realizado en Espafa sdbre los |
brosjuguete, desde el afio 2000 hasta el 2013, atendiendo&adessfundamentales: losest
dios académicos, los estudios especializados y los textos divulgativos. En ellos se veran las p
blicaciones de autores esparioles, pero tambiénaldiscidas atastellano de autores extrani
ros. Asi mismo, haremos referencigoablicaciones de temas préximos a nuestra materia que,
por su incidencia en ella, han merecido nuestra atencion.

Por otro lado, y para completestepanorama, ofreceremos una visién sobre el estado de la
edicion de libroguguete en Espafia, y de otragpactos que giran en torno al tema, como las
colecciones, exposiciones y actividades relacionadadicbas libros

1.3.1. Libros que constituyen la materia de estudio.

Fundamentalmente, el libjaguete tiene un caracter material y fisico. De ahi qudelkhte

entre el libro tradicional y el digital no haya tenido lugar aqui. De hecho su publicacian en fo
mato analdgico no se ha visto afectada por la tecnologia digital, como lo demues#a- su
mientoy popularidad de los ultimos afidsademas, la inaporacion de diversos recurso®-{r
cedentes de las nuevas tecnologias ha demostrado que el soporte tradicional puede asumir las
innovaciones del ambito digital y hacerlas convivir con los recursos de papel y cartén.

Sin embargo, es de reseigae los sopdaes digitales han empezado ya a generar sus propios
libros-juguete y sus aplicaciones ludicas vinculadas a la lectura y la narracion.

Por ello, en este estudio, atendiendo a su importancia y presencia en el mercado, haremaos un
mayor hincapié en los librdsadicionales, peronplicandotambién las nuevas formas digitales.
Podriamos establecer, por tanto, dos categorias genéricas dgulijnetes,en virtud desu
caracter tecnologico: los libros del ambito anal6gitws libros del &mbito digital (Fidp).

Libros- juguete

A

Para ordenador

Libros sensoriales Para E-readers

Libros moviles y desplegables T
E-books infantiles interactivos

[Ambito analégico] [ Ambito digital ]

) ) - . Aplicaciones
Libros con dispositivos electronicos

Libros ludico-artisticos Para tablets
Para smartphones

Fig. 5: Ambitos a estudiar del libfuguete segin su carécter tecnoldgico
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En el ambito analégico, podemos establecer también varias categorias generales que mas
adelante desglosaremsggunlos aspectos que se estudigstas sontos libros méviles y de
plegables, los libros sensoriagldes libros de interaccion con dispositivos electronicos y los
libros ladiceartisticos.

En el ambito digital, atenderemos a éekooksinfantiles interactivos parareadersy orde-
nador, asi como las aplicaciones patdetsy smartphones

1.3.2. La edicion en Espafia.

Estados Unidos e Inglaterra han sido tradicionalmente los grandes centros de produccién de los
libros moviles y desplegable€omo es l6gico, ambos paitesien unasdlida industria edit
rial. Espafia en cambio, no cuenta con una tradicion en este terreno.

Si es cierto gaiaqui se han venido publicanektos libros, desde su surgimiento, permsie
pre mediante la férmulde la adquisicién de derechos para la edicginespafolu otras le-
guas del estado, de titulos extranjeids puede hablarse, en general, de una produccion propia
con autores espafioles, a pesar de la tradicion en el campo de la ilustracién editorial en nuestro
pais.

La industria editorialespafiah nunca ha podido compararse a la anglosajona. No en vano
Estados Unidos e Inglaterra protagonizaemel siglo XIX la Revolucion Industrial que ma
caria el paso definitivo a unos modos de produccién modernos, afectando a todos los &mbitos de
la industria, incluida la editorial.

También, desde el punto de vista del consumo, estos paises contaron desde entonces con una
burguesia consolidadgue era la destinataria principal de gran parte de los productos de ocio,
entre losquese eruentra este tipo dibros; los cualesdebido a las dificultades en su produ
cion, nunca fueron un producto econémico.

Contrariamente, en Espafia, pais poco desarrollado industrialmente y adaseriaurguesa
menos extendidano se contaba con un mercadobkstanteamplio como para garantizar la
rentabilidad desu produccién Porello, la edicién propia de libros méviles y desplegaliles
siempre muy reducid& incluso la presencia de titulos extranjeros traducidos, limitada.

La situacion, sin embargo, empez6 a cambralos primeros afios noventa del siglo XX,
como ya sefialara José Antonio Miffden un articulo de prensa @994, con el incremento
de la edicién en espafiol de titulos extranjeros, fundamentalraétitanpo que se producia un
auge mundial de estos ld®: "Aunque los popups existen desde hace 150 afos, se suele decir
que han tenido dos épocas de brillantez, la que rodeé al cambio de siglo y la actualidad. Rea
mente, nunca en la historia de la edicién se han creado tantos de estos libros para ¢dhta gent
Este auge, que no ha cesado en los Ultimos afios, ha proptifmao inicio de una ediciéon
de titulos propios, alentada por el incremento de la demaattejdiendo ademas con el des
rrollo del libro ilustrado

Siguiendo con la tendencia al atie afios anteriores, el ambito del libro ilustrado (dlbumes, comics,
novela gréfica, libros de artista para nifios) parece resistir con fuerza a la crisis. A ello contribuyen,
sin duda, ediciones extraordinarias que, sin dejar de agradar a nifios y atedesreruentran ria

bién su publico entre los lectores adultos interesados en el arte, el disefio y ld%magen

10 José Antonio Millan (Madrid, 1954) es escritor y lingiista. Escribe habitualmente en la prensa sobre el libro y lagectura, |
nuevas formas literarias y la edicion electronica. También se ocupa de estos temsii@mweb jamillan.com

1 José Antonio Millan}El libro que broté", erEl Pais(Madrid), 20 Ago. 1994.

2yvjictoria Fernandez'Quien resiste, gana." eAnuario iberoamericano sobre literatura infantil y juvenil 20Madrid, Fund-
cion SM, 2013, p. 128.
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Resulta dificil encontrar datos especificos sobre la edicion de-jimoste, por cuanto que
éstos seontemplandentro de la categoria de ribilustrado. La Fundacion SM, que publica
periddicamentel Anuario sobre Literatura Infantil y Juvenisobre el estado de la edicién
este ambitoy el Observatorio de la Lectura y el Libtoque realiza, entre otras, publicaciones
sobre literatura ifantil y juvenil, consideran el libro ilustrado en su comgury solo hacen al
siones concretas a titulos y autadedibros ludico®n ese contexto.

