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Resumen

Este proyecto de disefo estd enfocado en el proceso de
construccién de “titeres de mano” en base a moldes de espuma
de poliuretano flexible, mediante el uso de herramientas digitales
(CAD, computer-cided design). La investigacién inicial del
proyecto se realizé en la productora Aplaplac, en el contexto del
rodaje de la cuarta temporada de 31 minutos, dentro del taller
de "Arte y Caracterizacién de Titeres”. Se desarrolla el redisefo
del “titere base” utilizado en la productora Aplaplac, con énfasis
en mejorar el proceso de fabricacién (control del resultado
formal, como elemento fundamental para una solucién integral)
y en consideracion del aspecto de manipulacién (como factor
influyente en el resultado expresivo del titere).
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Infroduccion

Ambito de estudio, contexto, objetivos, contenidos del
documento, metodologia de trabajo, plan de trabajo, alcances y
finalidades del proyecto.



1.1 Ambito del proyecto

El titere es un instrumento, un medio por el cual el hombre
comparte historias, se ha constituido en una herramienta para la
expresién lUdica vy artistica. Es recurso inagotable de posibilidades
para el mundo del teatro y el dmbito audiovisual. Adquiere forma,
voz y movimiento, creando la maravillosa ilusién de convertirse en
un ser independiente, saliendo del estado inerte para cobrar vida
propia ante los ojos de los espectadores. El titere, como objeto es
versdtil, entraenla dimensidn de las posibilidades de la creatividad,
su estructura rompe las barreras bioldgicas que determinan al
actor, sus posibilidades son todas las que la imaginacién pueda.
Su existencia se justifica en la accién, es un objeto disenado vy
fabricado para ser animado.

En relacidon a las prdcticas de desarrollo y construccion
respecto al titere se identifica la dificultad para acceder a
informacioén sistematizada (Katri Pekri, 2011), es posible aproximarse
rdpidamente a una gran cantidad de material “aficionado”
respecto a la fabricacién de titeres (material no sistematizado). El
conocimiento que se ha desarrollado se encuentra principalmente
vivo a través de: (1) La trasmisién oral que mantienen los artesanos
del titere, (2) Cautelado por patentes comerciales de fabricacion,
(3) Inmerso en companias pequenas o de cardcter global, como
es el caso de The Jim Henson Company'. Por esta razén no es de

1 Fundada por Jim Henson, fitiritero conocido por ser quien dio vida al personaje
Kermit the Frog (la rana René), creador de los Muppets, entre otros.
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extranar que el caso de estudio (con diez anos de frabajo de
titeres) evidencie dificultades para continuar desarrollando la
técnica de fabricacién, en pos de mejorar el proceso de trabajo y
finalmente el acto manipulativo del titere.

Una busqueda enfocada en la construccion de titeres
en base a espuma de poliuretfano culmina normalmente en
documentos de fabricacion que poco hablan del proceso de
desarrollo para la obtencidn de los patrones. Es posible comprar
patrones de fabricacién, encargar titeres customizados, rastrear
propuestas de solucién a los problemas de construccién en foros
de discusion (de cardcter liberado), pero es dificil encontrar
informacidn sistematizada respecto a los procesos fundacionales
de la forma vy su estructura lbgica de desarrollo.

Este proyecto de diseno estd enfocado en el proceso de
construccién de "titeres de mano” en base a moldes de espuma
de poliuretano flexible, mediante el uso de herramientas digitales
(CAD)2. Se propone un método para la construccion de volumenes
en espuma de poliuretano de formato laminar. El frabajo considera
en su proceso a los distinfos actores involucrados en el contexto de
una produccion de titeres: Quienes realizan el proceso creativo,
de diseno de personajes y manipulaciéon de los titeres.

2 Computer-aided design: Diseno asistido por computadora.



1.2 Contexto de Estudio

El desarrollo de este proyecto se enmarca en el proceso
de titulacion de la carrera de Diseno Industrial en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Chile. Comprende
el proceso de IBM (Investigacion Base Memoria) y Titulacién
(Desarrollo del proyecto de disefo).

La investigacién que da inicio al proyecto se realizé en
la productora Aplaplac?, en el contexto del rodaje de la cuarta
temporada de 31 minutos, durante aproximadamente tres meses,
entre el 12 de septiembre y el 31 de noviembre del ano 2013,
dentro del taller de “Arte y Caracterizacién de Titeres”.

1.3 Objetivos

El proyecto se compone de una primera etapa de
exploracion para identificar un problema de diseno y una segunda
etapa donde se desarrolla la propuesta de solucidén.

Etapa I: Identificar las distintas tematicas relacionadas con
el titere (inmerso en el contexto de la productora audiovisual)
para construir un panorama general que permita identificar con
mayor claridad y limite cada problematica existente.

Etapa IIl: Proponer el rediseno del “titere base” utilizado
en la productora Aplaplac, con énfasis en mejorar el proceso

3 Aplaplac es la productora audiovisual responsable de dar vida a la
serie chilena de television *31 Minutos”, que ya cuenta con diez anos de
trabajo desde la grabacidén del piloto de la primera temporada de ftiteres.

de fabricacién (confrol del resultado formal, como elemento
fundamental para una solucién integral) y en consideracién del
aspecto de manipulacién (como factor influyente en el resultado
expresivo del titere).

Objetivos especificos:

{1}Espuma de Poliuretano: Comprender el comportamiento
de la espuma de poliuretano para disenar formas desde un modelo
digital (analitico) a un modelo fisico.

{2} Cuerpo: Desarrollar una propuesta formal (shape
grammar) enfocada en la construccién de la cabeza, cuerpo vy
boca del titere en base a espuma de poliuretano flexible.

{3} Interior: Determinar una propuesta de diseno para la
sujecién interna del titere (manipulacién de labio).

{4} Exterior: Definir los patrones de corte que conforman
el exterior del titere en funcién de la forma originaria (patrén de
espuma).

{5} Brazo: Determinar un método de construccién de brazo
gue permita la sujecidon de objetos y la vinculacion con la varilla
de manipulacion.

{6} Varilla: Determinar una propuesta de diseno para el asa
de la varilla, en funcién del proceso de manipulacién.



1.4 Contenidos del
documento

1. Infroduccién: Ambito de estudio, contexto, objetivos,
contenidos del documento, metodologia de trabajo, plan de
frabajo, alcances vy finalidades del proyecto.

2. Antecedentes: Investigacion, sintesis de antecedentes.
Andlisis del caso de estudio.

3. Problema de Diseno: Definicidon del problema de diseno.
Se presenta el problema, se define el dmbito de intervencion vy se
propone un plan de trabagjo.

4. Proyecto de Diseno: Proceso de diseno, desarrollo del
proyecto.

5. Propuesta final: Descripcion de la propuesta final,
conclusiones del proyecto.

6. Anexos: Bibliografia, tabla de imdgenes, y material
adicional.

1.5 Metodologia de
frabagjo

El modo de aproximacion inicial a la problemdtica es
de cardcter exploratorio, tiene como primera instancia una
investigacién de observacion participante enfocada en un caso
de estudio, realizada en el taller de Caracterizacion de Titeres de
la productora Aplaplac. Se complementa este proceso con la
revision de bibliografia y de prdcticas existentes.

La etapa de desarrollo “experimentacién de diseno” se
fundamenta en el proceso iterativo de construccidon de prototipos,
como metodologia para responder a interrogantes especificas del
proceso general. Se utilizé como herramienta de trabajo el plugin
de diseno paramétrico Grasshopper (programacion visual).



,IBM
Investigacion Base Memoria
2013
Septiembre Octubre Noviembre

Investigacion Participativa en taller de titeres

Bibliografia

1.6 Plan de trabagjo

Etapa I La primera etapa del proyecto de cardcter
exploratorio contempla lainvestigacion realizada en la productora
Aplaplac, la revisibn de material bibliogrdfico para identificar un
problema de diseno.

Etapa ll: Desarrollo de una propuesta para la construccion
de formas en espuma, como herramienta fundamental para el
disefo de fiteres.
titere,

Etapa lll: Desarrollo de los elementos del

Disefio-Manipulacion-Construccion.

Marzo Abril Junio

Construccion titere en espuma

Figura 1. Canales, Daniel (2014) Plan de trabajo. [Esquemal]

1.7 Alcances

Se realizé la definicion paramétrica de un sistema de
construccién de voliUmenes en espuma de poliuretano (para la
fabricacién de ftiteres), junto con una propuesta de solucién y
diseno para la sujecion interna del titere.

El resultado de la propuesta permite acelerar el proceso de
diseno, desde la etapa de prototipado hasta la fabricaciéon final
y permite conftrolar las variables que definen el disefio del titere. El
aporte radica en la construccion de una herramienta y un método
de trabajo, que permite disenar con mayor certeza, prototipar de
forma mds expedita y fabricar con mayor claridad del resultado
final. Ademds plantea un nuevo escenario para la exploraciéon y
el desarrollo de soluciones enfocadas en mejorar las condiciones
de uso del titiritero.






Antecedentes

Investigacion, sintesis de antecedentes.
Analisis del caso de estudio.






2.1 Contexto de estudio

El siguiente proyecto orientado al proceso de la fabricacion
de titeres surge como unainvestigacion realizada en la productora
Aplaplac, en el contexto del rodaje de la cuarta temporada de
31 minutos, durante aproximadamente tres meses, entre el 12 de
septiembre y el 31 de noviembre del ano 2013.

La investigacion se desarrolld en el taller de “Direccion de
Arte y Caracterizacion de Titeres” que se ocupa, como su nombre
lo dice, en realizar y consfruir los personajes que finalmente
aparecerdn en grabacion. Se considerd este escenario como un
caso de estudio favorable, para identificar una tematica Util en
el desarrollo de un proyecto de disefo. El espacio de creaciéon
en 31 Minutos es una oportunidad atractiva para realizar un
proyecto de diseno en el contexto académico correspondiente
a los dos Ultimos semestres de la carrera de Disefio Industrial en
la Universidad de Chile: IBM (Investigacion Base Memoria) y el
Proyecto de Titulacion.

En relacién al titere, como objeto de estudio, por ser parte
del conocimiento vivencial adquirido durante los fres meses de
investigacién* se plantea la siguiente pregunta para la primera
etapa de exploracion:

4 Las distintas actividades desarrolladas en la productora, desde las obras y espec-
taculos en vivo, los sistemas de grabacion, montaje de escenografia, construccién
de tarimas, almacenamiento y clasificacion de material; puede sin duda ser un
afractivo caso de estudio para dar inicio a un proyecto de diseno. Es posible de-
sarrollar un andlisis general de la productora, incluyendo en este todos los aspec-
tos involucrados, pero esta investigacion esta encausada al dmbito relacionado
con la experiencia adquirida en el desarrollo de la practica profesional de diseno
industrial, el taller de titeres.



2.1.1 Investigacion inicial

¢ Qué temdticas en relacién al titere pueden ser
desarrolladas en el contexto de un proyecto de diseho? Persigue
identificar un dmbito de accidn relevante en el desarrollo de la
produccion de titeres.

Para esto se plantea el siguiente objetivo general:
Identificar las distintas temdticas relacionadas con el
titere (inmerso en el contexto de la productora audiovisual) para

construir un panorama general que permita identificar con mayor
claridad y limite cada problemdatica existente.

Y los siguientes objetivos especificos a partir de sus preguntas
respectivas:

¢Cudles son las técnicas utilizadas en la fabricacién de titeres de
espuma?

Obijetivo : Conocer las distintas técnicas y soluciones existentes en
la fabricacion de titeres de espuma.

¢En qué consiste la técnica de manipulacion de titeres?
Objetivo D: Comprender el proceso de manipulacion de titeres.

¢De qué forma este tipo de titere se articula con el flujo creativo
de la produccion televisiva?.

Objetivo : Identificar el rol del titere en cada etapa del proceso
de creacién, desde el libreto hasta la grabacién y su posterior
descarte.

¢Como se configura el titere, como objeto de diseiio, desde su
concepcion, su fabricaciéon y su uso?.
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Objetivo : Identificar los distintos niveles que constituyen al titere
como objeto de diseno.

Con el objeto de responder estas preguntas y resolver los objetivos
planteados se utilizaron las siguientes fuentes de informacién:

Observacion participante. Recolecciéon sistemdtica de
informacién derivada de la participacion activa en el
proceso de trabajo de la productora.

Revisidn bibliografica de prdcticas existentes y estado del arte.

Experimentacion de diseio.

A continuacién se presenta una sintesis de la informacion
recopilada.



2.2 El titere y el
titirifero.

<<...manipulamos de manera cotidiana una amplia variedad de
objefos y los usamos de manera utilitaria, pero esto no basta para
fransformarlos en titeres. Para que esto ocurra debe existir una

infencionalidad previa, debemos ubicarlo en un nivel distinto de lo
cofidiano, dotarlo de una “personalidad”, crear un personaje.>>

Cuando hablamos de titeres
probablemente una de las primeras
imdgenes que asociamos a esa palabra es
algo de estrecha cercania con lo que se
denomina soft-toy, referido a juguete enfocada en la fabricacion
de peluches en base a materiales textiles normalmente con formas
de animales, a diferencia de los juguetes sélidos de madera,
pldstico, metal, etc. Al profundizar en este tema es facil darse
cuenta que en realidad el titere aborda mucho mds que eso.
La literatura se refiere hoy al teatro de titeres y marionetas como
Teatfro de Objetos (Zamorano, 2008) , ampliando de esta forma las
posibilidades artisticas que representa el tfrabajo con “cosas” en el
dmbito de la representacion dramdtica.

2.2.1 Conceptos de manipulacion

El titere es un objeto inanimado, cuya finalidad es ser un
medio de expresidn, de comunicacion. Es una tradicion presente
en la historic humana que a fravés de distintas épocas y culturas
ha configurado variadas expresiones, tamanos, formas y sistemas.
El objeto se anima o, en otras palabras, vuelve a la vida, cuando
un fitiritero lo manipula. Esta accién es intencional, el acto de
animar un objeto para simular la vida se puede identificar tanto
en una obra teatral o en el juego de un nifo. Por condicién, todo
objeto puede ser utilizado para ftitiretear, pero no cualquier objeto
es un fitere.

(Rafael Curci, 2002)

Esto comprende entonces que con la intencién necesaria
y la correcta manipulacién se puede usar cualquier objeto para
construir la ficcidn de un persongje. Si esto se logra en menor o
mayor medida, y el espectador identifica estos aspectos, el objeto
es ahora usado como titere, es decir, estd siendo usado como una
herramienta del tfeatro de objetos.

Las leyes que rigen a este personaje son distintas respecto
a las que norman el accionar de un “actor humano”. La ficcién
qgue se establece entre el tfitere y el espectador construye un
espacio ludico donde todo es posible. El trabajo del titiritero
es mds gue solo mover un objeto, es necesario intencionar en
el objeto animado un cardcter. El titiritero existe en un entorno
espacio-tiempo propio, que se articula con el titere que vive en su
propio espacio-tiempo, su ficcidn. Esta relacién, depende de una
correcta construccion de personalidad por parte del titiritero. Esto
se logra con una correcta interpretacién de las caracteristicas del
objeto y del personagje. Algunos de los elementos a considerar son:

* Lo formal y lo material
* Mecdnica funcional

* Plastica

* El rol del personaje

e Acto interpretativo

El frabajo del intérprete para construir su estructura actoral
se fundamenta de mayor o menor forma en la observacién de
estos cinco puntos.

