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Introduccidn

El interés en el tema no es circunstancial, durante 5 afios tuve la
oportunidad de desarrollar un emprendimiento propio relacionado
con el terreno del juguete de autor (Mela y Melo Juguete Textil).
La temporalidad y especificidad de mi campo de trabajo, asi como
la formacion académica, me brindaron herramientas para lograr
una aproximacion tanto teérica como practica a mi objeto de es-
tudio.

Si bien existe mucha informacién en internet, se cuenta con poco
material de caracter formal. La literatura sobre el art toy tiende a
ser mayor desde el campo de la fotografia, las artes visuales y el
disefio aplicado con abordajes mas de indole estética o de proce-
sos de produccién. Por estas razones considero el tema como un
ejercicio interesante para la gestion cultural en orden de generar
datos susceptibles de ser interpretados no solo por la gestidn cul-
tural sino por otras disciplinas.

El trabajo de tesis de la Facultad de Disefio de UNAM: Art Toy
en México, otra forma de ver y hacer disefio, tesis de maestria
del Posgrado de Artes Visuales presentada por la estudiante Elva
Magafia Moreno y Tres colectivos de disefio con lo mexicano,



proyecto museografico para obtener el grado de Licencia-
tura, de Berenice Gutierrez me permitieron acércame a
estudios mas elaborados sobre el tema. De la Universi-
dad Auténoma Metropolitana (UAM), conté con la entera
disposicion y apoyo de catedraticos como Roberto Garcia
Madrid quien, como especialista en el rubro, ha generado
investigaciones alrededor del juguete y el coleccionismo,
proporcionandome material de autoria propia en orden de
enriquecer el caracter tedrico de mi trabajo.

En cuestion de datos duros conté con el generoso apoyo
de Jessica Rodriguez Cafiete, quien, como parte del comi-
té organizador de la primera ediciéon de Pymes Creativas
2014, de la Secretaria de Desarrollo Econémico del D.F
(SEDECO), me permitié acceder a datos actualizados, ta-
les como el Expediente del proyectos (operatividad y mar-
co normativo del evento) y el Informe Final con las cifras
derivadas del evento.

Uno de los factores que dificultaron la recopilacion de in-
formacion fue la desconfianza de muchos artistas para
hablar de sus disefios. Me enfrenté al poco interés de pro-
yectos consolidados para apoyar este tipo de investigacio-
nes, mientras que las entrevistas cara a cara fueron algo
dificil de conseguir, sobre todo en aquellos proyectos que,
aunque con experiencia, aun no habian podido destacar,
incluso los cuestionarios en linea representaban —para
ellos- algun tipo de amenaza. La poca sensibilizacion al
derecho de autor en nuestro pais y la obligatoriedad por el
pago de impuestos son algunas de las trabas para generar
proyectos innovadores en nuestro pais.




Gracias a platicas informales con especialistas
y creativos del medio, como Uriel Rodriguez
(creador de Bulbots Art toys) y Erik Martinez
(Vinyles Chiles), logré obtener datos realmen-
te valiosos y de gran aporte para esta inves-
tigacion. La total colaboracion de Omar Orte-
ga para la generacion del estudio de caso, en
cuanto a destinar tiempo para entrevistas, con-
testar cuestionarios y ofrecer datos reales de su
empresa permiten contribuir a la generacion de
informacion sobre las empresas creativas.




Justificacidn

Decidi abordar el tema como un estudio de caso pues,
como lo sefiala Bent Flyvberg en Cinco malentendi-
dos acerca de la investigacion mediante el estudio de
caso: “Los casos son importantes para los propios pro-
cesos de aprendizaje del investigador en el desarrollo
de las técnicas necesarias para hacer una buena in-
vestigacion (...) Un estudio de caso, gracias a su valor
practico, permite acceder a un tipo de informacién mas
profunda, pues es “un examen detallado de un solo
ejemplo™.

Thomas Kuhn considera como una precondicion para
la ciencia la experiencia, es decir, la serie de conoci-
mientos previos sobre el tema en orden de poder rea-
lizar una investigacién. Mela y Melo me permitié gene-
rar esta precondicion, y, de lo empirico poder trasladar
este bagaje a datos formales susceptibles de ser inter-
pretados y utilizados por otras disciplinas inmersas en
estos procesos (tales como la economia o la politica).

1, Cinco malentendidos acerca de la investigacion mediante los estudios de caso.




Flyvberg, sefala que lo estudios de caso no pueden
ser generalizadores, sin embargo “pueden facilmen-
te construirse en éstos si se realizan en cierta canti-
dad, de modo que se puedan hacer juicios sobre su
tipicidad en forma justificada”. Asi, conocer como un
proyecto de esta naturaleza jerarquiza del trabajo y
administra sus recursos —entre otros factores- tal vez
pueda permitir a otros emprendedores mejorar sus
emprendimientos o alentarlos a ponerlos en marcha.

Elegir a la empresa Veneno Toys como mi objeto de
estudio no fue una labor sencilla, derivé de una inves-
tigacion alrededor de los diversos actores de esta co-
rriente, realizar un mapeo de marcas y/o disefiadores
independientes, ademas de realizar entrevistas perso-
nales y seleccionar en base a tipo de emprendimiento
y elementos de contexto que se involucran (algunos
so6lo surgen por la novedad del momentos y no preten-
den mantenerse en el mercado).

El emprendimiento cumple con las caracteristicas de
operacion de una empresa tradicional. Genera valor
tanto simbadlico como ecodmico, sus registros demues-
tran un crecimiento y ha permanecido por mas de tres
afos en el mercado (cuando cerca del 75% de las nue-
vas empresas mexicanas debe cerrar sus operaciones
apenas después de dos anos en el mercado)>.

2 De acuerdo al estudio estudio Cete-Crece con respecto a las pymes 2005).



De esta forma, los resultados de esta investigacion
so6lo pretenden ser la base para generar interés en las
empresas creativas — y los productos y servicios que
derivan de ellas- asi como incentivar a otros a rea-
lizar estudios de otros casos similares. La forma en
la cual se dispone la informacion es la siguiente: en
el primer capitulo aborda una definicién general de la
industria creativa y se realiza un analisis general de
la aportacion actual de la cultura a la economia, éste
es el punto de partida para justificar la importancia
de analizar el caso del disefio como un actor impor-
tante de esta cadena de valor. El siguiente capitulo
permite observar el comportamiento de las politicas
publicas mexicanas alrededor de las empresas crea-
tivas para, finalmente decantar en el tema central de
esta investigacion: el art toy y el estudio de caso de
la empresa Veneno Toys.




Metodologia

Mientras que los primero capitulos se realizaron en
base a entrevistas semiestructuradas e investigacion
documental, el estudio de caso gener6 otro tipo de
analisis como la entrevista a profundidad, la cual me
permitié identificar los distintos factores que ejercen
influencia sobre la creacion de este tipo de emprendi-
mientos (como caracteristicas personales, culturales,
experiencia en el rubro, sistematizacion del trabajo).

La entrevista se integro al texto de manera anecdé-
tica, pues, aunque las preguntas fueron contestadas
con cierto orden vy rigurosidad por parte de Omar, lo
cierto es que obtuve mucho material en conversacio-
nes informales a lo largo de todo esto proceso y quise
conservar esta misma dinamica en orden de recrear
mi propia experiencia de intervencion y apropiacion.



En lo relativo a la gestiéon de la empresa, consideré
pertinente utilizar algunos elementos técnicos referi-
dos por la Industria del disefio , pues la empresa cum-
ple cabalmente con estos procedimientos. En términos
concretos, es una empresa tradicional con un producto
que no lo es. Para ello se incluye una minuciosa des-
cripcion de cada uno de los pasos del proceso opera-
tivo.

El tratamiento de los datos se realizo a través de la
Matriz Ford, donde se consideran las variables: Fuer-
zas, Oportunidades, Debilidades y Riesgos, éstas son
presentadas como cuadros, siguiendo el modelo de la
tesis de maestria presentada por Edmundo Revilla en
su Plan estratégico para la gestion del patrimonio cul-
tural. Por ultimo realizo, a manera de conclusion, una
serie de comentarios finales.
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Capituiol.

El papel de la culturay la
creatividad en la economia global.

En este capitulo se abordaran algunas de las defini-
ciones de empresas creativas e industrias culturales?®
que especialista o instancias internacionales han pre-
sentado a este respecto. Asi, se entendera el contexto
de mi objeto de estudio, en si, un producto cultural.

Mencionaré brevemente la importancia del sector cul-
tural en la economia a nivel global, haciendo principal
hincapié en la regidn latinoamericana, para decantar
en México y su panorama desde la iniciativa publica.

1.1 Las industrias culturales, dos acercamientos teoricos.

Siendo la cultura un campo tan vasto, ha sido imposi-
ble concentrar en un solo concepto las implicaciones
de su cruce con la economia. Por tanto, ofrezco una
muy breve revision a la literatura al respecto:

“El término industrias culturales se usé por primera vez a nivel
internacional en 1982 por la UNESCO, y a partir de alli se in-
corporo a la politica publicas de varios paises. En la década de

3 Mucha de la literatura es inconsistente en el manejo de los términos, puede encontrarse
el término de empresas creativas como un término de igual significado que industrias crea-
tivas o culturales, dependiendo de los documentos revisados, tal es el caso de las Naciones
Unidas.



los 90 este concepto se asocid a politicas de desarrollo regional
y local que enfatizaban el impacto e la cultura en la regeneracion
de ciertas areas de la ciudad, en la creacion de empleos y la pro-
mocion del turismo. Para Ernesto Piedras, ademas de contribuir al
bienestar de la poblacion tiene un impacto econémico(...) Segun
Hartley, el término industrias creativas fue introducido en el Reino
Unido en 1990, por el Departamento e Cultura, Medio y Deportes
y se definen como “aquellas actividades que tienen su origen en la
creatividad, habilidad y talento individual y que tienen potencial de
crear riqueza y empleo a través de la generacion y explotaciéon de
la propiedad intelectual®”.

Autores como Carlos Enrique Guzman Cardenas
(sociologo y especialista en temas culturales) como:

“Las industrias pueden definirse como los ciclos de creacion, pro-
duccion y distribucién de bienes y servicios que utilizan creatividad
y capital intelectual como insumos primarios, abrazan un conjunto
de actividades basadas en el conocimiento y que producen bienes
y servicios intelectuales o artisticos tangibles y de contenido crea-
tivo, valor econémico y objetivos de mercado. Esquematicamente
descriptas, las industrias creativas se encuentran en la intersec-
cion entre el arte, la cultura, los negocios y la tecnologia. Mientras
que Industrias Culturales esta asociado, desde medio siglo atras,
a las empresas de produccion y comercializacion de bienes y ser-
vicios culturales, destinados a su difusion y comercializacion en
amplios sectores de la poblacion. Su funcién es la de producir (“fa-
bricar’) mercancias o servicios de caracter cultural (libros, discos,
peliculas, emisiones de radio, programas de TV, etc.) destinadas
especificamente a difundir y reproducir en términos de prototipo o
de serializacion determinados contenidos simbdlicos (obras litera-
rias, obras musicales, obras cinematograficas, obras televisivas,
informacion, etc.) .