Tampoco existen editoriales en Espafia que se ocupen exclusivamente de la edicion de libros
degplegables y libroguguete.Asi pues, la edicion déstosva ligada en nuestro pajal interés
que las editoriales han mostrado por el libro e@roducto estético y artistico. s6n muchas
las quese han sumado a esta tendendésde las que tienen umeayor presencia histérica hasta
las pequefas editoriales que han surgido precisamente con el estimulo de realizar este tipo de
productosdonde la imagergl cuidado de la edicioy la aproximacion emocional al nifsmn
las premisas fundamentales

A pesar de la crisis econdmica, el 4lbum vy el libro ilustrado continuaron siendo consentidos tanto de

las casas editoriales iberoamericanas con una gran infraestructura financiera como de las pequefias,
conocidas como fii ndependpaeddiice,swiza enl2012 hayas aparecaunque r e s
do, proporcional mente, mayor n¥mero de nuevos 8I| bume
en |l os de |l os fAgrandeso. La profusi -n deetapas duras
gables no dejarodudas del amor que experimentan los editores por este tipo de libros y de las con

frecuencia arriesgadas apuestas que son capaces de realizar for ellos

Entre las editoriales tradicionales que publican |#pugsietes cabe citar a SM, Everestsbe
tino, Santillana y Anaya, entre otras. Y entre las nuevas, Beascoa, Faktoria K de Libtes, Co
bel, Montena, Kékinqsy otras.

Algunas de ellas han mostrado, en uno u otro sentido, un mayor grado de implicacién con los
librosjuguete, como € el caso de l&ditorial SM, cuya pagina weltuenta coruna seccién
dedicada no solo a la promocién de los titulos editados, sino a la divulgacion de los libros pop
up, su historia, sus técnicas, autores, &tlemas, la editorial creé en 1977 la Fundacion SM,
desde la ge busca la aproximaciénorosambitos relacionados catlibro, sobre todo la ad
cacion y el fomento de la lectura.

El interés y el auge de los libros pops se ha traducido en su publicacion por parte de ed
tores que nunca les habian prestado akentin caso significativo es el de la editorial del-di
rio El Pais que al igual que la mayoria de periédicos, lanza al mercado series de productos que
se pueden adquirir junto al periédico por una cantidad de dinero adicional. Estos prodactos su
len seribros, discos de musica y peliculas.

Dentro de esta estrategia comerckll,Paislanzé en 2009 una serie de libros pms en
colaboracion con la editorial Santillana Ediciones Generales, S.L., con el subtitilboode
para jugar®. Tanto los textos como la ilustracion era de autores espafoles. Sin embargo, el
disefio y la ingenieria de papel pertenece a un autor extrabeildylarkov *°.

13 E| Observatorio de la Lectura y el Libro es un organismo dependiente del Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, dentro d
la S.G. de Promocion del Libro, la Lectura y las Letras Espafiolas. Publico en el afio 2012 el ddasrigmos Infantiles y
Juvenilesdonde ofrece un panorama sobre su produccién editorial, la lectura y la promocion, y la relacién con los nuevos medios
tecnoldgicos.

4 Antonio Orlando Rodriguez, "Apuntes sobre la mas reciente literatura infantil y juvenil iberoamericanaedtorée 2012.",

Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2018undaciéon SM, Madrid, 2013, p.30.

15 La coleccién consta de 16 ejemplares agrupados en cuatro categorias: edificios, naturaleza, diversién y viajes. Bodos ellos s
basan en el sistema derceel, o apertura del libro en 360° y el de 180°, conformandose varios escenarios que contienen diversos
tipos de desplegables y figuras recortables.

® Emil Markov (Burgas, Bulgaria, 1960) estudi6 lletion y Disefio del Libro en SafiRealiza trabajos de ilustracién, animacion

y fotografia para diversas agencias de publicidad y productoras de cine de Europa y América. También ha realizadadotra colecc
de libros popup para la editorial Planeta de Agostini. A propoésito de la cdieqearakEl Pais coment6:"Se trataba no sélo de
montar urpop up,sino de crear un escenario de juego, en el que los nifios pudieran incluir sus propios juguetes. Mi hije; por eje
plo", asegura, "ha convertid@ granjaen el aparcamiento de todos sus es¢HEl Pais 13 de septiembre de 2009.
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Otro de los casos més relevantes es el de la editorial Gustavo Gili, dedicada basicamente al
ambito de los libros sobre arte, arquitectura y disefio. Recientemente, sin embargo, la editorial
se ha introducido en el sector infantil, publicando libros realizados por artistas y disefiadores
reconocidos, con una premisa fundameniafolucrar al nifio, reciéndoleun cierto grado de
participacién en los contenidos, siempre de una manera lludica, y al margen del convencional
libro narrativo ilustrado, del que ya se ocupan otras editoriales.

Los planteamientos de estos libros van desde una revision ladicsonales libros de aet
vidades, como dibujar y colorear, hasta la sugerencia y guia para construir figuras tredimensi
nales.

Fig. 6: Imagenes interiores del librAnimales Animadosle
AlexanderRodchenkdtomadas de la paginveeb gili.com).

Dentro de la coleccidhos libros de la Comefa5.G. edita libros de autorefsicoscomo
Alexander Rodchéto, en cuya obranimales animadose planteaal nifiola realizacién déas
actividades creativas que apareesnella(Fig. 6) O aautores contemporaneos, coideith
Haring, autor dél libro de las pequefas cosas de Niaa el que sk invita a eschir, colo
rear, pegar, etc.

Pero quizas, el caso mas sobresaliaigsde la perspectiva de los libros para jugar, entre las
editoriales espafiolas, lo represente la editorial Combel, que en el afio 2009, lanzé al mercado la
colecciénMira qué artista que contintia hasta holgn los titulos que la integran, mediante una
serie de recursos interactivos, como desplegables, solapas, lengletas, recortables, ate. se prop
ne el acercamiento & obra de algunos artistas, como Calder, Leonardo da Vinci o Picasso, a
través ded partiépacion activa del nifio (Fig. 7).

Fig. 7: Pégina doble del librdlexander Calderde la
coleccionMira que Artista(fotografia del autor).
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La gran diferencia, respecto a otras editoriales que también presentan lineas oediaces
tivos, es que en este caso se trata de una produccion enteramente espafiola, donde el disefio e
ingenieria de papel son de la ilustradora espafiola Patricia ‘Gegigen tiene otras lineas de
librosjuguete dentro de la misma editdria

Por lo querespecta a la edicion digital, cabria distinguir entre los libros electrénicos y las
aplicaciones para tabletassynartphonesEn cuanto a los primeros, parece que la edicion de
libros infantiles no ha tenido en Espahasta la fechda importancia quee esperabgodria
tener. En palabras ddontse Ingladirectora literaria de Editorial CruilldEl libro electrénico
aguanta, pero con el tiempo se ha situado alli donde le corresponde: ha entrado muy poco en la
franja de la lectura infantil, con alguna®yectos interesantes pero demasiado sujetos ahform
to del soporte, y si que algo més en el libro juvéhil

A pesar de ellpla mayoria de editoriales nacionales de literatura infantil y juvenil estan pr
sentes en el mercado del libro electrénico, p@anto que hay pocas dudas respectofatiaa
consolidacion del mismo en el mercado editorial. Donde si se ha producido un importante des
rrollo ha sido en el &mbito de las aplicaciones para tabletamgtphones

Para Esteban Lorenzo, director de Eddlmital, el mercado de las aplicaciones crece de
forma exponencialPor ejemplpCuentos con valoregjue es la primera aplicacion editada por
su editorial,ha sido descargada (a fecha de julio de 2013) mas de 30.000 veces dedde 40 pa
ses®.

