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Abstract o resumen

El presente trabajo profundiza conocimientos sobre el cosplay en Chile y las
necesidades de estos usuarios al momento de fabricar sus trajes. Sin embargo es
importante conocer los conceptos y definiciones basicas que esto involucra. El cosplay
es la union de 2 palabras en inglés costume (disfraz) y play (jugar), las que generan el
concepto de usar un disfraz para jugar o interpretar a un personaje de ficcion, la
palabra cosplay también puede ser utilizada para hablar del atuendo que se vestira
para representar al personaje elegido y el cosplayer es quien utiliza este traje. Estos
atuendos hay quienes deciden fabricarlos por si mismos, de esta forma se enfrentan a
la problematica de la representacion. Al momento de hacer un cosplay se tiene que
hacer una representacion de algo que ya ha sido presentado en el relato de la ficcion
mediante el uso de materiales, estos deben ser consistente con el contexto del
personaje de ficcion elegido. Dentro de las problematicas identificadas se analiz6 el rol
que cumplen los materiales en la fabricacion de los trajes, para poder representar una
fantasia en la realidad con los recursos que se cuentan en el mercado local y como la
falta del dominio de los materiales y planificacion afectan directamente en los
resultados esperados.

En este proceso final ya se tiene definido cual es el material mas usado por las
personas de esta comunidad, que herramientas son las mas usadas y a que
problematicas se enfrentan al momento de realizar un traje para asi definir los
parametros en donde se abordara el proyecto. Esto con el objetivo de crear datos que
sirvan para visualizar las problematicas respecto a la falta de conocimiento vy
experiencia al momento de fabricar un traje. También es importante saber cual es el
impacto que esta investigacion tendra dentro de la comunidad, por lo que tener un
catastro referencia de cuantas personas lo conforman a nivel nacional y por region
ayudara mucho a cuantificar.



Fundamentacion

Motivada por mi interés personal en el mundo del cosplay, de involucrarme y ser
parte de este, he vivido la falta del dominio material que hay para la elaboracién de los
proyectos de cosplay. El cosplay al ser un pasatiempo donde la gente juega a
interpretar a sus personajes favoritos, no existen muchas instrucciones respecto a
como debes obtener o fabricar los trajes. Se tiende a pensar que es solo ir a una tienda
de disfraces y adquirirlo, pero cuando el personaje que quieres interpretar es de una
serie de nicho o las ofertas que ofrece el mercado no cumplen con tus expectativas,
muchos optan por hacerlos ellos mismos con los recursos que pueden contar, y es por
esto, que lo que en un principio a comenzado como un pasatiempo puede significar
mucho mas. Existe un cariiio por el personaje a representar que lleva al cosplayer a
arriesgarse a fabricar algo sin tener conocimientos materiales y cual podria ser la forma
mas optima de hacerlo, poniendo en juego el tiempo con el que cuenta para la
fabricacion de su traje, los recursos, tanto econdémicos como materiales e incluso a
veces la estabilidad emocional para tener que lidiar con las frustraciones del fracaso.

Debido a esto, existe un potencial en donde se pueda contribuir en su desarrollo
con los conocimientos en disefio. Al momento de hacer un cosplay debe existir una
planificacion, estudio e investigacion, realizacion de presupuestos, eleccion y compra
de los materiales y el armado del traje, para que el dia que sea finalmente usado
cumpla las expectativas esperadas.



Introduccion

El cosplay implica la creacion de trajes y accesorios basados en personajes de
ficcion, este ha experimentado un crecimiento significativo en Chile en los ultimos afos.
Este fendmeno ha permitido a los aficionados del cosplay no sélo rendir homenaje a
sus personajes favoritos, sino también destacar su habilidad en el disefio y la
fabricacion de trajes personalizados. En este contexto, la eleccidn de los materiales y
las técnicas empleadas en la confeccion de estos trajes juega un papel fundamental en
la calidad, durabilidad y apariencia final del producto.

Uno de los materiales mas populares en la creacion de trajes de cosplay es la
goma eva, un material versatil y accesible que ofrece una excelente relaciéon entre
costo, facilidad de manipulacion y resultados estéticos. La goma eva, gracias a su
ligereza y capacidad de moldeado, permite crear desde simples accesorios hasta
complejas piezas de vestuario con detalles finos y formas precisas.

Una de las técnicas utilizadas para dar forma a la goma eva es el termoformado,
un proceso que, mediante la aplicacion de calor, permite moldear el material con
precision para adaptarlo a diversas formas y estructuras tridimensionales. Sin
embargo, el proceso de termoformado exige herramientas especificas que
proporcionen un control adecuado de temperatura para obtener resultados de alta
calidad.

Este documento presenta una investigacion que explora el uso de la goma eva y
el termoformado en la fabricacion de trajes de cosplay en Chile. A través de una
investigacion de campo, que incluye encuestas realizadas a cosplayers, se busca
entender las necesidades y desafios que enfrentan en la creacién de sus trajes.
Ademas, como resultado de este estudio, se propone el disefio y desarrollo de una
maquina personalizada para termoformar goma eva, disefiada especificamente para
optimizar el proceso de creacién de trajes de cosplay, mejorando la eficiencia y
precision en la produccién de piezas moldeadas y personalizables.

Este trabajo tiene como objetivo ofrecer una visién integral del proceso de
creacion de trajes de cosplay, destacando la importancia de la investigacion aplicada y
la innovacion tecnolédgica en la mejora de las técnicas tradicionales de fabricaciéon de
trajes y accesorios, promoviendo la creatividad y el desarrollo de la comunidad cosplay
en Chile.



Antecedentes para el proyecto.

Realidad y fantasia

En el cosplay sucede un fendmeno muy interesante. El cosplayer debe romper
la barrera de la fantasia y la animacion digital para traer el personaje y su historia a la
vida real. Pero ¢ Qué es la realidad y qué es la fantasia?

“.. el concepto de lo real no se limita a ser la forma como concebimos el mundo,
pues gracias a él pensamos nuestro mundo y nos pensamos en el mundo, en
este sentido, el significado de lo real es la lente a través de la cual vemos
(concebimos) nuestro ser y nuestro mundo, y no solamente la forma como los
concebimos.” (Tovar, 2003).

Segun Tovar, la realidad no es solamente la forma en que se ve e interactua con
el mundo, sino también,la forma en como individuos somos parte de éste.

De esta manera pareciera que entonces las creaciones de las personas también
son una realidad, ya que provienen de alguien que existe. Mas no significa, que lo que
se quiera crear sea algo que se pueda replicar bajo las leyes que nos rigen. En nuestro
mundo, nos vemos limitados bajo leyes sociales y fisicas que limitan nuestro
comportamiento y posibilidades, garantizando asi un buen funcionamiento de la
sociedad donde se rige.

La fantasia, al ser la creacion de alguien que se ha visto regido toda su vida bajo
las mismas leyes, puede tomarse la libertad, como creador, de romperlas, modificarlas
a su antojo, implementar unas nuevas y lograr asi cosas imposibles de realizar en
nuestra realidad. También se puede usar de base el mundo real, como puede ser la
inclusién de personajes o sucesos historicos

La fantasia, existe en nuestra realidad, pero es la poca replicabilidad en nuestro
mundo, lo que pone el limite. En un mundo imaginario todo es posible, pero dependera
de las leyes del que habitemos que tan real sea lo que imaginamos.

Presentar y representar

El cosplay trata de traer una fantasia al mundo real. Debe ser convincente para
el espectador y para el cosplayer mismo. Manteniendo una actitud acorde al personaje,
durante un periodo de tiempo jugando a ser el personaje, pero sin dejar de ser si
mismo. Al fin y al cabo, los cosplayers son personas que por el amor que le tienen a
ciertos personajes son un medio para representarlos.



De esta forma nos enfrentamos a 2 conceptos de origen similar, pero diferentes.
Presentar y representar.

Presentar por definicion es mostrar o exponer algo que sera visto, examinado y
juzgado por un tercero.

Representar es usar de base algo o alguien que ya se expuso frente a terceros,
para tomar su lugar.

El cosplayer debe ser capaz de cumplir con esos 2 conceptos en una puesta en
escena innovadora que cautive al espectador y mantenga su atencion en todo
momento, usando la narrativa del personaje original frente a un publico quienes
evaluaran que tan convincente es.

El ser humano, posee una gran capacidad de aprendizaje, una habilidad de
dejar registro y comunicar lo acontecido en sus experiencias dejando legado de avance
y evolucién en el aprendizaje. De esta manera no cometer los mismos errores cada
generacion. Pero es gracias a su sentido de la observacion y comprensién del medio
que puede lograr analizar ciertos comportamientos o circunstancias. Logrando incluso
imitar a otros, con el fin de aprender de ellos mismos o como medio para lograr
entenderlos. Este proceso se llama mimesis.

La mimesis por definicidon es la imitacion que hace una persona de los gestos,
movimientos, manera de hablar o de actuar de otra. Lo cual responde de manera muy
certera a lo que un cosplayer intenta lograr con su representacion. Pero ;Qué es lo
que sucede al momento de presentar un show? Es que si bien se utiliza un proceso
mimético para representar al personaje en cuestion, este no logra ser una copia exacta
de lo que sucede en la historia de fantasia al que pertenece el personaje representado.
Ya que como se sefal6 anteriormente, las leyes y reglas que rigen la realidad limitan la
representacion que sera hecha. Restringiendo al cosplayer a realizar, decir y actuar de
cierta forma.

En la accién y necesidad de la persona de querer representar a un personaje,
este se enfrenta a los limites del mundo real para llevar a cabo su proyecto y sus
ideales de la representacion que quiere realizar.

Aspectos psicosociales en el cosplay

Si bien el concepto de cosplay es relativamente nuevo y sus primeros usos se
remontan a los afnos 80, la representacion de personajes de ficcidn existe desde los
inicios del teatro, donde los actores representaban a los personajes de una historia.



Por ello, para comprender como funcionan las motivaciones de una persona que
se interesa en interpretar un personaje de ficcidn, se utilizaran como referencia
estudios de teatro y documentos de psicologia. Aunque cada individuo puede tener
motivaciones personales que respondan a diferentes situaciones y contextos, ya
existen motivos estudiados por la psicologia relacionados con el teatro y la
representacion de personajes.

¢Por qué una persona tendria interés en interpretar un personaje?

La base del cosplay se encuentra en los relatos, historias y mundos de ficcién
en los que habitan los personajes a interpretar. Al estar en contacto con estas historias,
ocurre un fendmeno muy particular presente también en el teatro: nos preguntamos,
ipor qué la gente va al teatro? ;Por qué tendrian interés en estas narrativas que
escapan de lo cotidiano? Samuel Seldeen, en su libro La escena en accion, hace una
afirmacion al respecto, senalando que: “La primera conclusiéon es que esa gente va al
teatro a divertirse. Ellos desean un cambio. Quieren olvidar un poco lo que les ha
ocurrido durante el dia, interesandose en nuevos rostros y distintas aventuras”. Esta
afirmaciéon nos permite relacionar los intereses de un espectador de teatro con los de
un cosplayer. Ambos buscan salir de su rutina. El espectador de una serie animada, de
una obra de teatro o un lector de historias se sumerge en la narrativa como un agente
externo. En cambio, el cosplayer o actor de la obra, al formar parte activa de la historia,
lleva el relato ante los ojos del espectador.

Seldeen ofrece una segunda posible razén del porqué las personas pueden
tener interés en estos relatos y por qué se involucran en ellos. Afirma: “La segunda
conclusion es que esa gente busca un ‘estimulo’. En el teatro, sus emociones
encuentran un cauce. Todas las personas, hasta las mas ‘sofisticadas’, necesitan reir y
llorar, sentir algo apasionadamente, intensificar sus afectos y esperanzas, revivir
sentimientos adormecidos por la frustracion o la rutina”. Con esta conclusion, no se
puede dejar de lado a los cosplayers, quienes, ademas de querer divertirse, buscan un
estimulo al interpretar a sus personajes favoritos. Para ellos, participar en ese relato de
ficcion les sirve como una forma de desconexién de lo cotidiano.

Segun el autor, también existe una tercera razén, que sefiala no se aplica a la
mayoria, sino sélo a algunos que consumen obras de teatro y relatos. Esta razén es la
del “esclarecimiento”. Seldeen afirma: “El tercer elemento... es una necesidad de
esclarecimiento. Los asistentes reflexivos desean oir los comentarios e
interpretaciones de la vida humana que expone el autor y los actores, a veces
gravemente, a veces humoristicamente, en el texto de la obra o entre lineas... Las
mejores obras dramaticas tienen un valor esclarecedor: ayudan al espectador a verse a
si mismo, a los demas y al mundo de forma mas comprensiva. Y atin mas, cuando una
obra esclarece y estimula, puede inspirar una nueva vision, exaltar y sefialar un
rumbo”. Asi, sentirse identificado con el sufrimiento de un protagonista, con su forma
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de pensar, resolver y afrontar conflictos, puede ser una motivacion para que el
cosplayer quiera representarse a si mismo ante los demas. Esta representacion se
convierte en una forma de expresar su identidad, utilizando al personaje de ficcion
como referencia.

El paso de espectador a participante

Al comprender estas tres razones del porqué una persona podria interesarse en
ser parte activa o pasiva de un relato de ficcién, debemos preguntarnos cual es el
punto de inflexién que convierte al espectador en parte activa de la historia.

Segun Elliot W. Eisner, en su libro El arte y la creacion de la mente, existen
puntos clave en relacidn con la crianza infantil y como el arte puede llevar a los nifios a
tomar decisiones y resolver problemas de manera creativa. Eisner subraya la
importancia de los mundos imaginarios en el desarrollo infantil y dice: “La imaginacion,
esa forma de pensamiento que engendra imagenes de lo posible, desempefia una
funcién cognitiva fundamental. La imaginaciéon nos permite probar cosas, nuevamente
con el ojo de la mente, sin las consecuencias que podriamos enfrentar si tuviéramos
que probarlas empiricamente. Ofrece una red de seguridad para experimentar y
ensayar’.

En los afos 60, con la llegada de los comics y las series televisivas a color, los
relatos imaginarios comenzaron a visualizarse de forma mas clara. Las historias ya no
dependian totalmente de la libre interpretacion sobre la visualidad de los personajes.

El grupo de estudio de esta investigacién estd compuesto mayoritariamente por
personas menores de 40 afos, quienes crecieron con estos imaginarios. En ese
contexto, habia menos espacio para la libre interpretacion, y no podemos olvidar que la
animacion y el dibujo son también formas de arte. Al tener estas series como
referentes desde la infancia, no es extrafo que, con el tiempo, los individuos deseen
explorar de manera artistica los personajes de sus series favoritas.

Algunos utilizan estas series como inspiracion para comenzar una carrera en el
dibujo, otros en el canto, al escuchar la musica de sus series favoritas, otros en la
escultura, creando figuras de sus personajes preferidos con diversos materiales. Y
estan los cosplayers, quienes desean convertirse, por un momento, en sus personajes
favoritos y disfrutar de ser parte de esa fantasia. La representacién se convierte asi en
una forma de exponer su trabajo. Eisner lo describe: “La representacion estabiliza la
idea o la imagen en un material y hace posible entablar un dialogo con ella. Es
mediante la inscripcion como la imagen o la idea se conservan, aunque nunca de
forma exacta como se experimentd originalmente, si de manera perdurable”. De esta
forma, los cosplayers pueden abstraer el relato de ficcién y llevarlo a la realidad,
usando la materialidad como soporte de la representacion.
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El uso del material como medio de expresion

El uso de materiales para representar un personaje lleva la creacidn a otro nivel,
pues se convierte en un objeto susceptible de ser juzgado. La materialidad permite
establecer forma, tamafio, texturas y colores, los cuales deben apegarse al relato y ser
congruentes con él. Eisner explica: “La representacion hace posible otro proceso, esta
vez la rendiciéon o correccion, que también tiene una importancia fundamental. Aunque
la revision se suele asociar con la escritura, se da en todas las formas de arte: en la
pintura, escultura, composicion e interpretacion musical, en el teatro, el cine y el video,
en la danza y en las demas artes. La revision es un proceso de trabajo sobre las
inscripciones para alcanzar la calidad, la precision y el poder que el creador desea”. De
manera similar, en el cosplay, los cosplayers se exponen a los ojos de un espectador y
jueces que evaluan la calidad de su trabajo, el uso de los materiales y la correcta
comunicacion del contexto de su personaje.

El uso de materiales como medio de representacién y comunicacién esta
limitado por las caracteristicas del material: su flexibilidad, dureza, tamafo y los
procesos a los que puede someterse para lograr los resultados deseados.

¢ Qué es un proyecto de cosplay?

Es el proceso de realizacion del traje de un personaje de ficcion, ya sea ilustrado
0 animado, y su posterior personificacion y representacién en un evento tematico
donde compiten diferentes cosplayers. Abarca tanto la planificacion, como la
fabricacion del traje. Durante la fase de planificacién se hace un estudio respecto al
personaje que se usara como referencia, para definir qué materiales son los mejores
para la fabricacion del traje, que permitan representar la ficcidn de una ilustracion y el
contexto en el que el personaje se situa. Una vez definidos se cuantifica el dinero a
invertir y el tiempo estimado para la produccion del traje. La fecha limite es el dia del
evento.

Durante la creacion de un traje existen 3 areas en su desarrollo:
Indumentaria y textiles: Corresponde a la indumentaria que se utilizara y su
correspondiente fabricacion. Este proceso comienza con la investigacion del atuendo

del personaje, seleccion y compra de las telas que sirvan para representar la
materialidad de la ficcion presentada, patronaje de las diferentes piezas que componen
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Figura 1

Arte conceptual de Lyney, personaje del video
juego Genshin Impact y su representacion
material en un traje.

b
GERSHIN

Nota: Ejemplo de la materializacion de un
personaje de ficcion. Fabricado en cuerina,
terciopelo, crep satin, vinilos textiles, charol y
gamuza.

Figura 2
Corresponde a la Princesa Peach del juego de
Nintendo  Marios Bross. Se presentan

fragmentos de la pelicula Super Mario Bros

Nota: Ejemplo de como un personaje aunque
cambie de atuendo conserva aspectos basicos
que lo hacen conservar su identidad.

la vestimenta y el uso de maquinas,
como las de coser para unificar
estas piezas, armado y montado del
traje.