Al



Uno de los elementos de manipulacion que permiten
realizar una buena interpretacidon en el uso del titeres consiste
en cuidar la sincronizacién de labios, de cierta forma imitando la
mecdnica articular humana. Siguiendo ese pardmetro, la quijada
inferior es el elemento que realiza el mayor movimiento, donde
se uftilizan los matices de apertura para graduar las emociones
que el titere fransmite (en términos gestuales no es lo mismo gritar
gue hablar o susurrar). La sincronizacién de labios o lip sync® es
fundamental para un correcta interpretacién. La forma de
arficular la boca junto con el parlamento es, fragmentando las
palabras en silabas y manipulando al titere abriendo y cerrando
la boca en tiempos concordantes con la estructura de silabas. Por
ejemplo, la frase “El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y
kiwi" se debe interpretar con veinte gestos de apertura y cierre,
este detalle le otorga fluidez y naturalidad al parlamento del titere:
El-ve-loz-mur-cié-la-go-hin-du-co-mi-a-fe-liz-car-di-llo-y-ki-wi.

2.2.2 Ejercicio de manipulacion

Sobre la base de la informacién anteriormente expuesta,
se realizé un ejercicio para explorar el desempeno del titiritero en
la manipulaciéon, considerando el uso de varillas y el movimiento
de los labios. Se adhirieron varillas de 80 centimetros de largo
para darle la libertad al titiritero de tomarlas a la distancia que le
acomode. Esta exploracién pretende alimentar el didlogo con el
titiritero mediante un ejercicio prdctico.

Manipulacién de varillas
Se le solicitd al titiritero interpretar un tema musical con la

condicién de utilizar, durante la interpretacion, ambas varillas por
lo menos mds de una vez. Esta actividad tiene como objetivo

5 El término se refiere a la sincronizacién de labios de un presonaije.
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visualizar el desarrollo de la interpretacion y observar la accién de
manipulacién con dos varillas.

Las conclusiones fueron:

a) Elmétodo utilizado para fijar las varillas ala mano del titere
dificulta la utilizacion de este. Quien lo manipulaba interrumpid la
actividad constantemente y lo manifesté como un problema.

b) 4 de cada 7 intentos por recuperar ambas varillas (para
controlar los dos brazos del titere) no son exitosos en el primer

intento, desconcentrando al titiritero.

c) Ladistanciamdsfrecuente de usoesde aproximadamente
40 cm desde la mano del titere.

Metrénomo

e o o o o © 6 o o6 06 06 06 0 0 0 o 0 0. 0

Figura 2. Vidal, Alejandro (2013). Ejercicio Metrénomo. [Fotografial



Esta actividad, enfocada en la apertura y cierre de la
mano al hablar, consiste en realizar la apertura y cierre constante
de los dedos por 5 minutos. Cada 30 segundos se le pregunta
al titiritero su nivel de cansancio, en escala de 1 a 10 (siendo 1
la expresion del menor cansancio y 10 el mayor cansancio). En
primera instancia se realiza sin titere y luego se repite la actividad
con éste, para observar cémo afecta el objeto al desempeno
de la mano. El ritmo de repeticidén se controld con el uso de un
metrénomo a velocidad de 160 bps.

En los resultados arrojados, se evidencia una alteracion en las
respuestas si comparamos el punto de inicio de la primera y la
segunda instancia. Sin embargo, puede identificarse que el rango
recorrido de la actividad usando el titere es mayor que sin este. De
este modo, a pesar de que supuestamente el nivel de cansancio
final es el mismo en ambos casos, puede concluirse que el uso del
titere impacta en la capacidad del movimiento de dedos y que
las respuestas se vieron afectadas por quien realiza la actividad.

Al posicionar las curvas de desempeno con igual punto de origen,
se observa que en la segunda actividad el gjercicio realizado con
titere culmina dos puntos arriba por sobre la curva de desempeno
del ejercicio realizado sin titere. Al consultar al ftitiritero, éste
comenta que el nivel de dureza del titere en escalade 1 a 10 es 8
y que a su juicio debiera aproximarse a 3.

2.2.3 Entrevista

Como parte del proceso de exploracion se realizd una
entrevista a Héctor Velozo, titiritero de la productora Aplaplac.
La entrevista se llevé a cabo en noviembre del 2013, el material

00:00 00:00 00:00 30:00 00:00 30:00 00:00 30:00 00:00 30:00 00:00

=+=Sin Titere %= Con Titere Con Titere Crv Desplazada

Figura 3. Canales, Daniel (2013). Progresion Metrénomo. [Grdfico]

franscrito se puede consultar en los anexos de este documento. En
términos generales esta actividad permite comprender el trabajo
del titiritero, sCual es el proceso para animar un personaje?. Una
forma de favorecer el tfrabajo del titiritero desde la perspectiva
constructiva no se sustenta en la construccion de mecanismos,
sino mds bien en el desarrollo del titere cuidando que obstaculice
lo menos posible la libertad de movimiento. <<...puedes confribuir
con la expresividad del titere en si logras que el titere sea facil de
usar.>> (Velozo, 2013)

2.2.4 Tipo de objeto o tipo de titere

Se reconocen diferentes tipos de titeres y, por lo mismo,
su denominacién o clasificacién tiene relacion con su forma
constructiva particular o, en otras palabras, su técnica de
manipulacién. Como ejemplo puede nombrarse: La Marioneta, el
titere de calcetin, el titere de dos humanos, el titere mano-varilla,
entre las mds comunes. Sin embargo, debe tomarse en cuenta
gue una botella, una zapatilla o cualquier objeto puede ser parte
de esta ficcidon y ser usado para representar un personagije.
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Si cualquier objeto puede ser utilizado para titiretear , son
tres las categorias posibles de su origen:
* El objeto es usado tal cual es.
* El objeto es modificado con un fin estético y/o funcional.
* El objeto que se estd buscando no se encuentra tal cual y
a disposicion en el medio, por lo que se fabrica.

Si se combinan las alternativas anteriores, las posibilidades de
representacion y creacion del titere son inagotables, cualquier
objeto puede ser animado a través de la manipulacién.

2.3 Clasificacion del titere
en el caso de estudio

En el caso de estudio y bajo la perspectiva de la definicién
anteriormente expuesta se identifican dos tipos de objetos usados
en la serie de television: Objetos modificados con fines estéticos
y/o funcionales y objetos fabricados especificamente para la
serie. figura 4.

Respecto al reparto’, existe diferencia entre los personajes
principales y los secundarios. Los personajes principales son
normalmente manipulados por la misma persona, a diferencia de
los secundarios que no estdn asignados a un titiriteros especificos.

Cada personaije principal es Unico y caracteristico. La fabricacion
es especial para cada caso. Se observa que han evolucionado los
métodos vy la técnicas utilizadas para su fabricacion, pero siguen
siendo casos particulares. Por lo mismo, las infervenciones que
se puedan readlizar en alguno de estos personajes poco pueden
impactar en la mejora inmediata de otros titeres. Cada personaje

6 Actores de una obra.
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principal normalmente es usado por el mismo ftitiritero. El impacto
de infervenir en uno de estos casos repercute directamente en
el titiritero encargado de este personaje, disminuyendo asi la
posibilidad a corto plazo de que las propuesta desarrollada sea
percibida por un grupo mayor de actores.

En el grupo de ftiteres fabricados especialmente para la
serie, utilizados para representar personajes secundarios, se utiliza
lo que se entiende como “Cuerpo-base”, para efectos de este
informe se denominard con la sigla “CB".

El CB es la solucién existente hoy en la productora para
el desarrollo de personajes de forma “industrializada” dentro del
taller de titere. Tiene como objetivo disminuir los tiempos y costos
en la construccion de personajes. Consiste en un cuerpo de titere

Las modificaciones que
se realizan sobre la ma-
yoria de los objetos que
se utilizan como titere
son: adherir una varilla
para poder sostener el
objeto en cdmara (va-
rilla de manipulacién)

y alguna intervencién
para caracterizar el
personagije.

No se fabrican titeres
en la productora. el
frabajo realizado en el
taller de titeres consiste
en disenar y caracteri-
zar a los personagjes. La
fabricacién es realizada
en talleres externos.

. Aparentemente el

: desarrollo necesario :
: Para este tipo de

: fiteres esta relacio-

: nado con el vinculo :
: entre el objeto y la

: varilla, en conside-

: racién de la infinita

: variedad de obje-

: fos que son utiliza-

: dos con el proceso

: de fitiritero.

: Son los titeres de
i mayor compleji-
: dad, porlo que

: deberian requerir
: mayor desarrollo.



Mano-varilla’, sobre este cuerpo se caracteriza un personaje, luego
de ser utilizado en la grabacion el titere es desarmado y sobre
el CB nuevamente se caracteriza un nuevo personaje. Cualquier
intervenciéon realizada en este tipo de ftiteres tendrd impacto
seguro en mds de un personaje y por lo tanto en mds de un titiritero.
Es asi que el CB es un objeto que repercute en varios actores, por
lo que su buen funcionamiento y éptima creacién repercutird
en contexto en términos generales. Dado este argumento y la
bUsqueda de una temdtica que genere a corto plazo el mayor
impacto posible se toma la decision de acotar la investigaciéon
del proyecto al titere CB de Mano-varilla.

7 El titere mano varilla o Rod Hand Puppet es el tipo de titere que se estructura con
la mano del titiritero en su interior (para el control de labios) y sus brazos son mani-
pulados con la otra mano del titiritero utilizando varillas que estdn conectadas a
los brazos del fitere. Un icono de este tipo de titeres es Kermit the frog, conocido en
chile como la rana René, titere creado por Jim Henson.

Figura 5. Canales, Daniel (2014). Técnicas en espuma de poliuretano. [Imagen]

2.4 Técnicas y procesos de
manufactura en espuma
de poliurefano flexible

La espuma de Poliuretano flexible o Espuma PU es el material
utilizado con mayor frecuencia en la fabricacion de ftiteres. Su
flexibilidad y variedad de formatos hacen que sea un material
altamente demandado por la industria del titere. Especificamente
en los titeres de cuerpo o de Mano-varilla, otros tipos de gomas
y espumas son utilizadas pero con menor frecuencia entre los
fabricantes de ftiteres.

La espuma de celda abierta se encuentra en formatfos
laminares y en bloques macizos, en distinfos espesores vy
densidades. Existen dos técnicas de trabajo que se utilizan de
forma independiente o se complementan como una técnica
mixta de construccién, no son excluyentes. La técnica utilizada
depende del formato inicial de la espuma y de la finalidad del
frabajo a realizar.

Una de las ventajas de este material es su capacidad
para adaptarse y conformar superficies, permitiendo construir
geometrias de doble curvatura. En la figura 5 se ilustra el proceso
de construccién de una esfera de espuma mediante el método
de tallado y el método de patrones laminares (b).

El método de tallado consiste en esculpir la figura en base
a un blogue de espuma sélido con herramientas de corte tales
como cuchilla o alambre de nicrom caliente. El proceso depende
de la experiencia del tallador, por lo cual la precision de trabajo
y finalmente el resultado estd supeditado a la habilidad de quien
trabaje el material. La ventaja de este método de trabajo consiste
en poder obtener formas sélidas de espuma (ortotrépicas). Es
un proceso artesanal que tiene un bajo indice de replicabilidad
industrial.

5



Elmétodo de trabajo enpatrones planos consiste en construir
las formas a partir de patrones de espesor uniforme (IGminas de
espumal). Estos, al ser pegados, conforman la geometria deseada.
Al ser un proceso normalizado a través de un molde de corte su
industrializacion resulta ser mds efectiva.

Ejercicio 1:

Se construyeron dos voliUmenes con los mismos patrones de
corte (cada uno se forma de dos cuadrados de 100x100x15mm),
estos fueron pegados de canto. Como se puede observar en la
imagen, la diferencia entre ambos métodos de pegado repercute
en la forma final debido a la tensidon interna del material. El
resultado demuestra que la forma en que las piezas son unidas
tiene impacto en la forma final, por lo tanto es relevante el cémo
se pegan las piezas. La imagen inferior derecha muestra una clara
discontinuidad de la superficie respecto a la imagen superior
derecha. Este ejercicio permite observar que el material se adapta
a geometrias de doble curvatura.

Figura 6. Canales, Daniel (2014). Ejercicio I. [Fotografia]
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Ejercicio 2:

Para comparar si existe diferencia en la construccién de
volumen a partir de una mayor o menor canfidad de secciones
(patrones) involucrados, se desarrolld el siguiente ejercicio: Se
construyd un cuerpo de revoluciéon, que varia el didmetro de la
cintura o parte media, para generar las geometrias de transicion
entre una figura hiperbdlicay eliptica. El trabajo consiste en construir
cada figura con dos o fres secciones de corte para corroborar sila
definicién de la figura original mejora conrespecto ala continuidad
de la superficie construida. Se usd el diseno digital en base a
pardmetros como metodologia de prototipado?®, con la finalidad
de realizar un proceso controlado para poder comprender cOmo
se articulan las variables del frabajo en espuma.

Como resultado, se obtiene una geometria de revolucion
euclidiana, eliptica o hiperbdlica. La seccidn es la unidad en
gue se divide el cuerpo de revolucidn para ser fruncado. De esta
forma, si el cuerpo requiere fres secciones, quiere decir que es
necesario pegar tres copias iguales del molde desarrollado para
poder construir la figura.

Paraeldesarrollo de lasuperficie, en elmodelo digital,
es necesario reconstruir la superficie de doble curvatura,
aproximdndose a una superficie de curvatura simple.
Este proceso de “simplificacion” de la geometria
original permite desarrollar en dos dimensiones los
patrones de corte de manera mds sencilla, sin
embargo no representan con total fidelidad
el modelo de revolucion inicial. La figura
7 muestra el modelo analitico, el médulo
contiene la forma a construir, una muestra
de la seccién, el desarrollo de la seccién
y un datasheet’ con la informaciéon referida a los

8 Grasshopper, es un plug-in del software de diseno tridimensional Rhinoceros. Esta
herramienta de trabajo permite definir geometrias mediante un entorno grdfico de
programacion.

9 Datasheet, como resumen técnico de las caracteristicas del material. En este

pardmetros de construccién.

Se construyeron seis modelos que representan ambos
extremos del sistema (hiperbdlico y eliptico) y la figura “neutra”
(cilindro). Todos los patrones fueron cortados en espuma de
poliuretano de 15 mm de espesor y densidad 15 kg/m?. El montaje
se realizé con pegamento Neopreno (marca comercial Agorex
60). El proceso de construccién consiste en aplicar el adhesivo en
ambos cantos, luego se juntan las piezas y el material se adhiere
sin resistencia.

caso es utilizado para referirse a los pardmetros de diseno que definen las formas
utilizadas.