5 Ferruzca Marco, £/ diseito en México como ejemplo de industria creativa. UAM, 2013.

6 Cardenas Guzman, Enrique, Las industrias creativas y culturales se encuentran en el co-
razén de la economia creativa. (2009). Puede consultarse el articulo a través de la siguiente
liga: http:|lwww.dircomsocial.com|profiles|blogs|las-industrias-creativas-y




Actores dentro de la economia cultural

El cambio en la vision de la economia también conlleva a repen-
sar los actores inmersos en ese giro. Podemos hablar de em-
prendimientos’ y con ello referirnos a los proyectos desarrollados
bajo esta nueva dinamica de economia-cultura. Ashoka, Aspen
Network of Development Entrepreneurs (ANDE), Factual y Pro-
motora Social México propusieron en el 20138 la homogenizacion
de términos para promover la comunicacion de este sector de in-
version en el glosario de inversion de impacto propuesto en el afio
2013, donde se replantean los conceptos de modelo de negocios.

7 El acto de iniciar algo, sea un proyecto o negocio. ]. Rowan los denomina emprendizajes a toda
una constelacion de elementos inmersos es este nuevo paradigma economico: “aGmbito de produc-
cion progresivamente organizado seqgiin modelos de trabajo de cardcter empresarial que genéri-
camente toman como principal elemento la figura del emprendedor |..)Simbolo y motor de este
cambio han sido la infinidad de programas y entidades de reciente creacion que han favorecido
la multiplicacion de una vasta constelacion de microempresas, muchas veces constituidas a partir
de los restos (cada vez mds obsoletos en las nuevas condiciones) de las antiguas asociaciones y
colectivos..” Extracto de Jaron, Rowan, Emprendizajes en cultura :discursos, instituciones y contra-
dicciones de la empresarialidad cultural(Madrid, 2010).

8 https:||glosarioinversionimpacto.wordpress.com|author|glosarioinversionimpacto|



Capitulo2.

Acercamiento al Art toy

Resulta curioso que hace 14 afos la cultura no era
reconocida como parte integral del desarrollo econé-
mico de una nacion, de hecho el término ‘economia
creativa’ aparece por primera vez en el afio 2001 en el
libro del economista John Hawkins® The creative eco-
nomy, planteando como hacer dinero con las ideas,
en entrevista con Donna Ghelfi (OMPI, 2005):

JH: “Empecé ocupandome de las artes, de la esfera cultural,
lo que normalmente se consideran los sectores creativos, pero
realmente la creatividad abarca mucho mas que eso. Considero
que es decisiva, no sélo para los sectores que hemos venido a
llamar creativos, sino para todo: para la planificacion urbana, el
transporte, la gestion hotelera y todo tipo de cosas. Significa re-
conocer el extraordinario talento que puede tener el individuo y
contribuir a que ese talento se ponga al servicio de la sociedad.
La creatividad no es ninguna novedad y lo mismo cabe decir de
la economia; lo que es nuevo es la naturaleza y el alcance de
la relacién entre una y otra y de qué forma se combinan para
generar una riqueza y un valor extraordinarios”.

9 Considerado como el padre de la economia creativa.

10 Entrevista a John Hawkins con motivo de la sequnda Reunion Intergubernamental entre Perio-
dos de Sesiones sobre un Programa para el Desarrollo (20a 22 de junio de 2005), celebrada bajo
auspicio de la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI). Realizada por Donna
Ghelfi, Administradora de Programas, Division de Industrias Creativas, Oficina de Utilizacion Estra-
tégica de la Propiedad Intelectual para el Desarrollo (OMPI) (2005).




La cultura genera dividendos y por ello, el interés de distin-
tas instancias a nivel internacional tales como el Banco In-
teramericano de Desarrollo (mismo que impulso la investi-
gacion y derivo en uno de los términos mas recurridos para
denominar a este tipo de economia: “Economia Naranja”
en LA o la Organizacion de las Naciones Unidas, quien
desarroll6 una evaluacion de este sector entre el afio 2002
y 2011 en paises en via de desarrollo.

LA ECONOMIA CREATIVA EN NUMEROS

» S| LA ECONOMIA CREATIVA FUERA UN PAIS DEL MUNDO, SERIA:

» LA CUARTA ESTADOS UNIDOS $14.99 » LA CUARTA
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Avogadro, Enrique. Fragmento de la presentacion “Hacia una economia emprendedora y creativa”
Estrategia para el Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires en materia de cultura, 2014.
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A diferencia de la economia tradicional este sector
—el creativo- representa no solo un crecimiento eco-
noémico, sino un desarrollo potencial en la poblacién
al generar empleos y contribuir a la diversificacion de
productos. Algunas cifras con las cuales se ejemplifi-
ca esta tendencia son los 624 billones a nivel global
recabados por las exportaciones globales de bienes
y servicios, tales como artesanias, manualidades,
moda, filmes, musica, libros, disefio, nuevos medios,
materiales impresos, en comparacion a los 559.2 bi-
llones reportados el afio anterior. Ademas de cifras
en ascenso, gran parte de estas actividades contri-
buyen a la revitalizacion de la economia nacional. De
acuerdo con la prospeccion de este organismo, en
el ano 2015 estas actividades tendran una mayor in-
fluencia en la economia global.




Puestos de trabajo remunerados
en el sector (CFRAS EN PORCENTAE)
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2.1 El panorama mexicano de las empresas creativas

En nuestro pais el Instituto Nacional de Geografia y
Estadistica (INEGI), gener6 datos alrededor de la eco-
nomia cultural. Los resultados comparativos entre el
afio 2010y 2011 podrian no ser alentadores pues, en
ambos, se muestra un nulo crecimiento y un aporte de
tan sélo el 2.7% de participacion en el PIB, sin embar-
go, estos datos podrian no revelar la verdadera mag-
nitud de la participacion del sector al hacerlo con una
metodologia aplicada al sector productivo tradicional.

Por empresa tradicional me refiero a aquella donde las
funciones son verticales y jerarquizadas, existe seg-
mentacion en el proceso, el producto sélo llena una
necesidad materialista y la innovacion surge sélo como
mecanismo defensivo ante la amenaza de competen-
cia. Por ello, el disefio y las otras areas inmersas en la
economia de la creatividad se ajustan mas al modelo
de emprendimiento , donde los beneficios se repor-
tan tanto en lo cuantitativo como en lo cualitativo, pero
donde, también, es considerada la aportacién del valor
social. Shampero define a al actor como “una persona
que tiene iniciativa, organiza y reorganiza los mecanis-
mos socioecondmicos para transformar los recursos y
las situaciones en aspectos practicos, y acepta el ries-
go o fracaso” , por tanto, sus mecanismos de accion
no pueden encontrarse resueltos unicamente por las
herramientas del sector tradicional.




La cuenta satélite no logra dimensionar esta compleji-
dad e intenta ceiirla a los parametros preestablecidos.
Si el INEGI detectd sélo 784 000 trabajos remunera-
dos, es probable que muchos de estos correspondan
a la industria, es decir a los grandes rubros como el
cine, radio, TV o medios impresos, pues, gran parte de
ellos resuelven sus organizacion y operatividad con-
forme a una empresa de corte convencional.

En las empresas creativas existe mayor complica-
cion, suele ser frecuente el caso del a one man band
al inicio del emprendimiento y la eventualidad como
forma de contratacién. Los emprendimientos surgen
con sus propios parametros y efectian modificaciones
alternas de practicidad, tal como lo afirma José Rubén
Gonzalez, en su trabajo acerca de la transformacion
de una empresa tradicional a una virtual.

En esta ténica resulta imprescindible generar conoci-
miento alrededor de estas practicas econdmicas, apli-
car o0 generar nuevos términos y adaptar las normas
para sacar el mejor provecho de estos emprendedo-
res. Asi, considero que para poder comprender a la
economia creativa es necesario estar dentro, al ha-
cerlo, se pueden percatar las dinamicas especiales
con las cuales estas navegan. Su naturaleza diferente,
desde su concepcion hasta su puesta en practica no
suelen replicar modelos preestablecidos, sus ejes son
la adaptacion y la innovaciéon™.

14 Para robustecer el conocimiento del tema se puede revisar los datos obtenidos por el INEGI, a través de
la cuenta satélite de la cultura (2008-2011) y la encuesta Nacional de Consumo cultural, (2012), también el
texto ¢Cudnto vale la cultura? del economista Ernesto Piedras, un estudio que contempla otros factores que
estudios formales no suelen considerar (como la economia sombra) o el Laboratorio de Empresas Culturales
de la Universidad Autonoma Metropolitana (UAM). Seria importante también revisar lo que Observatorios
de Politicas Culturales como el de Veracruz, Michoacdn o de nuestra propia UACM se encuentran haciendo.



Capitulo3.

El concepto de economia naranja, el papel
del diseino y la implementacion de politicas
piblicas encaminadas a su desarrollo.

En el texto “Los nuevos modelos de negocio en la
economia creativa: Emociones y redes sociales”'
los autores enfatizan la incorporacion de los valores
del disefio y la creatividad a sus productos dentro de
las industrias tradicionales “para diferenciarse de la
competencia, de forma que los aspectos intangibles,
derivados del pensamiento creativo, han pasado
a ser elementos fundamentales de la oferta de los
productos y servicios (...) Por una parte, la cultura
esta dejando de ser un bien publico dirigido de por-
ma planificada a las élites y se esta convirtiendo en
una actividad econdmica mas, sujeta a las reglas del
mercado”.

Mucho se teoriza sobre esta nueva vertiente y sus
implicaciones. Economia naranaja es un término uti-
lizado por Ivén Duque y Felipe Buitrago en el libro
que, bajo el auspicio del Banco Interamericano de
Desarrollo (BID), intenta adentrarnos en el reconoci-
miento del cruce entre la economia y la cultura en la
region de AL y el Caribe.

12 AVV. En Universia Business Review



El estudio de Duque y Buitrago permite enfrentar uno de los
grandes abismos delos estudios sociales de la regién, esto
es, la poca informacion desde lo local alrededor de los cam-
bios estructurales (econdémicos y culturales) que se viven
en todo lo que resta del continente cuando se quita Canada
y EUA del mapa.




No es utdpico pensar en la cultura como un motor de
cambio. De acuerdo a la UNCTAD, en el 2005 Méxi-
co exportd mas de 3 MMD gracias al sector disefo,
convirtiendo al pais ese afo en el sexto exportador
de productos creativos dentro del rango de paises en
vias de desarrollo.

Imagen tomada del libro virtual Economia Naranja, una oportunidad infinita.




Las TIC's (Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacioén ) han permitido a paises como México detonar
su talento. Uno de los grandes beneficios de la tecno-
logia es que posibilitan la interaccion entre los acto-
res haciendo que la informacion circule hacia diversas
latitutes en tiempo real. Gracias a los datos arrojados
por cuentas satélites de la cultura (donde se pueden
acceder a los analisis de informacién estadistica de-
sarrollados por algunos observatorios de industrias y
politicas culturales)®®, se puede pensar en propuestas
de politicas publicas encaminadas al desarrollo de la
economia naranja en nuestro pais.

La Secretaria de Cultura del Distrito Federal, la Se-
cretaria de Desarrollo Econdmico del Distrito Federal
(SEDECODF), Secretaria de Economia (SE)y El Fon-
do de Desarrollo Social (FONDESO), han vislumbrado
este potencial y proponen programas para el apoyo
a microempresarios dentro de su interés por permitir el
crecimiento de este rubro.