Pelo y maquillaje: Contempla el
uso de maquillaje y pelucas para la
representacion del personaje. Al
tratarse de una ficcion existen
ciertas libertades creativas respecto
a estos items, pero es importante
mantener cierta fidelidad con el
personaje, ya que demasiada
libertad, puede distorsionar Ia
imagen de este y no lograr una
buena representacion. El maquillaje
y la peluca son la base de cualquier
representacion de un personaje de
ficcion en el cosplay. El “estilizado”
de pelucas corresponde al trabajo
de darle el estilo del personaje a la
peluca base. Para lograrlo se
trabajan las fibras plasticas que
componen la peluca con productos
para el pelo, aplicando calor y
distintas técnicas plasticas y de
peluqueria. El personaje puede
cambiar de ropa multiples veces en
la serie, pero el pelo y maquillaje

son su esencia, y esta, debe ser
fielmente representada por el
cosplayer.
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Utileria y accesorios: corresponde

Figura 3

Arco “Alas celestiales” del juego Genshin @ la fab.rlcaC|on de los componentes

Impact no textiles. Por ejemplo, zapatos,
cinturones, coronas, collares,

armaduras, armas, escudos, entre
otros, que necesitan para su
realizacion otras tipologias de
materiales y su correspondiente
proceso de conformado. El término
que engloba todos estos objetos
Dentro de la comunidad cosplayer
es “props™.

Nota: Ejemplo de accesorios no textiles que
componen la fabricacion de proyecto de
cosplay

Autoria, interpretacién y analisis de casos

En el cosplay, no todos los cosplayers cuentan con los mismos recursos, la
misma calidad de materiales ni el mismo nivel de conocimiento sobre como fabricar sus
trajes. Con el tiempo y gracias a la difusion del conocimiento, compartido a través de
las experiencias de cada cosplayer, se ha llegado a un consenso colectivo: la goma
eva se ha establecido como un material ideal para una variedad de trabajos,
especialmente para volumenes, estructuras, soporte, moldeo y la creacién de formas
tanto geométricas como organicas, entre muchas otras opciones.

El cosplay es también una forma de expresion, por lo que siempre habra
personas que deseen hacer las cosas a su manera o dar un toque especial y personal
a sus proyectos. Al tratarse de la representacion de la fantasia en la realidad, hay
aspectos que cada cosplayer puede interpretar como desee, siempre y cuando
mantenga la esencia del personaje.

' Props término en inglés que en espariol significa utileria y es el término ocupado por la comunidad para
referirse a estos. Algunos miembros de la comunidad pueden considerar como props algunos accesorios
que complementan una puesta en escena.
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¢ Qué es mantener la identidad?

La identidad son las cualidades que cada individuo destaca de si mismo, las
cuales hacen que su presencia sea unica en la sociedad. Estas cualidades se pueden
expresar tanto de forma fisica, a través del aspecto, como de forma psicoldgica, a
través de la linea de pensamiento.

En el disefo, dependiendo de la rama, se puede entender la identidad de
diversas maneras, destacando aspectos graficos, fisicos 0 mecanicos de los objetos o
recursos.

En el caso del diseno industrial, durante la Revolucion Industrial, la identidad se
entendia como los aspectos que cada pais asignaba a los productos disefiados dentro
de su territorio, plasmando asi su cultura de manufactura en cada pieza. Con el tiempo,
la globalizacién y la estandarizacion en las lineas productivas fueron diluyendo estas
particularidades hasta reducirlas a estdndares minimos, que luego sirvieron como base
para futuras creaciones. Es gracias a esta estandarizacién que incluso individuos
pueden crear nuevos productos utilizando estas bases, pero dandoles su toque
personal, creando estilos unicos. Segun Burdek, en su libro Disefio: Historia, teoria y
practica del disefio industrial, sefala que: “Del mismo modo, surge asi la capacidad de
categorizar una obra y afirmar que pertenece a un determinado estilo. Cuando esto
sucede, se puede afirmar que una obra o creacion responde a una identidad, es decir,
que tiene una serie de rasgos propios que la caracterizan frente a otras obras,
definiendo y promoviendo diferentes identidades” (Burdek, 2002). Con esto, podemos
concluir que la identidad en el disefio industrial esta fuertemente influenciada por quién
es el autor del objeto o producto a fabricar, ya que la eleccion de materiales, colores,
formas y funcionalidades también estan vinculadas a los intereses personales del
autor.

En el cosplay sucede lo mismo, cada cosplayer quiere dejar plasmado su estilo
personal en su trabajo. Aunque utilizan las bases de una imagen y personajes ya
creados, cada uno adapta esos elementos y plasma su identidad en el proceso. Ningun
trabajo de cosplay es igual al de otro, porque la eleccion de los materiales, cémo se
usan y la forma en que cada cosplayer trabaja son aspectos muy personales.

La identidad de un personaje son las cualidades que lo hacen ser ese personaje
y no otro. Estos poseen caracteristicas especificas que, si cambiamos, dejarian de ser
ellos, ya que se perderia lo esencial de su identidad.

Estas caracteristicas estan ligadas al contexto del personaje y a como se
presenta al publico.

Para este analisis, se utilizara como ejemplo el personaje de la Princesa Peach
en la pelicula Super Mario Bros.
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Analisis del personaje

Figura 4 Si no se conociera de nada al

Princesa Peach de la pelicula “Super Mario Personaje, ;qué se podria decir de él
Bros” solo al verlo?

Sus ojos son azules, su cabello es
amarillo, conserva el mismo flequillo
en todos sus peinados, sus atuendos
estdn en una gama de colores
rosados, y sabemos que pertenece a
la realeza, ya que lleva una corona.
Sin embargo, no sabemos a qué
posicion dentro de esta realeza

Figura 5 corresponde.Si algunas de estas
Cosplayer Sigmanas cosplay utilizando su  caracteristicas se  cambiaran,

traje de princesa Peach iseguiria  siendo el  mismo

personaje? No se podria asegurar
que fuera el mismo, ya que, al ser
estas sus caracteristicas mas
destacadas, cambiarlas complicaria
su identificacioén, e incluso podria ser
confundido con otro personaje.

¢ Qué cosas se podrian cambiar o
dejar a libre interpretacién?
En esta seccidn se analizara el
contexto que envuelve al personaje,
como su historia. En este caso, se
trata de una princesa, no solo por su
nombre, sino también por el contexto
de su historia. Al ser un personaje de
la realeza, podriamos utilizar una
gran variedad de materiales para
representar al personaje. ¢Pero
cuales serian los mas adecuados?
Es aqui donde los cosplayers pueden
aprovechar el hecho de que no se
especifica de qué materiales estan hechos los trajes de los personajes de ficcion que
quieren representar, para utilizar aquellos que ellos estimen convenientes. Pueden
elegir texturas, accesorios y pedreria segun lo que mas se ajuste a su interpretacion.
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En este caso, se puede ver como la cosplayer usé blondas, cintas, técnicas de
costura para hacer pliegues, vinilo textil y su propia eleccion personal al momento de
fabricar su traje.
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Investigacion de campo

La goma eva

La goma eva, foamy, EVA foam, fomi o foami es un polimero termoplastico
compuesto de etileno y acetato de vinilo. Su nombre EVA es la abreviatura de su
compuesto, el Etilvinilacetato. El Etilvinilacetato es un polimero de adicion, es decir lo
componen repetitivas estructuras de etileno (un mondémero) y acetato de vinilo (un
compuesto). Su presentacion en el mercado es en laminas de diversos espesores,
tamafos y densidades. Sus caracteristicas fisicas es que es liviano, no toxico, baja
absorcion de agua y lavable. Al tener poca densidad es facil de cortar, pegar y pintar
con diversas herramientas y materiales.

El tipo mas comun y conocido es la goma eva escolar, que es vendida en una
gran gama de colores, con un espesor de 2mm, tamafo A4 o en pliegos, la cual se usa
para manualidades y trabajos escolares.

Por otra parte este material también es usado en trabajos de caracter industrial
como aislante térmico y acustico, en el deporte en implementacion deportiva como lo
son los suelos donde se practican artes marciales, colchonetas o en aplicaciones a
otros productos, como lo pueden ser las suelas de las zapatillas. Siendo estos solo
algunos de los ejemplos donde este material esta presente.

Figura 6
Goma eva escolar y goma eva industrial

Goma eva en el mercado chileno

En Chile se puede encontrar una gran variedad de formatos de este material,
desde el escolar, al mas especializado o especifico, conocido como goma eva
industrial el que a diferencia de la goma eva escolar, su densidad puede variar y el
tamafno es menos limitado. Asi mismo los precios pueden variar dependiendo del
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tamafio y densidad del material, en las goma evas escolares van desde los $100
pesos chilenos hasta $1.000. Y en gomas eva industriales puede ir desde los $3.000 a
los $200.000? El formato minimo de venta es de 1,50 metros por 1 metro y el mas
grande es la venta de rollo.

¢ Que es una herramienta?

Las herramientas segun la enciclopedia de los significados se define como “Un
utensilio elaborado con la finalidad de hacer mas sencillo y facilitar la elaboracion de
una tarea o actividad mecanica que debe ser realizada con la aplicacion de energia y
fuerza correcta.” (Editorial, Equipo (01/06/2017)

Herramientas y procesos para la goma eva

Al momento de utilizar la goma eva se pueden identificar ciertas categorias que
dividen los procesos, de esta forma las herramientas y materiales que se usan para
ejecutarlos. Estos procesos son:

Corte, termoformado, pulido y tallado, pintado y pegado

Para poder hacer estas tareas a un nivel doméstico se necesitan herramientas
que sirvan de apoyo para lograrla de la manera mas optima. Algun ejemplo de estas
son:

Herramientas | Cutter o corta carton, tijeras, | Goma eva siendo cortada por un

de corte perforadoras, guillotinas, | cutter
plotters de corte y cortadoras
laser.

2 Los precios de venta y formato corresponden a la lista de precios de la tienda nacional gomaeva.cl
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Herramientas
de
termoformado

Planchas de calor, pistolas de
aire caliente, cautin y sistemas
de forma y contraforma para
dar texturas

La goma eva puede resistir
hasta 300°C sobre esta
temperatura se considera su
punto de ignicion.

Goma eva termoformada con cautin,
dando

textura al material.

Herramientas
de desgaste

Gubias, papel lija, lijadoras
manuales, lijadoras rotatorias.

Pieza de goma eva siendo lijada por
una lijadora rotatoria.

Materiales Pegamentos de contacto, | Aplicacion de adhesivo de contacto
adhesivos siliconas, cintas de doble | en goma eva industrial.

contacto
Materiales de | Pinturas base al agua, | Pieza de goma eva pintada con
pintado y | pinturas base solvente, gesso, | pintura con base de solvente.
sellado primer para plasticos, -

plastidip.
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Herramientas especificas

Con el fin de comprender respecto a la labor que pueden cumplir las
herramientas, se utilizar el concepto de “herramientas especificas” para referirse a las
herramientas que han sido mejoradas para que la tarea para las que estan disefiadas
la hagan de una forma mas 6ptima, mejorando la calidad del resultado, el tiempo de
produccion y facilitando su uso. A modo de ejemplo un destornillador eléctrico, si bien
existe el destornillador, mejora la herramienta dandole una cualidad extra al hacerla
eléctrica, disminuye el tiempo de trabajo y se reduce el esfuerzo en el trabajo
mecanico.

Figura 7 Por otro lado también las herramientas

Cortador de manzana especificas pueden ser también

herramientas que estan disefiadas para

realizar una tarea mucho mas precisa y

. que no puede ser usada para ninguna

otra. Por ejemplo, el cortador de

manzanas, esta herramienta esta

I disefada solo para seccionar una

manzana en partes iguales y dejar en

el centro las semillas. Si bien esa tarea

se puede hacer de manera manual con

un cuchillo, tener una herramienta

especifica para sélo este procedimiento

optimiza el proceso reduciendo el
esfuerzo y tiempo de produccion.
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Levantamiento de informacion

El cosplay en chile y su distribuciéon demografica en Chile

Se desconoce la cantidad exacta de personas que conforman esta comunidad.
Con el fin de comprender a cuanta gente puede beneficiar este estudio y generar datos
estadisticos referenciales se aplicd una encuesta titulada “Cosplay y comunidad en
Chile” encuesta que tiene la finalidad de recopilar datos de cuantos cosplayer hay en
Chile, en qué regién residen en la actualidad, rango etario y cuanto tiempo llevan
siendo cosplayers. Con los datos obtenidos se puede inferir respecto a los potenciales
beneficiados con este estudio.

Los datos analisis, conclusiones y estadisticas se limitan a solo el total de la
poblacién efectivamente encuestada, no se consideran estimados.

Para mayor comprension de la lectura de los datos, en las tablas de frecuencia
se destacaran con color rojo las respuestas que se encuentran con pocas elecciones o
preferencias , con amarillo las que no superan a las mayores preferencias, pero si a las
menores y con verde las que recibieron mayor preferencia.

Resultados encuesta “Cosplay y comunidad en Chile”
1.- ¢ En qué regidn vives actualmente?

Saber la cantidad de personas que son cosplayers y como se distribuyen en el
territorio chileno, nos sirve para inferir respecto a la accesibilidad que pueden tener a
informacion o recursos. Es importante considerar también la densidad demografica de
cada region y como esta puede influir en los resultados obtenidos.
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Resultado

XV Arica y Parinacota

| Tarapaca

Il Antofagasta

IV Regién de Coquimbo. 4,7%

IV Coquimbo

RM Metropolitana de

VI Reglc')n de O'ngglns 32 4,9% Bemardo O'Higgins

VII Regién del Maule. 42 6,4% XVI luble

XIV Regién de Los Rios. | 18 2,7%

X Regién de Los Lagos. |44 6,7%

XIl Regién de | 24 3,7%
Magallanes.

TOTAL DE LOS | 656 | 100%
ENCUESTADOS

Analisis de los datos obtenidos: En relacion a los datos obtenidos se puede
inferir que la mayoria de los cosplayers encuestados y habitantes del territorio Chileno
viven en las regiones de Valparaiso, Metropolitana y del BioBio. Estas 3 regiones
ademas son las regiones con mas poblacion de Chile®, por lo que es coherente que

% Informacién correspondiente al CENSO del 2017
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mas cosplayers vivan en estas. Se puede ver una mayor concentracion de cosplayers
desde la zona central al sur del pais, a diferencia del norte, donde es menor.

2.- ¢ Cuantos anos tienes?

Saber los rangos etarios de la comunidad cosplayer, ayuda hacer un estimado
respecto a la solvencia econémica que estos puedan tener. Con esta informacion se
puede saber sobre cuanto dinero estan dispuestos a invertir por cada proyecto y
cuanto pueden arriesgar en pérdidas.

Resultado

18,6%

61,6%
Entre 30 a 39 afios 18,1%

1,4%

0,3%
Total de los | 656 | 100%
encuestados

Analisis de los datos obtenidos: La mayoria de los encuestados supera la edad de los
20 afos, con estos datos se puede inferir que al ser adultos pueden tener cierta
independencia financiera, al ser personas jévenes cuentan aun con motricidad para
realizar sus actividades.

3.- ¢ Hace cuanto haces cosplay?

Saber el tiempo que llevan haciendo cosplay ayuda a determinar la experiencia que
pueden tener los encuestados.
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Resultado

72 | 11%
400 | 61%
5a 10 anos 106 | 16,2%

Mas de 10 afios | 78 | 11,9%

Andlisis de los datos obtenidos: Segun los datos se puede determinar que la mayoria
de los cosplayers en Chile llevan entre 1 a 5 afios de experiencia lo que habla que no
tienen mucha experiencia y estan en proceso de obtenerla. Por otra parte un 38,1% de
los encuestados lleva mas de 5 afios en el cosplay lo que nos permite inferir que llevan
mucha mas experiencia y tienen desarrolladas las habilidades.

Conclusiones finales, analisis graficos “Cosplay y comunidad en Chile”

Gracias a los resultados obtenidos podemos hacer un arquetipo de persona que
es cosplayer en Chile. Estas son personas jovenes quienes por la edad pueden estar
terminando sus estudios universitarios o estar recién empezando en el campo laboral.
La mayoria se encuentran en la zona central del pais, lo que les permite tener mayores
facilidades en cuanto a accesibilidad de nuevos materiales y conectividad. Son
personas que recién estan empezando a experimentar con lo que es el cosplay por lo
que la experiencia que tienen no es tanta.

Al ser personas jovenes y primerizas en este hobby el acceso a la informacion y
herramientas que apoyen el proceso es fundamental para generar un buen desarrollo
de la actividad. Se debe aprovechar la mayor cantidad de material y tener la menor
cantidad de pérdidas por errores en el trabajo material. La pérdida de material significa
invertir mas dinero en el proyecto y un atraso en la planificacion. Al estar recién
empezando, los procesos demasiado complejos pueden generar temor y desconfianza,
situaciones que pueden generar mucha frustracion e incluso en algunos casos
abandonar la actividad.

Analisis encuesta. “Goma eva en el cosplay”

En el mundo del cosplay existen procesos especificos donde se utiliza este
material para la fabricacion de sus trajes. Para poder tener datos especificos respecto
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al uso de la goma eva y como las personas dentro de la comunidad del cosplay usan
este material, se aplicé una encuesta donde se obtuvo un total de 103 personas que la
respondieron, quienes en base a sus vivencias mencionan su experiencia y problemas
usando este material.

El total de los encuestados corresponden a 103 personas, el cual es un grupo
que una vez finalizada la primera encuesta podian de manera voluntaria, responder
respecto al uso de la goma eva en sus proyectos.

Para revisar a detalle los resultados, estadisticas y graficos obtenidos de las
preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 revisar el anexo al final de este documento, ya que en esta
memoria solo contiene las conclusiones en base a los resultados obtenidos.

1.- ¢ Cuantos anos tienes?
Conclusion del resultado obtenido.

La mayoria de los encuestados tienen entre 20 a 29 afios. Esta informacién es
importante ya que con eso podemos concluir que la mayoria de los encuestados son
mayores de edad e inferir que podrian tener alguna independencia financiera para
costear sus proyectos.

2.- $ En qué region vives actualmente?
Conclusion de los datos obtenidos.

La mayoria de los encuestados vive en la region Metropolitana, Sin embargo se
puede ver que existen cosplayers a lo largo de todo el pais, siendo las siguientes
regiones la del Biobio y Valparaiso.

Con ello se puede concluir que la mayoria de los encuestados al vivir en
regiones con mayor conectividad y accesibilidad a redes de recursos pueden adquirir
nuevos materiales y herramientas.