Las editoriales clasicas, arraigadas en el formato analdgico, no son sin embargo las que han
tomado la iniciativa en este terreno. Han sido las empresas de ocio digi@dikafistambién
otros tipos de aplicaciones, las que bamenzadel desarrollale las aplicaciones literarias.

La empresa espafiola que liderssettorde las aplicaciones de cuentos infantiles es Dada
Company, fundada por David Yerga, para quiaes aplicaciones literariasnas alla de simples
PDF se constituyen ya en un géneaonque sus codigos estén aln en plena defiiitid.a
empreséia ganado en 2013 Bremio Bolonia Ragazzi Digitadon la obraPor cuatro esquin
tas de nada

Playtales por citar otro ejemplo interesante, es una plataf@nlime que comercializa sus
propias aplicaciones, ademas de otras que desarrolla para Disney y editoriales como Planeta o
SusaetaEsta plataforma recibié en el 2013 el premio de la audiencia del World Congress de
Barcelona. Su presidente, Enrique Tapiés, cenaidue'la generacion de nifios que hoy tiene
menos de diez afios realizara el 80% de su leatar&rmato digitaf™.

Incluso instituciones como la Fundacién German Sanchez Ruipérez, dedicada aoka prom
cion de la lectura, lanzé también en el afio 2018plecacionDeCuentosque recoge treinta
narraciones clasicas de la literatura infantil.

Podemos decir, por tanto, que en el terreno de la edicion digital, son las aplicaciones las que
han conseguido una implantacion que va en crecimiguoiaas de la mano del éxito de los
soportes, ya que, segun el estuBijmin Digital Future in Focd$ que refleja los hechos clave
del mercado digital espaf@n la actualidad mas de la mitad de los espafioles posee un teléfono
inteligente y cuatro milloss tienen ademas una tdhlé-ig. 8).

" patricia Geis (Barcelona, 1966) estudié disefio grafico en la Escuela Eina de Barcelona y es graduada en Bellas Agtgs por el N
York Institute of Tecnology. En la actualidad dirige un estudio de disefio grafico e ilustracion. Ha realizado méas deweri@nta
infantiles y también ha disefiado juguetes.

'8 Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2018undacién SM, Madrid, 2013, p. 138

' Carmen Mafiana, "Donde los cuentos cobran vida", Bali#lRais 27 de julio de 2013, p.12

% Ibid.

! Ibid.

22E| esudio fue realizado por la empresamScore, Inc, lider en la medicion del mundo digital. En él se hace un repaso de las
principales tendencias sobre el uso de internet, video online, mercado movil, las redes sociales, el comercio elestidiféico y |
renkes usos de los smartphones. De entre sus datos cabe destacar que el acceso a internet desde diferentes disjpogitEes se ha
to frente al acceso sélo desde ordenadores. También que Espafia es el pais lider de los cinco grandes mercados entopeos en cua
penetracion de smartphones.
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8 de cada 10 dispositivos que se adquieren son smartphones

ANRENNEN

Smartphone

Dic-11 Dic-12

() comSCORE iy B , 20

Fig. 8: Cuadro del estudiBpain Digital Future in Focusn el que se refleja la introduccion
del smartphone en Espafimagen obtenida de la pagihtp://www.comscore.corj/

1.3.3.Los disefiadores de papel en Espafia.

De entre todos los profesionales que participan en la elaboraciéon de un libro para jugar, en el
ambito analégico, el mas fildtorio es sin duda el llamado ingeniero de papel o disefiador de
los elementos moviles y tridimensionales. El se ocupa de la planificacion del libro desale el pu

to de vista de la interrelacion fisica de éste con el usuario. Disefia los recursos interactivos que,
alo largo de la narracigm simplemente del devenir temporal de la lectura, se pondranaa disp
sicién del lector para ser manipulados y provocar las sensaciones, sorpresas o efectds descript
VOS y narrativos que se desea.

La diferencia entre un libro iltrmdo y un libro mévil y tridimensionab con algun efecto
sensoriglradica en la participacion de esta figauee, al hablar en general de libros para jugar,
debemos hacer extensiva a todos aquellos disefiadores o ilustradores que se ocupanrde los recu
sos sensoriales del libro.

Ya hemos dicho que el disefio de este tipo de libros ha sido en BEspafimitadohasta la
fecha, y por tanto la figura del ingeniero o disefiador de papgloco ha existido. Ha sido en
Estados Unidos e Inglaterra, principalesos editoriales de libros tridimensionales y moviles,
donde han surgido los profesionales mas importantes, aunque a lo largo de la historia de estos
libros, durante los siglos XIX y XX, otros paises aportgoogstigiososngenieros de papel,
como Frani@a, Jap6ry Alemania.

En Espafia nunca hubo ninguna figura de este gésiarembargo en el momento presente,
en que comienza a despertarse el interés en las editoriales espafiolas por la edicién de titulos
totalmente propios, también han surgido algunggnieros de papel, o al menos profesionales
que se estan ocupando de esta parcela al tiempo que desarrollan su labor como ilustradores,
principalmente.
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De entre ellos, cabdestacar los siguientes:

- La ya mencionada Patricia Geis, autora de las cioleesMira qué artistay Mira qué
arte, entre otraspara la editorial CombeEs también disefiadora de envases y de juguetes y
suele ocuparsademasie los textos de sus libros, por lo que se trata de una de las autoras mas
completas en el terreno deddicion de libroguguete.

Sus obras no se limitanexplotar los recursos del pop. Este es uno m&sntre los muchos
gue utiliza. Sus colecciones responden a un criterio ludico determinado y para llevarlo a cabo
utiliza diversos elementos interactivéssi por ejemplo, en la colecci¢hlenudas masdas! el
libro adquiere la forma de un estuche transformable en una mascota que contiene les compl
mentos necesarios para jugar con el animal de c@fign 9). En este cascel origen de la
técnica utilizad para desarrollar la idea es la de la realizacion de envases.

Fig. 9: Libro-estuche desplebke El meu gosde Patricia
Geis(imagen tomada dettp://patriciageis.cony

- La autoraque quizas mejor responde al prototipo de ingeniero de papel, como realizador de
pop-ups, es Marivi Garridd, que desarrolla slabor fundamentalmente dentro de lo que se
llama arquitectura origdmi&a(Fig.10). Garridoencarna a la perfeccion el perfil dste prog-
sional, que trabaja basicamente por encargo, y en colaboracion con el escritor, e incluso con el
ilustrador, cuando no se ocupa ella misma de esta tarea.

Su trabajo se extiende a otros campos del disefio grafico, como el disefio de tarjetas con
algin mecanismo pep. Dentro de sdfacetamaspersonal, realiza libros en miniatura con la
mismatécnica de la arquitectura origamica.

También ha participado en la realizacion de varios libros sobre el uso de esta técnica, como
The Paper Architec®, en el que se ilustra la confeccion de algunos edificios famosos del mu
do.

% Marfa Victoria Garrido, nacié en Argentina, donde estudio arquitectura, y reside en Espafia desde hace una década, desde donde
trabaja para todo el mundo.