13 Algunos de éstos son el Obervatorio de Industrias Creativas de Buenos Aires (Argentina), el Observatorio de Cultura y
Economia de Bogota (Colombia), El Observatorio de Politicas culturales de Chile o el Observatorio Iberoamericano de
Derecho de autor (ODAI)



3.1 Estrategias y programas desde lo pablico.

Como parte de las labores de la SE se encuentra la
de validar instancias capaces de incubar negocios.
Las incubadoras se encargan de evaluar la viabili-
dad técnica, financiera y de mercado del proyecto,
asi como proporcionar servicios integrales de aseso-
ria legal y administrativa, planes de mercadotecnia y
ventas, e incluso espacio fisico, equipo, logistica, al-
gunas también ofrecen acceso a financiamiento y ca-
pital semilla. Segun la Subsecretaria de la Pequefa
y Mediana Empresa del pais, para fines de este afio
habra en México 12.000 nuevas PyMEs y microem-
presas creadas bajo el Sistema de Incubadoras, un
modelo impulsado por el gobierno y las universida-
des de manera conjunta. Se espera que estas firmas
generen alrededor de 36.000 puestos de trabajo.

Si bien las incubadoras en México no son gestiona-
das directamente por las instancias gubernamenta-
les, si son subsidiadas, algunas las especializadas
en el sector creativo son: InCultura: Incubadora de
emprendimientos culturales, Reinventa Incubadora
de ldeas, asi como la Incubadora de Empresas Crea-
tivas y Culturales del Centro ADM.



En el afo 2011, FONDESO, creo6 el programa de In-
cubadora de Empresas Creativas, donde desarroll6 el
taller Emprende. Con la intenciéon de generar un pro-
ceso de pre- incubacion empresarial, el taller se dirigid
a proyectos ya existentes “basados en una idea crea-
tiva, cuyo insumo primario fuera el capital intelectual
para producir: bienes, servicios o productos tangibles,
de contenido creativo, valor econdmico y objetivos de
mercado en las areas de tecnologia, arte, cultura, so-
ciedad”.

El taller de 80 horas, fue impartido de manera gratuita
y se dividido en 4 modulos: desarrollo humano, admi-
nistracion y mercadotecnia, finanzas, aspectos legales
y fiscales, ventas y servicio al cliente . Al término de la
capacitacién el producto final obtenido fue un plan de
negocios. La intencion final era que el proyecto fuera-
incubado para consolidarlo.

Un proyecto incubado en el afio 2010 fue el de Bam-
booCycles™. Una empresa que busca crear bicicletas
y accesorios para bicicletas a partir del bambu. El obje-
tivo es crear bicicletas ligeras, resistentes y amigables
con el medio ambiente. Cuya principal apuesta es el
disefio'™.Diego Cardenas inicié a fabricar bicicletas en
un taller improvisado en su casa y fue un tio quien le
animo a comercializarlas, por lo cual decidié buscar
capital semilla pero, “...por la falta de conocimiento
del mundo empresarial, no consigui¢ financiamiento

14 hitp:||www.soyentrepreneur.com|18070-un-paseo-ecologico.htm!
15 Se puede conocer mds del emprendimiento en la siguiente liga: htip:||bamboocycles.com|about|



o5 guet
Bamboocycles. Foto: Internet

en el primer intento, razén por la que decidié buscar ayuda pro-
fesional en la Incubadora de Empresas Creativas de Fondeso.
Durante el proceso de incubacion, el diseiador industrial apren-
di6 muchas cosas, entre ellas, que no podria hacerlo todo por él
mismo. Entonces, se le vino a la mente contactar a su compafero
de preparatoria Carlos Gonzalez, quien acepto unirse a la aventu-
ra y -aunque en un inicio se encargoé de la administracion-, ahora
€s su socio”.

Diego genero su plan de negocio en el 2012 y logré financiar su
primera produccion de $45,000 a través de Fondeadora'. Actual-
mente el proyecto ha crecido, produce y vende las partes indivi-
duales, ademas de plantear una coproduccion cliente-disefiador
para crear un producto a medida (ingrediente innato de las em-
presas creativas). En junio de 2015, ademas, ofrecioé un taller en
Casa Regina para aprender a fabricar una bicicleta a partir de la
“hierba de Acero”. Fue ganador de premios para lo mejor del dise-
Ao como Qurum (2010) y Bld_2012 (Espafia).

16 Plataforma virtual mexicana que apoya a proyecios independientes a través del Fondeo Colectivo, o Crowdfunding, una
nueva forma de fondear proyectos creativos. Se puede acceder a su pagina a través del siguiente enlace:
https:||fondeadora.mx|
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En este sentido la importancia del disefio radica no
sé6lo en el caracter simbdlico sino como un factor re-
levante en el proceso de la innovacion, la cual no es
exclusiva de un solo rubro sino “para la sobrevivencia
de todos los sectores econdmicos”, de acuerdo a los
trabajos de Ferruzca, Marco ,Christoff Goebel y Jorge
Rodriguez , donde también relacionan al disefio con
la investigacion, analisis y propuestas de soluciones
significativas para una empresa y, por consiguiente,
el crecimiento de un negocio.

El disefio no busca solo cubrir las necesidades utili-
tarias, desde su aspecto mas sublime permite el per-
feccionamiento de formas integrando la funcionabi-
lidad al placer estético. Podria atreverme a pensarlo
como la reivindicacion del consumo, por ello la im-
portancia de ser promover la creacion de este tipo de
emprendimientos.

Los talleres dejaron de ser impartidos en las instala-
ciones de FONDESO a mediados del afio 2014 y el
programa paso a manos de la Secretaria de Cultura
cambiando su nombre a Empresas culturales, ima-
ginacion en movimiento, y fue destinado a desarro-
llar proyectos culturales. “(el programa)...tiene como
proposito consolidar mecanismos para la sustenta-
bilidad del sector cultural, asi como brindar herra-
mientas técnicas y administrativas para el desarrollo
y ejecucion de proyectos que benefician a sus em-
prendedores y a la ciudad en su conjunto”.



Si eres artista, creador, promotor o gestor, colectivos
o pequeha empresa en el ambito artistico y cultural,

Interesado en disefiar y desarrollar proyectos
sustentables e independientes

administrativas que te permitan elaborar un proyecto cultural

Obtendras herramientas metodolégicas, técnicas y
a sustentable de caracterparticipativo que incida en el tejido social

Fecha del taller Registro en linea
Del 22 al 29 de abril Del 10 al 24 de marzo
10:00 - 13:00 horas a las 14:00 horas del 2015

~_Sin Costo .
Cupo limitado previo registro



De acuerdo a la informacién del sitio web, se brin-
do orientacién y tutoria personalizada a 235 artistas,
creadores y gestores culturales; se impartieron 6
talleres sobre “Elaboracion de Proyectos Culturales
Sustentables” y 2 talleres de “Empresas Culturales
con Perspectiva de Género”, con la participacion de
377 artistas, creadores y gestores culturales; y 4 me-
sas de trabajo con otras dependencias del Gobierno
del Distrito Federal para fortalecer el programa.

La ley de Desarrollo Econdmico para el Distrito Fe-
deral aprobada en el afio 2014, propuso entre los
10 ejes estratégicos el fortalecimiento de instancias
como la Secretaria de Economia del Distrito Federal
(SEDECQO), la cual se ha encargado de fortalecer
la micro y pequefia empresa (pymes). Esta instancia
permite atraer inversiones nacionales y extranjeras,
asi como desarrollar esquemas de asociaciéon em-
presarial para mejorar la competitividad con una pro-
yeccion local e internacional.

En 2014 la institucion, organiz6 la primera edicion de
“‘Expo Pymes Creativas”, evento centrado en la eco-
nomia de la cultura y cuyo obijetivo principal fue el de
construir una politica de la economia de la cultura, la
cual genera 125 mil millones de pesos al aio y mas
de 300 mil empleos directos. Microempresarios de
diversas areas de la economia creativa (cine, radio,
tv, disefio y arte entre otras) tuvieron la oportunidad
de promover y difundir de manera directa sus pro-
ductos a clientes potenciales.



Esta primera edicion contd con un total de 3250 asistentes donde
aforos con un promedio de 250 personas dieron a conocer su
interés por el tema del disefio y la cultura del emprendimiento.
Conferencias sobre como fondear o generar recursos propios, in-
cubacién y el esbozo general de las empresas creativas fueron el
eje para platear la exigencia de visibilizar un sector que represen-
ta una fuerza laboral en ciernes.

En entrevista personal con Jessica Rodriguez Cafete, Subdirec-
tora de promocion econdémica de esta institucion', comenté: el
disefio es uno de los sectores con mas actividad en todo el Dis-
trito Federal: “decidimos realizar esta edicion enfocandonos en el
sector disefio, pues, tras un estudio previo a la exposicion pudi-
mos percatarnos de lo oculto que se encuentra y de su presencia
en todo el D.F... Ademas de autoempleos, ayuda a generar otros
y eso permite que la ciudad crezca” El evento logré canalizar em-
prendimientos en busca de subsidios y ponerlos en contacto con
alternativas independientes del sistema bancario, como las pla-
taformas de fondeo colectivo. En este encuentro se captaron 40
proyectos lo cuales fueron evaluados y considerados viables para
ser promocionados a través del sitio web de Fondeadora.

Los numeros que surgen de estos programas alientan a la promo-
cion de los productos derivados de la cultura y permiten pensarla
como un factor de cambio para la situacién del pais. Promover
proyectos locales capaces de ser replicados seria una forma de
generar ocupacion laboral y reactivar diversos sectores de la eco-
nomia'@,

19 La entrevista fue realizada en Octubre 2014, £l audio correspondiente puede ser revisado en el CD anexo.
18 No solo el autoempleo o el uso de mano de obra calificada seria generado. El consumo de materias primas y la utiliza-
cion de servicios como el transporte o servicios de envio también se verian beneficiados de estos nuevos negocios.



Capitulo4.

Acercamiento al art toy.

Cuestionar su origen o rastrear sus inicios puede
ser una labor ingenua, aun asi exisen referentes de
comun acuerdo. El uso del material en Asia de los
anos 80, donde las figuras de plastico con la forma
de Godzilla llegaron a las tiendas como un articulo
derivado de la popular pelicula', convirtiendo éste en
un nicho de mercado para la produccion de mufiecos
de coleccion; luchadores con rebaba o dinosaurios
miniatura bien podrian ser sus antecesores mexica-
nos. Aunque especialistas en la materia, como Javo
Javon?, consideran a los artista visuales Michael
Lau y Eric So como iniciadores del movimiento del
urbanvynil?' en los afios 90.

En la tesis "Art Toy en México. Otra forma de ver y
hacer disefo”, Elva Magafa Moreno sintetiza el con-
cepto de art toy y, de ésta, yo desprendo las siguien-
tes caracteristicas con la finalidad de comprender la
complejidad de esta pieza contemporanea.

19 Documental Toy are Us.

20 Especialista en temas urbanos.

24 El movimiento Urban Vinyl toys es una variante de la corriente del art toy que especifica el tipo de material utilizado. Si
bien podiia ser efectivo en orden de especificar atin mds mi tema de estudio, no asi para el estudio de caso, pues la empresa
con la cual decido trabajar podria verse muy limitada por este concepto. Mucho de lo que fabrica es de vinyl, pero también
utiliza otro tipo de resinas en su produccion.



El art toy es:

1) Juguete creado o intervenido en su mayoria
por artistas, disefiadores y, en algunos casos, por
autodidactas.

2) Se basan en la ilustracién, comic, moda, gra-
ffitti ...

3) Por su disefio y calidad deja de ser un objeto
infantil y se enfoca a un publico adulto.

4) Contienen valores estéticos de exhibicion y co-
leccion.