Figura 7. Canales, Daniel (2013). Modelo Paramétrico. [Imagen]

77



De este proceso fue posible concluir:

La costura entre piezas es importante: El pegamento al
secar se rigidiza, con mayor dureza que la espuma, por lo que se
torna una guia estructural.’®

Doble curvatura: Al comparar las dos vistas de cada
probeta se aprecian diferencias en la silueta de perfil. Sin una

10 Se podria profundizar en este tfema enfocado en la construccidn de figuras con
espuma de poliuretano. Plantea la posibilidad de explorar la construccién com-
binando la espuma con materiales intercostura que trabajen como cuadernas
estructurales para guiar la forma de la espuma. Un ejemplo de esto seria el juntar
dos piezas de poliuretano sin pegarlas directamente y anteponiendo entre ambas
alguna pieza de material rigido que guie la unién.
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Figura 8. Canales, Daniel (2013). Cédigo de Grasshopper Ejercicio II. [Imagen]

presion uniforme se observa diferencia en la continuidad de la
superficie. Puede ser un factor relevante la direccién de corte de
los patrones, la forma de estos, la ausencia de interior (relleno) o la
falta de un elemento estructural diferente. El resultado no permite
construir criterios de diseno concluyentes, lo que evidencia la
necesidad de profundizar en el proceso de generacion de moldes
desde modelos digitales a modelos fisicos.

La posibilidad del disefo paramétrico en este contexto de
frabajo encajan perfectamente con la necesidad de generar a
parfir de una forma tipo distintas versiones, la dificultad de este
proceso estd relacionada con la capacidad de poder entender
y confrolar el comportamiento del material para obtener un
resulfado coherente con el modelo proyectado.



Figura 10. Canales, Daniel (2013). Posibilidades del diseiio paramétrico. [Imagen]
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Figura 11. Canales, Daniel (2013). Desarrollo Ejercicio Il. [Imagen]

Figura 9. Canales, Daniel (2014). Ejercicio en espuma. [Fotografia]

29



2.4 Descripcion del ciclo de
vida del titere

Como cualquier objeto es posible describir el ciclo de vida
de un titere. Comprender las etapas y los tiempos que componen al
titere permite visualizar de mejor manera el tema abordado, desde su
fabricacidn, su instancia de uso, y el periodo de descarte.

2.4.1 Flujo de trabajo y ciclo de vida

El desempeno de los titeres se pone a prueba en distintas
instancias desarrolladas en la productora, desde las obras de
teatro y espectdculos en vivo hasta las producciones audiovisuales
(televisivas). Esta investigacién estd encausada al dmbito relacionado
con la experiencia adquirida mediante el frabajo realizado durante la
grabacién de la cuarta temporada televisiva de “31 Minutos”, por lo
gue el andlisis del ciclo de vida del titere estd enfocado en el proceso
de grabaciéon audiovisual.

I) La creacioén del personaje

La primera etapa consiste en el diseno conceptual del
personaje, esto es el resultado de un didlogo entre la creacion del
libreto y Direccion de Arte. En funcion del libreto (texto), se propone
un persongje y se construye un concepto en base a referentes. No se
aprecia en este proceso una metodologia declarada. Es una etapa
de creacién lo suficientemente abierta que culmina en un encargo
al taller de Direccidén de Arte y Caracterizacion de Titeres que se
transmite en base a conversaciones e imdgenes referenciales. Una
vez que se ha creado el titere como concepto de personaje se pasa
a la etapa de fabricacion.

30

Fabricacion del titere
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Titere Base
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Caracterizacion
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oo Grabacion
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Figura 12. Canales, Daniel (2014). Ciclo del titere. [Esquema]
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I} Fabricacién

El contexto actual no considera la fabricacidon de tfiteres dentro
de la productora. El proceso de fabricacién de personajes tanto
principales como secundarios se realizan fuera de los talleres de
Aplaplac, la Figura 13 y la Figura 14 muestra la documentacion
tipo utilizada para realizar el encargo de fabricaciéon. Claramente
en base a un croquis de ideaq, la posibilidad de que el fabricante
incurra en interpretaciones erradas son altas (en relacién al
concepto original). La ausencia de un documento oficial de
fabricacién (Planimetria o plantillas de fabricaciéon) genera un
escenario de falta de pardmetros para un didlogo enfre quién
encarga y quién fabrica que realmente permita llegar a la
construccién del objeto deseado.

La externalizacién de este proceso sin el debido control de los
pasos de fabricacién presenta las siguientes consecuencias:

a) Ausencia de control de calidad sobre el proceso de fabricacion
y las decisiones de diseno durante esta etapa. Teniendo como
Unica instancia de correccién el momento de la entrega del
encargo realizado.
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Figura 14. Iglesias, Matias (nd). Croquis para fabricacion 02. [Fotografia]



b) Dificultad en el registro de informacién relacionado al desarrollo
de los personaijes. Esto impide el proceso de iteracion que permitird
realizar mejoras en el disefo. Es decir, no se cuenta con los moldes,
por consecuencia se dificulta el desarrollo de mejoras en los titeres
(rediseno).

c) Pérdida de tiempo, material y dinero al tener que corregir con

el titere ya fabricado, generando pérdidas en el fabricante y en
quién encarga el trabajo.
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Figura 15. Canales, Daniel (2014). Coroferizocion Hombre de hojalata [Esquemal]

lll) Caracterizacion

El proceso de caracterizacién de personajes estd enfocado
principalmente en la creacién de un nuevo titere. Por lo mismo, la
creacion de un personaije es donde la caracterizacién cobra mayor
relevancia. Los titeres mds comunes, los personajes principales que
aparecen frecuentemente, demandan reparaciones, creacion
de nuevos vestuarios y accesorios, pero no requieren recorrer
nuevamente el camino creativo de la caracterizacién.

Un personaje nuevo requiere ser definido en todas sus
dimensiones, esto significa considerarsus aspectos de color, forma,
material de su estructura base (cuerpo), junto con los elementos
que le dan cardcter (caracterizan) para configurar un personagje.
Se considera dentro de los elementos de caracterizacién objetos



como: ojos, pupilas, pdrpados, dientes, lengua, pelo, orejas, entre
ofros.

Para la construccion de los personajes secundarios se
utiliza un CB, este cuerpo sin caracterizar se usa para construir los
diversos tipos de personajes que aparecen en las distintas escenas
que requiere el libreto. El valor distintivo de este método de trabajo
radica en la posibilidad de construir diversos personajes con el uso
y la reutilizacion de los mismos cuerpos. El proceso de este ftitere
se puede describir como un ciclo de cinco etapas que se repiten
hasta que el titere queda inutilizable.

a) Cuerpo del titere base: El titere sin caracterizar,
almacenado para ser usado en algun momento.

b) Diseno del personagje: De las exigencias del libreto se
disena el personaje que aparecerd en escena. Es un trabajo
conjunto de Direccién de Arte (Disenadores teatrales) v libretistas,
en el que se define un estilo, y sus referentes (Un concepto de
personaje).

c) Caracterizacion: El frabajo especifico del Taller de Titeres,
donde se instalan los elementos en el CB para construir personajes,
Referenciado en el concepto creado en la etapa “Diseno del
personaje”.

d) Grabacion: El titere va a grabacion. En esta instancia es
titireteado y realiza acciones que lo someten a“trabajo estructural”.

e) Reutilizacién: Nuevamente hay intervencion del Taller
de Titeres, en donde se extraen los elementos del personaje para
limpiar al titere y obtener nuevamente un CB.

Elementos favorables del proceso:

a) Disminuye el volumen de titeres almacenados, ya que
los mismos cuerpos son reutilizados para caracterizar distintos
personajes hasta que éste cumple su vida Util por: suciedad,
intervencién irreversible o mala intervencion

e ® 0o

. * Ojos
Y . * Dientfes
. feeeeee.. "lengua
. . e Naris
. N * Orejas
‘ . * Pelo
e e .. ® Vestuario
. e ACCesorios

oo oo oo *Objetos

Figura 16. Canales, Daniel (2014). Elementos de caracterizacion. [Esquemal]

b) Economia de tiempo. La construccién de un nuevo
personagje se hace mds efectivo y rdpido, ya que es posible
modificar algunos elementos del titere ya caracterizado para
convertirlo en otro nuevo.

Elementos desfavorables del proceso:
a) Desgaste acelerado de estos objetos por su constante

intervencién. Al no contar con un proceso estandarizado para
caracterizarlos, debido a las exigencias del libreto y la constante
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reutilizacion la vida Util de los titeres se acorta.

b) Para ser usados con posterioridad es necesario volver a
revisar el registro fotogrdfico y reconstituir el titere nuevamente de
forma integra.

La figura 16 muestra las tres categorias de caracterizacién
identificadas. Como se puede observar, la mayor cantidad de
detalles “sueltos” parala construccion del personaje se encuentran
en el rostro del titere.

En estas tres categorias se identifican
problemas:

los siguientes

En cuanto al rostro y particularmente a la fijaciéon de ojos
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y narices la técnica utilizada es fijar los ojos y las narices con el
uso de alfileres para fijarse a la espuma del titere. Es necesario
pegar las piezas con cinta de doble contacto para evitar el
desprendimiento en el momento de la actuacién.

En la fijacidon de dientes y lengua se identifica: Los dientes
y la lengua son fijados con adhesivo (silicona caliente), proceso
que si no es llevado a cabo cuidadosamente puede estropear
facilmente el titere.

El pelo, las orejas y otros accesorios se fijan al titere cosiendo
los elementos a mano o con el uso de pegamento. En pocas
ocasiones hay que modificar estos elementos en el franscurso de
la grabacién.



Titiritero

Grabacion

Descarte

¢ Internalizacion
e Dramatizacion

En cuanto al cuerpo y el vestuario: Se disenan y construyen
especialmente parala accion del titere. A veces se hace necesario
cambiar el vestuario del titere en escena. La proporcion de las
manos respecto al didmetro de brazo de los titeres complica la
tarea de vestirlos. Durante la confeccién de vestuario es necesario
incorporar cierres o botones para poder vestir al titere conservando
un didmetro de manga proporcionado.

Accesorios que lleva el titere en el momento de la
grabacién:

Los objetos utilizados por los titeres deben ser envarillados
de forma independiente. Cuando un titere usa un micréfono,
el titiritero mueve una varilla conectada al micréfono y no a la

* Rodaje de escenas
* Interaccion de personajes
* Cambio de objetos

* Titeres inutilizables

Figura 17. Canales, Daniel (2014). Ciclo de vida del titere. [Esquemal]

mano del titere (esta ya fue removida), de esta forma no se pierde
control sobre los movimientos del personaje. Existen titeres con
manos reforzadas en su interior para manipular los dedos asi estos
gueden en posicion fija, pero de todas formas el proceso de fijar
un objeto a la mano considera coserlo a la mano del titere. Como
trabajo dentro del taller (antes de la grabacién) no representa
gran dificultad, pero si se identifica como problema cuando es
necesario hacer que un titere tome o cambie de objeto en el
momento de la grabacién, en este caso el set se detiene para
esperar a que se fije el objeto. Una vez realizado se puede seguir
con la grabaciéon. Este tiempo perdido de grabacién podria
evitarse mediante un método rdpido de cambio o fijacidon de
objetos a la mano del titere.

Claramente el proceso que se realiza para la construccion
de los personagjes, descrito anteriormente, no es producto de una
metodologia planificada, sino fruto de las soluciones planteadas
durante el proceso de resolver los problemas emergentes.
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Se sustenta en un “modo de hacer” que cuenta con la
experiencia desarrollada de los Ultimos 10 afos de trabajo en
relacion al titere. No se observa un método sistematizado, para el
diseno y construccion del titere.

IV) Dramatizacién

Esta etapa considera el oficio del fitiritero previo a la
actuacion frente a las cdmaras. En esta instancia se construye la
actitud del personaje mediante métodos de interpretacion teatral,
descrito anteriormente en el apartado 2.2 El titere y el Titiritero.

V) Grabacién

Elproceso de grabacion es costoso debido al despliegue de
equipo técnico que demanda. Cualquier esfuerzo que contribuya
a agilizar esta etapa es un buen aporte en el proceso. Respecto
al uso del titere, en este momento se genera la interaccién entre
los objetos y el personaje. Entre una escena y ofra es necesario el
cambio de vestuario, de objetos o elementos de caracterizacion.
Todo esto es relativo a las exigencias del libreto. Como ejemplo,
cuando un titere tiene que tomar una taza, es necesario detener
la grabacién para que el encargado de los titeres adhiera el
objeto a su mano (generalmente cosiéndolo a los dedos), para
luego volver a grabar.

V) Reutilizacién.

Este es el punto culmine de un personaje en el ciclo de
grabacién. El personaje desaparece para ser utilizado en una
nueva caracterizacién. El proceso de desarmar un personaje
presenta dificultades sélo cuando el montaje anterior de este no
fue cuidadoso. Si los elementos fueron adheridos con demasiado
pegamento o sin el cuidado correspondiente, el titere en esta
etapa puede quedar inutilizable. La repeticidn de este proceso se
refleja en el desgaste del material. Si el dano es irreparable, hay
gue descartar el cuerpo del titere.
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2.5 Descripcion de los siete
niveles del titere

Con la informacién antes descrita, es posible tomar
los elementos observados para proponer un modelo tedrico,
arficulando los distintos elementos observados, que resuma las
observaciones y caracteristicas del fitere, fragmentando la idea
en siefe niveles.

El modelo propuesto es un mapa mental que desglosa al
titere en distintos aspectos relacionados con el disefno y los clasifica
en niveles de progresion desde cero a siete. Es en ofras palabras,
el orden légico que se identifica para poder dar vida a un titere,
de la fabricacién a la actuacion.

Este modelo tedrico finalmente permite organizar la
informacién, conectando las diferentes dreas que conforman
al titere como objeto, al comprender de esta forma al titere en
sus diferentes dreas de trabajo permitird plantear de manera mdas
certera el objetivo general del proyecto, y los objetivos especificos.

Nivel O Fabricacién

{0} No es un elemento del titere fabricado, pero se considera
dentro de este esquema, con valor cero, por ser el punto de
partida que permite la existencia de los otros niveles. El proceso de
fabricacién tiene que estar a disposicion de los niveles siguientes
y no al revés, esto implica hacerse cargo del proceso para que el
resultado (las condiciones) esté en funcién de las capacidades
del fifiritero. Los elementos y las decisiones que se foman en este
plano fienen implicancias directas en los ofros niveles. Los factores
relacionados con materiales, técnicas y procesos son parte de
este nivel.
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Nivel 1 Brazos del fitiritero

{1} Este nivel representa al usuario. Es sobre la mano del
titiitero que se asienta el titere para ser usado, sin este nivel no
existe la animacion del objeto. Las pertenencias de disefio dentro
de este nivel corresponden al usuario y el uso y como el diseno
puede colaborarenlarealizacion de la tarea. La postura sostenida,
los rangos de uso y su relacién con los dngulos de confort, la
comprension de los tiempos que demanda la tarea y los factores
biomecdnicos asociados a esta accidén de movimiento.