3.- ¢ Cuanto tiempo llevas haciendo cosplay?

Saber el tiempo que llevan haciendo cosplay ayuda a determinar la experiencia
que pueden tener los encuestados.

Resultados

Analisis de los datos obtenidos: La mayoria de los cosplayers en Chile llevan entre 1 a
5 afnos de experiencia lo que habla que no tienen mucha experiencia y estan en
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proceso de obtenerla. Por otra parte un 35% de los encuestados lleva mas de 5 afios
en el cosplay lo que nos permite inferir que llevan mucha mas experiencia y tienen
desarrolladas las habilidades. El tener las habilidades mas desarrolladas permite inferir
que existe cierta facilidad o costumbre para manipular los materiales y técnicas.

4.- ;Cuantos proyectos de cosplay has realizado? ¢En cuantos proyectos de
esos has usado goma eva para su produccién?

Conclusiones de los datos obtenidos.

Existe una tendencia por parte de los cosplayers principiantes en el uso de la
goma y su implementacion en sus proyectos. Al ser un material que se le puede dar
versatilidad y es de facil manipulacién, es un material que genera confianza en los
cosplayers que recién empiezan y tienen temor, falta de tiempo o recursos para
aventurarse a realizar nuevas cosas o aprender nuevas técnicas.

En contraparte con lo anterior, también existen tramos donde en muchos casos
los proyectos totales superan incluso los 50. Lo que nos indica una gran experiencia
por parte del cosplayer. La gran mayoria de estos casos se encuentran en los 5
primeros tramos, donde podemos afirmar que al tener mayor experiencia, se aventuran
mas a nuevas técnicas y salir de su zona de confort. Sin embargo en la segunda mitad
a pesar de que los casos disminuyen siguen habiendo casos donde no se deja de lado
el uso de la goma eva y sigue siendo un material que a pesar de la experiencia de los
cosplayers, se utiliza con mucha frecuencia.

5.- Por cada proyecto aproximadamente, ¢Cuanto porcentaje de este
corresponde a goma eva? Incluyendo el traje, props y peluca.

Ser conscientes de cuanto porcentaje de goma eva componen los proyectos de
los encuestados, ayuda a dimensionar cuanto trabajan con este material, la
importancia que tiene y tener datos que ayuden a estimar el porcentaje de futuras
mejoras.

Conclusiones de los datos obtenidos.

En relacion a los datos obtenidos podemos inferir que la mayoria de los
cosplayers sus trajes estan compuestos entre un 10% a un 25% de goma eva,
porcentaje que puede aumentar mas hasta llegar a un 50%, pero solo superando en un
50% en raras ocasiones

Que este material conforme entre un 10% a maximo 50% del traje es un

indicador de la importancia que tiene este material en la fabricacion de un proyecto de
cosplay.
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Seleccion de casillas

En el siguiente item los encuestados pueden elegir una, algunas o todas las
opciones presentadas, segun cada caso de preferencia. Se representaran de color
verde las casilas con mayor preferencia, de amarillo las de preferencia intermedia y
con rojo las menos preferidas.

6.- ¢ Para que suele ocupar la goma eva?
Es necesario saber en qué se aplica la goma eva al momento de planificar un

proyecto de cosplay para analizar qué técnicas son las mas usadas y cual es la funcion
principal que cumple este material en el proyecto.

Fabricacion de props —94 (91,3 %)
Fabricacion de pelucas —4 (3,9 %)
Fabricacion de accesorios —91 (88,3 %)
Fabricacion de trajes —46 (44,7 %)
0 20 40 60 80 100
Tipo de fabricacion Preferencia | Porcentaje
Fabricacion de utileria / props | 94 91,3%
Fabricacion de pelucas 4 -
Fabricacion de accesorios 91 88,3%
Fabricacion de trajes 46 44.7%

Analisis de los datos obtenidos: La mayoria de los encuestados prefiere utilizar la goma
eva en la fabricacion de utileria y accesorios para sus proyectos de cosplay. Menos de
la mitad, pero una cantidad también considerable utiliza la goma eva de forma directa
en la fabricacion de sus trajes, se puede inferir que en este item se use la goma eva
como un complemento en la fabricacion del traje, ya que este al estar compuesto en su
mayoria de tela, no es la opcion principal. Y la opcion menos elegida es la de la
fabricacion de pelucas.
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7.- ¢ Qué tipos de goma eva usas?

En la variedad de goma evas que se pueden adquirir se debe limitar a las que
pueden ser accesibles en el mercado Chileno. Si bien hay otra gran variedad de
opciones en el comercio internacional. La informacién y accesibilidad a estas junto a
los procesos de compra tienden a ser mas limitados, por lo que no seran sujeto de
estudio.

goma eva escolar —76 (73,8 %)

goma eva industrial —73 (70,9 %)

goma eva con texturas (glitter,

metalizada, con disefio o —20 (19,4 %)
perforada)
goma eva moldeable 48 (46,6 %)
0 20 40 60 80

Tipo de goma eva Preferencia | Porcentaje

Goma eva escolar 76 73,8%

Goma eva industrial 73 70.9%

Goma eva con texturas 20 -

Goma eva moldeable 48 46,6%

Analisis de los datos obtenidos: Con las respuestas obtenidas se puede observar que
la gran mayoria de cosplayers usa la goma eva escolar e industrial para sus proyectos
de cosplay. Menos de la mitad de los encuestados han usado la goma eva moldeable,
sin embargo sigue siendo una cantidad bastante considerable. Y la opcion de menor
preferencia es la goma eva con texturas. Si bien la goma eva escolar y las
texturizadas, pueden ser consideradas similares y para manualidades infantiles, se
decidié dejar en categorias apartes, ya que se desconoce si el hecho de que estan
texturizadas pueda ser un factor que afecte en la eleccion del cosplayer al momento de
ocupar el material. Situacion que aparentemente puede ser cierta.

Item menciones

8.- Cuando usas la goma eva, 4, Cual es el problema mas frecuente al que te enfrentas?
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Se debe identificar cuales son los problemas mas frecuentes a los que el
usuario se enfrenta para poder abordar esas problematicas e identificar de qué manera
estas pueden ser solucionadas con la propuesta a futuro.

Para visualizar los datos obtenidos se utilizara un mapa de conceptos, donde los
conceptos mas repetidos, estaran en laminas mas grandes y una fuente mas grande
en relaciébn a los menos mencionados, se utilizaran flechas de color negro que
representen como estos conceptos de relacionan entre si y con rojo las que influyen de
forma indirecta.

Conceptos mas mencionados:

SUCIEDAD

DENSIDAD
Y

— —_—

POROSIDAD MOLDEADO
LIJADO — > cony sin

calor

P;II\EII'-I'&D:OY ¢Cual es el
. problema mas
tlzzggode I frecuente al - CORTES
que te
enfrentas? aﬂgUladOS
— limpios y
precisos
PEGADOy
que
disimule las ACCESIBILIDAD
problemas de
UNIONES las personas de
region

Corte angulado y prolijo.

Pegado sin que se noten las uniones.
Lijado y la suciedad que esto genera.
Accesibilidad (problemas de region)
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- Densidad y porosidad,
- Moldeado (con y sin calor)
- Pintado y sellado .

Analisis de los datos obtenidos: De los problemas presentados por los usuarios los que
corresponden a uso de herramientas y el material son los cortes angulados, lijado,
lidiar con la porosidad y el moldeado del material, el que puede ser con y sin calor.
Gracias a estos datos se puede ver de forma mas clara las oportunidades de disefio
existentes atacando los problemas mas mencionados.

9.- Los usos que conoces para la goma eva ¢, Como lo conociste / aprendiste?
Conceptos mas usados.

En donde se adquiere la informacion sirve para poder analizar cuales son los
medios que utilizan los usuarios para aprender, compartir y complementar sus
conocimientos, comprendiendo que no existen medios formales o0 manuales sobre el
cémo fabricar un traje.

I 4
Referencia
BOCA A BOCA )
Lo que del trabajo
recomiendan — f—
otros de OTROS 4
COSPLAYERS
Los USOS que
conoces para la
goma eva ;COMO
LOS CONOCISTE /
APRENDISTE?
YOUTUBE — ey
“—— TUTORIAL |, eRrorse
referecia

REDES
SOCIALES
Instagram,

Tiktok, Blogs
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Conceptos mas mencionados:

- Videos tutoriales

- Youtube

- Redes sociales

- Referencia del trabajo de otros cosplayers
- Pruebay error

- Boca aboca

Analisis de los datos obtenidos: Gracias a los datos obtenidos se puede afirmar
que los cosplayers solo utilizan medios informales para poder aprender y adquirir
conocimientos al respecto. Los medios audiovisuales como youtube y las redes
sociales donde se pueden subir videos, son los mas preferidos. En vista de que no
existe una estandarizacion de los procesos, ya que cada uno decide como y con qué
realizar sus proyectos es gracias a los videos de otros cosplayers donde muestran sus
trabajos y como hacen sus proyectos, lo que puede servir de referencia para aprender
nuevas técnicas y como abordar el de ellos. Los medios menos mencionados son los
intentos por prueba y error y la difusion de boca en boca. Se puede inferir que es
debido al hecho de que para ambos debe existir una inversién ya sea econémica o de
tiempo que finalmente no todos cuentan con ella, lo que significa un riesgo también en
la planificacién de un proyecto de cosplay si este tiempo no se tiene considerado. Se
puede inferir ademas que aparentemente hay una gran importancia respecto a la
difusién de los proyectos de cada uno y en nutrir de conocimientos a quienes no saben
como hacer los suyos.

item de frecuencia

En el siguiente item los encuestados deben elegir dentro de 5 categorias que
materiales o herramientas utilizan para trabajar con la goma eva. Deben elegir entre 6
opciones para indicar con cuanta frecuencia los han utilizado.

Las estadisticas y tablas de frecuencia de las preguntas 4 y 5, se encontraran
anexadas al final del documento.

1.- CATEGORIA TERMOFORMADO.

Cuando trabajas con goma eva, ¢Con cuanta frecuencia usas las siguientes
herramientas?
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I No latengo/ no la conozco [l No la uso Raravez [ Poco [ Frecuentemente [l Siempre
60

40

20

Pistola de calor Sistema de forma y Placas calientes (planchas de Cautin
contraforma siblimado o plancha)

Lista de herramientas - 3 4 6 Analisis estadistico

Pistola de calor 28 |7 4 5 13 |46 | EI57,2% la usan de manera frecuente.
El 33,9% no usan de manera frecuente.
Y 8,7% la utilizan de vez en cuando.

Sistema de forma y |67 (14 |4 5 9 4 El 12,6% la usan de manera frecuente.
contraforma El 78,6% no usan de manera frecuente.
Y 8,7% la utilizan de vez en cuando.

Placas calientes 57 (21 | 8 11 |2 4 El 18,4% la usan de manera frecuente.
El 75,7% no usan de manera frecuente.
Y 8,7% la utilizan de vez en cuando.

Cautin 28 |14 |7 21 118 |15 | ElI 32% la usa de manera frecuente.
El 27,1% no usan de manera frecuente.
Y 40,7% la utilizan de vez en cuando.

Porcentajes finales

Herramienta Porcentaje de frecuencia
Pistola de calor 57,2%

Cautin 32%

Placas calientes 18,4%

Sistema de forma y contraforma | 12,6%

Analisis de los datos obtenidos: Las herramientas mas usadas para termoformar
la goma eva es la pistola de calor y cautin. Por otra parte, la mayoria de los
encuestados no usa o no conoce otras formas de termoformar la goma eva. Con ello
podemos afirmar que existe un gran desconocimiento respecto al uso de herramientas
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para la aplicacion de calor en la goma eva en la fabricacion de los trajes de cosplay. Se
desconocen las razones del porqué de esta falta de conocimiento al respecto. Es
posible inferir que las opciones que se conocen sean por consejos o referencias del
trabajo de otras personas.

2.- CATEGORIA CORTE Y DIMENSIONADO.

Cuando trabajas con goma eva, ;Con cuanta frecuencia usas las siguientes
herramientas?

80 Il no la tengo / no la conozco [l No la uso Raravez [l Poco [ Frecuentemente [l Siempre

60

40

20

il L b ow

corta carton / cutter tijera plotter de corte corte laser guillotina perforadoras

Lista de herramientas | 1 . 3 4 6 Analisis estadistico

Corta carton / cutter 1 0 0 6 22 | 74 | El93,2% usa de manera frecuente.
El 0,9% no usan de manera frecuente.

Y 5.8% la utilizan de vez en cuando.

Tijera 0 0 |0 15 |38 | 50 | ElI85,4% usa de manera frecuente.
Y 14,5% la utilizan de vez en cuando.

Plotter de corte 66 |18 |2 8 5 4 El 8,7% usa de manera frecuente.
El 9,7% no usan de manera frecuente.

Y 83,4% la utilizan de vez en cuando.

Corte laser 80 [20 |1 0 1 1 El 1,9% usa de manera frecuente.
El 97% no usan de manera frecuente.

Y 0,9% la utilizan de vez en cuando.

Guillotina 57 132 19 2 1 2 El 2,9% usa de manera frecuente.
El 86,4% no usan de manera frecuente.
Y 10,6% la utilizan de vez en cuando.

Perforadoras 36 121 129 |10 4 3 El 6,7% usa de manera frecuente.
El 55,3% no usan de manera frecuente.

Y 37,8% la utilizan de vez en cuando.
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Porcentajes finales

Herramienta Porcentaje de frecuencia
Corta carton / cutter | 93,2%

Tijera 85,4%

Plotter de corte 8,7%

Perforadora 6,7%

Guillotina 2,9%

Corte laser 1,9%

Analisis de los datos obtenidos: En la categoria de corte las herramientas mas
usadas son el corta carton/cutter y las tijeras. La siguiente herramienta que se utiliza
solo de vez en cuando son las perforadoras. Y las herramientas que desconocen o no
se usan son las guillotinas, corte laser y plotter de corte.

Se puede afirmar, que existe un desconocimiento respecto a las opciones que
ofrece el mercado para el corte de la goma eva. Se desconocen las causas de este
desconocimiento. Asi mismo se puede inferir que entre las herramientas mas utilizadas
con las que no lo son, es que las mas usadas son mucho mas accesibles y
economicas. A diferencia de las demas que son mucho mas costosas, necesitan tener
espacio disponible para su instalacion y requiere de conocimientos previos para poder
utilizarlas de manera éptima.

3.- CATEGORIA ADHESIVOS.

Cuando trabajas con goma eva, ;Con cuanta frecuencia usas los siguientes
materiales?

I No lo conozco / no se usarlo [l No lo uso Raravez [ Poco [ Frecuentemente [l Siempre
60

40

20

Pegamento de contacto Cemento de caucho Pegamento instantaneo (gotita) Cinta doble contacto
(agorex)
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Lista de herramientas | 1 . 3 4 - 6 Analisis estadistico

Pegamento de |7 |4 3 7 14 | 68 El 79,6% usa de manera frecuente.
contacto El 10,6% no usan de manera frecuente..
Y 9,7% la utilizan de vez en cuando.

Cemento de caucho 46 139 |4 4 4 6 El 9,7% usa de manera frecuente.
El 82,5% no usan de manera frecuente..

Y 7,7% la utilizan de vez en cuando.

Pegamento 8 17 |13 |15 (30 |20 El 48,5% usa de manera frecuente.
instantaneo El 24,2% no usan de manera frecuente..
Y 27,1% la utilizan de vez en cuando.

Cinta doble contacto 10 (36 [19 |15 |12 |11 El 22,3% usa de manera frecuente.
El 44,6% no usan de manera frecuente..

Y 33% la utilizan de vez en cuando.

Porcentajes finales

Herramienta Porcentaje de frecuencia

Pegamento de contacto | 79,6%

Pegamento instantaneo | 48,5%

Cinta Doble contacto 22,3%

Cemento de caucho 9,7%

Analisis de los datos obtenidos: Los materiales mas usados para pegar la goma
eva segun los encuestados es el pegamento de contacto y el adhesivo mas ocasional
es el pegamento instantaneo y cinta de doble contacto. Por otra parte, el cemento de
caucho si bien es similar en consistencia al pegamento de contacto, es uno de los
pegamentos menos conocidos y usados. En el caso de los adhesivos existe mas
conocimiento de las opciones que ofrece el mercado.

4.- CATEGORIA SELLADO Y PINTADO

Cuando trabajas con goma eva, ¢Con cuanta frecuencia usas los siguientes
materiales?

60 I No lo conozco / No se usarlo Il No lo uso Raravez [l Poco M Frecuentemente [l Siempre

40
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Lista de herramientas

Analisis estadistico

Geso 38 (32 |7 12 |6 8 El 13,5% usa de manera frecuente.

El 67,9% no usan de manera frecuente..

Y 18,4% la utilizan de vez en cuando.
Primer en lata para |26 |28 |10 | 12 |16 | 11 | El 26,2% usa de manera frecuente.
plésticos El 52,4% no usan de manera frecuente..

Y 21,3% la utilizan de vez en cuando.
Cola fria 2 7 8 15 |30 |41 | ElI 68,9% usa de manera frecuente.

El 8,7% no usan de manera frecuente..

Y 22,3% la utilizan de vez en cuando.
Plastidip 55 (20 |7 7 10 14 El 13,5% usa de manera frecuente.

El 72,8% no usan de manera frecuente..

Y 13,5% la utilizan de vez en cuando.
Pintura en lata (base [ 9 11 19 8 31 |35 E: ?g"ﬁo}lsa de mar&era frecue?te- t

,4% no usan de manera frecuente..

de SOIVente) Y 16,5% la utilizan de vez en cuando.
Acrilicos (base al|1 1 4 4 33 | 60 | EI 90,2% usa de manera frecuente.
agua) El 1,9% no usan de manera frecuente..

Y 7,7% la utilizan de vez en cuando.
Sellado con calor 28 114 |6 3 15 | 37 | EI 50,4% usa de manera frecuente.

El 40,7% no usan de manera frecuente..

Y 8,7% la utilizan de vez en cuando.