5) Se producen en series limitadas en un margen
de 10 a 2000 piezas

6) El costo de produccion y distribucién es eleva-
do

7) Esta dirigido a un mercado especifico. A su
vez, éste se clasifica de acuerdo a:



Naturaleza:

Juguete disefiado y creado por el autor como
a) Juguete de disefio

b) Juguete artistico

Produccién

a) Produccion industrial en serie

b) Acabados artesanales

Si es producto de una intervencion

a) realizada en juguetes antiguos o comerciales
b) intervencion en plataformas

En base a esta sintetizacion, me permito elaborar

una aproximacion mas amplia de los términos pro-
puestos por Ameyali (cambiar por apellido).



1. El art toy es creado por artistas y disenadores.

El disefio de autor es como se comenzo a designar a la
impronta personal con la cual el creador (sea este de forma-
cion institucionalizada o no ) es capaz de generar su propia
marca. Esto es mucho mas visible en el campo de la alta
costura y en el selectivo mundo de la arquitectura. Hacerse
de renombre en la industria del disefio puede ser una labor
menos mesianica, convirtiendo objetos de uso cotidiano en
objetos del deseo dentro de circulos con un amplio poder
adquisitivo.

Se piensa que Michael Lau (Hong Kong, 1970), estudiante
de disefo del DesignFisrtinstitute, fue uno de los precurso-
res del movimiento urbanvynil. Eric so, es otra figura con la
cual se vincula el movimiento, su formacion también se llevd
a cabo en un instituto de disefio. En México nombres como
Dr. Befa, Morbito o Jorge Alderete son un referente indispen-
sable en lo que se refiere al art toy. Todos ellos comparten
su formacion académica como disenadores y/o artistas vi-
suales.




Aunque también es posible generar producciones
desde otras disciplinas, incluso desde el autodidac-
tismo. De tal suerte que el movimiento genero tal en-
tusiasmo propiciando la creacién de talleres en orden
de especializar a quienes tenian interés y poco co-
nocimiento formal en el tema. Talleres impartidos en
DIME (tienda dedicada a la venta de disefio mexica-
no),Vinyles Chiles ( tienda y punto de encuentro para
los aficionados al tema del juguete de disefiador) o
Estudio SK (venta y punto de encuentro), tuvieron un
fuerte auge con talleristas al estilo de Frank Mysterio
y Dr Morbito.




2. Se basan en ilustracion, comic, moda, misica, graffitti...

Lau derivé su primera exposicion de un comic de autoria propia: Gardener (pu-
blicado para la revista East Touch). Los elementos de los cuales hizo uso para la
intervencidn de sus piezas fueron el hip hop, el graffiti,djs y el skateboard.

Conjunto de emanaciones netamente urbanas y de cultura popular noventera
(pues es el afio de mayor auge).

Si bien el Street art tuvo una gran influencia en la estética de los personajes
creados por los autores pioneros de esta corriente, conforme evoluciona, integra
otro tipo de discursos a las piezas. David R. Maciel y Maria Herrera Sobek en
su libro sobre cultura de la frontera retoman la idea de la experiencia metro-
politana? donde “las simples distinciones entre la alta cultura, el buen y el mal
gusto, el avant-garde y cultura de masas, entre lo profundo y lo superficial, son
borradas cada vez mas por una ola de conexiones, sugestiones y sentido me-
tropolitano™.

Asi la obra inspirada en Bruce Lee de Eco So o la coleccién de Parodiakis ejem-
plifican el caldero de la cultura en el cual estan inmersos.

Michael Lau. Garden(palm]er. Serie I. foto: Internet

22 Chambers, lan, Popular culture: The metropolitan experience. 1986



Eric So| Bruce Lee. Foto: Internet
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3. Por su diseio y calidad deja de ser un objeto infantil
y se enfoca a un piiblico adulto.

El juego es una transpo-
Si(i()n Simb6|i(0 que somete las

cosas a la actividad propia, sin reglas ni limito-
ciones.

Piaget

Uno de los puntos medulares de esta investigacion consiste en abordar el art
toy como un medio, un soporte de significaciones y no con el enfoque desde
la perspectiva general de la educacion. El art toy es un juguete producido por
adultos para adultos, éstos tienen sus propias reglas y su propia finalidad. Gloria
Bricefio, maestra en ciencias de la educacion, afirma que las necesidades del
individuo generan esta transformacion donde las reglas externas no se conside-
ran y la Unica finalidad es experimentar el placer que se deriva de esa conducta.

Como acotaba en el inicio de esta investigacion el término art toy convierte su
génesis en una contradiccién: es un juguete que no sirve para jugar. Omar Or-
tega, duefio de Veneno Toys, retoma la advertencia de los empaques de estos
objetos para definir su publico objetivo: 13+

BEF (monero y escritor, coleccionista) con esta respuesta no deja claro este
punto:

Revista Complot: Si un nifio llegara y te los pidiera (tus juguetes de disefiador)
para jugar ;Lo dejas o qué le explicas?

BEF: Que son de adorno. Y le presto unos mufiecos de plastico que tengo listos
para distraer a los visitantes mas jovenes.



Si, en efecto, quien consume estos objetos recela de su uso uti-
litario. Tal como vaticinaba en mi introduccion, el art toy no pudo
haber surgido en otro periodo pues: “...el capitalismo paso6 del
sistema de produccion basado en el ahorro y el trabajo al sistema
de consumo, que supone gasto y despilfarro. Se trata de una
nueva estrategia que integra el placer en lugar de excluirlo, eli-
mina el antagonismo entre la maquinaria econdmica y nuestras
pulsiones, y hace de estas Ultimas el motor mismo del desarro-
llo"%, 0, en este caso del consumo del juguete de disefiador.

Roberto Garcia Madrid y Ana Robles, en su ensayo “El juguete,
oportunidad para el deseo”, mencionan como el juguete explora
las caracteristicas de sus diferentes contextos como el cultural,
el historico, ideoldgico, y tecnoldgico... Estos aspectos modulan
la forma que tendra el juguete, asi como su manera de ser utiliza-
do o consumido.Los autores define esto como una sofisticacion
del juego, donde éste se basa en una contemplacion, una accion
pasiva donde la diversidn no se encuentra supeditada a una ma-
nipulacion.

Un ejemplo de esta construccion es Bulbots Art Toys, una mar-
ca local. Su creador, Uriel Rodriguez, ha encontrado su publico
en personas quienes revisten de sus propias personalidades a
Bulbot, su personaje. El usuario co-creador juega con su propia
invencion mediante estrategias de participacion en el proceso de
disefio.

23 Marx, Karl, Cap. II. El proceso del intercambio en El Capital.



Parodiakis/Minvins Comic Collection. Foto: Internet
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4. Contienen valores estéticos de exhibicion y coleccion.

Respecto al primer valor, si bien Alberto Carrere, se referia a la pintura
como capaz de siginificar a partir de un contexto histérico, el art toy tam-
bién implica integrar un caracter social e incluso personal del objeto y de
quien lo produce, de los materiales utilizados o el soporte en el cual se
les ha ubicado. Un art toy habra de comunicar como el lenguaje verbal,
pero con parametros diferentes, su cualidad comunicante sera, en la
mayoria de los casos ambigua, en otros flexible, se redefinira a si misma
tanto como acto comunicante como conjunto significativo.

Antonio Pérez Igarrori, Editor de la Revista a! Disefio, en su numero de-
dicado al Art Toy habla de este factor:

“Ya en el territorio del disefio de autor, en México comienza a tomar fuer-
za un movimiento cultural muy cercano a los disefiadores, se trata de art
toys, disefiar juguetes para coleccionar o exhibir en galerias y museos,
pero no para jugar. Se convierte el juguete en objeto-lienzopara, ahora
si, expresarse...”

Customizar (personalizar) y elaborar piezas de pronto genera la imperio-
sa necesidad de la exhibicion. “Concreto 3. Vinyl toys” fue una exposi-




cion organizada en Casa del Lago en el afio 2010, con la curaduria de
Ricardo Campa. El especialista en el tema, disefiador y coleccionista
destacd que México es, quiza, el pais latinoamericano mas involucrado
en la cultura de los art toys, donde muchos negocios independientes de-
sarrollan sus propias figuras y muchos artistas mexicanos han sido invi-
tados por firmas internacionales para ser parte de su talento creativo.?

Los creadores también realizan presentaciones independientes de sus
mas recientes figuras, lo mismo las facultades de disefio donde, ade-
mas, estudiantes tienen la oportunidad de mostrar sus propuestas y
relacionarse con colegas y expertos.
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, Color 75¢ tiene el honor de invitarlos a la
presentacién y venta especial de la serie
“Molote art toy’, donde se imprimird en
vivo obra del disefiador Eduardo Escobar
Beckwith -el Escobas-, creador del - - 2
juguete. | (@D
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R Taller Color 75¢
¢ : Francisco Alvarez de Icaza #15-8
& # Eje Central / Diagonal 20 de Nov.
K . Col. Obrera, C.P.06800 México D.F.
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Bulbot Vikingo. Coleccion: Leyenda. Foto cortesia de: Bulbots Art Toys & No more office.

24 Casa del Lago muestra juguetes del mundo en El Universal, 1¢, de octubre de 2010.



5 de Noviembre 20 hrs. en Goguette Bistro,
6n No. 120-A, Colonia Roma
D.F.

Alvaro Obreg

La Universidad Autonoma Metropolitana Unidad Xochimilco
y la Divisién de Ciencias y Arte para el Disefio, a través de la Galerfa del Pasillo invitan

www.deegot|

Galeria del Pasillo
ubicada en el edificio R planta baja.
Casa ablerta sl tempo C212. del Hueso 1100, col. Villa Quietud.
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LA COORDINACION DE DIEUSION CULTURAL DE LA UNAM A TRAVES DE
CASA DEL LAGO JUAN JOSE ARREOLA Y NIKE SPORTSWEAR PRESENTAN:

CONCRETO

INVITADO ESPECIAL: Tim Biskup
CURADURIA: Ricardo Campa
INAUGURACION: 14 de octubre
17:00 horas. EXIHIBICION del 14 de
octubre al 30 de noviembre.
Horario de visita: miércoles a
domingo de 11:00 a 17:00 horas.
CASA DEL LAGO JUAN JOSE
ARREOLA Bosque de Chapultepec
12 seccidn, acceso peatonal por
la puerta principal del Zooldgico
(Av. Reforma).

(¢)
tacoinn:  GRUPOHABITA  GANVAS




En lo que respecta al coleccionismo...

Los juguetes de coleccion nacen como parte de una serie de varios elementos,
la intencién es incitar a la adquisicon de otros miembros de la serie.? Coleccio-
nar, no es acumular, coleccionar implica un cierto fetichismo: La forma fantas-
magoérica de una relacion entre cosas(...)Son relaciones propias de cosas entre
las personas y relaciones sociales entre las cosas . La forma fantasmagorica de
una relacion entre cosas(...)Son relaciones propias de cosas entre las personas
y relaciones sociales entre las cosas ..28 Roberto Garcia afirma que el verdadero
sentido de esta actividad radica en mostrar a otros, pero éste sélo podra ser
legitimado cuando quien observe posean el mismo campo de significacion.

P

26 Caracter fetichista de la mercancia en El Capital. Capitulo |

28 De acuerdo al andlisis propuesto por Area play.
26 Cardcter fetichista de la mercancia en El Capital. Capitulo |



Sara Harvey, Disenadora de toys y coleccionista. Ha sido ganadora de diversos premios dentro de su especialidad.



5. Se producen en series limitadas
en un margen de 10 a 2000 piezas

La empresa Kidrobot en su segunda edicién del Dunny Azteca? plane¢ la fabri-
cacion de 25 piezas por cada uno de sus 14 disefios, mientras que para la Serie
|, se encontraban 19 disefios en series que variaban entre 25y 50 piezas.