Nivel 2 Interior del Titere

{2} Esta capa representa el punto de contacto entre
el usuario y el objeto, la sujecidén de las varillas que son a su vez
otro punto de contacto entre el titere y el titiritero. Por esta razén
este nivel contempla el como se asienta la mano dentro del
titere, donde los énfasis de exploracidon debieran enfocarse en la
hdptica y la percepcién del usuario respecto al objeto (sensorial).
Entendiendo que es este nivel el que designa la maniobrabilidad
del titere.

Nivel 3 Estructura del titere

{3} La estructura del titere es el soporte del objeto, no en
términos concretos, ya que puede darse el caso de que el titere
se estructure en conjunto con la piel exterior y la mano del tifiritero
(como un titere de calcetin). Por esta razén este nivel designa la
l6gica estructural del titere, y no solo su método de construccién.
Leer este aspecto de forma independiente permite preguntarnos
por las posibilidades de construccion en funcidn de las exigencias
observadas. En el titere de espuma el principal eje de estructura
estd guiado por la construccion en espuma de poliuretano, por la
cual el conocimiento respecto a este material es relevante.



Nivel 4 Piel del titere

{4} Esta capa representa la separacidn que existe entre el objeto y el
mundo. Es ademds el soporte donde luego se instalan los elementos que permiten
caracterizar al titere. Representa el primer limite de construccidén, pues al tener
piel, culmina su etapa de fabricacién y puede pasar a la siguiente fase de la
caracterizacién. Considera ademds las soluciones relacionadas con el manejo
del material, preguntdndonos sobre qué elementos del titere facilitan su manejo
en fraslado y almacenamiento..

La piel es el punto culmine de la fabricacion y el limite con el mundo
exterior, no por eso significa un elemento material, pueden existir casos en que
sélo un material contenga el nivel 2, 3 y 4, donde el titere es de espuma, vy el
mafterial es visible, es parte de su expresividad.w

Nivel 5 Caracterizacién y vestuario

{5} Este nivel es la segunda fase en el proceso de construccidon de un
personagje. En este estadio se funden las ideas del libreto y la interpretacién
de Direccidon de Arte para dar vida en el Taller de Titeres a un personagje, es un
proceso de adicidn de elementos externos al CB para darle cardcter.

Nivel 6 Dramatizaciéon

{6} En este punto el titere cobra vida, se anima. Acd es donde se desarrolla
el proceso del actor (titiritero), donde se internaliza con el personaje, lo reconoce
y le da vida. Los niveles anteriores impactan el proceso que se desarrolla en este
estadio, para bien o para mal, si la conformacién del titere favorece o no el
trabajo de representacion.

Nivel 7 Interaccién con el mundo

{7} Es la segunda etapa del trabajo de representacién teatral, donde el
titere entra en escenaq, interactia con su entorno, los objetos, otros titeres y con
las cdmaras. En este nivel reconocemos al titere como un personaje vivo que
realiza acciones. Segun las acciones a realizar, es posible considerar exigencias
para el proceso de diseno.

{O}Fabricacién

{ | }Brazo del Titiritero

{2 }Interior del Titere

{3} Estructura del Titere

{4}Piel del Titere

{5} Caracterizacién y vestuario

{6} bramatizacién

{/ }Interaccién con el mundo

Figura 18. Canales, Daniel (2014). 7 Niveles del Titere. [Esquemal]
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las escenas, situaciones y didlogos que afectan al titere. Junto con
el Disenador construyen un concepto de titere. Esta construccion
es un proceso imaginativo en base a referentes visuales. Con el
actuar del titiritero su relacién es la construcciéon de la historia
(el didlogo), este material es considerado por el intérprete para
dramatizar al personagje.

Escritor

El Disenador (forma): Es quien traduce el concepto a un
titere real. La fabricacion del titere es un proceso normalmente
externalizado, la caracterizacién es un trabajo interno. El trabajo
se enfoca en concretar lo imaginado, materializar el concepto del
personaje. Su relacidn con el Titiritero debe estar enfocada en la
relacidon de uso que existe entre el titere y el titiritero, a medida que
esta relacién mejora el foco de quien manipula el titere puede

Disefiador Titiritero concentrarse con mayor facilidad en la dramatizacion.

El Titiritero (funcidon): Es quien da vida al titere en base
al texto, la caracterizacién previa y su impronta actoral. Estd
relacionado a la dramatizacién; el uso de lo creado.

Figura 20. Canales, Daniel (2014). Los fres Actores. [Esquema] = e—
Boca Textil Boca

Exterior b o o Cqbezq.TextiI -+ +{ Espuma
2.6 Los fres actores Exterior :
(usuarios) :
Cuerpo Textil | | .. Brazos L. Cabeza

De los dos esquemas anteriores (Ciclo de vida del titere y
Los siete niveles del titere) se reconocen tres actores involucrados
en el proceso general del titere. En mayor o menor medida estos
tres “sujetos” son quienes interactlan con el titere en el proceso
completo. Para entender su participacion se definen como: El
Escritor, el Disefiador y el Titiritero. En esta triada la funcidn sigue a
la forma y la forma al concepto original.

Espuma

Cuerpo
Espuma

El Escritor (concepto): Es quien crea el libreto, quien imagina )
Figura 19. Canales, Daniel (2014). Etapas de construccion [Esquemal

40



2.7 Ejercicio:
Reconstruccion de un
fitere

Este ejercicio de reconstruccion inversa fiene como
objetivo comprender el metodo de fabricacion de titeres
ufilizado al interior de la productora. Es un ejercicio que forma
parte del "aprender haciendo”'" de la disciplina de diseno,
donde es necesario protofipar para entender.

Se desarmdé un titere para digitalizar sus patrones y
luego mediante estos nuevos patrones (digitalizados) volver
a construirlo. Previo al despiece se analizé cada paso en el
proceso de costura, leyendo la forma de unién de cada costura
es posible deducir cual es el orden en que las partes fueron
unidas. Luego de desarmar el titere se digitalizaron los patrones
de espuma y de tela. En base a los patrones digitalizados y
en consideracion al estudio realizado previo al despiece se
reconstruyd nuevamente el objeto. La figura 21 muestra el
despiece del titere al ser desarmado y el resultado final.

El principal aprendizaje de este proceso tiene relacién
con los pasos de construccién para montar los elementos del
titere, que son coherentes con los métodos observados en la
literatura, videos, fotografias y en materiales relacionados al
proceso de construccion de titeres. La figura 19 muestra la
reconstruccidn como un diagrama que da cuenta del paso a
paso necesario para poder unir todas las piezas que conforman
al titere (l6gica secuencial del proceso productivo).

11 “Kenneth Grange's approach to design also seems to be rooted in his early
experiences of ‘learning by doing’ — of learning to take apart and re-assemble
artillery mechanisms so that he could make the drawings to allow someone else
to doit. " Fragmento de: Nigel Cross. “Design Thinking”.

Figura 21. Canales, Daniel (2014). Reconstruccidn de un titere [Fotografial]






Problema de Diseno

Definicion del problema de diserio. Se presenta el problema, se
define el ambito de intervencion y se propone un plan de trabajo.



44



3.1 Definicion del problema
de diseno

En base a los antecedentes recopilados se construye
un diagndstico respecto al titere y los problemas observados.
Considerando los tiempos que enmarcan la elaboracién de este
proyecto, se clasifican y valoran para describir una ruta légica de
frabajo que permita comprender la relevancia de cada problema
observado. De esta forma, es posible tomar decisiones respecto
a los objetivos del proyecto, comprendiendo su relevancia vy
magnitud. Para facilitar dicha comprensién se describen las
diversas problemdticas o temdticas observadas en funcién de
los “actores” relacionados (spara quién es el problema?). Luego,
utilizando como herramienta de evaluacién el modelo de los siete
niveles del titere, se propone un esquema jerarquizado con las
problemdticas observadas. El Escritor:

1) Durante el proceso de creacidn no se reconocen
herramientas para transmitir de forma mds certera los que se esta
proyectando desde el libreto.

2) Se reconoce la ausencia de un método de prototipado
para realizar correcciones previas a la fabricacion.

El Disenador:

1) Se reconoce la ausencia de un método de prototipado
para readlizar correcciones previas a la fabricacion.

2) El resultado de fabricacion es incierto, debido al alto
nivel de interpretacién que existe entre el encargo (croquis) y lo
fabricado en talleres. Esto repercute en los tiempos de fabricacién
utilizados en corregir errores de proporciéon.
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3) Al ser desarrollado el titere en talleres externos, el equipo
de diseno no cuenta con los patrones (pardmetros) que rigen al
personaje creado.

4) Alno estarnormado el proceso se dificultalareplicabilidad
y la construccion del titere en distintas escalas.

5) Al ser el proceso de fabricacidon una instancia externa
no existe control sobre las variables de construccién, por lo que
se dificulta el frabajo de mejoramiento del tfitere en base a las
exigencias del titiritero.

6) El método utilizado para la sujecidén de varillas en la
mano del titere requiere de una intervencion posterior al proceso
de fabricacion.

El Titiritero:

1) Elmétodo de sujecidn interna de la boca no es suficiente,
durante la manipulacién la boca del titere se desliza de la mano
del titiritero.

2) El interior del titere no es confortable y tampoco estd
disenado. La piel del titiritero va en contacto directo conla espuma
de poliuretano, el algoddn sintético, el cartén y los elementos que
se construyen en el interior.

3) Respecto al uso y cambio de objetos durante la
grabacién, no se aprecia una solucién acorde a los ritmos que el
proceso amerita. Es necesario detener la grabacién para coser los
objetos en la mano del titere.

4) La sujecién de la varilla con el titiritero (mango), no ha
sido validado en un proceso de exploracion formal.

5) La resistencia de la boca representa un problema en la
manipulacién, que repercute en el desempeno fisico del titiritero.
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El titere base de mano-varilla es un dmbito de intervenciéon
relevante respecto al trabajo que se realiza actualmente en la
productora Aplaplac. Es ademds coherente con el proceso que
la productora estd viviendo, pues existe disposicion y comprension
del valor que puede generar la visidon del diseno industrial en
el espacio de trabajo. El andlisis de las soluciones debe estar
enfocado en el titere como herramienta del titiritero.

Frente a la relacién forma-funcién, donde prima la forma
como instanciainicial, se presenta la siguiente situacién de trabajo:
Si se desea intervenir en aspectos de usabilidad (el fitiritero) es
necesario trabajar en el dmbito de la forma (disefiador), pero
como la forma tiene sentido cuando se sustenta en un concepto
construido con antelacién en la etapa del libreto (el escritor) no
se justifica trabajar en el dmbito de la forma en base a un caso
particular. Por esta razén el proyecto no puede enfocarse en el
diseno de un personagje.

Esta situacion evidencia la necesidad de profundizar en
la génesis de la fabricacién de titere. Como desarrollo de una
solucidn “tipo” que permita responder a las necesidades creativas
del "Escritor” con un mayor control del resultado formal (disenador)
y por consecuencia que permita proponer mejoras en aspectos

de usabilidad.



3.2 Propuesta de diseno y
plan de frabagjo

El proyecto esta enfocado en el redisefo del “titere
base” utilizado en la productora Aplaplac, con énfasis en
mejorar el proceso de fabricaciéon (control del resultado formal,
como elemento fundamental para una solucion integral) y en
consideracion del aspecto de manipulacién (como factor
influyente en el resultado expresivo del titere).

Al comprender las componentes que constituyen el
problema de disefo, es posible aventurar una planificacion de
frabajo para el desarrollo del proyecto, con el fin de dimensionar
los tiempos de trabajo y adelantar las experiencias, procesos
de experimentacion y formas de validacion que dan principio
y final a cada etapa del proyecto. De esta forma es posible
visualizar los requisitos y dependencias existentes entre los distintos
componentes del tema de estudio. Los siete niveles del titere antes
presentados se traducen en seis items de trabajo, que pretenden
abarcar las problemdticas especificas para el rediseio del titere.

{1} Poliuretano: Referido a la técnica y manejo del material.

{2} Cuerpo: Contiene las consideraciones necesarias
para la fabricacién del cuerpo (cabeza, tronco, brazos). Shape
grammar

{3} Interior: Postura de la mano al interior del titere, método
de sujecion.

{4} Exterior: Terminacién del proceso de fabricacion del
titere. Patrones de tela.

{5} Brazo: Interaccidén con objetos. BUsqueda de una
solucién al problema del cambio de objeto en grabacion.

®© o 0 0 0 0 0 0 0 0 o Creinén
Diseno Industrial Disefio
cec ey Fabricacion

cecccccccqd Caracterizacion

® © 0o 06 0 0 0 0 0 0 0 0 o 9 Uso

Figura 22. Canales, Daniel (2014). Insercién del DI. [Esquema]
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{6} Varilla: Fijacion ala mano, método de manipulacion de varillas.

Estas seis categorias son la ruta ldgica de trabajo. Se propone
desarrollar el proceso del proyecto respetando su relacidon de
dependencia. Es necesario saber coémo construir formas en espuma
antes de disenar cuerpos y por consecuencia antes de disenar varillas es
necesario saber cédmo construir el cuerpo del titere. Cada una de estas
etapas se describe con mds detalle a continuacion:

4.2.1 Espuma de Poliuretano

El objetivo es comprender el comportamiento de la espuma de
poliuretano para disefar formas desde un modelo digital (analitico) a un
modelo fisico. Con la finalidad de controlar el proceso de fabricacion,
en cuanto a la cantidad de material utilizado y otorgar la posibilidad de
planificar el titere con una planimetria (medias).

Contemplala construccion de una geometria regular (del modelo
analitico al fisico): Construccidn de esferas. Desde la generacion de
moldes con herramientas digitales hasta el modelo fisico.

4.2.2 Cuerpo

Este item estd relacionado con el desarrollo formal (shape
grammar). La construccion de la cabeza, cuerpo y boca del titere.

Shape grammar: Reglamentar las posibilidades de la forma en
una definicién.

Construccidon de una serie corta de formas ‘“versiones de una
familia”, en base a un modelo paramétrico.

Cabeza: Desarrollo de la cabeza vy la quijada del titere. Enfasis en
la construccidon de labios

Tronco: Estructura del fronco.

4.2.3 Interior

Enfocado en el desarrollo de la sujecidon interna del titere por
parte de quien lo manipula. La pregunta principal es el §Cémo se sujeta
la boca del titere en su interior?

Recepcion de la mano del titiritero: Como se toma y manipula
por dentro el fitere.

4.2.4 Exterior

La piel del titere como elemento estructural y de terminacion
final. Se refiere al desarrollo de los patrones de corte en relacién a la
construccién estructural del titere, que finalmente componen también el
acabado superficial.

Textil Cabeza Exterior: Desarrollo en conjunto con la construccion
de la quijada del titere.

Textil Tronco Exterior: Definicion de patrones para las distintas
posibilidades del fitere.

4.2.5 Brazo

El brazo es el drea de investigacion enfocado en la necesidad
del titere de interactuar con los objetos. Esto quiere decir identificar una
propuesta o método de sujecidon de objetos.