Porcentajes finales

Herramienta Porcentaje de frecuencia
Acrilicos 90,2%

Cola fria 68,9%

Pinturas en lata 64%

sellado con calor 50,4%

Primer en lata para plasticos | 26,2%

Geso 13,5%

Plastidip 13,5%
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Los materiales o técnicas mas usados para pintar y sellar la goma eva segun los
encuestados son las pinturas acrilicas, cola fria y pinturas con base de solvente. En
cuanto a técnica de sellado la usada por al menos la mitad de los encuestados es con
el sellado de calor. EI material usado de manera ocasional es el primer en lata para
plasticos y el menos usado estan los sellantes, el geso y plastidip. Se puede observar
una tendencia en el uso de materiales que son usados con frecuencia en actividades
de manualidades escolares. Se puede afirmar que existe mucho mas conocimiento en
las opciones de materiales para pintar la goma eva, que para sellar y preparar el
material antes de pintarla. Se puede inferir que el uso de este tipo de materiales al
garantizar un resultado por el conocimiento previo al tener experiencia con ellos y sus
usos, es el elegido como una forma de asegurar y no correr el riesgo de fallar en el
proceso.

5.- CATEGORIA TALLADO Y LIJADO.

Cuando trabajas con goma eva, ¢Con cuanta frecuencia usas los siguientes
materiales?

Il No la tengo / no la conozco [l No la uso Raravez [l Poco MM Frecuentemente [l Siempre
60

40

20

herramientas rotatorias lijadora orbital lijas gubias
(dremel, lija de banco)

Lista de herramientas | 1 3 |4 - 6 Analisis estadistico
Herramientas 15 | 8 5 7 17 51 El 66% usa de manera frecuente.
rotatorias (dremel, El 22,?;% no usan de manera frecuente..
Iijas de banco) Y 11,6% la utilizan de vez en cuando.
Lijadora orbital 63 |19 |3 6 6 6 El 11,6% usa de manera frecuente.
El 79,6% no usan de manera frecuente..
Y 8,7% la utilizan de vez en cuando.
Papel lija 6 5 8 19128 |37 El 63,1% usa de manera frecuente.
El 10,6% no usan de manera frecuente..
Y 26,2% la utilizan de vez en cuando.
Gubias B8 (21 |7 8 7 2 El 8,7% usa de manera frecuente.
El 76,6% no usan de manera frecuente..
Y 14,5% la utilizan de vez en cuando.
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Porcentajes finales

Herramienta

Porcentaje de frecuencia

Herramientas rotatorias 66%
Papel lija 63,1%
Lijadora orbital 11,6%
Gubias 8,7%

Las herramientas mas utilizadas para el trabajo de tallado y lijado son las
herramientas rotatorias y papeles lija. las que son usadas con mayor frecuencia. A
diferencia de la lijadora orbital y gubias, donde se presenta un desconocimiento
respecto al uso de estas herramientas por sobre la utilidad que estas tengan

realmente.
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Analisis del levantamiento de datos.

Con los datos obtenidos gracias a la investigacion en terreno y las ideas
planteadas, se pueden observar varios factores determinantes que influyen en la
planificacion y resultados de un proyecto de cosplay.

Con el material elegido, al tener mucha versatilidad en su utilidad, es un material
que puede cubrir entre un 10% a 50% del proyecto total de cosplay. Lo que indica la
importancia que tiene la implementacién de este en cualquier proyecto. También, existe
una tendencia por parte de las personas que recién estdn comenzando a incursionar
en el hobbie en ocupar mucho este material, dando seguridad y que gracias a lo
econdmico que es, es ideal para poder practicar y explorar con él.

Respecto a las herramientas y sus usos, existe una tendencia a ocupar
herramientas que son de facil acceso y que no suponen un riesgo a la planificacion del
proyecto. Puede haber muchos factores que influyen en la elecciéon de una herramienta
por sobre la otra, estos factores pueden ser:

- Econdmicos, porque son herramientas mas caras.

- Desconocimiento, ya que no conocen estas herramientas, donde pueden
adquirirlas o no saben como usarlas de manera éptima.

- Tiempo, al desconocer el uso de una herramienta o0 maquina especifica, se
necesita tiempo para aprender a usarla.

- Espacio, hay herramientas o maquinas que necesitan ser conectadas, tener un
lugar de trabajo, zonas ventiladas para evitar accidentes y posibles
intoxicaciones.

En el factor del desconocimiento.

Con las encuestas y recopilacion de informacién, gran parte de las herramientas
existentes que pueden agilizar los procesos, los usuarios no han tenido la oportunidad
de probarlas antes o desconocen sus funciones. Aprender a usar una herramienta o
maquina tan grande, requiere tiempo de aprendizaje, inversion econdmica para hacer
pruebas. Situacion que puede suponer un riesgo en la planificacion de un proyecto, es
por ello que se pueden rescatar estos procesos ya existentes de maquinarias grandes
o herramientas mas complejas para la creacién de herramientas manuales y mas
accesibles que se adapten a los procesos especificos del cosplay.

Respecto al usuario se puede determinar que la mayoria de los cosplayers en
Chile se concentran en la zona central y sur del pais. Son personas mayores de edad y
jévenes que disfrutan de este hobby y tienen solvencia econémica para poder costear
sus proyectos. Desconocen sobre procesos para trabajar con materiales pero tratan de
buscar la informacion usando de referentes a otros cosplayers quienes comparten sus
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experiencias en redes sociales. La gran mayoria lleva menos de 5 afos realizando esta
actividad, lo que indica que aun son personas principiantes, coincidiendo de forma
directa que quienes estan recién comenzando son los que mas utilizan la goma eva en
sus proyectos. En contraparte con quienes llevan sobre 5 afios realizando este hobby
quienes si bien no han dejado de ocupar la goma eva, al tener mas experiencia han
tomado mas riesgos y se atreven a intentar cosas nuevas y aumentar sus
conocimientos en mas areas y materiales.

Existe un gran potencial para el desarrollo de herramientas especificas, debido a
la ausencia de estas en el mercado y las necesidades que se presentan al momento de
hacer un traje de cosplay. La cantidad de eventos que existen de manera anual y a lo
largo del pais, en donde se puede afirmar que mientras mas eventos hayan significan
mas oportunidades de volver rentable el pasatiempo generan la necesidad de fabricar
de forma mas frecuente trajes nuevos para participar en ellos, por lo que se necesita
reducir los tiempo de produccién y aprovechar esas instancias de exposicion.

Conclusiones

Con la investigacion realizada y todos los datos obtenidos se puede concluir que
existe una comunidad en Chile sobre 600 personas quienes se ven involucrados en
procesos especificos para la fabricacion de sus trajes de cosplay. Quienes al no ser
expertos en el manejo de materiales ni herramientas, pero motivados por sus interés
personales y amor por sus personajes de ficcion favoritos, son capaces de incursionar
en los procesos de fabricacion de sus proyectos para poder dar vida a esos personajes
que tanto aman. Enfrentados a multiples desafios, como las barreras econdémicas, de
conocimiento, accesibilidad y tiempo. En esos procesos de aprendizajes se aventuran
a probar cosas nuevas e ir mejorando las técnicas aprendidas con el paso del tiempo.

Al ser una comunidad que no ha sido estudiada, se desconocen datos como el
aumento o disminucién con el tiempo de sus integrantes o prondsticos futuros como la
influencia que pueden tener y factores sociales al respecto. Por eso la importancia de
comenzar a investigar para poder empezar a generar conocimiento que sirva para
futuros fundamentos y estudios.

Abordando el estudio con los criterios del disefo, se pueden observar varias
etapas proyectuales del disefio implementados posiblemente de forma inconsciente en
quienes se enfrentan a los desafios de hacer un traje de cosplay. Como lo son la
planificacion de los tiempos, presupuestos, estudios de sus personajes, propuestas
conceptuales y fabricacion del proyecto en si. Es por esto que la relacion
disefio/cosplay es muy consistente. Se trata de personas que desconocen del disefio
quienes estan ocupando sus metodos para la creacion de sus proyectos.
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Con una mirada hacia los implementos y materiales se puede concluir que en
Chile al no existir herramientas especificas que suplan las necesidades de crear
formas, atuendos e implementos solo existentes en la ficcion. La fabricacion de
herramientas especificas que puedan apoyar estos procesos, agilizandolos y logrando
mejores terminaciones, ayuda a que los cosplayers pueden crear mejores trajes y
disminuyendo los margenes de error que se puedan presentar por la falta de
implementos que den los resultados esperados. Se pudo observar un gran
desconocimiento respecto a las opciones que ofrece el mercado y cémo
implementarlas en la planificaciéon del proyecto. Situacion muy presente en procesos
como el termoformado de la goma eva, proceso que ayuda al sellado del material,
reduccion de la porosidad, modelado y texturizado del material. Es debido a esta falta
de informacion que conduce a un desconocimiento de las posibilidad que ofrece el
termoformado y los beneficios que puede traer al potenciar este proceso en la
fabricacion de un proyecto de cosplay, es que se realizara una propuesta proyectual
donde se realizaran herramientas especificas que apoyen y potencien el proceso de
termoformado de goma eva en los proyectos de cosplay de los cosplayers en Chile.

Instancias de exposicion.

En Chile existen instancias de reunion de las comunidades, estas son llamadas
por la comunidad eventos, convenciones o “expos”, un organizador convoca a las
personas en un punto de la ciudad, donde la gente puede compartir sus gustos afines,
comprar mercancia de sus series favoritas, participar en actividades y para los
cosplayers es un momento ideal para poder usar sus trajes, mostrar su trabajo e
incluso concursar en un escenario por quien se lleva el premio de la jornada.

Las competencias de trajes de cosplay se presentan como una de las
actividades mas fuertes dentro de los cronogramas en los eventos. En estas instancias,
los asistentes pueden disfrutar de una puesta en escena donde los cosplayers
interpretan a su personaje en un escenario, siendo observados y evaluados por un
jurado especializado y por los mismos asistentes. Para la participaciéon en estas
competencias hay que cumplir con las bases y pautas de evaluacion, siendo la mas
importante la manufactura del traje. De esta forma para participar de estas
competencias, se debe tener el dominio en las tres areas antes mencionadas.

Por otro lado hay quienes deciden complementar o limitarse a esta exposicion
presencial en los eventos y presentar sus trabajos de forma virtual, usando material
digital como la fotografia y plataformas como redes sociales, las que tienen un mayor
alcance a nuevos publicos gracias a la conectividad y masificacion a nivel mundial de
estas plataformas.
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Un hobby rentable

En Chile se realizan eventos a lo largo de todo el pais, asi los cosplayers de
todas las regiones pueden disfrutar y tener instancias de mostrar su trabajo y generar
ingresos y es importante mantener informada a la comunidad respectos a que eventos
y donde habran pronto, asi pueden organizarse, postular a los concursos o enviar sus
propuestas para trabajar con ellos.

En Instagram, red social y de comunicacion existen paginas dedicadas a la
difusion de esta informacién. Una de estas puede ser @feriasyeventosanimechile
,pagina que publica de manera mensual los eventos que existiran a lo largo del pais.
Los valores pueden variar dependiendo de cada mes, semestre y afo, debido a que es
una pagina informal y autogestionada, sin embargo es una buena referencia para
poder dimensionar la importancia que tiene para la comunidad este tipo de eventos.

Durante el 2023 se realizaron un aproximado de 468 eventos en todo el pais.
Este valor puede ser incluso mayor ya que el dato recopilado solo corresponde a los
publicados en la pagina. Los eventos en su mayoria se realizan los fines de semana
para aprovechar los dias libres para reunir a la comunidad. Durante los primeros 6
meses del afio 2023 se realizaron 193 eventos a lo largo del pais. Considerando los
sabado y domingo como posibles dias donde se pueda realizar un evento, y que cada
afno hay 52 sabados y 52 domingos significa que durante el 2023 se realizaron cada fin
de semana en el pais entre 4 a 5 eventos. Lo que habla de la gran convocatoria que
estos tienen.

Hasta el mes de junio del 2024 se ha registrado la realizacion de 156 eventos
en todo el pais. A pesar de ser un valor menor en relacion al afio pasado existen
muchos factores que pueden afectar en la realizacion de un evento. A principios del
2024 en la V region ocurrio el incendio forestal mas grande registrado en el pais, por lo
que todas las actividades fueron suspendidas, asi también durante el invierno con la
llegada de la lluvia muchas organizaciones tuvieron que suspender sus actividades por
el mal clima. Lo que puede explicar el porqué bajo la cantidad de eventos realizados en
los primeros 6 meses del aio.

Para un cosplayer cada evento realizado con éxito es una oportunidad para
mostrar los resultados de su proyecto. En cada evento también se realizan los
‘concursos de cosplay” instancias donde el cosplayer puede mostrar su trabajo al
publico y competir por el premio de la jornada. Estos momentos son cruciales debido a
que pueden recibir una retroalimentacion de su trabajo gracias a la evaluacion de un
jurado especializado y en caso de ganar recibir el premio asignado por la organizacién
del evento que retribuya el trabajo realizado.

Considerando la gran cantidad de eventos que se hacen de manera anual y

existiendo la posibilidad de una retribucion por el trabajo que hacen, existe la
posibilidad de volver autosustentable el hobby. Asi, los cosplayers en chile, tienen

43



diferentes formas de poder generar recursos que les permitan mantenerse o realizar
nuevos proyectos, algunos incluso de involucrarse mas en estas formas pueden

volverlo un trabajo, estas formas son:

Figura 8
Fotografia de un concurso de cosplay realizado
en un evento.

oM o
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OUINIENTOS MIL PESDS
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Nota: Imagen tomada del medio de prensa ‘la
Tercera”, Arros Fernanda, 2018

Figura 9
Cosplayers realizando el rol de jurado de un
concurso de cosplay

Nota: El jurado de FicZone, evento realizado en
Granada, Espana 2022, listo para valorar cada
participacion.

Concursos: Los premios son uno
de los incentivos mas grandes para
los cosplayer a participar en los
concursos de cosplay, en donde
dependiendo de la organizacion,
este puede ser dinero, viajes,
materiales o mercancia de sus
series favoritas. Debido a esto
muchos cosplayers consideran el
cosplay como un estilo de vida,
donde gracias a la fabricacion de
sus trajes estos pueden recibir un
monto en dinero en caso de ganar
el concurso.

Juez de los concursos: En los
concursos también son cosplayers,
quienes son contratados por las
organizaciones para tener |la
potestad de decidir quiénes seran
los ganadores. Este jurado maneja
con anterioridad las demas areas
mencionadas y que son evaluadas,
por lo que el veredicto de quienes
seran los ganadores, se dicta con
fundamento, ademas deben
apegarse a las bases del concurso.
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Figura 10
Cosplayer en su stand en un evento

Nota: Fotografia tomada a un cosplayer en en
su stand de ventas como invitada en un evento

realizado en Talca

Mercado del cosplay, productos referentes

Figura 11

Maquina de coser Bernette 79 Yaya Han

Edition

m"

Invitados a eventos: Los
cosplayers también son un atractivo
muy grande en los eventos, por lo
que estos los contratan como
invitados para promocionar tiendas,
stands o para que interactuen con
la gente y el publico asistente
pueda tomarse fotos con ellos.
Sumado a esto algunos eventos les
ofrecen la posibilidad de ponerse
con un stand de ventas, lugar
donde los cosplayers venden sus
productos como fotos firmadas,
stickers o posters.

Bernette 79 Yaya Han Edition

La maquina de coser de la
marca Bernina de Yaya Han es una
maquina de coser creada vy
especializada en las necesidades
de los cosplayers, Yaya Han es una
reconocida cosplayer y disefiadora
de vestuario Estadounidense desde
el 2002 quien a la actualidad tiene
22 afos de experiencia. Es gracias
a su experiencia que la compania
Bernina decide trabajar junto a ella 'y
lanzar esta maquina de coser que
ademas de las funciones basicas de

45



una maquina de coser posee opciones personalizables para cada necesidad.

Algunas de estas funciones son:

El arrastre dual integrado facil de activar garantiza que todos los tipos de materiales,
incluso los suaves y finos, se arrastran de manera uniforme por arriba y por abajo. Los
estampados de rayas y cuadros se pueden casar perfectamente gracias al arrastre
uniforme.

Disefiador de puntadas en pantalla, se pueden crear puntadas o personalizar las
existentes con el disefador de puntadas y guardalas en la memoria personal de la
maquina para tus proyectos futuros.

Ademas posee un set de 8 tipo de prensatelas para cada necesidad.
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Investigacion disciplinar

Analisis del proceso de fabricacion del traje

Svetlana, también conocida como Kamuicosplay, es una cosplayer que comenzo
en 2003, lo que le ha permitido acumular mas de 20 afios de carrera. Actualmente, se
dedica a la venta de libros de su propia autoria, que incluyen tutoriales, guias y
patrones para cosplay. Ha trabajado con grandes empresas de la industria de los
videojuegos, tales como Blizzard, Hoyoverse, Riot Games, Capcom, y con empresas
del entretenimiento como Warner Bros, Disney+, Paramount, por mencionar algunas.

Se utilizara su trabajo como referente para realizar un analisis formal,
observando cémo emplea la goma eva en la fabricacién de sus trajes. De esta manera,
se podran visualizar e identificar los pasos y usos del material.

Analisis formal: armadura Nergigante del juego Monster Hunter World, fabricada
por Kamui Cosplay

Figura 12
Kamuicosplay usando su armadura
Nergigante del juego Monster Hunter World
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Imagenes del proceso
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Relato del proceso

En la primera parte del video se
puede ver la fabricacion del casco,
hombreras, pechera, y los brazales.

Analisis del casco

En el proceso del casco, se puede
observar el analisis de forma por parte del
cosplayer, quien utiliza modelos 3D del
personaje para poder analizar las
proporciones y realizar el patronaje que es
posteriormente transferido a la goma eva.

En la realizacion de los cuernos se
esta utilizando goma eva de 5mm y una vez
cortadas las piezas estas se unen con
pegamento de doble contacto. De esta
forma se observa que la goma eva se utiliza
en la fabricacion de volumenes, al ir estos
cuernos en la cabeza, no pueden ser tan
pesados, porque eso agotara al cosplayer y
no seria comodo de utilizar, es por esto que
se fabric6 en goma eva y se dejo vacio el
volumen creado.

Una vez creado el volumen, se
agregan texturas con una herramienta
rotatoria y un cautin, en donde se aplican
técnicas de desgaste del material y
aplicacién de calor para otorgar un aspecto
mas realista al material.

Para la estructura del casco se utilizd
otro material termoformable, llamado worbla,
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es un termoplastico, que al endurecerse da
firmeza a la estructura y puede ser
moldeado todas las veces que sea
necesario solo aplicando calor.