Bulbots art toys tiene una produccion de 20 piezas por coleccion y de pronto
genera piezas Unicas, en tanto que VeneoToys fabrica series especiales como la
de Silverio o la dedicada al grupo de Surf Lost Acapulco limitada a 200 piezas.

Proyecto Lost Acapulco. Foto Cortesia: Veneno Toys.

XinAMET

Sure, Arenm M
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Proyecto Silverio (El “Ken” mexicano). Foto cortesia: Veneno Toys.

27 Serie insiprada y disefiada por mexicanos. La serie | (2007) y Il (2011)son el resultado de un concurso abierto creado por la marca Kidrobot
(empresa fundada en 2002. Es considerada como uno de los principales distribuidores de art toy a nivel mundial).
30 La Panaderia fue un recinto que surgiio en....



yar a los artis:

6. El costo de produccion y distribucion es
elevado

Los precios varian dependiendo del fabricante. Una plataforma de kidrobt, un
Munny de 17" podria costar en internet cerca de 10 dolares ($160.00 aprox.)%,
mientras que Lucio, la plataforma propia de Veneno Toys, $150.00.

Las plataformas no son productos seriados y se producen en funcion de la de-
manda, resulta curioso que, a pesar de la baja escala sobre la cual aun funcio-
nan la gran mayoria de los proyectos mexicanos con maquila nacional, logran
competir en precios con empresas transnacionales (cuyo principal punto manu-
facturero es China).

Si se habla de figuras customizables dependera de quien realice la intervencion,
asi una pieza intervenida por: costara bla mientras que una por seher tanto. Una
pieza de Matt Groening (creador de Los simpsons) cuesta casi $250 con una
produccidn industrial seriada a baja escala.

ADOLESCENT ART

black star: las capsulas

Mexico City in the 90s is witnessing a very strange
phenomenon: a boom of artists in their 20s who offer
the willing spectator irreverent and playful work. These
young artists don't share the sacred (and sacralizing)
vision of art. Instead, they search within their artistic
creation for a way of having fun, and conversely, in
having fun a way of creating art.

They are prepared to be “artists” from their adoles-
cence, so by the time they turn twenty they are already
working on their careers. Unlike the situation in Europe
and the United States, where galleries and museums
en México muchos demand years and years of art production before
welcoimg artists in, in “baby-boom” Mexico many art-
ists in their early 20s, fresh out of art school, already
enjoy national and international recognition, are invited
to participate in exhibitions and other art events around
the world, and have won awards, scholarships and rec-
ognitions

Going directly from art school to art gallery, most of
these artists never work at anything else. Their life ex
perience is thus reduced to their art experience. It comes

L T LT TR TR



7. Esta dirigido a un mercado especifico

Aunque no es exluyente si responde a un sector econémico y social dirigido. Las
tematicas no son de tinte masificador. La propuesta de Veneno Toys con respec-
to al disefio y fabricacion de personajes de la industria musical responde a una
suerte de parafernalia alrededor de las bandas y su concepto. Los grupos con
los cuales ha trabajado se mantienen en la escena independiente y, por tanto,
eso también implica que el target esta dirigido a un publico objetivo.

Naturaleza. Juguete disenado y creado por el autor como:
a) Juguete de diseiio
Esto quiere decir que cumple con todos los puntos anteriores.

b) Juguete artistico

A diferencia de mi objeto de estudio, éste genera otro tipo de lectura. En la
misma década donde se sitta al art toy (90’s), también en el mundo del arte se
genera un boom de creacion de obras de mexicanosveinteafieros, quienes por
el tipo del mercado en el cual se encontraban no se les demandaba experiencia
previa y eso les permitia exhibir su obra cargada de alusiones y referencias
a esta etapa, segun como lo confirma el ensayo “Arte Adolescente” de Tania
Ragasol publicado en la Revista Poliester No. X%. Donde lo que prevalece en
esta forma de creacion es el factor ludico aplicado a referentes populares de la
infancia.

29 Poliéster bla. Verano 1998272



De acuerdo a este analisis, tampoco esta modali-
dad se concibe para un publico infantil, pues, las
subtematicas abordan sexualidad, pornografia,
critica social y politica. Las obras de Miguel Cal-
derén —cofundador de la Galeria independiente.
La Panaderia y uno de los representantes de esta
vertiente-** “experimentan con afan infantil pero
con la perspectiva de un adulto de 26 afios. Para
este artista, hacer arte es hacer todas las trave-
suras que de chico no concretd”, segun acota
Ragol.

* Produccion

a) Produccion industrial en serie.

Humberto “Beto” Matali, creativo de Alimafia Toys,
afirman que México no existe la industria del Art
Toy*', por tanto este tipo de producciéon puede
verse en marcas como Ty2r y FlyingCat (Hong
Kong), Colette (Francia) o Critterbox (EUA) pero
en no en el mercado nacional pues ante la caida
de la industria del juguete® dificilmente maquilar
un producto a gran escala puede ser rentable, sin
embargo el bajo costo del vinyl*® permite generar,
aunque breves, tirajes suficientemente amplios
para dar a conocer el talento mexicano.

30 La Panaderia fue un recinto que surgiio en....

3170y boom, entrevistat

32 "Hasta mediados del siglo XX, la produccion se concentraba en los paises de mayor consumo como EUA y

los paises de Europa Occidental. Tras las SGM, las principales empresas productoras localizaron sus plantas

productivas en paises con menores costos laborales para aumentar su rentabilidad. Los asentamientos productivos se
reubicaron en un primer momento en Japon, luego en los anos 60, en Hong Kong, Taiwdn y Korea y hacia finales de la
década de los 70 en china, Malasia e Indonesia. Asi, la produccion se alejo progresivamente de los centros de consumo para
ubicarse en zonas con bajos salarios y legislacion mas flexible. Hoy, debido a esta causa, la produccion mundial de juguetes
se ha concentrado en oriente, en especial en China”. Boletin No. 11 del Observatorio de Corporaciones Transnacionales
(Cordoba, diciembre 2005).

33 Su versatilidad le permite obtener productos de variadas propiedades para un gran niimero de aplicaciones. Se obtienen
desde productos rigidos hasta productos totalmente flexibles y se puedetransformar por Inyeccion, Extrusion, Soplado y
todas las tecnologias conocidas. Entre sus beneficios estan: liviano, resistente a la intemperie y a la corrosion, no es toxico,
tiene buenas propiedades de permeabilidad y resistencia al impacto, no es atacado por bacterias, insectos u hongo y man-
tiene una buena relacion costo|beneficio.






b) Acabados artesanales

El movimiento Arts and Crafts nace en la feria Uni-
versal del afio el afio 1851 en Inglaterra y surge
como resultado del repudio a los articulos deveni-
dos de la revolucion industrial, pretendia devolver
la dignidad a los objetos y la estética del disefio
y de las artes aplicadas. Sus ideas mas caracte-
risticas fueron el rechazo a la separacion entre
el arte/artista y artesania/artesano, pues ambos
se complemen. La propuesta implicaba buenos
acabados, asi como la satisfaccion del cliente sin
menoscabar la del creador a quien también se le
permitia explorar las capacidades intrinsecas de
los materiales.

Andrés Anaya afirma que el art toy mexicano es
un proceso netamente artesanal,yo relaciono el
concepto del Art toy con el Arts and Crafts pues,
las producciones a baja escala de juguetes de di-
seflador esculpen, modeladan, realizan el vacia-
do y terminan la pieza con técnicas tradicionales,
aunque utilizando materia prima mas de indole
industrial (resina, plastico, plastilina epdxica o vy-
nil). Lo resultante puede clasificarse como neoar-
tesania.

* Si es producto de una intervencion

a) realizada en juguetes antiguos o
comerciales






“Del Tingo al Tango” fue una muestra grafica-pléstica presentada
en el 2011 cuyo tema principal fue la Muerte, através de la
percepcion de la cultura popular mexica. Dr. Befa interviene un
“nifio dios’- referente iconografico- y lo convierte en una pieza
descontextualizada de su caracter original.

Mucho de estas intervenciones rayan en lo artistico, pues la car-
ga de critica social es inherente al producto final.

T T Y



b) Intervencion en plataformas

El “juguete plataforma’o blank toys surgen como
una figura basica fabricada en serie, la cual puede ser modificada faciimente
mediante colores y accesorios acopables*

Con motivo de Concurso Mover Vidas, Creando Arte con Snoopy (Metlife- MU-
MEDI®, 2012), el artista plastico, Ulises Daniel Hernandez obtuvo el primer lugar
con la pieza “Talavera”.

Si bien, hasta ahora me habia referido a plataformas directamente relacionadas
almundo del Art Toy, empresas como Lego o productos derivados de la cine-
matografia como StarsWars generan espacios de innvacion, Roberto Garcia
Madrid analiza este fendémeno en su estudio para el Congreso las Mil y un caras
de Lego (afio).

34 Definicion tomada de la tesis Art Toy en México. Otra forma de ver y hacer diseiio de Ameyali Magana.
35 Museo Mexicano del Diserio: tienda-galeria, cafeteria especializada en el diserio)



ArtifexCreation es una plataforma de Lego donde
el knowhow (el cdmo se hace) es explotado para
vender. El mecanismo es el siguiente: el compra-
dor adquiere una reproduccion de piezas emble-
maética, ejemplo: una de las naves de StarWars o
los personajes en version miniatura. Se integra un
manual, el resto es crear y mejorar los disefios®:

Entre las plataformas mexicanas se encuentran
las elaboradas por estudio creativo Alimania, Ve-
neno Toys, Xico,Trapantojo, Molote, Tamo y Le-
rolero.

36 Caso investigado por Garcia Madrid, Roberto en Congreso de Estética, las mil y un caras de lego



Un caso interesante es el de Trapanto-
jo, su primera produccion tuvo un costo
de 30 mil pesos y fue obtenida gracias
al fondeo colectivo (Crowdfounding en
inglés)desde la plataforma mexicana
Fondeadora®.

37 Hasta el 2014 se habian fondeado con éxito 3 proyectos de disefio, entre ellos Trapantojo, el proyecto puede ser consulta-
do en la siguiente liga: https:||fondeadora.mx|projects|art-toy-trampantojo
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® Estudio de caso.

Capitulo5

5.1 VENENO TOYS y su creador.

Veneno Toys. es una micro empresa dedicada a la compra, venta y produccion
de Art toy de vinyl. Omar Ortega, fundador, tiene su base de operaciones en el
Centro Histdrico de la Ciudad de México, lugar de donde también es originario.

La idea comenzo a gestarse como un evento fortuito. Al salir de la Arena México
, ubicada en uno de los primeros cuadros del Distrito Federal. Omar narra:

“Sali de ver las luchas y encontré un puestecito donde habia figuras que no te-
nian nada que ver con el espectaculo que acaba de ver. Era un mufieco blanco
de forma muy rara en una caja perfectamente disefiada. Al preguntar el precio
me espanté, costaba $800 y me parecié absurdo. La siguiente semana volvi por
él.




Asi fue su primer acercamiento al Art toy y con
la idea de una plataforma customizable . Se de-
dic6 a buscar por internet la marca, él, contador
publico de profesidn, no podia concebir todo el
universo alrededor de en esta figura de 20 cm.
Se convirtié en coleccionista. Cuando la perso-
na a quien le compraba las piezas ya no pudo
distribuirle méas modelos, él comenzé a pedirlos
a través de puntos de venta en linea. Al cabo de
un tiempo su coleccion era demasiado grande y
decidié que deseaba mostrar el arte del cual esta-
ba prendado. Encontré que habia todo un circuito
de coleccionista quienes, como él, compraban,
vendian e intercambiaban, todos compartian la
misma pasion.