Mano: desarrollo de la configuracion interna de la mano, vy el
vinculo con la varilla.

Sujecidn de objetos (posibilidades): Explorar y proponer una
solucion a la necesidad del cambio de objeto, durante la grabacion.

Cierre del ftitere: Definicion del proceso de montaje con en
consideracion de los elementos anteriores.



4.2.6 Varilla

Desarrollo de varillas, como estas afectan las posibilidades de
movimiento y por consecuencia la libertad del titiritero.

Materiales: Identificar materiales apropiados para la fabricacion
de la varilla.

Vinculo Mano: Desarrollo de vinculacidn con la mano desde la
varilla.

Largo: Definir el largo apropiado de la varilla.

Asa: Como se toma la varilla para manipular al titere.






Proyecto de Diseno

Proceso de diserio, desarrollo del proyecto.
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4.1 Proceso Experimental

El proceso se sustenta principalmente en el desarrollo
de prototipos, utilizdndolos como herramienta de disefo para
responder alas preguntas que surgen en el desarrollo del proyecto.
La progresion de prototipos estd estructurada en base al modelo
de Ulrich™, que clasifica los tipos de prototipos en una matriz que
va en el eje X desde lo andlitico a lo fisico y en el eje Y desde lo
enfocado alo integral.

Los ejercicios desarrollados que se presentan a continuacion
iteran enfre el Profotipo Analitico Enfocado y Prototipo Fisico
Enfocado, estas repeficiones (n1, n2, n3, etc.) se aproximan
cada vez mds de un modelo fisico enfocado a un resultado fisico
integral. Finalmente el aprendizaje es articulado en una propuesta
que va desde el Prototipo analitico Enfocado a un Prototipo Fisico
Integral. Enla figura 23 “n" representa el prototipo desarrollado vy el
subindice su posicidn en la secuencia de desarrollo.

Para disenar formas en espuma de poliuretano para
la construccion de ftitere a partir de un modelo paramétrico es
necesario conocer aspectos tales como:

o ;Como se comporta el material?
o ;Cuales son los parametros de definicion?.

12 Product Design and Development

Analitico

Integral

. Fisico

Figura 23. Canales, Daniel (2014). Progresion de Prototipos Modelo de Ulrich. [Esquemal]
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La naturaleza del material, su capacidad de adaptarse a
geometrias no regulares y superficies de curvatura no desarrollable
(doble curvatura) es lo que presenta mayor libertad y a su vez
mayor dificultad. Para realizar un frabajo ordenado es necesario
entender la deformacién del material o identificar ciertos
criterios que permitan comprender su comportamiento, con el
fin de disenar patrones en dos dimensiones que den forma a los
volumenes proyectados. Existen dos casos de construccion:

o El volumen se conforma solo con patrones de espuma.
o Elvolumen de espuma se construye en complemento de
otro material de mayor rigidez.

Cuando los volimenes estdn formados sin estructuras de
apoyo, como es el caso de las cabezas y el cuerpo de los titeres,
la construccion de superficies de grado uno o superior depende
de la tensidn que existe entre las piezas utilizadas'. En este caso

13 Apuntes de :Patricia Muioz y Juan Lopez Coronel. “Continuidad en superficies
espaciales para diseno industrial”.
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Figura 24. Canales, Daniel (2014) SeccionEsfera00 [Imagen].png

aparentemente es necesario dividir la figura original en secciones,
que al ser pegadas entre si dan forma a la superficie proyectada.
La interrogante respecto a este proceso es: §Cudl es la forma
de articular los cortes de un volumen geométrico, para traducir
la geometria 3D (modelo analitico) a una aproximacién en dos
dimensiones, que permita luego construir el volumen tridimensional
(modelo fisico)?.

En el caso de los volimenes construidos en complemento con otra
estructura rigida, como es el caso de la boca de los titeres que se
construyen en base a dos piezas articuladas (rigidas), el método
de construccion es diferente. Es posible fabricar superficies de
doble curvatura sin necesidad de seccionar el patrén inicial. La
interrogante respecto a este proceso es: §Cudl es el método para
construir formas tridimensionales (modelo fisico) desde un modelo
analitico, sin necesidad de dividir el patrén, aprovechando
capacidad elastica del material en conjunto con la rigidez del
soporte?.




4.1.1 Ejercicio 1: Triangulo a circulo.

La esfera, por ser un volumen regular con doble
curvatura es una geometria Util en el proceso de identificar el
comportamiento de la espuma al construir formas a partir de
patrones bidimensionales. Al ser un figura que cumple con la ley
de simetria en los tres planos del modelo cartesiano'®, es posible
fruncar la figura para desarrollarla en ocho secciones iguales.
Como muestra el esquema SecidnEsfera00, un cuarto del perimetro
define el largo de la arista del tridngulo. En la figura Tridngulo
a Circulo {01} con una componente que avanza de 0.0 a 1.0,
donde los lados del tridngulo equildtero (0.0) progresa en arcos
hasta llegar a su mdximo (1.0), donde la suma de los tres arcos
define una circunferencia circunscrita en el tridngulo original.

14 Al ubicar el origen de la esfera en las coordenadas (0,0,0) del entorno cartesia-
no, los planos XY, XZ y YZ son los limites de reflexién.

Figura 25. Canales, Daniel (2013) ProgresiéndeTridngulo [Fotografial.jog

Este ejercicio pretende identificar si es posible construir
una esfera (en espuma de poliuretano) en base a la deformacién
controlada de los lados de un tridngulo.

Se evalué la deformacién resultante de tres casos.
(0.0) Tridngulo equilatero, (0.5) Intermedio entre tridngulo vy
circunferencia, (1.0) Circunferencia. Donde se aprecia que las
zonas con mayor volumen se “elevan”, impactando de forma
negativa en la continuidad de la superficie. Mientras mds nos
acercamos d la componente (1.0) este comportamiento es mds
evidente.

A raiz del resultado anterior se desarrolld una segunda
propuesta que compensa la distribucién de material ubicada fuera
del limite del tridngulo, para distribuirla de mejor forma en el limite
de contacto “ele”. “Figura 24.” A pesar de las compensaciones
realizadas no se aprecia una aproximacion aceptable alafigurade
la esfera, persiste la presencia de protuberancias, discontinuidad
abrupta en la superficie. Por lo que se replanteo el proceso de
desarrollo, dando paso al segundo ejercicio.
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4.1.2 Ejercicio 2: Esfera

Este ejercicio, al igual que la experiencia antes presentada, se enfocd en
la construccidén de la esferq, la diferencia se encuentra en el método utilizado. El
ejercicio nUmero uno se planted desde el diseno de un patrén en dos dimensiones.
En esta etapa el flujo de construccidon es el siguiente: En primera instancia se
define el volumen (digitalmente), luego de ser seccionado se desarrolla el patrén
de corte (2D) y finalmente se construye la figura (prototipo fisico enfocado), para
comparar la propuesta inicial con el resultado final. La superficie natural de la
esfera, o cualqguier seccion de esta, resulta en una superficie no desarrollable.
Existen distintos métodos de aproximacién para desarrollar superficies de doble
curvatura en patrones planos de dos dimensiones. Hay que tener presente
que en este proceso lo que se hace es simplificar el volumen original en una
aproximacion de la figura original, con el fin de poder “estirarla” en el plano. Esta
etapa de experimentacién puso a prueba dos métodos distintos de desarrollo.

Eje central mas division por cotas.

El proceso utilizado en este caso es similar al antes presentado en Ejercicio
exploratorio con espuma de Poliuretano. La primera etapa de programacion
define: El tamano de la esfera (radio expresado en milimetros) vy la cantidad
de piezas por media esfera (secciones que conforman media esfera). Sobre la
seccidon de esfera resultante se traza una linea de simetria (largo=l), se dividida
en N segmentos. Cada punto de divisién de la curva define el origen de un plano
paralelo a XY que intersecta la geometria, donde cada curva de interseccién
tiene un largo Unico (1, 12, I3, etc.). El desarrollo entonces se realiza dibujando
en el plano una recta de largo |, dividida en N segmentos donde cada punto de
divisién es desplazado hacia ambos lados de la curva con distancia Ln/2.

Este método de desarrollo conserva las dimensiones con mavyor fidelidad
en el plano XY que en sentido del eje Z. Si observamos los patrones resultantes
“Figura 27.”, cada plantilla generada tiene uno de sus lados como curva lineal.
Del andlisis geométrico realizado en el ejercicio N° 1 se deduce que al estar
dividida la esfera en ocho secciones iguales el perimetro de desarrollo, deberd ser
conformado por fres curvas no lineales, por lo que se entiende que este modelo
no representa con total fidelidad la deformacion de la espuma. Al analizar las
figuras construidas es posible identificar una deformacién mds evidente en el eje
Z (de polo a polo), esta deformacidén no uniforme sustenta la observacion antes
mencionada. Se replanted el método de desarrollo por uno que se aproxima de
mejor forma a la deformacién de la espuma.

5

Figura 26. Canales, Daniel (2014) Desarrollo radial Grasshopper. [Imagen]
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Figura 29. Canales, Daniel (2014) SecciénEsfera{2.2} [Imagen].png

Figura 27. Canales, Daniel (2014) SecciénEsfera{1.1} [Imagen].png

{ S

Figura 28. Canales, Daniel (2014) GrasshopperSeccionEsfera{1.1} [Imagen].png Figura 30. Canales, Daniel (2014) GrasshopperSeccionEsfera{2.2} Imagen].png
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Desarrollo por aproximacion radial.

Esta propuesta de desarrollo de aproximacion radial
pretende simular la tensidn que el material resiste al ser articulado
con las otras piezas de la esfera. Luego de definir el radio de la
esfera, éstase puede dividiren N cantidad de secciones. Lasecciéon
resultante es aislada y su cenfro de gravedad es proyectado a la
superficie (la distancia mds cercana entre el centro de gravedad
y la superficie). En este punto se construye una division radial
de 360 lineas (una cada un grado), la longitud de estas lineas
(desde el centro de la superficie hacia su exterior) es ufilizada
para reconstruir la figura en un plano donde se respeta la misma
relacién de construccion radial (una linea cada un grado) como
muestra la figura 26. De esta forma el desarrollo se aproxima de
mejor forma a la realidad, donde al dividir una esfera en ocho
secciones el resultado debiese ser (por consecuencia geométrical)
una deformaciéon del triingulo equildtero proporcional en los tres
vértices.

Al construir los volimenes es posible concluir: A mayor
cantidad de secciones la aproximacion a la esfera es mejor.
El principal problema que existe a medida que aumentan las
secciones de corte es que junto con esto aumenta también el
fiempo necesario para montar las piezas de espuma, incrementa
también el margen de error que existe al calzar cada corte. Por
esta razdn algunas de las piezas seleccionadas fueron unificadas
antes de ser cortadas, esto resulté en una de las principales
observaciones para el ejercicio de definicién geométrica: uno de
los factores que contribuye con la uniformidad de la superficie es
la continuidad. Es decir, es necesario unificar dos elementos: (1)
Mayor cantidad de cortes y “menor cantidad de cortes” o mds
bien (2) la existencia de franjas de continuidad que ayuden a
conformar una superficie con mejor continuidad.
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Figura 31. Canales, Daniel (2014) DeformacidénDimensional [Imagen].png

Es necesario considerar la
deformacion del materia como
muestra la Figura 28, en el caso de
la espuma el eje de estabilidad
dimensional se aproxima a la

linea superior. Todos los patrones
desarrollados consideran
esta deformacion.




4.1.3 Ejercicio 3: Definicion Geométrica

Comprendiendo la diversidad formal que existe entre los titeres de
la serie, es evidente que la idea de que contener en un sistema
formal la totalidad de titeres es una tarea dificil de realizar. Siendo,
el universo formal de la serie de televisidn, un campo en constante
expansion, existen ciertos patrones reconocibles que unifican las
diferencias y son a su vez las directrices que rigen la constante
evolucion de la serie. La diferencia entre la primera y la cuarta
temporada de grabacién evidencia un progreso en cuanto a
técnicas, formas y terminaciones. La observacion de los titeres
utilizados en la cuarta temporada dan como resultado el siguiente
esquema sintesis de cabezas y cuerpos ilustrados en la Figura 32
15, Ordenados de esta forma es posible identificar una progresién,
con la cual se definen las reglas que constituyen el modelo que
integra todos los casos expuestos.

« Taper o Inclinacidn lateral.
o Deformacion radial lateral
« Continuidad de curvatura superior GO o G2.

Figura 32. Canales, Daniel (2014) Volumenes bdsicos. [Imagen]

15 Esta descripcion se fundamenta en el andlisis Shape Grammarr, las caracte-
risticas formales reiterativas que le dan sentido de unidad a los distintos titeres
observados.

Agregando a este sistema la variable de radio inferior y altura
total es posible extraer de un mismo sistema tanto cabezas como
cuerpos de titeres.

Para validar el modelo, y corroborar su cabida dentro del universo
formal de los titeres utilizados en la serie, se aplicd una encuesta
que fue respondida por los responsables de Direccién de Arte'¢
en la grabacién de la Ultima temporada televisiva. Se pregunté
respecto las formas de Cabeza, Cuerpo y Boca. Esta herramienta
fue construida en base a la siguiente pregunta y objetivo.

Pregunta: sEs posible que, sobre la base del criterio de Direccidon
de Arte, el sistema propuesto pueda formar parte, en forma
significativa, de la gama de posibilidades de creacién de “31
minutos”?

Objetivo: Identificar en qué medida el sistema propuesto puede
formar parte de la gama de posibilidades de creacion de “31
minutos” en base al criterio de Direccidn de Arte.

El cuestionario fue dividido en cuatro etapas:

16 Direccidén de Arte es en términos de este proyecto el filiro que evalla sila
propuesta es parte o no de la estética utilizada para disenar personajes en la serie
31 Minutos. Utilizar ese criterio (como pardmetro no explicito) para insertarlo en un
proceso previo de fabricacion es lo que se busca al validar la propuesta a través
de ellos.
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Figura 33. Canales, Daniel (2014). Registro Fotografico Andrés Sanhueza [Esquemal]



Bocas: Se presentaron cuatro formas de bocas, con sus respectivas
variables, para evaluar si se ajustan a la estética de la serie y en
gué medida. De esta forma poder utilizar la boca mejor puntuada
para el desarrollo de proyecto.

Cabezas: Se presenta el modelo de cabezas para evaluar en qué
medida es coherente con la estética de la serie.

Cuerpos: Se presenta el modelo de cuerpos para evaluar en qué
medida es coherente con la estética de la serie.

Informacién del encuestado: Referente a su experiencia de
frabajo en la serie.