Este material solo fue utilizado para
dar firmeza a la estructura, ya que posterior
a ello se procede a cubrir con goma eva de
5mm para poder dar las texturas que
necesita el casco con un cautin aplicando
nuevamente calor.

Para las puas del casco, se utilizd
goma eva de 10 mm el cual fue
termoformado para que tenga una forma
curva con una pistola de calor, al que se le
adhiere con pegamento de contacto otra
capa de goma eva y se lija con una
herramienta rotatoria para dar mas forma,
finalmente se pega a la base del casco.

Con una cortadora laser se grabo en
una pieza de goma eva un emblema, pieza
que posteriormente ira puesta en el casco.
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Para las demas espigas se utilizd
goma eva moldeable para su fabricacién, de
esta forma se podian fabricar muchas y de
diferentes tamanos.

Analisis de la pechera.

Kamui saca los moldes de su cuerpo
cubriéndose con un film plastico y cinta
adhesiva, para trazar encima de su cuerpo
los moldes y patrones, que después de
cortarlos los pondria en una goma eva de 5
mm para cortar las piezas.

Estas piezas seran unidas con
pegamento doble contacto y para conservar
la forma redonda de su pecho, utilizé6 una
pistola de calor para calentar la goma eva y
una semi esfera acrilica, la que usé como
molde, donde posicion6 el material ya
calentado y presiond con sus manos para
termoformar y darle un aspecto mas
redondo.
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Para agregar mas texturas y
accesorios a la pechera, utiliza goma eva
para crear unas espigas que van en la
pechera, las que una parte de ellas las usa
como molde para termoformar una goma
eva de 2mm de grosor que recubren la
mitas de estas espigas. Y se utilizd un
cautin para poder trazar a pulso las
escamas que recubren toda la pechera.
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Analisis collar.

Para el collar se repitieron procesos
anteriores como la extraccion de moldes,
uso de goma eva de 5mm, termoformado
por capas de goma eva y aplicacion de
texturas con cautin.
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Para las hombreras se fabricaron
moldes en papel y luego se trazaron sobre
goma eva de 5mm de grosor, para dar
forma a las piezas de aplicar calor sobre la
goma eva y se termoformdé con una semi
esfera acrilica.

Se aplicé nuevamente el uso de una
capa sobre la goma eva de 5mm para
posteriormente termoformar y dar textura a
las piezas.

Para anadir texturas se utilizé una
herramienta rotatoria y el cautin para trazar
a mano alzada.

Para la segunda hombrera cubierta
en espinas se utilizé goma eva moldeable
para la fabricacion de cada una de las
espinas. Las que serian puestas una a una
en una base de goma eva de 5mm utilizado
un molde del hombro de Kamui.
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Analisis Bazales

Se aplicé el mismo sistema de molde
del brazo y las piezas resultantes se
trazaron en goma eva de 5 mm. Piezas que
posteriormente son termoformadas para dar
~ la forma curva que deben conservar sobre
el brazo.

Después se volvié a aplicar una capa
de 2 mm de goma eva sobre la estructura
. de los brazales, a los que ya se le anadi6
las espinas para poder dar textura a la
pieza y espinas con el cautin.
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Para el segundo brazal, este incluye
una ballesta en la estructura, para su
fabricacion se usaron moldes de papel,
que luego fueron trazados en goma eva de
5mm de grosor y se utilizaron todas las
técnicas ya vista en otras piezas. Ademas
se agrego el uso de goma eva de alta
densidad, para darle rigidez a la estructura
y no se doble por el peso. La goma eva de
alta densidad es la de color gris.

Conclusiones del analisis

La goma eva se utilizo en la gran
mayoria del traje, donde el uso de
calor ayudoé a curvar las piezas, darles
texturas y afadir relieves.

En la fabricacién de las hombreras y la
pechera, se implemento el uso de una
semiesfera acrilica como molde para
dar forma a las piezas que ya habian
sido previamente calentadas,
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aplicando los principios del termoformado a presion. Sin embargo, al utilizar una
semiesfera y calor directo, existe el riesgo de quemaduras, y el proceso no es
completamente controlado, ya que se trabaja de manera manual.

En la fabricacion de todo el traje, se observa que el uso de cautin y
herramientas rotatorias fue crucial para dar textura a las piezas. No obstante, al
trabajar con cautin, se quema el material y los gases resultantes de ese proceso son
dafinos para la salud. Lo mismo ocurre con las microparticulas de goma eva
generadas por el desgaste al usar herramientas rotatorias.

Para la fabricacion de relieves o al trabajar con capas de goma eva sobre otras
capas, se utilizé goma eva de 2 mm y calor para crear el aspecto de membrana que
cubre las piezas.

Termoformado

Segun Mikell P. Groover, “El termoformado es un proceso en el cual se usa una
lamina plana de material termoplastico para darle la forma deseada”.

Antes de comenzar el proceso de moldear un material con calor, es necesario
comprender los pasos que se siguen en el termoformado.

1. Creacion del molde: Se debe crear un molde en el que se modelara el material.
Dependiendo de la precision y el tamafio requerido para el modelado, los
moldes pueden estar hechos de diversos materiales.

2. Calentamiento del material: Una vez creado el molde, y con la forma deseada
en mente, se debe calentar el material antes de colocarlo en el molde. Existen
varias formas de aplicar temperatura, utilizando maquinas externas que generan
calor, como radiadores eléctricos o turbinas de aire caliente. Una vez que el
material esta suficientemente flexible, esta listo para ser moldeado.

3. Creacion de la forma: Cuando el material esta caliente y flexible, dependiendo
del proceso de termoformado, puede moldearse de diversas maneras. En todos
los casos, el material se coloca en los moldes y se aplica presidn para que este
adopte la forma deseada.
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4. Enfriamiento y solidificaciéon: Durante el proceso de enfriamiento, el material
debe solidificarse sobre el molde para que conserve su forma y no se deforme
durante el proceso.

5. Acabado y recorte: Una vez que el material se ha solidificado, se debe eliminar
el material sobrante que no fue moldeado.

Los principales pasos del termoformado son el calentamiento y el moldeado. El
calentamiento se realiza con maquinas especializadas que generan calor, como
radiadores o turbinas que expulsan aire caliente, y se somete al material al calor
necesario para que se ablande. Solo los materiales que pueden ser ablandados o
flexibilizados por el calor son aptos para el termoformado. El proceso de moldeado
puede variar segun el método elegido. Los principales tipos de termoformado se
subdividen en termoformado al vacio, termoformado a presion y termoformado
mecanico.

Termoformado al vacio

También conocido como formado al vacio, este tipo de termoformado utiliza la
extraccion del aire en el area de trabajo para permitir que el material, una vez
calentado y mas flexible, adopte la forma del molde. El material se enfria sobre o
dentro del molde, y luego se retira, quedando con la nueva forma deseada.

Figura 13
llustraciéon de como funciona el termoformado al vacio

Mordazas (abiertas) —<

Succién del vacio
(3) (4)
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Succién del vacio

Caja de vacio/presion

Entrada
v de aire |V
Presién

Succién del vacio
1) (2)

Nota: llustracion por Mikell P. Groover Fundamentos de manufactura moderna:
materiales, procesos y sistemas pag 347.

Termoformado a presion

En el termoformado a presion, se utiliza aire comprimido para introducir el
material previamente calentado en el molde, ejerciendo presidon sobre la superficie del
material hacia el molde que se encuentra debajo de éste.

Figura 14
llustracion de como funciona el termoformado a presion

Entrada de aire

Caja de presion

Lamina de plastico N

calentada  pb KL EEE

@ Succién del vacio
(3)
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Nota: llustracion por Mikell P. Groover Fundamentos de manufactura moderna:
materiales, procesos y sistemas pag 348.

Termoformado mecanico

En el termoformado mecanico, el material se coloca entre dos moldes: uno
positivo y otro negativo. El molde positivo es el que dara forma al material, mientras
que el molde negativo recibe el material caliente. Al aplicar presion entre ambos
moldes, se forma el material. Una vez que el material se enfria, los moldes se separan,
dando como resultado la forma requerida.

En la actualidad, existen otros tipos de termoformado que combinan los
principios de los métodos mencionados anteriormente, tales como el termoformado con
distensién, el uso de molde y contramolde, el moldeo de laminas gemelas y el
termoformado por soplado.

Figura 15
llustraciéon de como funciona el termoformado mecanico.

Molde positivo

Lamina de —
plastico caliente

Molde negativo —»=f> 3

Y Escape de aire
(1) (2)

Nota: llustracion por Mikell P. Groover Fundamentos de manufactura moderna:
materiales, procesos y sistemas pag 350.

Herramientas de aplicacion de calor

Las principales herramientas para aplicar calor en los procesos de
termoformado son aquellas que comprimen el aire en su interior y lo expulsan a una
temperatura mas alta, como las turbinas o herramientas manuales, tales como las
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pistolas de calor. Estas herramientas, dependiendo de su tamafo y capacidad, pueden
alcanzar temperaturas de entre 40°C y 700°C.

Los radiadores industriales son camaras de calor que utilizan energia eléctrica
para generar calor en sus tubos y aplicarlo al material. Otras herramientas que también
usan energia eléctrica para generar calor y aplicarlo son las planchas, que entran en
contacto directo con el material para transferir calor.

En el proceso de termoformado, la aplicacion de calor se considera una etapa
crucial, pero se realiza mediante maquinas externas; los moldes no contienen calor.
Esto se debe a que, al aplicar calor al material, este se vuelve mas flexible y cambia
algunas de sus propiedades. Por esta razdn, si se aplica calor al mismo tiempo que se
moldea, es probable que el objeto final no sea tan preciso.

La temperatura aplicada varia segun el tipo de polimero. En el caso de la goma
eva, su punto de ignicion esta por encima de los 300 °C, lo que significa que puede
someterse a altas temperaturas sin perder sus propiedades.

La exposicion a esta temperatura puede influir en el formato del material, ya que
la flexibilidad se alcanza mas rapidamente cuando el material tiene menor espesor o
densidad.

Los procesos de termoformado descritos anteriormente estan enfocados en la
produccion industrial y en la fabricacion en gran escala de productos estandarizados y
masivos. Sin embargo, existe una oportunidad para abordar el termoformado en
proyectos mas especificos y personalizados, como la fabricacion de trajes para
cosplayers, lo que permite satisfacer la necesidad de personalizar formas y disefios
segun los requerimientos individuales.

Fabricacion de texturas

La textura es la superficie externa de un cuerpo con relieve o rugosidades que
genera una sensacion al tacto. Esta presente en materiales, materias y objetos. El ser
humano puede interactuar con las texturas mediante dos de sus sentidos: el tacto y la
vista. Con la vista, se puede clasificar el cuerpo que porta la textura segun su brillo,
color y la presencia de relieves. La luz juega un rol fundamental, ya que la presencia o
ausencia de esta puede alterar la percepcion de la textura. Con el tacto, se puede
sentir la temperatura, suavidad y rugosidad.

Al momento de fabricar un objeto, la interaccion de las personas con este
determina tanto el material a escoger como la textura que tendra. En el caso del
cosplay, donde el objeto a fabricar corresponde a la representacion de una fantasia, el
material no siempre se condice con la narrativa de dicha fantasia. La goma eva se
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utiliza en la fabricacion de indumentaria y volimenes que representan la realidad de
otros materiales, o que se logra gracias al acabado y las terminaciones que se le dan.
Mediante el uso de herramientas de desgaste, herramientas rotatorias, aplicacién de
calor y pinturas se puede simular ser otros materiales.

¢Por qué elegir texturas?

Al momento de fabricar un traje, se usan una gran cantidad de volumenes y
tipos de materiales, que son muy dificiles de estandarizar, porque cada cosplayer tiene
una morfologia diferente. Dado que ellos son sus propios modelos, cada centimetro
cuenta y puede variar el resultado. A diferencia de las texturas, ya que,
independientemente del tamafo del cosplayer o del traje que quiera fabricar, la
rugosidad de la madera sera la misma, las escamas de un lagarto mantendran el
mismo patron y la porosidad de la piedra sera constante.

¢ Qué texturas se manejan en el cosplay?
Existen dos tipos de texturas: las naturales y las artificiales.

Las texturas naturales corresponden a elementos que se encuentran en la
naturaleza, tales como madera, metales, minerales y elementos organicos como pieles,
cueros y escamas.

Las texturas artificiales corresponden a elementos o materiales creados por el
ser humano, como los polimeros.

La goma eva se utiliza principalmente en la fabricacion de volumenes, a los que
se les aplican las texturas correspondientes para representar otros materiales. Las
texturas que mas requieren trabajo son las organicas, ya que, al tratarse de formas
irregulares y naturales, la aleatoriedad de sus patrones es mas dificil de imitar y
requiere mucho mas esfuerzo, lo que implica invertir mucho mas tiempo.

Técnicas referenciales

El teselado

La palabra teselado proviene del latin tesela la que significa, mosaico.
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El teselado es la técnica en donde se fabrica un patrén compuesto por poligonos
gque no se sobreponen ni quedan queparaciones, que es capaz de cubrir de manera
uniforme una superficie, sin dejar espacios vacios.

Figura 16
llustracion de diferentes tipos de teselado

Existen 3 tipos de teselado, el teselado regular, teselado semirregular y el
teselado irregular.

Teselado regular: Este teselado ocupa un mismo poligono regular el cual se repite
sobre el plano las veces que sean necesarias hasta cubrirlo por completo.

Figura 17
llustracion de ejemplos de un teselado regular
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Teselado semiregular: Es aquel teselado que ocupa 2 o0 mas poligonos regulares en su
composicion.

Figura 18
llustracion de ejemplos de un teselado semiregular

Teselado irregular: Es aquel teselado formado por poligonos irregulares o céncavos,
pero a pesar de ello se apegan a la norma que en su composicion no deben dejar
espacios vacios.

Figura 19
llustracion de ejemplos de un teselado irregular

¢, Como aplicar el teselado en el cosplay?

Para la creacion de patrones que se puedan extender de forma uniforme en un
material como lo es la goma eva y asi crear texturas de forma facil y rapida.
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El gofrado

El gofrado es una técnica que se aplica sobre una lamina de papel porosa en
donde se presiona sobre una superficie con relieve para dejar plasmado en ella una
textura. El gofrado esta limitado a solamente papeles ya que si lo aplicaramos en goma
eva esta recupera su forma original por la elasticidad del material, si quisiéramos gofrar
goma eva deberiamos aplicar calor para volver flexible el material y presionarlo sobre
las placas con relieve para que una vez frio conserve la textura.

Figura 20
Trozo de papel que fue texturizado con la técnica del gofrado

Rapport textil

El rapport es un tipo de técnica que nace de la de serigrafia tradicional para la
creacion de estampados textiles en donde los contornos encajan unos con otros, tanto
en vertical como en horizontal.

Con este método se repite un dibujo o disefio sobre una tela, creando un
estampado continuo, sin dejar areas de superficie vacias.

Para la fabricacion de un rapport se debe crear un médulo inicial el que se
replicara las veces que sean necesarias para la creacion de un patron, patron el cual
sera después transferido al material elegido al que se le denomina sistema.
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Figura 21
llustracion digital para un patrén de tela usando la técnica del rapport

*j & Rapport repetido en horizontal y vertical :
hex ] v ¥

Referencia de maquinas y herramientas ya existentes

Figura 22
Maquina y herramienta manual para el gofrado de papel
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Experimentaciéon con termoformado

Para poder tener un parametro exacto respecto a la cantidad de temperatura
ideal para termoformar la goma eva, es necesario realizar experimentos fisicos sobre el
material, con el fin de determinar cual es el rango ideal dependiendo del grosor de
cada muestra. Para esto, se consultd con el laboratorio de tratamientos
termomecanicos de la Universidad de Chile, que cuenta con hornos y maquinas
capaces de someter materiales a diversas temperaturas para medir estos parametros.
Sin embargo, lamentablemente no tenian experiencia en termoformado, por lo que no
fue posible realizar los experimentos alli.

También se habl6o con LICTEX, un laboratorio especializado en biomateriales y
cueros, que dispone de maquinas especializadas en pruebas fisicas para materiales.
No obstante, me comentaron que no contaban con los conocimientos necesarios en
termoformado ni en materiales termoplasticos para poder colaborar. Se consultaron
otros laboratorios y docentes, de los cuales algunos no respondieron o0 no sabian como
ayudarme con lo que necesitaba.

Es por ello que se llevara a cabo una experimentacion propia, que, si bien no
contara con ninguna certificacion, se realizara de la manera mas meticulosa posible
para obtener los mejores resultados.

¢, Qué se quiere saber?

¢Cuanta temperatura se necesita para moldear diferentes grosores de goma eva y
cuanto tiempo demora el material en alcanzar dicha temperatura?

Para entender como se comporta la goma eva con la temperatura, se realizara
un experimento en el que se aplicara calor a la goma eva mediante el uso de una
pistola de calor. Se evaluara cuanto tiempo tarda la goma eva en llegar al punto en que
se vuelve flexible, y se procedera a termoformarla utilizando un timbre de sellos.
Luego, se evaluaran los resultados obtenidos.

Se experimentara con 8 grosores diferentes de goma eva, los que son de 2mm,
3mm. 4mm, 5mm, 6mm, 8mm, 10 mmy 12 mm, con 1 y 2 mm de diferencia entre cada
muestra.

Para medir la temperatura de la goma eva, se utilizara un termémetro con
sensor infrarrojo. Para cada muestra, se medira la temperatura inicial antes de aplicar
el calor, y luego la temperatura una vez que se haya aplicado el calor. El mismo
proceso se realizara con el sello que se usara como molde para el termoformado.
Todas las temperaturas se mediran en grados Celsius.
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Para medir el tiempo de exposicion al calor, se considerara el tiempo que tarda
el material en presentar un cambio visible como resultado de la temperatura.

Para poder registrar los resultados se adjuntan imagenes del antes y después
del termoformado y los datos se tabularan de la siguiente forma.

Tabulacion de los resultados

Grosor | Temperatura | Temperatura | Tiempo de | Temperatura con | Observaciones del termoformado.
material | molde inicial exposicién | calor aplicado
2mm 10°C 15°C 20s 30 °C El material presentdé problemas en su

termoformado y se rompid.

*Tabla ilustrativa, los datos que ahi

representan ningun resultado real.

Maquinas que se utilizaran.

minima de 400 °C y una maxima de 600°C.