La extensa oferta gabacha, le abrumé, en el in-
tercambio de piezas pudo estar en contacto con
el talento nacional, asi, decidid, a través de un
pago justo, contar con la colaboracion de artistas
locales interviniendo sus piezas. El se dedico a
difundir y comercializar las figuras entre amigos y
colegas del trabajo.

Asi paso el tiempo hasta que finalmente esto tam-
poco fue suficiente y el siguiente paso fue natu-
ral: fabricar figuras propias.

Veneno Toys nace en el aiio 2011, el nombre
alude a la advertencia de la caja de su primer pie-
za “Warnig not suitable for childrenunder 13”. En
efecto, si es un juguete, pero no es para nifios.
Su proyecto comenzd con Lucio, una plataforma
para personalizar . Esta pieza esta inspirada en
los juguetes de plastico con rebaba que general-
mente venden en los mercados como alusién al
luchador mexicano.



“... De la lucha libre, pues ademas de ser un
icono de México, también soy sUperfan de la Lu-
cha Libre y de todo el misticismo que la envuel-
ve, de como una persona comun y corriente se
transforma en un super héroe con sélo ponerse
una mascara y subirse a un Ring, esa persona
que desarrolla una profesiéon como cualquiera,
se vuelve un idolo cuando esta luchando, mas
aun si es “estelar’, la gente le idolatra cada movi-
miento, cada vuelo, es todo un espectaculo, nos
enajenamos con el personaje. Ademas mi primer
contacto con un Art Toy fué en las afueras de la
Arena México”.



A partir de entonces comenz6 a distribuir sus
piezas en tiendas especializadas como MUMEDI
(Museo Mexicano del Disefio) donde, desde sus
inicios como marca ha tenido una gran acepta-
cion. Lost Acapulco fue unos de sus primeros
proyectos por encargo de bandas musicales. Si-
guieron propuestas por parte de Austin TV, Silve-
rioy el mas reciente son Los Wookies. En general
Omar ya no busca contactos, gracias a la difusion
por medio de clientes y, mas recientemente, por
los grupos, comienza a ser reconocido.




Hombre hoja, proyecto para Austin TV. Foto cortesia: Veneno Toys

El proyecto de Veneno Toys fue financiado por medios propios, nunca ha recurri-
do a fondos publicos y no considera que la falta de recurso sea un impedimento
para poder desarrollar algun tipo de proyecto personal. Aunque aun ejerce su
carrera a tiempo completo, Omar espera pronto poder generar el cien por cierto
de sus ingresos a través de su marca. La cantidad de personas en las cuales se
apoya (un promedio de 9 personas en la mano de obra), los proyectos colabo-
rativos en los cuales ahora se encuentra inmerso y su proximo lanzamiento de
otra plataforma propia le permite pensar en ello de una forma realista.




5.2 Aspectos operativos
1. Bienes de capital

Las herramientas varian de acuerdo al método
de produccion (Resina o Vinyl), pero en general
se ocupa: plastilina epoxica, herramientas de mo-
delado, alambres, base de madera, horno eléctri-
€0, maquina de roto moldeo, mascarillas, pintura
auto motiva, computadora, material de impresion
para las cajas.

2. Mano de obra y linea de produccion

Cada produccion requiere del talento del trabajo
humano, y dependiendo de la

produccion necesitamos:

* Lider de proyecto: Es el encargado de hacer
llegar las propuestas a los clientes. Una vez que
tiene autorizado el proyecto forma el equipo de
trabajo de acuerdo a los requerimientos del pro-
yecto, selecciona a los artistas que se involucra-
ran de manera directa, negocia presupuestos con
el equipo de trabajo y con los clientes para llegar
a un precio de venta razonable que convenga
para todas las partes involucradas. Busca puntos
de distribucion del producto y se encarga de toda
la logistica para hacer llegar el producto a donde
tenga que llegar, clientes y proveedores.



* Artista Grafico: Disefia la caja del toy, adap-
tando su estilo al proyecto

* Disenador Grafico: Su labor es apoyar al
artista grafico para trasladar su arte a la com-
putadora y en base a éste elaborar banners,
templates, flyers y merchandasing, y en general
de lo que requiere el proyecto.

* Escultor: Elabora los bocetos del proyecto,
ya sea para su produccion en resina o en vinyl,
para posteriormente dar volumen y adecuar la
escultura al método de produccion requerido
por el cliente.

* Disefador industrial: Es el encargado del
proceso de reproduccion de la pieza.

* Costurera: En caso de que el proyecto nece-
site ir vestido o con alguna prenda o accesorio
en tela es necesario recurrir a una persona que
se especialice en costura.

* Pintor: Invariablemente todas las piezas ne-
cesitan ser pintadas, es el toque final.

* Fotografo: Una vez terminada la(s) pieza(s)
se le entregan al fotografo para que realizar la
fotografia del producto. La cual sera destinada
a la difusién en nuestros distintos medios.

* Ayudante general: Apoya con el armado de
las cajas, embalaje y envio de las piezas.



Todos ellos son contratados bajo una dinamica de
“Profesionales independientes”, es decir, colabo-
radores libres que pueden trabajar en este Unico
proyecto 6 hacerlo en otros. Cada una de sus fun-
ciones es llevada a cabo desde taller/casa.

2.1 Grado de especialidad

La mayoria de la gente con la que se trabaja es
autodidacta y ha aprendido algun oficio relacio-
nado con el disefio o las artes plasticas para des-
pués desarrollar un estilo y producir ideas propias.

2.2 El equipo y maquinaria con el cual traba-
jan en algunos casos, como el de a costurera,
es propiedad del trabajador.

3. Prefabricacion

Todo se elabora a partir de la materia prima. La
gran mayoria de los productos son de origen na-
cional o de importacion de facil acceso.

4. Control de calidad

Cada una de las piezas se revisa desde su pro-
duccién, que no tenga rebabas, bien pintada, las
buenas condiciones de la caja, que al momento
de embalar el producto vaya en las mejores con-
diciones para evitar el maltratado.



5. Almacenamiento del producto

La empresa cuenta con un cuarto de servicio el
cual se ocupa como bodega,siempre teniendo
los cuidados necesarios para que las piezas no
sufran ningun dafio, el lugar debe estar seco,
sin humedad ya que las cajas podrian estro-
pearse.

En ésta bodega sélo se guarda el producto final,
ya que al no contar con un lugar fijo de produc-
cion, cada integrante del equipo acondiciona su
espacio de acuerdo a los requerimientos de la
materia prima que ocupa para hacer su parte en
la cadena de produccién.

6. Embalaje
Se utilizan cajas de carton.

7. Proteccion del producto hacia el punto de
venta.

La caja del producto se envuelve en plastico
burbuja para posteriormente ser ingresada en
una caja de carton, la cual va sellada con cinta
canela y se le pegan las guias de paqueteria,
también se utiliza hule espuma cuando las pie-
zas tienen que viajar en avion. Esta labor es
apoyada por un Ayudante General.



8. Precio de venta y formula aplicada.

El costo del proyecto es calculado en base a los
gastos que cada uno de los involucrados genera
y a su ganancia estimada por el trabajo realiza-
do, el cual varia en cada proyecto dependiendo
del artista invitado y de la dificultad para su pro-
duccién. Se suman el total de gastos incurridos y
se le aumenta una utilidad proporcional, la cual
no puede alterar en demasia el costo unitario del
producto, ya que a éste costos de produccion se
le tiene que sumar el pago de una “licencia” de
produccion y la ganancia de las tiendas.

A manera de férmula seria como sigue:
Honorarios del Artista Grafico

Mas Honorarios del Disenador Grafico

Mas Honorarios del Escultor

Mas Honorarios del Disenador industrial

Mas Honorarios del Pintor

Mas Honorarios de la costurera

Mas Honorarios del Fotdgrafo

Mas Honorarios del Ayudante General

Igual a costo de produccion



Mas 509% costo de produccion para el lider
de proyecto

Mas 509 costo de produccion como pago
de licencias

Suma total entre niimero de piezas produ-
cidas

Igual a precio bruto de venta
Mas 509 costo de produccion como utilidad

Mas 309 costo de produccion como pago a
distribuidores Igual a precio neto de venta.

9. Demanda potencial del producto por par-
te compradtores individuales.

Se cuenta con 2 tiendas en linea (kchink y ve-
nenotoys.com) y también se venden en algunas
tiendas de disefio en el D.F., Toluca, Puebla
y Querétaro, donde se venden por consigna.
Para el caso de las tiendas en linea es sencillo,
ya que una vez que nuestros clientes hacen una
compra se nos avisa por correo, confirmamos la
fecha de recoleccion de lo vendido, no es mayor
a dos dias, la paqueteria se encarga de hacer-
le llegar las piezas a los clientes. Después de
entregada la pieza el dinero de la compra es
transferido a la cuenta personal en un lapso de
tres a cinco dias.



Para el caso de las tiendas, los Toys son lleva-
dos directamente a la tienda, se firma una nota de
remisién donde viene el inventario de las piezas
dejadas en consigna y se hacen cortes mensua-
les de lo vendido.

Las producciones que van enfocadas a un nicho
de clientes, por ejemplo, a un grupo de rock, son
mas fructiferas, ya que son los fans del grupo los
que adquieren esa produccion.

El mejor mes es diciembre, seguramente porque
hay mas dinero y la gente se puede dar el lujo
de comprar algunas de las piezas. El mes donde
bajan las ventas es enero.

10. Oferta

Los Art Toys por ser mas un lujo que una necesi-
dad no son tan demandados.

Siempre que sale una nueva produccion hay un
‘boom” que va de las 50 a las 100 piezas y des-
pués las ventas bajan radicalmente. A las tiendas
se le distribuyen de 5 a 20 piezas de acuerdo a
la demanda del producto. No ha pasado, pero en
caso de requerirlo siempre se tienen piezas en
stock para reponerlo inmediatamente en caso de
que alguna tienda agotara su inventario.

11. Costos derivados por los medios de distri-
bucién

Para el caso de las tiendas en linea el costo del




envio lo absorbe el cliente, el cual oscila entre
los $50 - $120. En el caso de repartir las pie-
zas a los Estados utilizamos auto propio con un
costo extra estimado entre $20 - $40 por pieza.

12. Canales de distribucion

Actualmente los productos se pueden adquirir
en las tiendas en linea y en algunas tiendas
de disefio, las cuales distribuyen nuestros pro-
ductos por consigna y aplicando un porcentaje
sobre el costo de la pieza como utilidad para
la tienda. En los inicios (2011), sdlo se vendian
los productos a través de la tienda en linea y
las piezas se entregaban apoyados en algun
servicio de paqueteria. Los bazares de disefio
fueron un canal, pero debido al alto costo de las
piezas, no se conseguia recuperar la inversion.
En 2012 una tienda (no se especifica el nombre)
realizé una invitacion para vender el producto a
cambio de un porcentaje, pero cerrd a principios
de 2013. La constante siempre ha sido vender
en linea a través de la plataforma oficial (http:/
www.venenotoys.com).

Los grupos, que son las ultimas producciones
elaboradas, dando su apoyo en redes sociales,
presentaciones en el Lunario del Auditorio Na-
cional, el Imperial de la Condesa, la Sala Pue-
bla.Mucho tiene que ver con que la corriente
del Art Toy y la produccion de coleccionables les
gusta y también porque parte del convenio es
que por cada pieza que vendamos ellos obtie-
nen un porcentaje de ganancia.