Resultados:

Es posible concluir mediante los resultados obtenidos que
el modelo planteado puede formar parte del universo formal de
los titeres estudiados. Esta secuencia formal, como método de
diseno en base a un sistema de reglas previomente declarado, es
ajeno al proceso actual de desarrollo, por esta razdn las preguntas
estdn enfocadas en identificar si el modelo podria ser utilizado con
los ajustes necesario. Cualquier respuesta alineada con esta idea
se considera una aprobacién de la propuesta, ya que el detalle
de proporciones y terminaciones es finalmente del dmbito de la
creacion del personagje especifico, al plantear la construccién
en base a pardmetros es posible ajustar estas proporciones en
una etapa posterior. En términos generales el resultado de esta
evaluacién permite continuar con el desarrollo del modelo
propuesto ya que se demuestra que es coherente con el lenguaje
formal utilizado en la serie.

En relacién a las bocas propuestas las respuestas a la
pregunta “En términos generales, 3Considera Util la siguiente boca
para ser aplicada a un titere de la serie 31 Minutos?2” varian entre
“Puede considerarse Util con algunos ajustes” y “Si, es coherente
con la estética de la serie” sin presentar tendencia sobre la
respuesta “No, no es coherente con la estética de la serie”. De

los cuatro casos presentados la “lboca” niUmero uno es la que en
una escala de 1 a 5 obtiene el mejor resultado en cuanto a la
pregunta “sCudn adecuado es este tipo de boca para un titere
de 31 Minutose”. Por esta razdn el proceso de desarrollo de bocas
utiliza este caso, comprendiendo que puede ser aplicado a otras
situaciones.

Respecto a el sistema de formas enfocado en la
construccién de cabezas y cuerpos las respuestas a la pregunta
“En términos generales, sConsidera Util estas siluetas para ser
usadas como cabeza de un titere de la serie 31 Minutose” y en
la pregunta “En términos generales, sConsidera Util estas siluetas
para ser usadas como cuerpo de un titere de la serie 31 Minutos?2™
reiteran la tendencia a responder “Puede considerarse Util con
algunos ajustes” y “Si, es coherente con la estética de la serie”.



4.1.3.1 Coédigo Definicion Geométrica

a) En dos dimensiones: El proceso de trabajo para la definicion en
dos dimensiones se enfocd en el cumplimiento de las siguientes
leyes, que son finalmente las que pueden agrupar las figuras
observadas: Existe una figura original (Rectdngulo) que puede
modificarse en su ancho y alto; el vértice lateral puede inclinarse
(medida de dngulo en grados); la tangente en el punto de
origen puede inclinarse modificando la curva de recta a arco vy,
finalmente, puede finalizar la figura con una recta paralela a la
base o un arco tangente al vértice lateral (figura 34). El proceso
de desarrollo se presenta en la figura 35, el problema presente en
esta etapa de trabajo fue de cardcter geométrico constructivo,
para definir las leyes antes mencionadas en un solo sistema fue
necesario desarrollar distintas propuestas de construccidn que
finalmente concluyen en el Ultimo esquema de la figura 35 que es
la esencia del trabajo realizado a continuacién.

L y

Figura 34. Canales, Daniel (2014) Reglas del sistema de formas [Imagen]

Figura 35. Canales, Daniel (2014) Definicién 2D [Imagen]
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b) Volumen de revolucidon: esta etapa consiste en generar
los volumenes de revolucion y luego mediante un sistema de
discriminacion mediar la seleccién de cada caso. Construir el
sistema de discriminacion es necesario para trabajar en una
etapa posterior el método de division que permite el desarrollo de
las piezas. Las dificultades presentes en esta etapa de trabajo no
tienen directa relacién con las decisiones de disefo, son mds bien
problemas puntuales de definicidén y de uso del software.

Figura 34. Canales, Daniel (2014) Figuras de revolucion 180°. [Imagen]

\
0O000
IOO00

Figura 37. Canales, Daniel (2014) Combinatoria. [Imagen]
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c) Division (secciones) planas y cilindricas: Se aplicaron dos
métodos de desarrollo sobre la misma geometria, secciones
planaresy secciones cilindricas'’. Las secciones cilindricas respetan
con mayor fidelidad las dimensiones de la geometria original, pero
al desarrollarse resultan en patrones con bordes en curva, lo que
no permite articular las partes resultantes entre si, por el contrario
las superficies planares al ser desarrolladas es posible articularlas
con facilidad ya que todos sus lados son curvas lineales, pero para
obtener una mejor resolucion (fidelidad de la geometria original)
es necesario aumentar la cantidad de fragmentos que conforman
la geometria. Por esta razédn el desglose de la superficie es en sus
extremos mediante un desarrollo de seccién de cilindros y en su
parte media con secciones planares. Asi es posible articular todos
los elementos con mayor facilidad.

H@A

Figura 38. Canales, Daniel (2014) Secciones. [Imagen]

17 La descripcidn de estos proceso se puede consultar en el capitulo 18 “Surface
Developments and Intersections” Mechanical Drawing Svensen F. Urbanick H.

d) Compensacion de hexdgono: Un hexdgono inscrito en una
circunferencia tiene menor longitud de linea que el perimetro de la
circunferencia original. Para compensar esta diferencia se agregd
al cédigo una compensacién que estd basada en la siguiente
definicién: En la figura 39 se muestra el cdlculo de compensacion
donde X representa el radio original de la circunferencia e Y los
lados del poligono. El resultado de esto es un poligono de lados
“n" que tiene el mismo largo de linea total que el perimetro de la
circunferencia original.

((@*p1*x)/(y*2))/(sin(p1/y))

Figura 39. Canales, Daniel (2014) Compensacion de hexdgono. [Imagen]
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e) Seleccion de desarrollo: Incluso ya seccionado el volumen
son muchas las posibilidades de artficular los elementos para la
confeccién del patrén de corte. La figura 40 muestra una tabla
resumen, donde se comparan las caracteristicas de las distintas
propuestas de desarrollo para poder seleccionar el método mds
conveniente en consideracion de los distintos factoresinvolucrados.
Se destacan en color el mejor resultado de las variables expuestas.
Los elementos considerados para definir el patrdn de desarrollo
son los siguientes:

b4

Antecedente de continuidad: Los ejercicios anteriores
evidencian la importancia de que el patron tenga en ambas
direcciones “franjas de continuidad”, de esta forma la figura
final presenta mayor suavidad de transicion.

Antecedente de corte bidireccional: La deformacion que
sufre el material para construir los volimenes debe ser con-

3 ;47)\‘99 o

trarrestada con cortes (pinzas) en mas de una direccién del
plano, compensando de esta forma en mas de un sentido.
Antecedente Técnico de fabricacién de cuerpo: Es comtn
en los titeres estudiados observar formas construidas en
base a dos patrones idénticos. La plantilla que se usa para
hacer un cuerpo es cortada en espuma dos veces y luego es-
tas piezas son usadas para construir la forma. Es un método
familiar para quienes trabajan en la construccién de titere.
Tamaio del patrén: Un patréon muy pequeiio es mas facil
de prototipar que un patrén de gran tamaio. (cabe un un
formato mas pequeiio).

Cantidad de piezas articuladas: Mayor cantidad de piezas
hace mas lento el proceso de armado, menor cantidad de
piezas resulta en un proceso de montaje mas rapido.

I R T T PR APPAPAPAPPPAPPPPAPPRRPPR | N B N

Figura 40. Canales, Daniel (2014). Desarrollo de superfice. [Tabla]



» Largo de linea de contorno: El largo de la linea de contor-
no es un indicador de la cantidad de pegamento que sera
necesario para montar las partes. Mayor largo es mas uso
de pegamento, menor largo de linea repercute en un menor
uso de pegamento.

« Repeticion de patrén: Si se puede construir la figura con N
repeticiones del mismo patrén a menor cantidad de repeti-
ciones el proceso de montaje es mas efectivo (menor tiempo
de trabajo).

o Volumen de pérdida, nesting'®: Se organizan las piezas
en un plano con distancia minima de 5Smm entre ellas y
5mm de distancia minima a un cuadrado que las contiene
(Boundinbox"), al restar el area de las plantillas al area de
contencion se obtiene una proporcion de material de des-
carte. A medida que este porcentaje es menor el resultado
de descarte en el proceso de fabricacion también debe serlo.

f) Validacién del modelo general.

La definicion de geometrias version {6.8} cumple con el
avance necesario para considerarse una version Util en relacion a
la programacion, la ausencia de errores de cardcter mayor en el
coédigo permiten avanzar a la etapa de validacion. Las primeras
dos aproximaciones de construccién en espuma en base a este
codigo se muestran en la figura 41, donde se selecciond la misma
figura (imagen superior) para evaluar el resultado de dos “cortes”
y luego se prototiparon (imagen inferior) dos volumenes de igual
diédmetro y altura, pero con variacién en la terminacion superior
(GO: Corte recto y G2: Terminacién continua, o redondeada).
Estas figuras fueron medidas y comparadas con el modelo digital,
presentando una variacion aproximada en algunas dimensiones
de entre 3 a é milimetros en relacién a la figura original, que es
para el material utilizado un resultado aceptable en términos de
tolerancias?® al frabajar con espumas y textiles.

18 Cubicaciéon u ordenamiento de las piezas en el formato de fabricacién.
19 En este caso el cuadrado minimo que inscribe a la figura geométrica.

20 Referido al espacio (calce) entre piezas.

Figura 41. Canales, Daniel (2014) Prototipos de espuma y Matriz digital [Imagen)]
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Figura 42. Canales, Daniel (2014) Prototipos en espuma PU. [Fotografial]
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Figura 43. Canales, Daniel (2014) Construccién de prototipos [Fotografia]

Figura 44. Canales, Daniel (2014) Forma en cuatro escalas [Fotografia]

Luego de corroborar el modelo con los cuatro casos antes
expuestos se realizé una evaluacién general con los limites y la
parte media de la definicidon, entendiendo que de aproximarse
de forma correcta el modelo fisico al analitico en estos casos
es posible entonces interpolar resultados intermedios. Como
se puede observar en las imagenes expuestas, el resultado del
prototipo fisico no es una figura perfecta en comparacion de la
propuesta digital. Se observa también en algunos casos de forma
mds evidente el facetado de la forma, esta discontinuidad de la
superficie se suaviza en un proceso posterior de recubrimiento con
el textil que le da la terminacién final al titere. Las formas definidas
a través de pardmetros pueden variar en proporciones y variar
en escala, poder replicar una forma en distintas escalas permite
acelerar el proceso de fabricacion de un titere para distintos
formatos (televisién y teatro).

Esta definicion planteada cumple con los requisitos de ser
parte del sistema formal del universo de “31 Minutos” pero no es
en ningun caso un sistema universal. Una de las principales ventaja
de trabajar con las formas propuestas para el disefo de titeres
de espuma es que el frabajo de diseno de los patrones se ha
realizado con anterioridad. En esta definicion ya estd disefado
(de antemano) el modo de cortary desarrollar los patrones para la
construccién del volumen, de esta forma
las energias se pueden enfocar en
los aspectos formales del titere
y no en las complicaciones
técnicas de
fabricacidn
respecto a la
espuma de
poliuretano. "
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4.1.4 Ejercicio 4: Boca

Este ejercicio estd enfocado en la construccién de formas
de espuma en complemento de una superficie rigida (estructura
de la boca), y en la comprension y aplicacion de la técnica de
fabricacién de labios. Los aspectos relacionados a la boca del
titere son: Su definicidn geométrica (formal), la sujecion interna
(manipulacién), y su terminacién exterior (técnica de labio).
estos tres elementos se articulan en la boca del titere y definen
la terminacién del titere, la calidad manipulativa de este y el
tipo de técnica a utilizar para titiritearte. A diferencia del modelo
de espuma antes desarrollado, la boca se soporta sobre una
estructura rigida articulada, esto permite conformar superficies de
doble curvatura sin la necesidad de pinzas o cortes auxiliares en
la espuma, ¢Cudl es entonces la proporcion entre la base rigida
y el patrén de espuma para la construccién de la boca?. Ambos
casos expuestos a continuacién trabajan con la definicion de las
medidas fundamentales, ancho y largo (de la base rigida). Estas
medidas deben estar relacionadas con el ancho de la palma y el
largo de dedos
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Figura 45. Canales, Daniel (2014) Definicion de boca. [Imagen]

a) Igual perimetro distinto radio: En este caso se puso a
prueba un sistema de deformacién que modifica el radio original
de la elipse (definida por dos medidas, ancho y largo) pero
conserva el perimetro lineal.

Definiclin Geomsiria Boca {1.0}
160, 87, (30,80,80,120)

Figura 46. Canales, Daniel (2014) Ejercicio de boca I. [Fotografia]



b) Compensacidén por porcentajes independientes: En este
casos se propone una deformacién porcentual independiente de
la figura original (base rigida). El patréon de espuma es producto
de un proceso de deformacién no uniforme en dos ejes (de
forma independiente). La figura 47 muestra la relacidén que existe
entre la base de la boca y el patrén de espuma, resultado de la
deformacion porcentual. De los ensayos realizados se concluye
gue la proporcidén recomendable para la construccion de este
tipo de bocas es de 20% a 30% de largo y 40% a 50% de ancho.

El sistema de sujecion interno de la boca es un elemento
relevante en la maniobrabilidad del titere una vez armado. Un

Figura 47. Canales, Daniel (2014) Ejercicio de boca Il. [Fotografia]

problemaidentificadorespecto ala manipulaciéon es que amedida
que se desarrolla el didlogo, el sistema utilizado actualmente
(enfocado en mejorar el control de apertura y cierre de la boca)
no es suficiente para evitar el desplazamiento “horizontal” de la
mano. Cada repeticidén de abriry cerrar la boca desplaza fuera de
la boca la mano del titiritero. Esto no quiere decir que el método
utilizado actualmente requiere ser reemplazado, la apreciacion
es que debe ser complementado con un elemento que evite el
desplazamiento de la mano fuera de la boca del titere. Finalmente
integrar los sistemas de sujecién en una solucién integral (simplificar
el diseno).