Herramientas que se utilizaran

aparecen solo son a modo de ejemplo y no

Se utilizara una pistola de calor marca GBos modelo Bos-883, la que cuenta con
una potencia de 1800W y que aplica aire de forma constante con una temperatura

Un termdmetro infrarrojo de superficies marca Eshop Angie modelo GM400 el
cual puede medir desde -54 °C a 760 °C.

Sello de lacre, el que se utilizara como molde para termoformar.
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Proceso del experimento.

Se debe clasificar en cada muestra por sus milimetros de grosor.

Figura 22
Fotografia de los trozos de goma eva clasificados por grosor

Se deben revisar el estado de las herramientas y maquinas a usar y dejar a
mano para la realizacion de cada sesion.

Figura 23
Fotografia de la revision del buen funcionamiento de las
herramientas y maquinas a utilizar en el experimento

68



Se debe medir la temperatura de las muestras, para entender que existe una
temperatura base del material y la temperatura de la superficie donde se realizo el
experimento, la cual se mantuvo en 22°C, es importante mantener la temperatura de la
superficie para evitar que esta afecte en el resultado del experimento. Para mantenerla
se tomaban pausas necesarias para que al momento de aplicar el calor a las muestras
y que éste se transfiera a la superficie, ésta disminuyera lo suficiente.

Se debe tomar también la temperatura del sello que se utiliza como molde y se
debe intentar mantener lo mas constante posible, para que este no altere el resultado
de cada muestra.

Figura 24
Fotografia de la medicion de temperatura de los implementos y materiales

Para saber hasta qué momento la goma eva se encuentra lista para
termoformar, es cuando ésta cierra sus poros y se torna ligeramente brillante. Para
aplicar el calor, la pistola debe estar a 10 cm de la muestra de goma eva y el calor
debe aplicarse con movimientos hacia los lados, ya que si se mantiene quieta la pistola
de calor al ser tan focalizado el calor, la muestra se puede quemar antes de alcanzar
su punto de termoformado.
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Figura 25
Fotografia de la goma eva con calor aplicado y sin calor aplicado, mas
un extra con zoom microscopico a las muestras

Goma eva con calor aplicado

Poros de goma eva sin calor

Goma eva sin calor aplicado

Tabulacion de los resultados

Poros de goma eva con calor aplicado

Grosor Temperatura | Temperatura | Tiempo de | Temperatura con | Observaciones del termoformado.

material | molde inicial exposicion | calor aplicado

2 mm 23°C 225°C 8.48s 53.4°C El material al ser delgado se movio y
encogié un poco, y no se marco la
textura por falta de grosor del material.

3 mm 24 °C 23°C 10.82s 63.6 °C El material logré marcar la textura pero

de forma tenue.
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4 mm

23°C

23.1°C

13.26 s

73.5°C

El material logré marcar la textura con
mayor nitidez, pero los detalles
pequefios no se logran distinguir.

5mm

23.9°C

229°C

20.08 s

94.1°C

El material logré marcar la textura con
mayor nitidez, incluso los detalles mas
pequefios.

6 mm

22.8°C

226 °C

2824 s

134 °C

El material logré marcar la textura con
mayor nitidez, incluso los detalles mas
pequefos.

8 mm

23°C

23°C

36.72 s

126 °C

El material logré marcar la textura con
mayor nitidez, incluso los detalles mas
pequefos. Pero al ser mas grueso fue
mas dificil controlar la temperatura y en
el lado izquierdo de la foto se puede
ver un sombreado, producto de que el
material casi entra en su punto de
ignicion.
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10 mm 24 °C 22.7°C 43.76 s 115 °C El material logré marcar la textura con
mayor nitidez, incluso los detalles mas
pequefios.

12 mm 22.8°C 23.1°C 49.86 s 98 °C El material logré marcar la textura con

mayor nitidez, incluso los detalles mas

pequefios

s

Conclusiones

A medida que los grosores del material iban aumentando demoraba mas el
material en llegar a su punto ideal para ser termoformado, pero cuando se llegaron a
las muestras de 8 mm hacia arriba, era muy propenso que el esperar mas tiempo para
esperar ese punto, se llegara a quemar el material. El objetivo principal es dar textura
superficial al material ya que no se busca crear volumenes o cambiar su forma es por
esto que no es necesario que el material deba estar expuesto tanto tiempo a altas
temperaturas que puedan deteriorarlo.

La temperatura base promedio del material es de 22.8 °C. La cual se condice
con la temperatura de la superficie donde se realiz6 el experimento, la que es de 22 °C.
Es importante considerar este valor en el experimento ya que el tiempo que demora el
material en aumentar su temperatura puede variar dependiendo de la temperatura de
la superficie donde se trabaje.

Se registré una temperatura promedio de 94.7 entre todas las muestras y un
tiempo promedio de 26.4 segundos. Pero las temperaturas y tiempos varian mucho
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dependiendo del grosor del material, es por esto que es mejor determinar un promedio
por tramos. Estos se dividiran en 3 tramos. El primer tramo contempla los grosores de
2 mm, 3 mm y 4 mm. El segundo tramo contempla los grosores de 5 mm, 6 mm, 8 mm.
Y el tercer tramo contempla los grosores de 10 mm y 12 mm. El criterio de eleccion de
estos tramos se basa en que en cada tramo no existe mas de 3 mm de grosor de
diferencia entre cada uno de los extremos de las muestras.

Tabla de temperaturas y tiempos promedio por grosor de material.

Tramo Temperatura promedio Tiempo promedio

Tramo 1 63.5°C 10.8 segundos

2mm - 3mm - 4mm

Tramo 2 118 °C 28.3 segundos

5mm - 6 mm - 8mm

Tramo 3 106.5 °C 46.8 segundos

10mm - 12mm

Con estos datos se puede determinar cuales son las temperaturas ideales para
el producto final, idealmente esta debe tener 2 temperaturas una de 50 °C minimo y
otra de 150 °C maximo. Pero aplicar este calor de forma uniforme con la pistola de
calor es complicado ya que al ser tan focalizada puede quemar el material, ampliar el
rango genera que el material demore mucho en llegar a su temperatura de
termoformado y aumentar la potencia genera que el material al ser liviano se mueva y
vuele.

Es por esto que se plantea la posibilidad de con los valores anteriores utilizar
una maquina que aplique el calor de forma diferente, mas directa y controlada.

Segunda experimentacion con termoformado

Previo a la experimentaciéon

Para la segunda parte del experimento se consideraran como referencia los
valores obtenidos en el primer experimento, tales como los tiempos y temperaturas.
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Se utilizara una plancha de ropa para poder aplicar de forma directa en el
material y regular su temperatura.

Antes de comenzar, se probo el método de termoformar con un sello de lacre y
la plancha, pero la primera problematica es que la plancha posee hendiduras ya que
esta disefiada para poder aplicar vapor sobre las telas y solo posar la maquina hacia
que quedaran estas marcas y la silueta de la maquina, pero al intentar aplicar
movimientos circulares sobre el material su gamosidad impedia que la maquina se
pueda mover con facilidad sobre la superficie del material. Se le puso una carcasa de
teflon a la plancha y ocurria lo mismo, es por esto que para este experimento se
utilizara papel sobre el material ya que el papel permite que la maquina aplique el calor
suficiente para termoformar y que esta se pueda mover sin atorarse sobre el material.

Figura 26
Fotografia de los relieves producidos por el uso directo de plancha de ropa

¢ Qué se quiere saber?
¢ Se puede termoformar con otras fuentes de calor?

Para termoformar un material existen muchas formas de aplicar el calor. En el
primer experimento se utilizé aire caliente, pero para este segundo experimento se
aplicdé calor con una plancha caliente. Ya se determinaron los valores minimos y
maximos de calor aplicable para el material los que son 50°C y 150°C. Para este
experimento se posicionara sobre el material la placa en 150°C y se esperara en cada
muestra el tiempo promedio obtenido por cada tramo, esto debido a que no se puede
observar los cambios en el material si es que la maquina se encuentra sobre este. Y
para aplicar el calor de forma uniforme se realizaran movimientos circulares sobre el
material con el papel sirviendo como filtro.

74



Se experimentara con 8 grosores diferentes de goma eva, los que son de 2mm,
3mm. 4mm, 5Smm, 6mm, 8mm, 10 mmy 12 mm, con 1y 2 mm de diferencia entre cada
muestra. Y posteriormente se clasificaron por los tramos anteriormente mencionados

Para medir la temperatura de la goma eva, se utilizara un termémetro con
sensor infrarrojo. Para cada muestra, se medira la temperatura inicial antes de aplicar
el calor, y luego la temperatura una vez que se haya aplicado el calor. El mismo
proceso se realizara con el sello que se usara como molde para el termoformado.
Todas las temperaturas se mediran en grados Celsius.

Para poder registrar los resultados se adjuntan imagenes del antes y después
del termoformado y los datos se tabularan de la siguiente forma.

Tabulacion de los resultados

Grosor Temperatura | Temperatura | Tiempo de | Temperatura | Observaciones del termoformado.
material molde inicial exposicion con calor

aplicado
2mm 10 °C 15°C 5s 30°C El material presenté problemas en su

termoformado y se rompid.

*Tabla ilustrativa, los datos que ahi aparecen solo son a modo de ejemplo y no
representan ningun resultado real.

Maquinas que se utilizaran.
Se utilizara una plancha de ropa marca 1RT modelo Hp3230V la que maneja un
minimo de temperatura de 60°C y un maximo de 230°C que puede ser regulada con

muchas temperaturas intermedias gracias a su botdn que rota e indica la temperatura.

Un termdmetro infrarrojo de superficies marca EshopAngie modelo GM400 el
cual puede medir desde -54 °C a 760 °C.

Herramientas que se utilizaran
Sello de lacre, el que se utilizara como molde para termoformar.
Materiales extra

Papel bond tamano carta.
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Proceso del experimento

Se debe clasificar en cada muestra por sus milimetros de grosor.

Figura 27
Fotografia de la clasificacion de goma eva por grosor

Se deben revisar el estado de las herramientas, maquinas y materiales a usary
dejar a mano para la realizacion de cada sesion.

Figura 28
Fotografia de las herramientas y maquinas a utilizar en el
experimento
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Se debe medir la temperatura de las muestras, para entender que existe una
temperatura base del material y la temperatura de la superficie donde se realizo el
experimento, la cual se debe mantener constante. Para ello se tomaban pausas
necesarias para que al momento de aplicar el calor a las muestras y que éste se
transfiera a la superficie, ésta disminuyera lo suficiente.

Figura 29
Fotografia de las medicion de temperatura de las muestras

Se debe tomar también la temperatura del sello que se utilizara como molde y
se debe intentar mantener lo mas constante posible, para que este no altere el
resultado de cada muestra.

Figura 30
Fotografia de las medicion de temperatura del sello

Para saber hasta qué momento la goma eva se encuentra lista para
termoformar, al no tener certeza de ello ya que no se pueden observar los cambios
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porque el papel y la plancha cubren el material, se dejara la plancha el tiempo exacto
promedio que le corresponde a cada tramo de grosor del material anteriormente
calculado.

Tabulacion de los resultados.

Grosor | Temperatura | Temperatura | Tiempo de | Temperatura | Observaciones del termoformado.
material | molde inicial exposicion | con calor
aplicado

2 mm 22,6 °C 23.5°C 10s 58 °C La muestra con la aplicacién de calor de forma
directa se deformo en el proceso de enfriamiento
y al momento de termoformar con el molde no se
marcé la textura, esto debido a la falta de grosor
del material

3 mm 23 °C 244 °C 10s 53 °C La muestra con la aplicacién de de calor se
deformo en el proceso de enfriamiento y al
momento de termoformar con el molde no se
marcaron todas las texturas debido a la falta de
grosor del material

4 mm 22.7 °C 24.2°C 10s 84 °C La muestra no presenta deformaciones con la

aplicacion de calor y al momento de termoformar
se marcaron todas las texturas
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5 mm

23°C

246 °C

28 s

96 °C

La muestra con la aplicacion de calor presentd
una leve curvatura y al termoformar con el molde
se lograron marcar todas las texturas.

6 mm

23.6°C

245 °C

28 s

95 °C

La muestra con la aplicaciéon de calor presenté
una leve curvatura y al termoformar con el molde
se lograron marcar todas las texturas.

8 mm

23.6°C

24 °C

28s

92 °C

La muestra con la aplicacion de calor no presenta
curvatura y al termoformar con el molde se
lograron marcar todas las texturas.

10 mm

23.4°C

243°C

46 s

107 °C

La muestra con la aplicacion de calor no presenta
curvatura y al termoformar con el molde se
lograron marcar todas las texturas.
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12mm | 23.6°C 245°C 46 s

93°C

La muestra con la aplicacion de calor no presenta
curvatura y al termoformar con el molde se

lograron marcar todas las texturas.

-

- T

Observaciones generales

Durante el proceso del experimento se observo que el papel que es utilizado
como membrana para que la plancha se mueva sin problemas tiende a adherirse sobre
la goma eva.

Conclusiones

Como conclusiones del experimento se puede decir que el material se puede
termoformar con esta técnica, pero presenta varios inconvenientes, tales como que el
papel tiende a adherirse a la goma eva. Durante el proceso de enfriamiento del
material se deforma en las muestras mas delgadas. Sin embargo, el sellado de los
poros del material no presenta problemas.

Debido a estas problematicas se planted la siguiente pregunta ¢ Sera el tiempo
de exposicion al calor el que afecta en la forma del material?

Es gracias a esta incognita que se propone repetir el experimento en el tramo 2
y 3 de las muestras. No se realiza repeticion en el primer tramo ya que en todos los
experimentos anteriores al ser muestras de poco grosor han presentado problemas en
su termoformado por la falta de espesor del material y en la muestra de 4 mm no hubo
problemas con el tiempo medido.
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Repeticion del experimento pero con menos tiempo

Para esta segunda parte del experimento, se planteo la posibilidad de reducir los
tiempos anteriormente calculados a la mitad y observar si es necesario exponer por
tanto tiempo el material al calor para obtener un buen termoformado o si es que con
menor tiempo se pueden obtener los mismos resultados.

Se consideraron todas las condiciones anteriormente mencionadas en el
experimento y se utilizaron las mismas herramientas obteniendo asi los siguientes

resultados.

Grosor Tiempo de | Temperatura | Observaciones del termoformado

material exposicion | obtenida

5 mm 14 s 100 °C El material no presenta deformaciones al momento de enfriarse y logré
un buen termoformado al momento de marcar con el molde.

6 mm 14 s 103 °C El material no presenta deformaciones al momento de enfriarse y logré
un buen termoformado al momento de marcar con el molde.

8 mm 14s 92 °C El material presenté una muy leve curvatura al momento de enfriarse y
logré un buen termoformado al momento de marcar el molde.
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10 mm 23s 100 °C El material no presenta deformaciones al momento de enfriarse y logré
un buen termoformado al momento de marcar con el molde
12 mm 23s 102 °C El material no presenta deformaciones al momento de enfriarse y logré

un buen termoformado al momento de marcar con el molde.
R g

Conclusiones finales de los experimentos

Gracias a los experimentos, podemos observar que la aplicacion de calor con
placas a gran temperatura es posible, siempre y cuando exista una membrana que
actua como filtro, permitiendo mover la maquina sobre el material a termoformar sin
problemas. De esta forma, se puede aplicar el calor de manera controlada.

Este segundo experimento con la aplicacion de calor directo no mostro
alteraciones en el resultado del termoformado, por lo que, independientemente de la
forma en que se aplique el calor, se pueden obtener los mismos resultados.

Una vez obtenidos los tiempos para aplicar la mayor cantidad de calor posible
sobre el material y probar con una aplicacion mas directa del calor, se logré reducir los
tiempos a la mitad sin alterar el resultado.
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En las muestras de material de 2 mm y 3 mm, un factor comun era que las
texturas presentaban problemas para termoformar. Esto se debia a que, al carecer de
grosor, no habia suficiente material para darles forma. Ademas, al ser mas delgadas en
relacion con las demas muestras, eran mas dificiles de controlar, ya que eran
propensas a moverse o deformarse.

De ambas formas de aplicar calor, la mas efectiva en cuanto a tiempo y
resultados es la aplicacion directa con una placa caliente. Esta técnica reduce a la
mitad el tiempo de exposicion, obteniendo los mismos resultados sin deformacién del
material.

83



Sintesis para el planteamiento del proyecto

Arquetipo de usuario

El usuario es un adulto joven chileno, apasionado por el cosplay y la
manufacturacién de trajes, busca representar a sus personajes favoritos como una
forma de expresion personal y pertenencia. Se siente profundamente conectado con
sus creaciones, reflejando su identidad a través de ellas. Es multidisciplinar y creativo,
lo que lo lleva a buscar nuevas técnicas y habilidades que le permitan mejorar sus
trajes, sin miedo de experimentar con nuevos materiales y herramientas.

A pesar de ser introvertido, usa el cosplay como un medio para expresarse y
conectar con otros. El interés por aprender y mejorar lo lleva a invertir en maquinaria y
materiales, aunque su presupuesto limitado lo obliga a encontrar formas de optimizar
recursos y adaptarse a un espacio delimitado.

Este usuario es dedicado, creativo, persistente y dispuesto a aprender
constantemente, a pesar de las limitaciones.

Conceptos que lo definen:

- Multidisciplinar
- Creativo

- Autodidacta

- Persistente

- Apasionado
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Moodboard del usuario
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Planteamiento del proyecto
Oportunidad de diseio

¢Problema, oportunidad o necesidad?

Los cosplayers debido a la desinformacion y accesibilidad, no saben cémo
aprovechar la gran cantidad de posibilidades que ofrece el termoformado y aplicacion
de calor en la goma eva. Es por esto que existe una gran oportunidad de crear
herramientas que potencien esta técnica que mejoren los resultados y reduzcan los
tiempos en la fabricacion de sus trajes.

Requerimientos del proyecto

Para la fabricacién del la herramienta se debe considerar los siguientes
parametros

- Debe manejar temperaturas desde los 50 °C a 150°C

- Recomendada para goma eva de 4 mm hacia arriba.

- Debe ser eléctrica y de aplicacion de calor directa

- Debe incluir los moldes de texturas

- Debe incluir una membrana que sirva como filtro

- Debe tener un sensor que indique el momento en el que el material llegue a la
temperatura 6ptima de termoformado

El material de fabricacion de la maquina es de ABS y una placa de acero
inoxidable. Debe tener un calentamiento uniforme y conexion eléctrica. Un termostato
electronico para indicar la temperatura. Boton de encendido y apagado Debe incluir
una placa donde se pueda posar la maquina mientras no esta en uso.