?* Se llama arquitectura origdmieaun determinado tipo de po enel que se utiliza una sola pieza de papel sobre la que se

realizan cortes y dobleces, y no se utiliza ningln tipo de peBadigor, el adjetivo origamica no es el adecuado, ya que el origami

solo permite la realizacion de dobleces. Los cortes, en casil@istan permitidos en la técnica del kirigami. Sin embargo, ha-prev

lecido esta denominacion debido a que su principal cultivador y difusor, el arquitecto japonés Masahiro Chatani, utlinhreste

% Garrido BianchiniMarfa Victoria,et. all, The Paper Architect: Foldt-Yourself Buildings and StructureRotter Craft; Spi

edition,2009.
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Fig. 10: Desplegable de Marivi Garrido,
en el libroGaudi(fotografia del autor).

- Otro autor en la misma linede Marivi Garridq es Fernando Ferreras Argtello, del que
apenas tenemos informacion. Aparece resefiado en la pagina web de Roberf,Sabuda
ingeniero de papeaspafial Sus popup giran en torno a la arquitectura yas tradicionescomo
la Semana San{#ig. 11) Sin enbargo, no hemos podido encontrar ningun libro publicado en
el que aparezcasus trabajos

Fig. 11: Nazareng popup de Fernando Ferreras Arglello
(imagen tomada de http://wp.robertsabuda.gom/

- Fénix Factoryesun estudio creativo dedicado asefio gréafico, la ilustracion, ylesde el
afio 2007, también a la ingenieria de papel aplicada a los libros. Fue el primer estudio en Espafa
gue se plante6 este trabajo como mbi#o mas de su profesién, y Hasarrollado/a numeo-
sos proyectos de libros pop para editoriales como Ediciones B, Susaeta y Saldafia, entre
otras.
No sélo realizan poepps, también disefian librosen otros modelode interaccién, como libros
de troqueles, formatos desplegables, libros que seéamdormando un cub@ubolibros)y los
que ellosdenominanlibro-juegos que consisten en libros con elementos constructivos en el
interior para jugalFig.12).

% Robert Sabuda (Michigan, 1965), es ilustrador y uno de los principales disefiadores de papel. Sus obras son editaas en todo e
mundo. Entre ellas cabe citlicia en el pais de las maravillasEl mago de OzHa sido galardonado tres veces coRreimio
Meggendorferotorgado por laMovable Book Society of Ameri¢can honor del ilustrador aleman Lothar Meggendorfer.
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Fig. 12: Libro-juego, de Fénix Factory (imagen tomada de
la paginawebdel estudio http://www.fenixfactory.com/)

- Yeray Péreallejo®” esun disefiador grafico y director de arte cuya vocacion es éa ing
nieria de papel y realiza trabajos tanto en el &mbito editorial como para otros sectores. Disefia
tarjetasy ha realrado incluso una escenografia con la técnica deupofno de sus trabajos
mas relevantes es el libkas nifias flamencagn el que realiz6 la ingenieria de papel sobre las
ilustraciones de Susana Subirana (Fig. 13).

Fig. 13 Pagina interior déas nifias flamencasle Yeray
Pérez,publicado por la editorial Combefofografia del
autor).

- Lluis Farrées ilustrador y autor de libros infantiles.partir de la propuesta de la editorial
Combel, comenzé a realizar también la ingenieria de papel de algunosdibrasaboracion
con la ilustradora Mercé Canals, corhes mil i una nity L"Arca de No&Fig.14)

Z'yeray Pérez Vallejo (Jaén, 1986) estudi6 Disefio Gréafico en la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Murcia, y dirige, junto
con un compafiero, la agentiaCalle esTuya en Murcia.
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Fig. 14: Imagen desplegable énArca
de Nogfotografia del autor).

- Xavier Salomaes ilustrador disefiador grafico y dramaturgoaimbién ha desarrollado la
ingenieria de papel para algunos proyectos editoriales, tOromdades y un suefien colab-
racion con la escritora Meritxell Martipara la editorial Combglo Rue de mysteregon la
misma autora, para Milan Editions, en Francia.

- Otro tanto puede decirse de Inma PI4, ilustradora que ha incorporado la técnicautel pop

a las ilustraciones de la egkcionLos mas grandege la editorial Combel, con titulos como
Caminando por la luna

- Un ilustrador de larga tradicién profesional como Fernando Vitaarmbién ha realizado
las ilustraciones pepp para el libraegipto, nuevamente en la editorial @bel.

Aparte del pogup, algunoslustradores realizan trabajos a partirai@sconcepts lidicos e
interactive. Es el caso d€amen Queraltautora, por ejemplo, de los recursos del lBuenas
noches escrito por Angels Navarrdpndese incluyenadhesivos, tintas fosforescentes, Ui or
gami para recortar, solapas y figuras troquelédigs 15)

Fig. 15: Paginas interiores dduenas nochepublicado
por la editorial Combe(fotografia del autor).

% Fernando Vicente nacié en Madrid y comenz6 su labor profesionas afids 80, compaginando la ilustracion y la pintura. Es
colaborador habitual d€l Pais y de editoriales como Alfaguara o Espasa. Entre otros galardones, ha recibido el Premio Laus de
oro.
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1.3.4. Publicacionesobre la materia.

En este apartadwataremos de los librpg textos en generagpublicados en &pafia desde el
afo 2000 hasta hogpbe los librosjuguete;especialmente sobre los librogviles y tridime-
sionales que somradicionaiente,los que harsido objeto de estudio. Hemos dividido el mpa
tado en tregireas los estudios académicos sobre el tema, y sobre cuestiones proximas y rel
vantes sobre el mismo; los estudios especializados y los articulos divulgativos en prensa
(Fig.16)

El dato més sigficativo sobre las publicaciones en este terreno es su escasez, quizas en
correspondenciaon la pobre tradicién en la edicion y produccion de libros para jugar que ha
existido en Espafia, tal y como hemos visto en el apartado anterior.

Estudios académicos ———— Tesis doctorales

Libros en espafiol

Estudios especializados Publicaciones sohre temas

< De autores espafioles
afines

De autores extranjeros

Catalogos de exposiciones

Articulos divulgativos en prensa

Fig. 16: Esquema de las publicaciones sobre la materia en Espana.

1.3.4.a.Estudios académicos.