Estos apoyos han servido en demasia para el
crecimiento del proyecto y de las ventas.

En el caso de Austin TV ellos distribuyen su pieza,
al igual que nosotros, con su tienda en linea. En
éste caso la utilidad por la venta que les corres-
ponde a las tiendas la obtienen ellos, ademas de
la utilidad por el pago de la licencia por producir
su Art Toy.

13. Propaganda

En un inicio, dentro de los bazares se utilizaban
tarjetas de presentacion. Aunque siempre ha sido
una constante el uso de las redes sociales, donde
se suben fotos de los eventos a los que se asiste y
de las novedades, asi como del total de nuestros
productos. Nunca se ha pagado por publicidad.

Con la llegada de las producciones para los gru-
pos y las presentaciones mencionadas, se ha
tenido que invertir en lonas y vitrinas de acrilico
donde se coloca el logo de la marca, como una
estrategia de calidad.

De manera directa no se han dado entrevistas
para medios de comunicacion, aunque siempre
que entrevistan a los grupos o artistas a quienes
se les produce, se obtiene una mencion, por lo
que el nombre del proyecto ha sido mencionado
en medios como: Chilango, El Grafico y Grita Ra-
dio, ademas de muchos medios de comunicacion
en internet.




Por otro lado, Veneno Toys, si ha sido entrevis-
tado por personas interesadas en el proyecto,
el contacto es a través de Facebook. Mucho de
esto es para contestar cuestionarios para tra-
bajos de tesis. Meses anteriores enviaron una
entrevista para “Proyecto Rojo” (blog) el cual
sacd una nota sobre la marca.

La experiencia con estas entrevistas de manera
directa o indirecta, motiva a seguir trabajando,
pues siempre es bueno saber que el trabajo
agrada a otras personas, Esto permite seguir
haciendo esto que les apasiona. Por el momen-
to no se ha considerado otro medio de publici-
dad ademas de las redes sociales y el apoyo de
los grupos de rock en cada presentacion ante
medios de comunicacion.

Omar considera que es el trabajar con calidad y
organizadamente lo que nos ha generado mas
clientes y distribuidores interesados en vendery
promover los productos.

El costo relacionado a publicidad va directa-
mente ligado al pago realizado al fotografo para
la realizacion de la sesién fotografica del pro-
ducto, el pago es por proyecto.

14, Ciclo de vida

Al ser piezas coleccionables y de edicion limita-
da, hay quien opina que con el paso del tiempo
estas piezas adquieren valor. Todas las piezas
que no son de grupos y que se realizan como



proyectos independientes se han vendido, esto
se lo atribuyen a la baja escala producida de un
mismo disefio. La inetncién es siempre innovar,
experimentando y buscando la forma de estar a
la vanguardia en disefios, materiales, cajas, tra-
bajando con nuevos artistas, etc.

Tratandose de las producciones de los grupos,
son muy recientes, menos de 1 afio y la respues-
ta ha sido favorable. Se piensa que a medida que
se sigamos haciendo bien las cosas y se realicen
producciones con grupos mas grandes, se podra
llegar a nuevos clientes interesados en adquirir
otros coleccionables de nuevas producciones.

15. Competencia

El proyecto no lo toma como una competencia,
pues siempre busca hacer cada proyecto con
calidad, para mostrar a los clientes el empefio
y la pasién con la cual se trabaja. Se pretende
que cada proyecto sea diferente al anterior para
mostrar la versatilidad del equipo de trabajo, y asi
generar un plusvalor. Esto ha abierto las puertas
a otros grupos, mas tiendas y con los clientes
que adquieren los productos y regresan por mas.
Omar considera que “siempre habra proyectos
que sean de mejor calidad que el tuyo y al reves,
y siempre habra clientes para todos, lo importante
es buscar tu estilo, tu personalidad y hacer bien
las cosas. Por otro lado, también admiramos el
trabajo de muchos artistas y proyectos que estan
haciendo bien las cosas y que nos inspira a hacer
las cosas bien para algun dia estar a su altura,




pero lo vemos més como admiracién que como
buscar competir con ellos, haciendo las cosas a
nuestra manera y con identidad estamos con-
vencidos y satisfechos de nuestro trabajo”.

16. Requerimientos legales

La marca esta registrada ante el Instituto Mexi-
cano de la Propiedad Industrial (IMPI), se en-
cuentran dados de alta en hacienda como
Actividad Empresarial, emite facturacion elec-
trénica. Se firman contratos con los grupos de
rock (para asegurar las condiciones de venta y
porcentajes de utilidad), con las tiendas invaria-
blemente se firman las remisiones del inventario
de la mercancia en consigna como una forma
de tener un comprobante, es decir, un soporte
de la operacion.

Para Veneno Toys es muy importante la pro-
teccién de la propiedad intelectual, pues, consi-
deran, debe haber un respeto por el trabajo y la
creatividad de los demas. Independientemente
de la regulacion legal, como personas debe
existir un

respeto hacia la creacion de otra persona, “se
puede admirar su trabajo y comprarlo, pero el
hecho de reproducirlo para obtener un bien eco-
némico sin darle una participacion al autor, lo
vemos muy mal”.

En lo personal Omar opina que a “pesar de exis-
tir una regulacion lamentablemente no hay una
aplicacion -lo cual es bien conocido-, en cada



esquina vemos puestos de pirateria, incluso en
éste medio si tu sacas alguna creacion, en un par
de dias habra gente intentando hacer lo mismo
que tu haces.

Al no haber una aplicacion de la ley, s6lo nos que-
da trabajar en esta laguna legal y tratar de inno-
var, para que mientras los otros estan intentando
copiar, tu ya vas un paso adelante, asi lo que para
unos es nuevo, para la gran mayoria ya es obso-
leto”.

5.3 Matriz Ford

Procesamiento de la informacion y propuesta de
estrategias a través de las variables: Fuerzas,
Debilidades, Riesgo, Oportunidades.

Opciones FO : 1. Aplicar los disefios hacia otros nichos de
:  oportunidad (nuevos usos).

Utilizando Fortalezas para

aprovechar las Oportunidades 2. Generar redes colaborativas

3. Tiendas de coleccionismo.

4. Distribuidores locales e internacionales.

5. Venta de disefios a empresas espcializa-
das en su produccién a nivel internacional.

6. Disefio de iconografia popular/folklérica




1. Las piezas de bandas de rock son un
ingreso constante.

2. Optima organizacién del trabajo.
3. Cuestién contable y legal en orden.
4. Recursos financieros propios.

5. Uso de materia prima nacional o de f4cil
acceso.

6. Manejo inteligente de Redes sociales.

7. Poca inversién en medios de difusién
impresos.

8. Fuertes RP*®

9. Contar con plataforma propia de venta.
10. Produccién de Blank toys®?

11. Atencién personalizada.

12. Producto susceptible de adquirir valor
con el tiempo (coleccionable).

13. Disefios propios

14. Capacidad de disefiar y fabricar para
terceros.

Estrategias FO.

: F2. 01. 02. El éptimo desempeiio en
: la cadena productiva puede permitir
. la generacién de redes de colabora-
: cién con microempresarios de otros
: sectores. Eje. Urban Maniacs fabri-
. cante de gadgets urbanos. Su linea
: de USB Art Toy de 4gb de capaci-
: dad a la venta con 2 series y 8 mo-
. delos. El disefio estd inspirado en un
¢ luchador.

: F13. 05 Kikkerland es una empresa
: se dedica a rastrear disefios origina-
: les alrededor del mundo para des-
: pués masificar su produccién y distri-
: bucién globalmente°.

: F12. 05. Colocar el producto en pun-
: tos de venta de coleccionismo permi-
. te expandir el pdblico objetivo.

38 Relaciones Pablicas.

39 Tener plataformas para intervencion lejos de limitar el piblico objetivo permite diversificarlo.
40 Ariel Rojo fue el ganador del concurso “Mexico Design Challenge 2011". £l disefio, un destapador de botellas con forma
de luchador, es producido y distribuido por la empresa Kikkerland. La maquila que utiliza la transnacional estodounidenese

es de origen Chino



Aprovechar Fortalezas para
evadir los Riesgos

Riesgos
1. Desercién de la mano de obra

2. El trabajo formal y de tiempo completo
del CEO.

3. Periodo de vida corto de tiendas especia-
lizadas.

4. Disminucién de la demanda.

5. Necesidad constante de innovacién.




Fortalezas Estrategias FR

1. Las piezas de bandas de rock son un ingre- : F1.F8.R4.R5. La parafernalia alrededor de
so constante. . los personajes artisticos puede amortiguar la
- : disminucion en la demanda de los disenos

2. Optima organizacién del trabaijo. © propios. Las fuertes relacion pablicas (RP) de-
. sarrolladas podrian generar nuevas alianzas

3. Cuestion contable y legal en orden. © de negocio. Mas ingresos podrian permitir la
© inversién en maquinaria especializada que, a

4. Recursos financieros propios. la vez, reduzca costos y facilite los procesos.

5. Uso de materia prima nacional o de fécil

F1. R4. Generar interés por el producto en
acceso.

otros sectores, como el de la publicidad, po-

6. Manejo inteligente de Redes sociales. dria permitir aumentar al demanda

7. Poca inversién en medios de difusién im-
presos.

8. Fuertes RP4!

9. Contar con plataforma propia de venta.
10. Produccién de Blank toys*?

11. Atencién personalizada.

12. roducto susceptible de adquirir valor con
el tiempo (coleccionable).

13. Disefios propios

14. Capacidad de disefiar y fabricar para ter-
ceros.

& Relaciones Piblicas.
&2 Tener plataformas para intervencion lejos de limitar el pablico objetivo permite diversificarlo.

43 Las impresoras 3D crean maquetas volumétricas a partir del disefio realizado por un software. Ain es una tecnologia en
proceso, por ello el coste tan alto. Pero puede pensarse que la demanda reduzca el costo como pasa con las cortadoras lasser

que, ademds, consiguio abrir el mercado de servicios.



Aprovechar las oportunidades
para disminuir las Debilidades

Oportunidades

1. Aplicar los disenos hacia otros nichos
de oportunidad (nuevos usos).

2. Generar redes colaborativas
3. Tiendas de coleccionismo.

4. Distribuidores locales e internaciona-
les.

5. Venta de disenos a empresas espe-
cializadas en su produccion a nivel in-
ternacional.

6. Disefno de iconografia popularffolklo-
rica




Debilidades
1. Proceso de produccion lineal
2, Trabajo no centralizado
3. Altos costos de envio

4. Producto como un lujo

5. Profesionales independientes

6. Alto costo de produccion.

7. Pago de licencia por el uso de imagen de
personaijes.

8. Fuerte competencia de la oferta extranjera
y, en menor medida, nacional.

9. El producto surge 11 anos después del
boom internacional.

10. No cuenta con toda la maquinaria propia
necesaria.

Estrategias DO

D8.04.D09. Se puede nivelar la capacidad
de competencia generando puntos de dis-
tribucion a nivel internacional. Un estudio de
mercado permitira determinar la viabilidad
en puntos ya probados o de explorar sitios
donde el producto no ha sido ubicado previa-
mente (donde no se dio el boom).

D9.04.06.01 La iconografia nacional tiene
un potencial de exportacion. Eje. La empre-
sa de toys Muttpop Inc.(EUA), desarrolla
y exporta disefios inspirados en la Lucha
libre mexicana.

Desarrollar productos con otra utilidad deriva-
dos de la iconografia popular, podria permitir
otro tipo de incursion en el mercado interna-
cional. Eje.Lucha Key, es funda para llave, pro-
ducidas por la Compafiia Fred (EUA).