La muneca del fitiritero es el cuello articulado del titere,
es el primer punto fijo identificado durante el movimiento de
apertura y cierre de boca (movimiento de dedos), por esta razén
se propone fijar la sujecion de la boca en este punto. Junto con
esto se identifica que la distancia de la mano (desde la Ultima
falange distal hasta la muneca, por la zona posterior de la mano)
es constante durante el movimiento de apertura y cierre de los
dedos. Se uftilizaron estos dos criterios para construir el protfotipo
de la figura 49 que conecta la boca del titere a la muneca del
titiritero por la zona posterior de la mano. La boca utilizada en este
ejercicio como se puede apreciar en la imagen es de un famano
mayor que las dimensiones de la mano, para eliminar la variable
de friccidon causada por el tamano estrecho de la boca.
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Este principio de sujecidon, para ser aplicable al titere
debe ser capaz de adaptarse a un rango de medidas (fener un
porcentaje de elasticidad), el aprendizaje de esta etapa serd
utilizado en el proceso de construccidn del interior del titere. Se
observa en ese aspecto la oportunidad de combinar los dos
elementos de sujecién en un solo sistema. s

of ¢

La técnica de labios, es un detalle de Oée
fabricaciéon que permita construir un marco que
delimita los planos de oclusidn para simular los 3@
labios del titere, ademds esto facilita el cierre de &
la boca de forma pareja. Un titere que considera g
este detalle tiene como resultado un labio de ¢
grosor constante que circunda el perimetro de ‘%
la boca (piezas articuladas). El desarrollo del &
acabado exterior de la boca tiene como finalidad
integrar el proceso de articularlabocay desarrollar su
terminacion final. Esta etapa de diseio estd enfocada

en identificar y proponer los patrones y los pasos de

construccién. En este caso es necesario trabajar

sobre el prototipo fisico para obtener los patrones

de tela que configuran la boca del titere. Se

realizaron prototipos para identificar los

criterios de construccién para los moldes de

la boca del titere. Esta etapa en términos

de construccidn representa una mayor

complejidad de montaje en relacién

a los ofros procesos de costura del

titere. El resultado estd expuesto en

la figura 50 es una secuencia lineal

de ocho prototipos fisicos. Es

importante que el textil utilizado

para el interior de la boca vy el

recubrimiento exterior tengan

un grado de elasticidad

del 120% (como minimo),

para facilitar el proceso de
costura (montaje).
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4.1.5 Ejercicio 5: Interior

La terminacidn interior del titere es relevante en aspectos
funcionales, retrasando el proceso de deterioro porrepeticiones de
uso Y en aspectos relacionados con el usuario, donde

el interior del titere y su terminacién contribuye en

f separar la piel con los materiales del interior, evitar

: - la reaccién de rechazo que se observa en la
E’" primera instancia de uso, puede integrar los
y - elementos de sujecion interna antes observados
. y finaimente oforga un aspecto de “objeto
" terminado”. Para el proceso de diseno se trabajé
en base a las dimensiones personales, la ventajas

de trabajar con una definicion paramétrica

permite una vez idenftificadas las proporciones
generales plantear tres escenarios posibles:

a) Se ingresan las dimensiones de un usuario especifico,
para la fabricacién de un titere personalizado.

b) Se realiza un catastro de las medidas de quienes usardn
los titeres para clasificar e identificar los percentiles y definir una
solucién especifica para el entorno de trabaijo.

c) Se trabajaenbase ainformacidén nacional ointernacional
(tablas antropométricas) para la fabricacidon de productos de
consumo masiva (titere como juguete).

Los prototipos expuestos a continuaciéon que van de la “a”
ala “h" muestran las iteraciones realizadas al cédigo que define
la forma del patrén para la construccion del interior del titere. Al
ingresar las medidas generales, el patrdén de corte se actualiza,
este método permite prototipar rdpidamente la funda interior

para poder validar sus proporciones.

Figura 49. Canales, Daniel (2014) Prototipo de sujecidn. [Fotografia]



Figura 50. Canales, Daniel (2014) Pardmetros y progresiéon “Interior”. [Esquemal

Finalmente las dimensiones que definen el patron de construccion
son: {a} Longitud de dedos, {b} longitud de mano, {c} antebrazo, {d}
perimetro maximo de la mano, {e} perimetro maximo de muneca, {f}

perimetro maximo de antebrazo y offset’ de costura.

1 Contorno paralelo a la silueta dibujada con una distancia definida en milimetros para el proceso de costura.



4.1.6 Ejercicio 6: Estudio de cabezas

Esta etapa estd enfocada en entender el proceso de
construccién de cabezas desde la perspectiva del proceso
de montaje y desde la accidon de uso. Es una etapa divergente
de exploracién respecto a las cabezas de titeres. Se realizaron
conversaciones con titiriteros y evaluaciones de construccion. Las
observaciones recopiladas a través de estos prototipos sirven en
algunos casos para articular la propuesta final, en otros casos para
evidenciar algunas temdticas relacionadas.

a) Evaluacion de cortes en la articulacion de la boca,
junto con la incorporacién de estructuras de refuerzo interior para
contrarrestarla deformaciéon del rostro mientras el titere es utilizado.
Estos prototipos fueron utilizados para realizar una conversaciéon
con Nicolds C. y Héctor V. (titiriteros). Mediante cortes es posible
disminuir la resistencia existente en la articulacion de la boca del
titere. El tamano de la boca (la distancia y posicién del eje de
rotaciéon) influye en la facilidad con que se puede articular la
boca. A medida que la boca del titere se vuelve mds pequena,
el eje de movimiento se distancia de la articulacion natural de los
dedos, esto dificulta la apertura. Una boca con longitud similar al
largo de dedos es mds facil de abrir y cerrar que una boca de
menor longitud.

b) En el fipo de ftiteres donde la boca es un elemento
geométrico distinto al de la cabeza es dificil controlar el
movimiento de la mandibula inferior, normalmente es mdas facil
abrir y cerrar ambas en igualdad de movimiento. Esta cabeza
permite manipularla desde “arriba” y “abaqjo”, para corroborar
si esta constante de apertura es un problema de construccion
o de manipulacién. En ambos casos el resultado es similar, sin
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Figura 51. Canales, Daniel (2014) Prototipos de exploracion [Esquemal

importar cual sea la direccidén de uso, la boca tiene el mismo
comportamiento al ser manipulada.

c) Este prototipo es una de las primeras aproximaciones a
la construccion de una cabeza de titere. La informacion de este
ejercicio es utilizada para la posterior construccién de bocas y
cabezas de fiteres.

d) Modelo fisico para pensar. El objetivo de esta cabeza es
solo reflexivo, el proceso de construccién y uso es una instancia
utilizada para pensar respecto al proceso de montaje.

e) Aligual gue elmodelo “d" este es utilizado como modelo
previo a el prototipo “f”, en base a este modelo se desarrollaron
los patrones para cubrir la cabeza.

f) Pretende integrar los elementos de boca, interior, cabeza
y textil exterior. El interior es prdcticamente inutilizable debido al
material utilizado (polar) para el protofipo. La mano dentro de
este titere queda sumamente agjustada y
no es posible arficular con soltura la boca.

g) Cabeza gigante, para evaluar
un principio constructivo en el peor de
los casos. Se evidencia la necesidad de
construir al interior de la cabeza del titere
(dependiendo su tamano) una estructura
soporte que se apoye sobre el dorso de la
mano para poder tener un mejor control
del fitere al ser utilizado.

Figura 52. Canales, Daniel (2014) Titiritero. [Fotografial]



4.1.7 Ejercicio 7: Boca + Interior

En esta etapa se combina la definicion de bocas y la
definicién de interior, de esta forma el patrén de costura para
el interior del titere contempla las dimensiones de la mano del
titiritero y las dimensiones de la boca del titere. En cuanto a la
construccién de titeres ésta es la etapa mds compleja de trabajo
y la que demanda mds tiempo en el proceso de montagje. La
progresion de cada prueba es la siguiente:

1) Se obtienen los patrones de el textil exterior y se
digitalizaron. El sistema de articulacion es similar al titere desarmado
al inicio de este proyecto.

2) Se realizaron modificaciones en los patrones para
mejorar el calce de labios en el eje articulado. Se propone un una
nueva forma de interior de labio que asegura el eje para que no
se despegue con las repeticiones de uso.

3) Se mejoran detalles en la terminacién de labios (su calce
en el eje de rotacion).

Figura 53. Canales, Daniel (2014) Cédigo Boca + Interior {2.6}. [[magen]
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4) Se modifican los patrones del interior de la boca para
que el acabado interno de la boca sea “liso”. Esta zona estd en
contacto conlos dedos del titiritero, con la construccidn propuesta
la terminacién es pareja (a diferencia del método utilizado en el
punto 3 donde es posible sentir el pliegue de la tela).

5) Se construye el interior del titere en Spandex Algoddn.

6) Se redlizaron correcciones en la definicion del interior
para ajustar de mejor manera a la muneca del titiritero.

7) Se utiliza un Spandex Algoddn de menor gramaje por ser
un textil con mejores caracteristicas de respiracién. Se desplazd el
ajuste de muneca 20 mm para una mayor libertad en el movimiento
articular de la mano.

8) Se integrd la solucidon a una cabeza finalizando de esta
forma la primera etapa de fabricacion.
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; = Cuando se frabaja con
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& 3 7 este tipo de bocas es necesario

generar los patrones de tela en
base al modelo fisico. Las piezas
luego fueron digitalizadas y en

f““_,.-:-.\.__ - . .
“.—1 -, base aese material se realizaron
% e 7‘?\ las modificaciones para la
o
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55 /,;// fabricacién de las bocas del

modelo 1 al 8.

El caso 3 y 4 tienen variaciones en el
tipo de paftréon utilizado en la construccion de
la boca. Modificaciéon realizada en favor de
la terminacién interior (que esta en contacto
directo con la yema de los dedos del titiritero).
El material utilizado debe tener un grado de
elasticidad media, un textil estdtico dificulta el
proceso de construccion.
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‘ En esta etapa
se arficula la boca
del titere con el textil
interior.

. Para el interior del ftitere se
trabajé con spandex algoddn, conocido
comUnmente como Lycra algoddn, en
consecuencia de los siguientes requisitos
identificados:

* Por estar en contacto directo con
la piel del titiritero es recomendable que el
textil tenga un porcentaje considerable de
algoddn.

* Debe ser un textil eldstico para
adaptarse a la mano con mayor facilidad.

. Se vuelve «a
construir el prototipo
con spandex de
menor densidad (mds
respirable).

. Para finalizar esta etapa
se consfruye un prototipo
que integra el proceso de
construccion de boca (con
detalle de labios), el interior
del titere y la cabeza del titere.

Para revestir la figura con tela es posible

utilizar los moldes que definen el corte de

la espuma de poliuretano. La imagen mues-

tra una figura de espuma cubierta con Polar
blanco, los patrones que definen la forma en
espuma se usaron para construir el exterior textl.

Figura 54. Canales, Daniel (2014) Progresidon Boca + Interior. [Esquema]
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4.1.8 Ejercicio 8: Aplicacion, construccion
de un titere

Sibien el proceso de frabajo hasta esta etapa del proyecto
no ha estado enfocado enla construccién de un titere en particular
ha permitido proponer un sistema de herramientas digitales y
criterios de construccidon que pueden ser aplicados a una gran
cantidad de casos. En esta etapa se pretende poner a prueba el
método de trabajo y evaluarlo en el contexto de estudio.

Se solicité a Jorge M. (Disenador Teatral de la Universidad
de Chile y actual Director de Arte en la serie 31 Minutos) que
realice el disefio de un titere para la ejecucidén de un ejercicio
de prototipado. Luego de esta actividad se solicité completar un
formulario para evaluar la actividad.

La figura 55 muestra en cinco imdgenes el proceso de la
experiencia de diseno y prototipado:

a) Dibujos originales de J.M. como exploracion formal,
construccién del concepto (Titere Vampiro).

7%

b) Definicién de las medidas generales como proporciones
generales.

c) Croquis final, con dimensiones generales.

d) Alingresar las proporciones al modelo digital fue posible
percatarse que las proporciones no se asemejan al croquis
realizado. En esta etapa se modificaron las medidas generales en
busca de la proporcidn deseada (cercano al croquis).

e) Una vez aprobado el modelo digital (en proporciones
y medidas) por J.M. se prototipo la estructura general del titere
en espuma PU 20 mm. Gracias a la evaluacion realizada en el
modelo analitico no fue necesario prototipar en espuma mds de
una vez el fitere.



3Qué tan eficiente considera el método tradicio- 1 2 3 4 5
nal de fabricacién de titeres?. Siendo 1 lo menos ‘
eficiente y 5 lo mds eficiente.

Previo a la experiencia realizada sCual era suinterés 1 2 3 4 5
en la idea de prototipar un titere antes de encar-

gar su fabricacién?. Siendo 1 el menorinterésy 5 el ‘

mayor interés.

3Cudles son los principales complicaciones en el proceso de fabricacion actual al
encargar un fitere.su fabricacién?.

Es dificil comunicar lo que se quiere fabricar, se pierde tiempo en correc-
ciones con los fabricantes, no queda claro cual serd el resultado final.

2Cudl es su opinidn respecto a la experiencia de prototipado realizada con la
nueva metodologia propuesta?.

Como experiencia, fue muy sorprendente la rapidez con que se resuel-
ven los moldes en espuma con esta nueva metodologia, a diferencia

de la misma operacién efectuada por un proveedor, que suele ser mds
engorroso sometiéndose a prueba y error. Me parece una gran herra-
mienta para fortalecer el proceso de produccidn de titeres, haciendo
mds eficiente el camino para llegar desde la concepcidn de un persona-
je hasta su realizacién final. Permitiendo ademds una cierta independen-
cia de realizadores especificos ya que solo ellos construyen los moldes
necesarios para cada nuevo personaije.

* Figura 56. Canales, Daniel (2014) Prototipo mandibula. [Esquema]

2Qué tan eficiente es el nuevo método de 1 2 3 4 5
prototipado?. Siendo 1 lo menos eficiente y 5 lo .
mas eficiente.

3Cudl es su inferés en implementar este méto- 1 2 3 4 5
do de trabajo?. Siendo 1 el menorinterés y 5 el ‘
mayor interés.

3Cudles son a su juicio los elementos favorables que presenta la nueva forma de
disenar titeres?.

Principalmente eficiencia, que se fraduce en: - Claridad para la formaliza-
cién. - Disminucién de tiempo oforgado a correcciones. - Amplia y diversifica
el mercado de proveedores de fiteres.

3Cudles son a su juicio los elementos negativos que presenta la nueva forma
disenar fiterese.

No hay elementos negativos. Sin embargo, si se utilizan exclusivamente las
formas propuestas por este programa, se podria caer en una limitacién de
las posibilidades creativas al disehar un personaje.

Comentarios anexos

Nuestra produccidn de titeres requiere desde hace un tiempo la posibilidad
de independizarse de los pocos proveedores de fiteres existentes y esta nue-
va herramienta resuelve de manera optima este problema. Ademds aporta
una vision tecnoldgica innovadora dentro del rubro el cual se mantiene aun
dentro de pardmetros de realizacién principalmente artesanales. Alimple-
mentar este sistema de prototipado en espuma seria deseable implementar
a su vez un sistema de prototipado para los moldes en tela necesarios para
la construccidon de un titere, y asi completar el aporte de esta nueva herra-
mienta a la produccién de fiteres.
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Propuesta Final

Descripcion de la propuesta final, conclusiones del
proyecto.



Resultfados

Se propone integrar en el flujo de diseno el uso de las
herramientas digitales (Codigo Definicidén de Formas version {6.8} y
Definicién de Bocas e Interior versidn {2.4}) para mejorar el proceso
de disefo formal y funcional del titere.

El método de trabajo permite disefiar (en términos formales)
una gran cantidad de titeres. El modelo de la “Figura 37. Canales,
Daniel (2014) Combinatoria. [Imagen]” como la posibilidad de
cabezas para titeres, representa 18 casos, considerando estas
cabezas en 2 tamanos distintos, mds 3 tipos de cuerpo, mds 2
formas de boca, junto con 2 tonos de terminacién y el uso de
cada cuerpo de titere resultante para caracterizar a 3 personagjes,
el resultado final (muy por debajo de la combinatoria real) es de

1.296 posibilidades de personagjes.