En el &mbito académico de hecho, no existe en Espafia ninguna tesis doctoral ni trabajo de i
vestigacion realizaden el marcale la universidad enfocado hacia los libros para jugarl-en a
guna de sus acepciones. Tampoco son muy abundantes en el resto del mundo esteuipo de est
dios, hata donde hemos podido abarcar.fiedesefialar sin embargoel casode Bernadette
Puleo®, auora del estudidNext Stop: Pojups.The Influence of Paper Engineering on Visual
Media en 2011 para la obtencién del Master de Bellas Artes: Artes visuales y Disefio Grafico
en laMarywood University, efscranton, Pennsylvania

En su trabajoBernadette Puleo, tras una introduccién sobre la historia delpgpn cap
tulo sobre las posibilidades educativas en la enseflanza de este recurso, realiza una exploracién
por los medios audiovisuales en los que aparecen las imagenap, pamcretamea en el
video y el cineTambiéntratasobre su utilizaciodentro ddas nuevas tecnologiasentrandose
en la realidad aumentada, los pgpen lose-readery las aplicaciones patpad

Una tipologia de libros que, sin embargo, si es motivo de estnda Universidad es la de
los libros de artista. Los rasgos compartidos entre éstos y losjligiete son muchos, como
detallaremos mas adelante, y por eso resulta imprescindible contemplarlos en nuestia tesis. C
da vez en mayor medidel concepto ddibro de arte estéd presente en los liguggiete, como
resultado dda evolucion en un terreno en el que la experimentacion forma gt propia

2 Bernadette Puleo ha trabajado como profesora adjuntaFannangdale State University of New Yorkctualmente trabaja
como disefiadora gréfica y textil.
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esencia del libro. Puede también decirse que tanto unos como otros constituyen campos de co
fluencia e inerrelacion entre diversos ambitos de la creacion.

Esa es la idea que defiende Verdnica Alaradroposito déos libros de artista, en su tesis
El arte del libro; unién y colaboracién entre disciplinas artisti®ag&n su trabajo, la autora
parte de unalasificacién en el arte del libro, distinguiendo entre libro ilustrado, libro objeto y
libro de artista; recogidos todos bajo la acepcion general de libro de &rtistetir de ahi, aar
liza la historia y el presente del libro como ambito de encuentre ks distintas disciplinas
artisticasEn el afio 2010, la autora abundaria en sus argumentos en €ugmdo el libro se
hace arté".

Otra tesis que indaga en la direccifel vinculoentre las artes en el libro es la Alegela
Sanchez de Vergorres,La puesta en escena del libro (a través de Peter Greenaway). Libro de
artista, cine y exposiciofi. En palabras de la propia autora:

El libro, como el cine, es un medio mestizo cruzado por varios lenguajes que trabajan juptes [...]
tendootorgar el sentido central a la reunién de todos los elementos, al libro como contenedor, como
caja: no cuenta tanto como elemento aislado sino el proyecto, la idea global, contenida dentro de los
limites del librd>.

Las concomitancias en este sentido entre el libro de artista y ejugurete son evidentes,
puestambién este Ultimo, como de hecho pretende demostrar esta tesis, actia como un medio
catalizador de recursos procedentes de diversos ambitos creati®gsados en un proyecto y
una idea comunes.

En esa misma direccion apunta la tesis de José Francisco GonzaleZBEWidtinde artista
como marco multidisciplinar para la expresion plastican la que se estudia el caracteeint
grador de otras fuentestisticas en el libro de artista.

Fuera ya del ambito del libro de artista, e introduciéndonos en otro terreno afin al nuestro
como es el del juguete, cabria destacar la tisiFernando Antofianzas Mejatistas y juge-
tes® del afio 2005, efa que sesubrayan los vinculos que a lo largo de la historia han manten
do el arte y los juguetes. Aunque la tesis se centra en los juguetes hechos por artistas, como
Calder, Paul Klee, Picasso o Joaquin Tor@ascia, presenta aspectos que enlazan con nuestro
mativo de estudio, a través de capitulos como el que trata de las vanguardias y el mando infa
til. Este temasobre el que incidiremos mas adelaatede suma importancia kngestacion de
las nuevas formas de entender el juego, cuyo origen esta enoeKbigly atraviesa todo el
siglo XX, teniendo a las vanguardias como un referente trascendental.

En el terreno de la ilustracion infantil, cabe mencionéedes doctoraCreatividad y com-
nicacién de la ilustracion infantil en la narrativa en castellgi800-1936)° de Alberto Urdia-
les Valiente en la que muy brevemente se hace alusion a nuestra tipologia de élegrg@-
riedad de su edicion en Espafia.

A este envidiable ambiente editorial previo al siglo XX se debe afidtibitual edicién de lolibros
magicoslibros juguetelibros teatrg etc.Es cierto que son libros exquisitos y caros, de dificil acceso

% Tesis presentada @905 en la Universidad Politécnica de ValenBiapartamento de Dibujg dirigida por D. Antonio Alcaraz

Mira.

%1 publicado pota InstituciéAlfons el Magnanim. Diputacié de Valéncia, Valencia.

2 Tesis leida en el afio 2007 en la Universidad Politécnica de Valencia, Departamento de Dibujo y difigsdarpf@sores D.

José Manuel Guillén Ramén y D. Miguel Corella Lacasa.

* |bid. p. 28-29.

* Dirigida por D. IgnacicHenares Cuéllar. Universidad de Granada, Facultad de Bellas Artes, 2002.

* Dirigida por Marfa Luisa Martinez Salmean. Universi@amplutense de Madrid, Departamento de Dibujo I.

% La tesis fue presentada en la Universidad Complutense de Madrid, Facultad de Bellas Artes, Departamento de Didactica de la
Expresion Plastica, en el afio 20@&igida por DMarian Lépez Fernandez Cao
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para lainfancia, percson un punto mas para valorar la importancia que la st@iedades mas sle
arrolladas dabansus nifios y nifid§

1.3.4.bEstudios especializados.

Aqui nos referiremos a los libros, ensayos y articyloblicados en espafjaedicados al libro
como juguete, en alguna de las acepciones que estamos contemplapal@ecidoen los ne-
diosespecializados sobre disefio, arte o literatura, asd @n catadlogos de exposicion€am-

bién se analizaran los ambitos afines, como el libro de artista, el juego, la pedagogiaer el jugu
te, en los que se traten temvasculadoso influyentes en el librguguete.

Libros sobre la materia en espafiol

Respecto a los libros sobre la materia en espafiol, el primer dato significativo a consignar es que
no existe ninguno realizado por un autor espafiol. Los pocos que existen son traducciones de
libros editados entros paises por autores extranjeros.

Sin duda, el mas relevante de elloEtsarte del popup. El universo magico de los libros
tridimensionalesdel francés JeaBharles Trebbf, publicado por la editorial Promopress, en el
afno 2012. El libro fueeditado originalmente en Francia por Editions Alternatives France, ese
mismo afio, con el titulb"art du popup et du livre animéFig. 17).

Su importancia radica en que es el primer estowoografico sobre los libros pap y
tridimensionales que apaeen espafiol, no centrado en la explicacion didactica de las técnicas
para su realizaciorl libro de Trebbiofrece una vision panoramica sobre el tema, haciendo en
primer lugar un recorrido pde historia del libro animado, para exponecamtinuacion las
principales técnicasle construccién de imagenes moviles y tridimensionales. Después trata
sobre los temag contenidognas frecuentes que se dan en ellos y alude a los mas importantes
ingenieros de papel del mundo que trabajan actuaément

También habla sobre los distintos tipos de encuadernaciones y las creaciones con afiadido de
otros materialesy hace referencia a la creacion de libros-pppen el ambito de la pedagogia,

a través de los talleres formativos.

En el capitulo Mas alladel popup", tratasobre la implicacion de esta técnica en otrosiamb
tos creativos, como el cine y el teatro, y su irrupcion enugldo digital a través de los cuentos
en soporte electrénico.

el
<8 ﬁ%\
)

o
.'U‘

Fig. 17: Portada del libr&l arte del popup,
de JearCharles Trebbf{fotografia del autor).