Minimizar las debilidades eva-
diendo los Riesgos

Debilidades
1. Proceso de produccién lineal
2. Trabajo no centralizado
3. Altos costos de envio
4. Producto como un lujo
5. Profesionales independientes
6. Alto costo de produccién.

7. Pago de licencia por el uso de imagen de
personaies.

8. Fuerte competencia de la oferta extranjera
y, en menor medida, nacional.

9. El producto surge 11 afios después del boom
internacional.

10. No cuenta con toda la maquinaria propia
necesaria.




Riesgos
1. Desercién de la mano de obra

2. El trabajo formal y de tiempo comple-
to del CEO.

3. Periodo de vida corto de tiendas es-
pecializadas.

4. Disminucién de la demanda.
5. Necesidad constante de innovacién.

6. Recursos propios**

R1.R2.D5. Aumentando la demanda podrian
generarse las condiciones para cambiar pau-
latinamente el tamafio de la empresa.

R1.D10. Veneno Toys, debe aspirar a conver-
tir su empresa en un punto fijo con maquina-
ria y equipo propios especializados para la

produccién.

R3.D4.D8 Generar promocién y campaiias
alrededor del art toy podria promover su
consumo. A mayor demanda menor es la po-
sibilidad del fracaso de los negocios donde
se distribuye. La competencia nacional po-
dria convertirse en aliada para ello.

&4 Si bien en los otros cuadros considero el uso de recursos propios como Fortaleza, también es un riesgo no tener ningin otro tipo de

financiamiento, sea éste de garantes publicos o bancarios.



Comentarios finales

Veneno Toys funciona gracias a la asertiva gestion de relaciones
publicas y recursos, la organizacién de procesos y a la mano de
obra con la cual cuenta la empresa. Sin estos tres factores la
empresa no podria existir. Si considero importante destacar el
instinto emprendedor y la capacidad de adaptacion de la empre-
sa hacia los nuevos proyectos.

La globalidad en la cual nos vemos inmersos tiene diversos
matices, la saturacion de datos termina por engendrar usuarios
ahogados en la desinformacion. Pero también existe el uso util
y responsable del internet, este estudio de caso lo demuestra.
Una fanpage de Facebook permite atraer la atencion de miles
de personas al costo de $1.20 el mega® . Las tiendas virtuales
como Kichink generan ganancias en ambos sentidos y, aunque
con un costo de comision siguen siendo mucho mas efectivas
que vender de puerta en puerta.

Algo de lo cual muchos emprendedores en ciernes se pueden
sentir identificados es en la falta de solvencia econdmica a la
hora de arrancar un negocio, Omar considera esto s6lo como
algo por resolver, mas no como un obstaculo y considera que
siempre existen maneras para poder llevarlo a cabo en tanto el
proyecto apasione a quien lo pone en marcha.

&5 Tarifa actual para el uso e intercambio de datos en la navegacion por internet.



La filantropia permite que la sociedad civil crez-
ca y se democratice, pude ser un instrumento
estratégico de cambio social si se vincula con
las causas, los problemas, los actores vy las re-
giones y los enfoques que producen este cam-
bio®®. Aunque México no ostenta una cultura
altruista®, fuera de las empresas si se ha mos-
trado un interés y se apoyan proyectos indepen-
dientes. El crowdfunding se esta convirtiendo
en una de las primeras alternativas al momento
de vislumbrar proyectos creativos. Fondeadora
e |deame, son interesantes propuestas para
quienes no saben nada sobre recaudacion de
fondos, a través de ellas proyectos como Vin-
yles Chiles en su colaboracion con Zagal y Mo-
lote han obtenido un capital semilla para que
algunas de sus producciones salgan a la luz.*

La creatividad no sélo se encuentra en el pro-
ceso de concepcidn del objeto, también se en-
cuentra inmersa en la manera de realizar redes
para comercializar el producto. La socializacion
del producto a través de imagenes en foros y
redes sociales como tumblr, Instagram, Twitter,
permiten un ahorro en recursos materiales, ya
no es necesaria la impresién de carteles 6 fl-
yers nihacer perifoneo. A Veneno Toys le ha
funcionado llevar este proceso en linea. Aunque
es el trato personal es el que le ha garantizado
conservar a sus antiguos clientes y forjar nue-
vas relaciones.

46 Carrillo Collard, Patricia, Diagndstico para medir la filantropia en México. ITAM, 2008

&7 La inversion en proyectos productivos en apenas del 13%. De acuerdo a un andlisis de La Jomada, “el altruismo en México es una
forma de evadirimpuestos con “elegancia”. El articulo completo puede ser leido a través del siguiente enlace: http:||www jornada.unam.
mx|2007/03(12]index.php?section=culturagsarticle=aionicul

48 hitps:||fondeadora. mx|projectsizagal-juguetes-de-acrilico



Los programas y documentos desarrollados por
organismos publicos alrededor del emprendi-
miento pueden no ser la panacea y, aun requie-
ren realizar mas investigacion, sin embargo, han
realizado una enorme labor al canalizar estos
proyectos y brindarles alternativas para innovar,
mejorar, crecer Y, sobre todo, establecer vinculos
colaborativos entre ellos.

El Distrito Federal no cuenta con un registro real
de quienes se dedican a estas actividades*, pues
éstas tienden a no poder ser tipificadas®. En algu-
nos casos esto es por la multisciplinariedad, o por
el contrario, una especificidad extrema de sus la-
bores. Estos datos son importantes para, en pri-
mer lugar, evidenciar su existencia, en segundo
para saber su naturaleza vy, por ultimo, intentar
replicar modelos exitosos en orden de favorecer
la creacién de mas emprendimientos.

Seria importante generar mas informacion y man-
tenerla actualizada en orden de proponer politicas
publicas donde los cambios de administraciones
no impliquen la eliminaciéon de programas que
han permitido dar, aunque escasos, buenos resul-
tados. También es importante crear lineamientos
especializados como es el caso de la Secretaria
de Hacienda y Crédito Publico para que incenti-
vos fiscales puedan ser aplicados a este sector
(el de la creatividad), asi como la aplicacion de
parametros mas flexibles para estas empresas. Si
bien tienen un amplio potencial de crecimiento, no
puede ser medido en base ni a través de juicios

49 Sandra Ontiveros, docente en temas de gestion cultural, remite a un proyecto inconcluso del Centro Cultural de Espana para realizar
el mapeo de emprendimientos en la Ciudad.

50 Mi registro para Hacienda en el 2008 decantd en “produccion de playeras y banderas”, pues la fabricacion de munecos en tela no se
encontraba registrado en el listado de actividades del sector productor. Asi, durante 5 afios (periodo de vida del proyecto Mela y Melo)
ensanché las estadisticas de maquila de labaros patrios.



comparativos con la industria tradicional, aunque éstos tomen
prestadas, algunas veces, sus formas de trabajo.

Mucha de la literatura alrededor de los emprendizajes alienta a
generar proyectos a partir de gustos y aficiones. No lo incluyo
en la entrevista, pero Omar menciond que su padre era duefio
de una imprenta. De acuerdo a la Encuesta de Emprendedu-
rismo (IMJUVE; 2011), el 23% de quienes decidieron comenzar
un negocio tuvieron fuerte influencia de su entorno inmediato.
No es un factor determinante pero si genera una mayor propen-
sion. Por ello es necesario desarrollar el instinto emprendedor
desde instancias escolares de nivel basico, pues el empleo su-
bordinado en la Ciudad de México es insuficiente'

En lo personal y con lo que corresponde a Veneno Toys, seria
importante que la maquila se mantuviera nacional, pues el cre-
cimiento de la empresa crearia fuentes de empleo, ademas,
mantenerla local permitiria un mejor control de calidad. Seguir
consumiendo materia prima originaria del pais promueve la
reactivacion de otras empresas y servicios que dependen de
ellas. Contribuiria al fortalecimiento la cadena de valor, lo cual
es importante para incitar el crecimiento de la industria de neo-
juguetes®2 mexicanos. Cumpliendo, de esta manera, el ciclo de
crecimiento/desarrollo que proponen las empresas creativas.

Las empresas creativas no van a salvar al pais de la crisis in-
minente, pero pueden ser el recurso con el cual la sociedad
se permita mirar hacia dentro, poner atencién a las manifesta-
ciones emergentes que existen en nuestra propia comunidad
y reactivar el comercio local. El valor simbélico no puede ser
pensado como un salvavidas, pero si como una alternativa a la
pobre y poco diversificada oferta cultural neoliberal. Generando
esa conciencia podriamos jugar a ser diferentes y, quién sabe,

B4 [a ciudad de México concentra el 27% de los empleos creados a nivel nacional, mientras que su tasa de desempleo se ubica por
encima del 6%. Fuente: Secretaria del Trabajo y Fomento al Empleo Ciudad de México.
52 Termino que propongo para designar la nueva tendencia estética del juguete mexicano tras el boom del art toy.



tal vez podriamos encontrarlo divertido.
Anexo 1. Metodologia del estudio de caso

1.1 Entrevista a profundidad al director gene-
ral de la marca Veneno Toys.

Partiendo de la definicion del objeto de estudio
y de los objetivos de esta investigacion, identifi-
qué los siguientes factores como datos relevantes
para la evaluacion del proyecto.

« Caracteristicas personales
* Influencias culturales

* Experiencia en el rubro

* Entorno social

Indicadores por variable

a) Caracteristicas personales
* Edad (afios cumplidos)

* Sexo

* Nivel de estudios

b) Aspectos culturales

* Residencia

* Influencia extranjera

* Influencia de arquetipos nacionales

c) Experiencia laboral

* Dedicacion
* Motivos para incursionar en este sector



* Experiencia en este empleo
+ Edad a la cual gesto su emprendimiento

d) Entorno familiar empresarial
* Antecedentes empresariales de la familia

e) Situaciones que motivan las decisiones de
emprender

* Posibles aspectos que influyen para crear una
empresa

* Decisiones personales
* Financiamiento

f) Caracteristicas personales emprendedoras

* Respuesta ante retos y obstaculos
« Conocimientos y habilidades

1.2 Operatividad de la empresa

Descripcion de los elementos inmersos en el
proceso de produccion:

1. Bienes de capital: Herramientas, maquinas
y autdmatas que requiere la produccion de este
producto.

2. Mano de obra y linea de produccién: Trabajo
humano que exige la produccion.

Indicadores por variable

2.1 Grado de especializacién de la mano de
obra



2.2 El equipo y maquinaria

3. Prefabricacion: Producir elementos semi-transformados
adquiribles en ciertos comercios para agilizar y simplificar
su produccion.

4. Control de calidad

5. Aimacenamiento del producto

6. Embalaje: Materia prima destinada proteger el producto
(empaque).

7. Proteccion del producto hacia el punto de ven
ta.Proceso que lleva a cabo para empacar el producto en su
totalidad y enviarlo al punto de venta o al comprador final.
8. Precio de venta y formula: Elementos considerados para
para generar el costo total del producto. Esta formula fue
desarrollada por Omar en funcion de sus propios criterios.

9. Demanda potencial del producto por parte compradores
individuales.

10. Oferta del producto.

11. Sistema de transportacion empleada en el reparto de
productos y Costos derivados por los medios de distribu-
cion.

12. Canales de distribucion: Lugares donde se comercializa.
13. Propaganda

14. Ciclo de vida: Duracion del producto en el mercado.

15. Competencia: Preferencia del publico en funcién de pro-
ductos similares

16. Requerimientos legales. Registros de marca y/o dise-
fios.
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