Objetivos generales y especificos del proyecto

El proyecto esta enfocado en la fabricacién de una maquina y herramienta que permita
el termoformado de goma eva donde sus moldes son personalizados y se ajustan a
cada necesidad del cosplayer.

Objetivo general
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Desarrollar un sistema integral de plancha y moldes para termoformar goma
eva, optimizando el proceso de creacion de trajes de cosplay, garantizando precision,
eficiencia, calidad y durabilidad en los resultados finales.

Objetivos especificos

1. Disenar la plancha termoformadora: Crear y fabricar una plancha eléctrica
que permita calentar de manera controlada y homogénea la goma eva, con
regulaciones de temperatura y tiempo de exposicién adaptables a diferentes
espesores y tipos de goma eva.

2. Desarrollar moldes de alta precision: Disenar un sistema de moldes que
puedan ser personalizables, intercambiables, ergondmicos y funcionales que se
adapten a las formas y detalles complejos que caracterizan a los trajes de
cosplay, asegurando la replicabilidad del disefio para la creacién de patrones y
formas sobre el material.

3. Potenciar el proceso de termoformado: Proponer un sistema eficiente que
minimice el tiempo de aplicaciéon de calor y asegure un correcto moldeo del
material con una maquina mucho mas accesible.

4. Garantizar la calidad y durabilidad del producto: Asegurar que las piezas
moldeadas de goma eva con la plancha y los moldes desarrollados sean
resistentes, personalizables y con acabados de alta calidad, adecuados para su
uso en trajes de cosplay.

5. Establecer un sistema de seguridad y control: Incorporar medidas de
seguridad en la plancha y los moldes para evitar accidentes durante el uso del
equipo, tales como sensores de temperatura, materiales resistentes al calor y
accesorios extra para un correcto uso de la maquina
Con esos objetivos se propone no solo crear un sistema enfocado en la

eficiencia en el proceso de termoformado, sino que potenciar su uso gracias a su
accesibilidad y ajuste a cada necesidad gracias a su personalizacion .

Metodologia para el desarrollo formal del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se deben considerar los siguientes puntos.
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Necesidades del usuario e identidad, en esta fase se consideran las
necesidades del usuario y se define el arquetipo del usuario al que esta
enfocado el producto

Funcionalidad del producto. Se definen los parametros del producto, para qué
servira y como debe funcionar.

Sistema interno de la maquina. Se debe estudiar e implementar el uso de
circuitos eléctricos que permitan el funcionamiento de la maquina.

Ergonomia del producto. Hay que considerar la interaccién cuerpo humano vy el
producto final y como hacer la experiencia de uso lo mas cémoda posible.

Planimetria y medidas. Se deben definir las dimensiones del producto y
replicabilidad.
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Desarrollo formal del proyecto

Desarrollo conceptual y morfolégico

Los conceptos que definen al usuario son

- Multidisciplinar
- Creativo

- Autodidacta

- Persistente

- Apasionado

Por lo tanto la forma debe responder a estos conceptos, para ello se realizaron
diferentes bocetos de la maquina que aplica calor. Pero durante el proceso de creacién
de estos bocetos se rescaté también algunas formas para la herramienta que servira
para contener los moldes que le daran forma al material.

Para la creacion de los bocetos se usaron de referencia maquinas del mercado
que se utilizan en la aplicacion de calor a un material o superficie y maquinas que usan
los cosplayers en la fabricacion de sus trajes tales como maquinas de coser caseras y
planchas de ropa.

Figura 31
Maquinas referenciales utilizadas en la fabricacion de trajes de cosplay
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Se decidié que tanto la maquina que aplica calor junto a la que se utiliza para
dar forma al material debian tener una base cuadrada, esto porque al momento de
trabajar con patrones para dar las texturas este debia ya que al tener que serializarse y
repetirte a lo largo de todo el material la forma mas segura de hacerlo es con el
cuadrado y en caso de que el usuario solo quiera aplicar calor de forma focalizada y en
un solo punto pueda usar la maquina que tendra las mismas dimensiones en la zona
que aplica calor con la de la herramienta que se utiliza para termoformar.

Para decidir el tamano que este debia tener se utilizaron los calculos realizados
en el estudio “Aspectos Biométricos de la Mano de Individuos Chilenos” en donde
calcularon que el ancho de las palmas de las manos promedio es de 9,2 cm en
mujeres y de 10,5 cm en hombres, es por esto que se decidioé que el tamarfio del ancho
de la herramienta que se utilizara para dar forma debe medir 10 cm de ancho para que
la palma pueda posarse en ella sin problemas y los dedos puedan estirarse y tomar la
herramienta sin mayores problemas.
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Una vez ya realizados los bocetos solo usando la limitante de que la zona
que tiene contacto con el material debe ser cuadrados. En un principio todos los
bocetos deben responder a ser la maquina que aplica calor, pero finalmente se tomé
la decision de usar 2 bocetos principales para la forma del producto.

El primer boceto sera para la forma de la herramienta que contendra los
timbres y ya que por su agarre se puede controlar el movimiento y la forma ayuda a
qgue al momento de generar presion este sea uniforme sin forzar la mufieca.

El segundo boceto es el que sera utilizado de referencia para la fabricacion
de la maquina que aplica calor, esto debido a que el mango alargado ayuda a mover
de forma mucho mas controlada la maquina, sin riesgo a ejercer demasiada presion
contra el material. La zona lisa del mango evita que por el calor generado por la
maquina y el calor corporal con el sudor de la persona se deslice la mano con
facilidad, se pierda el control del movimiento y favorece a un mejor agarre y la zona
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curva ayuda a la distribuciéon uniforme del sistema inferno y conecciones electricas
ademas de dar espacio suficiente para evitar que la zona caliente tenga contacto
directo con el cableado y al ser curvo ayuda a visualizar de forma mas clara los
limites de la zona caliente. Su inclinacion permite poder ejercer presién con facilidad
hacia delante al momento de mover la maquina sobre el material.

Fabricacion de un rapport.

Para la creacion de los sellos que llevan las texturas, se debe utilizar la técnica
del rapport, técnica que se utiliza en el disefo de patrones textiles los cuales se
replican en toda el area de la tela elegida sin entorpecer unos con otros. Para esto se
experimento con la fabricacion de un rapport en papel para entender su funcionamiento
y posteriormente poder hacer el disefio de la textura.

Primero en un cuadrado de papel se debe dibujar lo que se desee siempre y
cuando lo que se dibuje no toque las orillas del papel. Posteriormente se divide de
forma perpendicular para tener 4 cuadrados iguales.

Figura 32
Fotografias de la experimentacion con la creacion de un rapport
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Para el siguiente proceso se deben invertir el orden de los cuadrados
resultantes de una forma especifica, es por esto que se les asignara a cada uno un
numero para su mejor comprension y evitar fallas en el proceso. El cuadrado numero 1
debe tomar la posicion del numero 4 y el 4 el del 1. Y en el caso del cuadrado 2 debe
tomar la posicién del numero 3 y el 3 del numero 2.

95



Figura 33
Fotografias de la experimentacion con la creacion de un rapport

Una vez invertidos los lugares se reagrupan nuevamente las piezas y se
rellenan los espacios vacios con mas dibujos o formas, estas pueden pasar de una sub
division a otra pero no hacia afuera del cuadrado principal de papel. Y una vez ya
rellenados se vuelve a invertir el orden.

Figura 34
Fotografias de la experimentacion con la creacion de un rapport
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De esta forma se obtiene un rapport el cual se puede extender infinitamente en
las 4 aristas del cuadrado sin problemas, ya que todas las aristas del cuadrado



contienen la continuacion del patron en sus orillas. Solamente hay que tener cuidado
en no rotar el patron o invertirlo.

Diseno de texturas

Utilizando la técnica del rapport se disefidé una textura de escamas la cual se
pondra en un cuadrado de 10 x 10 cm impreso en 3D para poder hacer una prueba
final de termoformado. Y es que una de las cualidades del cosplayer es la necesidad
de dejar plasmada su identidad y personalizar en el trabajo realizado, es por esto que
no se puede encerrar a cosplayer en un solo tipo de disefio es por esto que se plantea
la posibilidad de poder personalizar los sellos para termoformar. La mejor forma y la
mas accesible es utilizando filamento PLA de impresora 3D esto debido a que los
cosplayers estan muy familiarizados con la creacidn de piezas en 3D para la creacién
de sus trajes y es econdmico en comparacion de realizar sellos de otros materiales
como metal, acrilicos, vidrio o madera.

Para poder comprobar su uso y resistencia al calor en la goma eva se diseid un
patron de escamas muy pequefias y delgadas, con el fin de tener la mayor cantidad
posible y poner a prueba el material, ya que si era capaz de termoformar la goma eva
con un disefo tan complejo no deberia presentar problemas con otros mas simples.

Figura 35
llustracion de escamas realizada usando la técnica del rapport

Una vez disefiado el patron utilizando la técnica del rapport, se utilizé el
programa Tinkercad, para poder moldear la base que contendra este patron. La base
es una base cuadrada de 10 x 10 cm en su area y una profundidad de 1 cm esto
debido a que como los timbres deben ir contenidos en la herramienta que ayudara a
ejercer presidon sobre el material se debe considerar esta profundidad para su ingreso
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en esta herramienta. Cada escama tiene un area de 1,5 mm y de profundidad de 5 mm
esto debido a que el patrén debe sobre salir de su base lo suficiente para que al
momento de ejercer presion sobre el material para termoformar la base del sello no

toque el material. Una vez ya disenado el sello completo se envia al programa de la
impresora para ajustar los parametros e imprimirla.

Figura 36
Fotografia del proceso del preparado de la pieza para su posterior impresion
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Después de 2 horas de impresion y un gasto aproximado de 45 gramos de PLA,
se obtiene el primer sello para realizar la prueba de termoformado.

Figura 37
Fotografia del la pieza final después de la impresion 3D
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Para el experimento se utilizé una goma eva de 5 mm a la que se aplicé por 14
segundos 150 grados de temperatura con un plancha de ropa usando papel bond
como filtro entre el material y la plancha para evitar que esta se atore al momento de
mover la plancha. Y una vez aplicado el calor se realizd presion con el molde usando
ambas manos para poder aplicar de forma uniforme la fuerza. Una vez enfriado se
levanta el molde y se obtiene un buen termoformado. El unico problema es que era
muy dificil de controlar cuanta presion se puede aplicar en especial en las esquinas del
molde, por lo que tener la herramienta que contenga el molde y pueda ayudar a
distribuir la presién de forma mas precisa es fundamental.

Figura 38
Fotografia del proceso de experimentacion con el sello creado

Finalmente para poder seguir experimentando se realizaron 2 moldes extras con
formas y asi comprobar si también se puede termoformar figuras redondas o
compuestas, que por lo general replicarlas constantemente puede ser dificil al
momento de fabricar un traje donde se necesita obtener objetos iguales. En este caso
se disefid un sello de 5x5cm con la forma de 4 botones idénticos y uno de 10x10 cm
con 3 plumas idénticas. La razon de la creacién de un molde mas pequeno es poder
entender si en caso de necesitar sellos aun mas pequefos estos puedan funcionar sin
problemas.
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Figura 39
Fotografia del proceso de preparacion de las piezas experimentales antes de ser
impresas
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Para su termoformado se aplicaron los mismos criterios que en el anterior.
Obteniendo asi los siguientes resultados.

Figura 40
Fotografia del resultado del termoformado con los sellos experimentales

Gracias a este experimento se afirma que se puede mantener el caracter de
personalizacién de los sellos ya que al poder ser imprimibles en 3D con PLA, cada
cosplayer puede crear sus propios sellos adaptandolos a sus medidas y necesidades
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para no solo crear texturas sino que incluso figuras idénticas termoformadoras en
menos de 30 segundos considerando el tiempo de exposicion al calor y el del
enfriamiento del material.

Pruebas formales, herramienta contenedora de sellos

Para poder entender el comportamiento del cuerpo humano y su interaccién con
los objetos, se realizaron pruebas formales de la herramienta que contiene los sellos
para termoformar. como este debe interactuar con la mano y cémo sera el sistema que
debe contener los sellos en su interior en donde estos puedan trabajar de forma
precisa sin afectar los resultados.

Para ello los bocetos anteriores se llevaron a diferentes programas de moldeo
3D para su posterior impresion y poder experimentar con ellos.

Figura 41
Fotografias de la planimetria, medidas del objeto y el resultado impreso en 3D
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Figura 42
Fotografias de la prueba de uso manual y ergonémica

En la materializacién de este primer intento se pudo observar que los dedos
pueden entrar muy bien en el espacio designado, ademas se posa sin problema la
palma de la mano. Los problemas presentes son que resultdé ser mas alto de lo
esperado por lo que es un gasto de material innecesario y el sistema para poner
introducir los sellos al ser una extrusion de 10x10x1 cm en la base de la herramienta al
ingresar los sellos y quedar firmes a presion, era demasiado dificil retirarlos
comprometiendo incluso la herramienta y su durabilidad al ejercer fuerza sobre este
para retirar los sellos.

Con estas anotaciones en mente, se realizd un segundo prototipo de menor
tamano, son un sistema de ingreso y salida facil de los sellos y que conserve el buen
ajuste con la mano.

Figura 43
Fotografias de la planimetria y medidas del 2do prototipo
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Una vez finalizado el segundo prototipo se presentaron nuevos problemas en
donde si bien los sellos pueden ingresar sin problemas al no tener ningun soporte que
los retenga ya que la presion ya no existe por la apertura realizada el sello se
desprende con facilidad y al momento de hacer la reduccion de las medidas el espacio
disponible para posar los dedos se redujo 5 mm lo que lo vuelve dificil de tomar para
manos que tengan los dedos mas gruesos. Sin embargo, la reduccion de las medidas
no afecté en su uso al momento de tomarlo e interactuar con él ejerciendo presion en
algunas superficies, por lo que haciendo los ajustes necesarios es posible mejorarlo,
pero una observacion realizada por un externo logré identificar un problema en el
disefio principal y es que si el molde que contiene los timbres mide 11 cm para
contener los moldes y estos miden 10x10 cm al momento de usarlo como la persona
podra calcular con precisién los 5 mm de grosor que se le agrego a cada lateral para
poder termoformar un patron. Es por esto que dentro de los ajustes de medidas debe ir
la reduccién de esos 5mm extra.

Para el tercer prototipo se debe considerar aumentar los 5 mm del ingreso de
los dedos, mantener las medidas reducidas lo maximo posible y crear un sistema que
pueda retener las placas sin que estas alteren su uso.

Figura 44
Fotografias de la planimetria y medidas del 2do prototipo
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Para la creacion de este modelo se tomd en consideracion los problemas
identificados y asi se disefid la base formal de la herramienta contenedora de sellos y
su sistema de ingreso y salida facil de los sellos usando unos rieles en su interior de 4
mm de grosor que los contiene y una apertura frontal y trasera para el ingreso y salida
del sello. Pero para poder usar los sellos en esta herramienta se debieron hacer unos
cambios en su forma ya que se debia hacer una extrusion interna de 5 mm en medio
del grosor de los sellos y reducir el area trasera del sello.
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Figura 45
Fotografias de la planimetria del nuevo disefio del molde
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Es gracias a estos ajustes que se logré la forma base final de la herramienta
contenedora de sellos.

Pruebas formales, maquina aplicadora de calor.

Para la creacién del modelo de la maquina que aplica el calor en la superficie de la
goma eva se utilizé de referencia las medidas del ancho promedio de una mano como
fue mencionado anteriormente, de esta forma la empufadura de la maquina se
determiné que debia tener 5 cm de ancho y 3 cm de profundidad. El total del mango
mide 15 cm desde el inicio de la curvatura y el ancho de la seccion que contiene los
circuitos con un ancho de 10x10x10 cm.

104



Figura 46
Fotografias de la planimetria de la maquina aplicadora de calor
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El circuito interno debe responder a los voltajes chilenos los que son de 220
volts en conexién doméstica. El sistema debe cumplir con ciertos requerimientos de
distribucion de los cables y piezas que ayudaran a general el calor en las placas de

acero que tendran contacto con la goma eva.

Para comprenderlo de mejor forma se realizdé un esquema que grafica como son
las conecciones y su interaccion entre cada parte.
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La conformacién del sistema debe contener un enchufe que sera conectado de
forma directa al enchufe doméstico que alimentara todo el sistema, en ese momento se
divide en 2 procesos principales el ingreso de corriente de 220 voltios de corriente
alterna y el ingreso de la electricidad hacia un transformador que convertira la energia
la corriente alterna a corriente directa.

En el proceso de ingreso de corriente alterna el transformador tiene la funcién
de convertir los 220 voltios a 12 voltios, la reduccion es para poder utilizar el médulo de
interruptor led del controlador de temperatura del termostato el cual solo soporta 12
voltios para funcionar. Este interruptor es el que controla el termostato, botones de
encendido y programacion de temperatura. El termostato debe estar en contacto con la
placa calefactora para poder indicar en tiempo real la temperatura de esta. En la lamina
calefactora es la que recibe la energia para generar calor y traspasarla a la placa de
acero. Se necesita un relé que servira como actuador el cual recibira 12 voltios de
corriente directa y la transformara a 220 voltios que alimentan la placa ya que la placa
puede funcionar con conexién de corriente directa y usar los 220 voltios para generar
temperatura.

Para distribuir todo este sistema dentro de la maquina se realiz6 el siguiente
diagrama respetando las medidas de cada una de las partes.
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Figura 47
Fotografias del disefio interno de la maquina aplicadora de calor y sus conecciones
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Definiciéon de los procesos de produccion, fabricacion y terminaciones

Para la fabricaciéon de la herramienta contenedora de sellos y la maquina
aplicadora de calor, se propone usar plastico ABS y de color #be50f5 la eleccion es
debido a que este plastico es resistente al calor y el uso de caucho blanco rugoso para
las zonas donde la mano debe pasar la mayor parte del tiempo como los mangos y
tomaduras del objeto, asi se evita el traspaso de calor a la mano y la transferencia de
calor de la mano a la maquina ademas de garantizar un mejor agarre de estas mismas.

La paleta de colores elegidos para el producto es gracias a la extraccion de
informacion del moodboard y referencia de maquinas utilizadas por los cosplayers.