% |bid. p.125.
% JeanCharles Trebbi naci6 en Paris,¥968. Es disefiador, arquitecémtistae ingeniero de papel

26



En definitiva,si los libros que se han ocupado tradicionalmente de este tema se han centrado
en la historia del pepp® y la explicacion de sus técnicas, el de J8harles Trebbi abarca
otros &pectos que nos resultan interesantes, al contemplar la materia desde un punto de vista
actual y mostrasu vigencia ylas posibilidades de implicacion que tieee otros territorios
creativos y sociales. Sin duda no es el primer autor en haberfecho, su compatriota Gaélle
Pelachaulf escribié poco antelsivres animés, du papier au numérigtien el que, ademas de
contemplar los referentes histéricos, centra su estudio en otros aspectos formales y conceptuales
del libro animado, como son el movenito y el libro como pelicula; la tipografia y el texto
como recursos, Y los vinculos entre el libro animado y el libro de artista y el libro objeto.

Esteestudig sin embargo, no ha sido traducido al castellano, a pesar de abordar el tema con
un grado derofundidad y reflexibn mayor que el de Trebbi

El resto de libros sobre librgsguete traducidos al castellano tratan exclusivamente sobre
las técnicas de creacién de las imagenes moviles y tridimensionales, y mas concretamente sobre
su ejecucion. Eseatir, se trata de manuales didacticos orientados a la formacion del usuario, en
un mayor o menor grado de profesionalidad, desde los nifios a los ilustradores o disefiadores.

De entre todos ellos, destatas elementos del pap* de David A. Cartéf y James
DiaZ*, publicado en Espafia en el afio 2009 por la editorial CofRlzel 18) Se trata de un
libro en que se explican las distintas técnicas delypomgrupadas por categorias. Cada una de
ellas aparece ilustrada materialmente con un modeloesndimensiones que se despliega o
mueve al accionauna solapa, una rueda o una lengliés.por tantoun libro plenamenten
teractivo, dirigido a todos los publicos, pero especialmente orientado a los nifios, por su sentido
plastico y didactico.

Los
ELEMENTOS

Pop-Up

1 A Canten v James Draz

Wi
Dav

Fig. 18 Portada del librd.os elementos del Pdgp, de
David A. Cartery James Diaz (fotografia del autor).

% Entre los estudios clasicos sobre la historia de los libros animados cabe citar los sigdiéemtiele books: An illustrated histqry

de Peter HainingA concise history of pepp and movable bookde Ann Montarand,ivres animés. Deux siécles de livres a
systemegde Jacques Dessépriti libro! Mecanismi, figure, tridimensionalita in libri animati dal XVI al XX secale Pietro

Franchi.

40 Gaélle Pelachaud es pintora, grabadora y profesora de disefio en Paris. Ha realizado numerosos libros de asfisticyléibros
centrando su actividad investigadora en el libro en movimiento.

“! Fue publicado por la editorial L"Harmattan, Pagfs2010.

“2The elements of Pdgp fue editado originalmente en 1999, por White Heat, &tdEEUU.

“3David A. Carter naci6 en 1957 &alt Lake City, Utah. Es ilustrador e ingeniero de papel y autor de titulos emblematicos en el
pop-up comoUn punto rojq El 2 azu)] 600 puntos negros Cuadrado amarillo

“ James Diaz es ilustrador e ingeniero de papel. Es el propietario de una empresa dedicada a la investigacion de loplibros pop
interactivos.
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En esa misma linea, aparecio en el 2011, tanto en castellano como en Eafalgn,de
Ruth Wickings y Frances Casfiedirigido a nifios mayores de 8 afios. En él se ofrece una guia
didactica de cdmo aprender a hacer-ppp mediante sencillas explicaciones y numerosas pi
zas y material para montar ilustraciones tridimensionales. En realidad, mas que serson libro
brelastécnicas, es un librdidico-juguete que utiliza las técnicas como motivo de interaccion.

Para un sector adulto, se editd en Espafia en el afiol2Dir&jenieria de papel al dasc
bierto, de Keith A. Fincf, con una concepcion semejante a la del libro aeid A. Carter y
James Diaz, pues también incluye modelos tridimensionales que ejemplifican las técnicas que se
explican.

Y ya dentro del terreno de los libros que explican técnicas afines a logppopomo cortg
plegado, existetambién una buena cantidad traducidos al castellano, dirigidos fundamenta
mente a disefiadores y estudiantes de digedi@ficionados a la papiroflexia. Cabria citar de
entre ellosEl arte del plegadd, del ya citado JeaB@harles TrebbiTécnicas de plegi para
disefiadores y arquiteas y Técnicas de corte y plegado para disefiaddfeambos de Paul
Jacksonuno de los ingenieros de papel y origamistas prestigiosos actualmente.

Como caso singular en este ambito, hay que sefakrpaper architectfold-it-yourself
buildings and structurd§ de Marivi Garrido e Ingrid Siliakus, un libro sobre arquitectura
origamica, que es una modalidad de imagen desplegaibéd,que se proponen diversos mod
los arquitectonicos para su construccion por parte delries{Fig. 19). Su singularidad consiste
en que tratandose de una autora como Marivi Garrido, que desarrolla su trabajo como ingeniera
de papel desde Espafia, el libro no ha sido editado aqui. Este hecho ejemplifica perfectamente el
escaso arraigo gueasta la fech&a tenido la edicion de librgaguete y, también por ello, la
escasa presencia de profesionales de la ingenieria de papel en nuestro pais.

THE PAPER
ARCHITECT

FOLD-IT-YOURSELF BUILDINGS
AND STRUCTURES

With 20 Ready-to-Use Templates.
Maria Victoria Garrido Bianchini

Ingrid Sifiakus

Joyce Aysta

Fig. 19: Portada d&he Paper Architecje Marivi
Garridoe IngridSiliakus(fotografia del autor).

“ Editado en 2011 pdviacmillan Literatura Infantil y Juvéin

“ Editado en Espafia por Promopress.

47 El arte del plegado: formas creativas en disefio y arquitec2089, Barcelona, Promopre&slicion original:L art du pli,
Paris, Editions Alternatives France.

“8 Editados en Espafia en 2011 y 20d$pectivamente, ambos en Promopress., Barcelona.

“90Op. cit. p. 19.
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Publicacionesobre temas afines en espafiol.

. De autores esparioles.

De entre todos los @mbitos cercanos al libro juguete, el que mas afinidades presenta con éste,
como ya se ha comentado, es el del libro de artista. Fuera del terreno estrictamente universitario,
han surgido en los Ultimos afios numerosas publicacioneseddbrea, vinculadas sobre todo a

ferias y exposiciones. Estas exposiciones symlesentarse en formatolectivo y realizarse en
espacios institucionales, como museos, centros universitarios, bibliotecas, etc. Debardn al

ter escasamente comercialegtiene en Espafa esta actividad plastica, el soporte institucional se
hace imprescindible.

Se comprende también que la labor de comisariado, confeccion de catalogos, redaccion de
articulos y textos, se realice en gran parte por personas vinculadasizelaidady mas s-
pecificamente a las facultades de Bellas Artes, 0 a la ensefianza artistica endgeterale su
labor de investigaciGrAunque ambién los propios artistas plasticos se ocupan en ocasiones del
soporte teérico de subras

Los textos que encontramos solslelibro de artistafuera de latesis doctoras son fun-
damentalmente catalogos de exposiciones o textos referidos a un colectivo de autores, en torno a
los cuales se realiza una actividad.

Citaremos solamente algunos detaés significativos, desde el enfoque de esta tesis, en los
gue quedan de manifiesto los rasgos compargduoe libro de artista y librpuguete, como son
el caracter ludico y la experimentacion estructural.

Entre las publicaciones mas interesantes sli€lliimos afios, se encuenkhllibre, espai de
creaciq catalogo de la exposicion del mismo nombre realizada en la Biblioteca Valenciana,
entre septiembre de 2008 y Enero de 26Af organizada por la Biblioteca Valenciana y la
Universidad Politécnica de Valenciapgarte delos textos corrieron a cargo detonio Alca-
raz’°, quien actu6 también como comisario de la misma.

Alcaraz plantea cincoasos en los que puede darskbed de artista: El libro gréfico, que se
corresponde con una edicion de elementos graficos en formato libre; el libro tipografico, en que
la letra es el elemento generador de imagenes; el libro objeto, en el que el libro se transforma en
objeto; el libro no eithdo,o surgido de la intervencion sobre material ya editado; y el ditifo
tado industrialmente que camina entre el disefio gréafico y el libro de dtistate Gltimo caso,
sobre todo, podemos obserl@proximidadcon el librejuguete

Esinnegablé a renovaci - que ha patit el m-n editorial en
cretament en | es edicions relacionades amb productes
han posat al servi ci del st wamitti stt edd autded d ipt¥ebrl i r cediu cg
edicions curtes. En aquest materi al undefgound hi hem dbo

com ara els comics, els fanzines, les revistes experimentals i els llibres per @infants;

En el afio 2013, skevo a cabo en la Biblioteca Nacional de Espafia, en Madrid, laiexpos
cién Libros sorprendentes. La coleccion MIMB de la BN(Eig. 20) cuyo catalogo retnkes
siguientedextos "La colecciéon MIMB1", de Paz Ortiz,Libros en la frontera. El limite entre
disefio editorial y libro de artistade Antonio Alcaraz,'Libro de artista: la transdisciplinariedad

como fundament de Bethania Barbosa Bezerra de SqU# libro de artista, un espacio iint

%% Antonio Alcaraz es profesor de la facultad de Bellas Artes de Valencia. Ha realizado numerosas exposiciones relacienadas con
libro de artista y comisariado algunas de eltasno la &posicion "Paginas singulares. El libro de artista”, junto con Rocio Santa
Cruz, en cuyo catalogo escribid el texto "El libro como soporte de arte. La ventura de editores y artistas". Sala @a&xposici
Josep Renau. Facultad de Bellas Artes de Vale®88, Fundacion Antonio Pérez, Cuenca. 2000.
51

P.53.
*2 La exposicion se realizé entre el 23 de abril y el 22 de septiembre.
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mo de creaciGhde Chema ElexpuruiLo que no esta escritode José M2 Ribagorda'\Libros
de artista en las colecciones de la Biblioteca Nacional de Esplff@armen Rodriguez Paer
les.

Fig. 20: Catalogo de la exposicidrbros sorprendentes.
La coleccion MIMBde laBNE (fotografiadel autor).

Si enkEl llibre, espai de creaciése hacia referencia a las distintas tipologias que podemos
encontrar en el libro de artista, en los textod ikeos sorprendentese alude sobre todo al
caracter interdisciplinar del género, asi coasu idoneidad como &mbito para la creacion y
experimentacionComo observamosglgunos ddos aspectos mas trascendentes del libro de
artistg los referidos al soportepinciden en gran medida cassldel libro jugueteAunque -
viamente, los objetivos necursos difieren en gran medidamo se analizar4 mas adelante.

En el afio 2012, se habia realizado en la Biblioteca Nacional de Espafa, en Madrioh la exp
sicién El libro coma..®, comisariada por Magda Polo Pujaligsorganizada por la Biblioteca
Nacional de Espafia y Accion Cultural Espafiblainteresante de esta exposicion, ademas de
mostrar las multiples interpretaciones creativas que como soporte admite el litso pfas-
teamiento interactiva partir de obj®s y de los libros expuestos. La percepcion de éstos se veia
alterada mediante latroduccionen el espacio de imagenes de video, musica, sonidos, e incluso
olores, con lo que se pretendia hacer participar al visitante de una experiencia multisensorial,
mas alla de la mera percepcion visual. Y este caracter interastiprecisamente una de las
piedras angulares de nuestra tesis, y que supone un punto mas de proximidad entre el libro de
artista y el libro como juguete.

Un ejemplo de la mayor difusion gesta alcanzando en los ultimos afios el libro de artista
es la aparicion en el afio 2Q1E! libro de los libros de artist, un libro que no surge vine
lado a ninguna exposicidbn o muestra en concreto, y que nace con una pretension cuasi divulg
tiva (Fig. 21) Los autores son Angel Sanz Montero y José Emilio Anton, ambos autores de
libros de artistaEl libro fue presentado en la Feria del libro de artigtasquelibrosque en el
afo 2012 celebro su primera edicién, en Madrid.

%% La exposicion se realiz6 del 27 de septiembre de 2012 al 13 de enero de 2013,

**Magda Polo Pujdes eprofesora del Departamerte Arte de la Facultat de Geografia i Historia de la Universitat de Barcelona.
Es autora del ensayo "El libro como obra de arte y como documento espertd’§ de Documentacion, 2011, vol. 14, n° 1.
Disponible en<http://revistas.um.es/analesdoc/agiglew/120151>.

% El libro fue publicado por L.U.P.I. (La Ultima Puerta a la Izquiesdpjtrocinado por los ayuntamientos de Barakaldo, Sestao,
Portugalete, el Gobierno Vasco y la Diputacion de Bizkaia.
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A través de su progiobra y dda deotros artistg, los autores pretenden realizar una dlasif
cacion de los distintos tipos de libros de artista y hacer un recorrido por todos los recursos que
pueden participar en elloEste quizas sea el punto mas interesante para naSotes al hacer
una resefia pormenorizada de las técnicas implicadas, se hace mencién a algesizs gtie
rectamente relacionadas con los libros moviles y desplegable® son el pepp y todos los
recursos sensoriales, visuales, tactiles, sonoradueso olfativos.

el libro de los
libros de

artista

guia de campo de este nuevo género
un acercamiento multifocal con diversas
propuestas para la clasificacidn de ejemplares
proyecto ideado reflexionado coordinado y elaborado
José Emilio Antén y Angel Sanz Montero
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Fig. 21: Portada dél libro de los libros de artistade Angel
Sanz Monteroy José Emilio Anton (fotografia del autor).