En el caso de la herramienta contenedora de sellos los vértices son muy
pronunciados es por esto que para volverlo mas comodo se redondearon estos vértices
que interactuan por mas tiempo con las manos del usuario. y se conservaron los
vértices pronunciados en la zona que contiene los sellos esto con el fin de guiar al
usuario respecto al limite de tamafio de cada sello al momento de usarlo sobre la goma
eva. Para la maquina aplicadora de calor se propone el uso de una placa de acceso
inoxidable como material que sera el que aplica calor sobre el material. El interior de
esta maquina debe contener las secciones necesarias para hacer las instalaciones
eléctricas y evitar sobrecalentamientos o derretidos del circuito.
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Si bien se planted de forma inicial donde debe ir cada parte, estas pueden tener ligeras
variaciones dependiendo de cdmo se realice la instalacién final. asi mismo en que
lugares se ubican los tornillos que uniran todas las partes de la maquina.
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Presentacién de propuesta final

Visualizaciones de lo disenado

El producto final se compone de 2 objetos, una herramienta contenedora de
sellos y una maquina aplicadora de calor.

Modo de uso: Debe conectarse la maquina a la corriente eléctrica del hogar y se
debe configurar el termostato de forma manual para decidir si se quiere usar 50°C,
100°C o el maximo que son 150°C de temperatura. Comienza el proceso de
calentamiento la maquina encendera una luz y una vez esté listo se apagara la luz
indicando que ya llegd a su temperatura.

La maquina se posa sobre el material y se espera a que la luz se vuelva a
encender, la que indicara que el material bajo la plancha ya se encuentra listo para
termoformar.

Una vez aplicado el calor, se inicia el proceso de termoformado usando los
sellos disefiados y la herramienta contenedora de sellos. Se ejerce presion sobre el
material calentado hasta que este se enfrie.

Y se termoforma el material de forma permanente y con gran cantidad de
detalles

Figura 48
Fotografia del renderizado de la herramienta contenedora de sellos.
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Figura 49
Fotografias del renderizado de la maquina aplicadora de calor
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Conclusion

La falta de estudios previos sobre la comunidad de cosplayers y sus
necesidades desde una perspectiva de disefio representd un desafio considerable, ya
que fue necesario realizar una extensa investigacion, tanto de campo como
interdisciplinaria, colaborando con areas como el teatro y el espectaculo. Esto permitio
comprender con mayor precision las motivaciones de los cosplayers y la importancia
de abordar sus necesidades desde el enfoque del disefio.

Para concluir esta investigacion y propuesta, es crucial resaltar el impacto que el
cosplay tiene en Chile. Con aproximadamente 600 personas encuestadas e
involucradas en esta comunidad, se evidencia la existencia de un grupo con
necesidades especificas en las que el disefio puede desempenar un papel clave. Este
grupo sigue en expansion, lo que implica que sus necesidades aumentaran. Por ello,
es fundamental comenzar a ofrecerles herramientas disefiadas especificamente para la
creacion personalizada de sus trajes y lograr asi los mejores resultados posibles.

El disefio y la identificacidn de los problemas de esta comunidad representan un
excelente punto de partida para motivar a otras disciplinas a investigar mas a fondo en
este ambito. Con el crecimiento continuo de la comunidad, sus necesidades se
incrementaran, lo que convierte a este proyecto en un primer paso importante para
proporcionarles herramientas que respondan a sus demandas especificas.

A lo largo del proceso de investigacion, el objetivo principal fue desarrollar una
herramienta que contribuyera a la reduccion del tiempo necesario para fabricar los
trajes de cosplay en Chile, una de las principales problematicas identificadas en las
encuestas realizadas. Muchas de estas dificultades surgian del desconocimiento por
parte de los cosplayers y de la falta de acceso a herramientas adecuadas, ya que las
opciones disponibles eran de caracter industrial, lo que limitaba su uso en el ambito
casero para la creacion de trajes. Por esta razon, la creacion de una solucion que
permita un uso mas accesible del calor en la fabricacion de los trajes de cosplay no
solo resuelve este problema, sino que también mejora los resultados finales, sin
comprometer la personalizaciéon tan importante en el disefio de los trajes.

La fabricacién de una herramienta termoformadora de goma eva
especificamente disefiada para la comunidad de cosplayers en Chile es una solucion
prometedora en la mejora del proceso de creacién de trajes. A través de la
investigacién y el analisis estadistico realizado, se ha comprobado que una gran parte
de los cosplayers en Chile enfrenta desafios relacionados con el tiempo y la precision
en la fabricacién de sus trajes, aspectos fundamentales para lograr resultados de alta
calidad.

La herramienta termoformadora desarrollada no solo reduce considerablemente
el tiempo de trabajo en el proceso de termoformado ofreciendo resultados precisos en
diferentes grosores de material en menos de 30 segundos, lo que permite a los
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cosplayers lograr acabados mas profesionales en menor tiempo. Su capacidad de
personalizacidén es un aspecto clave, ya que ofrece la flexibilidad necesaria para
adaptarse a las diversas necesidades y estilos de cada creador, lo que a su vez
favorece la creatividad y diversidad dentro de la comunidad del cosplay.

Los analisis estadisticos realizados sobre la comunidad cosplay en Chile han
evidenciado la necesidad de acercar estos procesos especificos a la creacion de sus
trajes debido a la ausencia de estas herramientas que solo se encuentran en formato
industrial. Con la incorporacién de tecnologias como la termoformadora, los cosplayers
pueden optimizar sus procesos de trabajo, aumentar la calidad de sus productos
finales y, en consecuencia, contribuir al crecimiento y reconocimiento de la comunidad
en un contexto mas profesional.
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Anexo

Para poder visualizar de manera mas optima y rapida los resultados, en las
tablas de frecuencia las casillas en rojo representaran las opciones que tienen menos
selecciones, en amarillo las que no son la mayoria, pero tampoco la minoria y en verde
las que mayor preferencia.

1.- ¢ Cuantos afos tienes?

Saber los rangos etarios de la comunidad cosplayer, ayuda a identificar la
solvencia econémica que estos puedan tener. Con esta informacion se puede saber
sobre cuanto dinero estan dispuestos a invertir por cada proyecto y cuanto pueden
arriesgar en pérdidas. La solvencia econdmica de una persona no adulta y aun
depende de sus padres no es la misma que la de alguien que ya puede trabajar.

Resultado:
15,5%
66%
30 a 39 anos 16 15,5%
40 a 49 anos 2 2,9%
Total de encuestados 103 [ 100%

Analisis de los datos obtenidos:Segun la respuesta de los encuestados la edad
de la persona mas joven es de 14 afnos y la mas adulta es de 41.

De esta forma la mayoria de los encuestados tienen entre 20 a 29 anos. Esta
informacioén es importante ya que con eso podemos concluir que la mayoria de los
encuestados son mayores de edad e inferir que podrian tener alguna independencia
financiera para costear sus proyectos.

2.- $ En qué region vives actualmente?

Saber la cantidad de personas que son cosplayers y como se distribuyen en el
territorio chileno, nos sirve para inferir respecto a la accesibilidad que pueden tener a
informacion o recursos.
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Reglén Cantidad de XV Arica y Parinacota
encuestados

| Tarapaca

Il Antofagasta

IV Coquimbo

IV Coquimbo
V Valparaiso

VI Libertador RM Metropolitana de

Santiago

VIII BioBio

IX Araucania
VI Libertador | 6 S_—
Bernardo
O’Higgins s | X Los Lagos
VIl Maule 7

XI Aysén

Analisis de los datos obtenidos: La mayoria de los encuestados vive en la region
metropolitana, Sin embargo se puede ver que existen cosplayers a lo largo de todo el
pais, siendo las siguientes regiones la del Biobio y Valparaiso.

Con ello se puede concluir que la mayoria de los encuestados al vivir en
regiones con mayor conectividad y accesibilidad a redes de recursos pueden adquirir
nuevos materiales y herramientas.
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3.- ¢ Cuanto tiempo llevas haciendo cosplay?

Saber el tiempo que llevan haciendo cosplay ayuda a determinar la experiencia
gue pueden tener los encuestados.

Resultados

6,8%

57,3%

5a 10 anos 22 (21,4%

Sobre 10 anos 15 [14,6% .

Andlisis de los datos obtenidos:Segun los datos se puede determinar que la
mayoria de los cosplayers en Chile llevan entre 1 a 5 afios de experiencia lo que habla
que no tienen mucha experiencia y estan en proceso de obtenerla. Por otra parte un
35% de los encuestados lleva mas de 5 afios en el cosplay lo que nos permite inferir
que llevan mucha mas experiencia y tienen desarrolladas las habilidades. El tener las
habilidades mas desarrolladas permite inferir que existe cierta facilidad o costumbre
para manipular los materiales y técnicas.

4.- ; Cuantos proyectos de cosplay has realizado? ;En cuantos proyectos de esos has
usado goma eva para su produccion?

Para su graficacién se utilizaran unas tablas de frecuencias dividida en tramos.
Cada fila en la tabla representa el caso particular de la persona encuestada y cada
tramo representa el porcentaje de uso de goma eva en la relaciéon de proyectos totales
con la de proyectos en la que se utilizo goma eva. Esto con el fin de determinar con
cuanta frecuencia utilizan este material en sus proyectos.

1er Tramo 0% a 9.9%

¢ Cuantos Uso de goma Porcentaje
Proyectos? eva uso

20 1 5%

23 2 8,69%
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Representacion del tramo | 1,9% del 100%

En el primer tramo solo se cuenta con 2 casos donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 10%. Siendo este tramo solo una
representacion del 1,9% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: Podemos también observar. la alta cantidad de
proyectos totales, e inferir asi que estos puedan ser fabricados de otros materiales,
donde no se necesite goma eva para su produccion, como pueden ser trajes 100%
hechos de tela. Ademas cada encuestado tiene sobre 20 proyectos totales, por lo que
podemos también inferir que no son principiantes en el cosplay. Los encuestados de
este tramo han realizado en promedio 21,5 proyectos en total.

2do Tramo 10% a 19.9%

¢ Cuantos Proyectos? Uso de goma eva Porcentaje uso

35 4 11,40%
68 8 11,70%
120 10 12%

8 1 12,50%
80 10 12,50%
15 2 13,30%
20 3 15%

40 7 17,50%

Representacion del tramo | 7,7% del 100%

En el segundo tramo se cuenta con 8 casos totales, donde la relacion proyectos
y proyectos que han usado goma eva no superan el 20%. Siendo este tramo la
representacion de un 7,7% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo existen una gran cantidad de proyectos
totales, en relacion de proyectos donde usaron goma eva, en donde al igual que el
primer tramo podemos inferir que la mayoria de los proyectos estan fabricados con otro
tipo de materiales. Solo uno de los encuestados no ha realizado sobre 10 proyectos
totales, por lo que a diferencia de los demas quienes podemos inferir tiene mas
experiencia haciendo cosplay, este es un principiante Los encuestados en este tramo
han realizado un promedio de 48,25 proyectos.
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3er Tramo 20% al 29,9%

Uso de goma eva
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Representacion del tramo | 15,5% del 100%

En el tercer tramo se cuenta con 16 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 30%. Siendo este tramo la
representacion de un 15,5% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo existen 6 de los encuestados que han
realizado menos de 10 proyectos totales, por lo que podemos inferir que aun son
principiantes en el cosplay. A pesar de ello la mayoria ha hecho sobre 10 proyectos
donde podemos inferir que tienen mas experiencia haciendo cosplay. El tramo al tener
16 casos totales es el primer tramo con mas casos en relacién a los demas.

Los encuestados de este tramo han realizado en promedio 24,9 proyectos totales.

4To Tramo 30% a 39,9%
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Representacion del tramo | 14,5% del 100%

En el cuarto tramo se cuenta con 15 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 40%. Siendo este tramo la
representacion de un 14,5% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo existen 7 de los encuestados quienes no
han realizado sobre 10 proyectos totales, por lo que podemos inferir que aun son
principiantes, a diferencia de los 8 restantes quienes son mas expertos. En este tramo
al existir 15 casos totales es el segundo tramo con mas casos. Los encuestados de
este tramo han realizado en promedio 14,6 proyectos totales.

5to Tramo 40% a 49,9%

Uso de goma eva
2

16

10
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= 4 44,40%
13 6 46,10%

Representacion del tramo | 6,79% del 100%

En el quinto tramo se cuenta con 7 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 50%. Siendo este tramo la
representacion de un 6,79% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo 4 de los 7 encuestados no han realizado
sobre 10 proyectos totales, se puede inferir que aun son principiantes, a diferencia de
los 3 restantes quienes tienen sobre 10 proyectos y gracias a ello inferir que son mas
expertos. Los encuestados en este tramo en promedio han realizado 15,4 proyectos
totales.

6to Tramo 50% a 59,9%

¢, Cuantos Proyectos? Uso de gomaeva Porcentaje uso

4 2 50%
20 10 50%

1 50%

4 50%
20 10 50%
10 5 50%
4 2 50%
30 17 56,60%
7 4 57%
7 4 57,10%

Representacion del tramo | 9,7% del 100%

En el sexto tramo se cuenta con 10 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 60%. Siendo este tramo la
representacion de un 9,7% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo 6 de los 10 encuestados no han

realizado sobre 10 proyectos totales donde a pesar de inferir que estos pueden ser
principiantes, en la mayoria de los proyectos totales han usado goma eva como
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material para la fabricacion de sus trajes. En este tramo los encuestados han realizado
en promedio 11,2 proyectos totales.

7mo Tramo 60% a 69,9%

¢ Cuantos Proyectos? Uso de gomaeva Porcentaje uso

5 3 60%
25 15 60%
10 6 60%

3 60%

5 62,50%
15 10 66,60%
15 10 66,60%
3 2 66,60%

Representacion del tramo | 7,7% del 100%

En el séptimo tramo se cuenta con 8 casos totales, donde la relacion proyectos
y proyectos que han usado goma eva no superan el 70%. Siendo este tramo la
representacion de un 7,7% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo 4 de los 8 encuestados no han realizado
sobre 10 proyectos en donde a pesar de que se puede inferir que estos son
principiantes, mas de la mitad de sus proyectos han usado goma eva en su fabricacion.
Y en la otra mitad restante inferir que al superar los 10 proyectos totales son mas
expertos. En este tramo los encuestados han realizado en promedio 10,75 proyectos
totales.

8vo Tramo 70% a 79,9%

¢ Cuantos Proyectos? Uso de goma eva Porcentaje uso

70 49 70%
7 5 71,40%
15 11 73,30%
19 14 73,60%
3 75%
6 75%
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40 30

4 3
20 15
g 7

75%
75%
75%
77,70%

Representacion del tramo

9,7% del 100%

En el octavo tramo se cuenta con 10 casos totales, donde la relacion proyectos
y proyectos que han usado goma eva no superan el 80%. Siendo este tramo la
representacion de un 9,7% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo 5 de 10 de los encuestados han
realizado menos de 10 proyectos totales en donde a pesar de que se puede inferir que
estos son principiantes han usado en la mayoria de sus proyectos goma eva. La otra
mitad restante al tener mas proyectos totales realizados se puede inferir que son mas
expertos, quienes en la mayoria de sus proyectos han usado goma eva para su
fabricacion. En este tramo los encuestados han realizado en promedio 19,6 proyectos

en total.

9no Tramo 80% a 89.9%

¢, Cuantos Proyectos? Uso de goma eva

20 16
10

25 21
13 11
58 50

Porcentaje uso
80%

80%

80%

80%

84%

84,60%
86,20%
88,80%
88,80%

Representacion del tramo

8,7% del 100%

En el noveno tramo se cuenta con 9 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 90%. Siendo este tramo la
representacion de un 8,7% de los encuestados totales.
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Conclusiones por tramo: En este tramo 4 de los 9 casos totales han realizado
menos de 10 proyectos totales por lo se puede inferir que son aun principiantes. Sin
embargo en la mayoria de los proyectos se ha usado goma eva en su fabricacion. Los
5 restantes han realizado sobre 10 proyectos por lo que se puede inferir que son mas
expertos. En este tramo los encuestados han realizado en promedio 17,1 proyectos en
total.

10mo Tramo 90 a 99,9%

¢, Cuantos Proyectos? Uso de goma eva Porcentaje uso

50 45 90%
11 10 90%
25 23 92%
15 14 93,30%

Representacion del tramo | 3,8% del 100%

En el décimo tramo se cuenta con 4 casos totales, donde la relacion proyectos y
proyectos que han usado goma eva no superan el 100%. Siendo este tramo la
representacion de un 3,8% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo todos los encuestados han realizado
sobre 10 proyectos totales, por lo que podemos inferir que todos ellos son personas
expertas en la fabricacién de cosplays, ademas que en la fabricacidén de sus trajes la
mayoria de estos han usado goma eva para su fabricacion. En este tramo los
encuestados han realizado en promedio 25,25 proyectos en total.

11vo Tramo 100%

¢, Cuantos Proyectos? Uso de goma eva Porcentaje uso
25 25 100%
5 5 100%
1 100%
2 2 100%
20 20 100%
100%
100%
100%
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100%

100%

15 15 100%
100%

4 100%

100%

Representacion del tramo | 13,5% del 100%

En el onceavo tramo se cuenta con 14 casos totales, donde la relacion
proyectos y proyectos que han usado goma eva corresponde a un 100%. Siendo este
tramo la representacion de un 13,5% de los encuestados totales.

Conclusiones por tramo: En este tramo 11 de los 14 casos no han realizado
sobre 10 proyectos, se puede inferir que la mayoria son aun principiantes. A pesar de
ello en todos los proyectos han usado goma eva para su fabricacion. Los 3 casos
restantes se puede inferir que son mas expertos ya que han realizado muchos mas
proyectos. En este tramo los encuestados han realizado en promedio 6,8 proyectos en
total. Este tramo es el 3er tramo con mas casos encuestados.

Conclusiones finales.

48 de los que encuestados corresponden a los 5 primeros tramos. En estos los
caracteriza que menos de la mitad de sus proyectos han usado goma eva en alguna
parte de la produccién de estos. 18 de los 48 que corresponden a este tramo no han
realizado mas de 10 proyectos, lo que significa que menos de la mitad de los
encuestados podrian ser principiantes en el cosplay.

En el caso de la segunda mitad de los tramos existen 55 de los 103
encuestados totales, lo que corresponde a mas de la mitad. De estos 55, 30 no han
realizado sobre 10 proyectos totales, por lo que a pesar de que la mayoria de estos
han implementado goma eva en su produccion, al tener pocos proyectos totales, se
puede inferir que estos aun son principiantes.
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