Aludiremos ahora a las publicaciones sobre otro de los ambitos directamente relacionado con
el nuestro, el de los juguetes. Existen numerosas publicaciones sobre este tema, pero nosotros
solo nos referiremos a aquellas que guardaastiecho vinculo con los libsjuguete, y mas
concretamente con esa linea a que nos hemos referido antes que une el arte, el juege y la ped
gogia. Estos tres aspectos forman uno de los nucleos fundamentales de los libros para jugar, y
estan presentes en el cuerpo central de nuesisaHemos dicho anteriormente que no existe
en Espafia una linea de investigacion abierta sslibebema. Y eso es cierto si consideramos el
estricto marco de este estudio. Sin embargo, al establecer las necesarias conexiones entre el
libro como jugueteon su contexto, podemos advertir la existencia de otros terrenos proximos a
él que estan siendo brillantemente investigados y que arrojan no poca luz sobre elDeestro.
esta manera, al hablar de la situacién actual de la materia, no podemos dégirdesra pe
sonas quéandesarrollado un importante trabajo en esa linea mencionada, como Carlds Pérez
y Juan Bordes

En 1998, Carlos Pérez organizé la exposi¢idancia y arte modernaen el IVAM, Centro
Julio Gonzélez, y escribi6 los textos datalogo junto con otros autores

La exposicion acogia numerosas obras de artistas de las vanguardias de Europa en el periodo
de entreguerras, que iban destinadas a los nifios. Las obras, de movimientos como el-construct
vismo ruso, el futurismo checotaliano o el neoplasticismo holandggsje artistas comlirg,

Calder o Picasso, estaban concebidas en consonancia con las nuevas corrientes pedagdégicas y

*® Carlos Péretrabajé como conservador del Instivalencia d'Art Modern (IVAM) y deMuseo Nacional Centro de Arte Reina
Sofia (MNCARS). A su regres@ Valenciafue responsable del programa expositivo del Museu Valencia de la Il-lustraci6 i de la
Modernitat (Muvim) Mientras redactamos este trabajos llega la noticia de su fallecimiento, el dia de navidad de 2013. Nuestra
gratitud por su inmensa labor cultural y por las exposiciones con las que nos hizo disfrutar.

*" El catalogo fue editado por el IVAM, Centro Julio Gonzalez. La exposicion sedeletve el 17 diciembre de 1998 y el 10 de
marzo de 1999.
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sociales de la primera mitad del siglo XX. La muestra estaba compuesta por juguetes, carteles,
dibujos, muebles, libros y otros objetos que dejaban ver la renovacion pedagogica exgeriment
da en ese periodo.

El catdlogo de la exposicion se hacia eco de la importancia que los artistas de la vanguardia
concedieron al mundo infantil y al papel que el ar@iggugar era educacién y la formacion
de las personas.

En el afio 2010, Carlos Pérez repetiria la experiencia en el Museo Picasso de Maliaga, com
sariandgjunto con José Lebrero Stals, director artistico del Museo Picasso de Néakagn-
sicién Los juguetes de las vanguardfdgFig.22) con un planteamiento semejante a la del
IVAM, es decir, mostrando el paralelismo que existio a principios del siglo XX entre las nuevas
corrientes pedagogicas y las nuevas formas de expresion artisticas, ambas conscientes de que la
ensefianza y el arte gad complementarse en la gestacion de una nueva manera de educar al

= iy

Los juguetes
de las
vanguardias

Fig. 22: Catalogo de la exposicidros juguetes de
las vanguardiascomisariada por Carlos Péren-(f
tografia del autor).

La exposicion incluyod una seccion llamadeomesas de futuro. Blaise Cendras y el libro
para nifios en la URSS. 1920829 que reproducia otra exposiciérganizada en Paris en 1929
por el escritor Blaise Cendras, y que estaba compuesta por catalogdss galibros dirigidos
a los nifios y realizados por los artistas de la vanguardia rusa en los primeros afios de la revol
cion soviética.

Se realizaron dos publicaciones a propdsito de la exposicion. La primera llansajdgte-
tes de las vanguardiagzontextosde los comisarios y otros autores. Y la segutidejada
Promesas de futur@laise Cendra y el libro para nifios en la URSS, 19P829 dediadaa la
seccion de Blaise Cendras, en colaboraciéon con el MuVIM.

En la misma direccion apuntada por el trabajo que realizara Carlos Pérez en su labor como
comisario de exposiciones y teorico del arte, encontramos también la labor investigadora de
Juan Bordes, al que ya presentamos al comienzo de esta tesis. Juare8ardes de algunos

%8 La exposicion se celebré del 4 de octubre de 2010 al 30 de enero de 2011. Posteriormente, la exposicion viajé al Miaseo Valenc
no de la llustracion y la Modernidad (MuVIM), en la primavera dell2B81 catalogo fue editado por el Museo Picasso de Malaga.
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libros en los que la historia del arte, la pedagogia y el juego se entretejen formando una trama,
casi siempre inadvertida en los manuales de historia dehagejemuestrgue esos terrenos,
fundamentales en la formacion del ser hnmaan estado mas vinculados de lo que podia pe
sarse. En su librba infancia de las vanguardias: sus profesores desds$@au a la Bauhaus
(Fig.23) el autor nos dice:

La tesis que propone este libro abandona la historia del arte como una cagieudgones que se
retroalimenta. La opcién es buscar el ideario iconografico de las vanguardias sobre el camino que
comienza en el mismo punto donde se produjoruptura de los modelos de educaci@rpartir de
entonces, y con unos nuevos programatagraulas escolares, se originé un "efecto mariposa" que
produjo importantes consecuencias, pues es facil concluir que sélo con una infancia educada con cr
terios nuevos y transgresores fue plesproducir un cambio radiceh la sociedad y el arte a pmin

pios del siglo XX°.

Segun Bordes, hasta el siglo XIX, los nifios contaban con juguetes figurativos que servian
para asumir, mediante el juego, los papeles y comportamientos de las personas adultas. Y es en
la primera mitad del siglo XIX cuando nace ehcepto de juego educativo, que trae de la mano
el surgimiento de nuevos juguetes y objetos orientados al desarrollo de la creatividad-y la im
ginacion.

Fig. 23: Portada dd.a infancia de las vanguardias
de Juan Bordeotografia del autor).

Y aunque este nuevo sentido del juego ya habia sido prefigurado en el trabajo de algunos
pedagogos, no es hasta que Frd@lensigue incorporar a su programa docente determinados
ejercicios ludicosque los fabricantes de juguetes comienzan a aceptar esos objetivos g-materi
lizarlos en objetos concretos.

Froebel cre6 numerosos objetos escolares como estimulo de la creatividad y la observacion,
e ided6 con ellos juegos de armar y desmontar, juegasidmanzas, con colores, poemas, etc.
(Fig. 24)En palabras de Juan Bordéasi pues, hemos de atribuir a Froebel el mérito dé- part

59

P. 13
% Friedrich Froebe(1782- 1852)fue un pedagogo aleman, discipulo de Rousseau y de Pestalozzi. Plasmé su ideario &a la obra
educacion del hombr@ 826).
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