En términos de fabricacioén se propone una nueva manera
de construccion de boca, que asegura el textil interior
para prolongar el uso del titere evitando que éste
se despegue, en consideracion de la terminacién interior de la
boca del titere. Se presenta una propuesta de diseho para
la consirucmon del interior del titere que integra y
mejora la sujecion de la mano del titiritero al inferior

de la boca del titere, disminuyendo su desgaste y
aportando una mejoria en aspectos de percepcion
Y Uso.

En base al titere desarrollado en el ejercicio 8 "“Aplicacion,
construccién de un titere” se desarrolla la propuesta final como un
ejemplo de las capacidades que el modelo de frabajo permite.

El tipo de punto utilizado en todo el titere es el tipo 301
(costura recta), exceptuando el interior del titere donde por ser
una tela con mayor elasticidad se una un fipo de costura 304

(zig-zag).

El correcto orden para la
construccién del titere es el siguiente: |

1.Se unen las partes de la boca
(textil). El interior superior junto con el
exterior superior, el interior inferior junto
con el exterior inferior y finalmente se
unen ambas piezas interiores de la
boca del titere delimitando el eje de
articulacion. Representa el proceso de
mayor complejidad constructiva.

Cabeza Textil

Exterior

Boca Textil
Exterior

Planos rigidos

Cabeza de
Espuma

Funda
Interior

boca
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2. Se unen las piezas (textil) de la cabeza del titere. Todos
los patrones que conforman el textil exterior del titere de la zona
superior al cuello.

3. Se adhieren con pegamento neopreno en el interior de
la boca los planos rigidos que estructuran la boca del titere. Los
planos rigidos quedan atrapados entre las capas del textil de la
boca del titere, articulados por la costura media.

4. Se arma la funda interior y se adhiere a la boca del titere
desde el interior.

5. Se adhiere la estructura de espuma que conforma la
cabeza del titere a la boca. En esta etapa la funda interior entra a
la cabeza de espuma por el “cuello del titere" y el textil exterior se
coloca en su posicion final.

razos del
Titere

Cierre del
Titere

6. Se arman los brazos, que son adheridos al cuerpo texfil.
Al coser el cuerpo a la cabeza del titere en el “cuello del titere”
se incluye en la linea de costura la funda interior. Esta linea de
costura es fundamental para evitar el deterioro de la boca del
titere debido a las repeticiones de uso.

7. Se infroduce entre el textil exterior y la funda interior el
cuerpo de espuma del titere.

8. Se cierra el titere en su parte inferior con el sobrante de
la tela exterior y la funda del titere hacia el “interior de la costura™
(terminacion 1.06.01).

Figura 57. Canales, Daniel (2014) Proceso de construccién. [Esquemal



Avances respecto al plan de trabajo original

Poliuretano

Cuerpo

Interior

Exterior

000

Brazo

Varilla
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Realizado: Es la etapa que mds trabajo demando, sin embargo permite sentar las bases para un frabajo
expedito en la fabricacion de titeres. Se realizo la construccion de geometrias regulares.

Redlizado: Se propuso un sistema de formas (parametrizado) y se corroboro su cabida dentro del universo
de fiteres estudiados. El modelo planteado permite construir cabezas, cuerpos y bocas de titeres.

Otorga un mayor confrol sobre la forma y plantea un mejor escenario para el desarrollo de mejoras y
modificaciones dentro del proceso de fabricacion. Contribuye también en un mejor escenario de dialogo
para la creacion.

Realizado: Se desarrollo un método de sujecién interna, que integra la solucion antes utilizado en una
nueva propuesta que lo complementa infegrando una solucion al problema de desplazamiento de la
boca fuera de la mano del titiritero. Contribuye en aspecto de manipulacion.

Readlizado: En base al sistema de construccién de formas de espuma es posible obtener los patrones de
tela que recubren al titere, exceptuando el caso de la boca como elemento geométrico independiente.
Se propone también un método de construccion que permite “cerrar al titere”, otorgdndole aspecto de
"objeto terminado” y disminuyendo de esta forma su desgaste. Esto pone fin a una primera etapa de
desarrollo, respecto a una de las manos del titiritero.

Pendiente: Desarrollo de un sistema estandarizado de fijacién de varilla a la mano del titere. Proponer un
sistema para articular la mano del titere y permitir la sujecion de objetos. Integrar estas propuestas en un
modelo paramétrico de diseno digital.

Pendiente: Realizar una investigacion para definir los materiales apropiados para la construccion de
varillas y explorar propuestas formales para la construccidon del asa de la varilla.



sComo leer la simbologia
del plano¢

La simbologia utilizada estd planteada como unareferencia
para guiar el proceso de fabricacién del titere. Los elementos
indican la etapa de construccion, subproceso, y la direccion
de costura. La imagen a continuacién explica como debe ser
interpretada la informacién de la planimetria.

Propuesta para el Flujo de
Diseno

El método desarrollado para la fabricacion de titeres tiene
sentido si se consideran los fiempos y costos asociados al desarrollo

de un objeto. Donde el titere final es el resultado de la construccion
de prototipos (plural).

fabricacion

fabricacion.

\ 4

Encargo de
fabricacion

de titeres.

Es necesario implementar un
lenguaje (documentos) familiarr, eso
requiere en una siguiente efapa un
frabajo en conjunto conlos fabricantes

guia de los procesos
de cada etapa.

Neopreno.

Concepto de il’tere < ® &6 6 & 0 0 & 0 0 & o 0 o o 0 0 0o 0o o o .:
e [ peeacceacen © {0 T} @] [O]P
- Trabajo de creacion |
. del personaje. 1 T T e, L
\ 4 . : X
Protoiipo Dig“-ql © 6060606006006 0600606060000 00 o’: : : . :
1 i isen 3 Et d :
9 TI’CJbQ]O d,e diseno Y i anps?rucedén; : Direccion de costura:
\ 4 fabricacion. g a: Cabeza | . En este ejemplo la
! b: Cabeza Il : cos’rTuro inici? en el
. ros . - Interi punta “a” y termina en :
PrOto“po FISICO p o o 0o 0o 000000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 8 '\r)\(]erqco)g : el pUnTo “b”‘ .
e: Cuerpo : .
: f: Cierre final
v La creacién de un documento . Pegado: Lo.Ie’rrc
Documentos oﬂqgl para codg personaje debe Subproceso: “Pindica Uso
oficiales de facilitar el trabajo en talleres de Progresion numeérica de pegamenteo
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Entrevista a Héector Velozo -
Actor y titiritero

Dia de la entrevista: 24 octubre 2013
Entrevista y transcripcion por Daniel Canales.

sComo empezaste a frabajar con titeres?

Trabaje en dos o tres companias donde desarrolle la
técnica de Teatro escénico. Inicialmente trabajamos con ojos,
objetos. Trabajamos con lo principal del teatro de titeres o de la
animacién, que el objeto o el titere tenga mirada. Si yo tomo un
objeto y lo quiero manipular lo tengo que “buscar” scémo podria
manipularlo?, independiente de cémo lo utilice, incluso si lo utilizo
como un nino, caminando (haciendo gesto de caminar con un
ldpiz) ya adquiera mirada, porque tiene un posicion. Yo veo a
las ninas jugar, y los objetos que ellas usan fienen foco. Se llama
foco que el titere tenga mirada. Cuando un objeto tiene mirada
aparece, se anima se llena de anima. Trabajamos con objetos
gigantes, con la mirada. Yo sentia en un principio que era una
linferna, con los ojos le daba luz a las cosas, cuando miras iluminas.
Luego llegamos al ojo y era solo una mirada, luego frabajamos con
titeres de cabeza con varilla trasera y varilla al codo o muneca.

Ya con eso tienes cabeza, brazos y pies, para manipular de
dos o tres personas. Asi trabajamos la mirada, la postura, el eje los
movimientos y las velocidades. Puede ser antropomorfo o puede
no serlo, puede tener su propia movilidad o estructura, su propia
l6gica cinética.

Figura 58. Vidal, Alejandro (2013). Titere v Titiritero. [Fotografia]

2Como es trabajar con titeres en una
compania?

En chile hay pocos elencos de fitiriteros, siempre al montar
una obra es necesario capacitar a los fifiriteros. Estos proceso
requieren de una etapa inicial donde hay que ensenarle a la
gente a manipular un titeres. Manipular un titere no es solo mover
un objeto, hay procesos. El marote a mi punto de vista es lo Ultimo
que tienes que manipular en el proceso de aprendizaje. Es lo mds
complejo desde mi visién. Es un error comun en el teatro de titeres
el no poder anular a la persona. Es muy comun ver a un titiritero
actuando al lado del titere, el no poder desaparecer a la persona
impide dejarse llevar. Se puede int egrar la actuacién pero no
duplicar el personagje.



sEn que te enfocas para fitireteare

Proyeccién dramdtica, yo pongo mis emociones del cuerpo
en el titere. Si quieres que el muneco baile, no bailes. Si tu bailas el
muneco no baila, se va a mover pero tu energia se disipa bailando
y no en proyectar el baile al titere. Hay un ejemplo de Jim Henson
con la rana rene bailando tap, tU nunca ves los pies sin embargo
construye la ilusion de que la rana estd bailando, para lograr eso
no puedes estar bailando abajo, tienes que estar concentfrado
en transmitir los movimientos para que el titere aparente estar
bailando tap.

sTitiretear es acompanar al titere con el
cuerpo¢

Negativo, eso no es asi. Fijate en bunraku?' ellos logran la
serenidad absoluta, un maestro, para manipular la cabeza de un
bunraku estudia varios anos. Antes pasaste por las extremidades,
y esos ftitiriteros van encapuchados, se ven porque no estdn en
fondo negro pero son sombras. Los maestros van sin capucha, si
te fijas el titere puede estar agonizando y el titiritero no presenta
ningun gesto. Todo estd proyectado. Porque si él hiciera un gesto
se disipa la energia, se roba la atencién del espectador.

21 Teatro de fiteres japonés.

2Cudl debe ser el proceso del titiritero para
aprendere

Empezaria con danza, esgrima, teatro y con historia del
teatro de titere y con manipulacién inicial que seria empezar a
través de formasinanimada (objetos comunes). Controlar el cuerpo
y luego el movimiento transmitirlo. La esgrima, por la postura, la
prestancia corporal que va muy bien con el mundo del titere, tu
tienes que estar en armonia y alineacién corporal sin danarte, ser
capaz de controlar el cuerpo focalizar la energia a un punto. Esto
esta muy relacionado con el teatro de titeres porque tu a través
de tus manos transmite esa energia, lo que sea que fransmitas es
mediante tus manos. Teatro porque creo que un buen ftitiritero
tiene que ser un buen actor, porque sino fu personaje no va a
actuar bien , va a ser sobre actuado. Manipulaciéon, manipular
objetos para empezar a enconftrar el foco (que el muneco miren)
cuando tu agarras al titere y te mira, empieza a mirar, algo pasa
en ese momento, algo se enciende, ese es un momento mdgico,
yo me fijo en ese momento porque me gusta, es mdgico. Mira,
hay foco, el muieco después te mira a ti, cuando dos muiecos
conversan se estdn mirando, es verdad lo que sucede, un titere no
puede aparecer si no tiene mirada de lo contrario es zamarrear
algo que no tiene vida.



sQué estrategias usas para dar vida a un
titere?

Postura, foco y proyeccién dramdtica. Proyecto, yo no
vivo la situacion la vive el titere, vivo la narracion pero el palpitar,
la vida se la da el titiritero al titere. Tienes que ser capaz de vivir
el momento intensamente pero proyectarlo al titere. El foco. El
eje, algo que hace que las cosas se animen es que tienen una
alineacién, un equilibrio que logra hacer que el objeto se vea vivo,
animado.

3Qué percepcion tienes de los titeres
usados en las grabaciones?

Considero que hace falta un trabajo de titeres en conjunto
con los titiriteros, que se disene en conjunto con los fitiriteros. Hay
que facilitar el uso del titere, es necesario. TU puedes contribuir
con la expresividad del titere si logras que el titere sea fdacil de
usar. Ya en la decisién de dénde poner la varilla tienes mucho
tema para estudiar. Mira a la rana rene de Jim Henson, el le da
las expresiones con las falanges y los nudillos. El titere tiene que
permitir esa sutileza.

sEn qué vale la pena invertir tiempo para
desarrollar o intervenire

Yo creo que hay que establecer cierta matriz, no hacer un
patrén que finalmente resulte en que todos los titeres sean iguales.
Pero si quieres hacer titeres antropomorfos, tienes que tener ciertos
puntos resueltos. Yo le daria prioridad al manejo de la boca, que
sea docil. La materialidad es un tema interesante de trabaijar.
3 Qué materiales usare, scémo seria un Juanin de resina?.

Respecto a buscar semejanza de expresion
y humano ztiene sentido o no? y gpor que?e

Hay un camino que es asemejarse a lo humano a fravés de la
pirotecnia, los mecanismos y la ingenieria. Que el titere sea capaz
de mover las cejas o las oreja, yo creo que eso No es necesario.
Una pelota con frabajo va a tener miles de expresiones y tu puedes
proyectar miles de emociones en esto, te aseguro que tu vas a
ver las emociones proyectadas. Yo creo que no es necesario, es
un camino que personalmente a mi no me interesa. La busqueda
de la semejanza con lo humano. 3Por qué?, porque el titere no
es humano, si quiero que se asemeje fanto mejor pongo a un
actor, porque el titere funciona con ofra légica, pertenece a otra
dimensién, la dimensidon de los objetos. La dimensidon primitiva e
infantil de las cosas que adquieren vida. Es ofra I6gica, el titere
puede volar, puede afravesar objetos, puedes cortarle la cabeza,
puede alterar el tiempo. Esta en ofra dimensién, por eso impacta
cuando un humano interactia con un titere de igual a igual.
Funciona cuando un ftitiritero o se intfroduce en la dimensién del
titeres. Por ejemplo, un ventrilocuo cuando conversa con el titere
estd inmerso en la dimension del titere, el esta en su dimension. El
humano se adapta.



El camino de igualar al titere con el humano a través de algin
elemento externo que no sea la interpretacion del titiritero yo creo
gue es inUtil. La expresividad entonces recae en la calidad del
fitiritero. El puede ayudarse en ofras cosas, en mi caso yo no busco
mecanismos para mi titere, si me interesa que sea décil en el lip
sync.

El titere depende del personagje, el peso y los contrapesos, el
balance. Si tengo un titere con peso en la cabeza da un cierto
balance que lo define. Ese es ofro tema, el tema de los pesos.
Los titeres con varilla desde la cabeza (por detrds) requieren de
un peso especifico. Una vez hicimos un maestro samurdi, era
muy bonito pero tenia una gran dificultad, demandaba mucha
concentracion para manipularlo, no podias desconcentrarse
porque el titiritero que lo tomaba se encontraba con la dificultad
de que el titere era muy liviano, era muy dificil de controlar. Esto a
pesar de presentarse como una dificultad para el titiritero se tornd
en un personaje de liviandad , armédnico, era un personaje liviano
de alma. Finalmente influia en la actitud del personaje. Cualquier
pifia élla acusaba, cuando tengo un poco mds de peso yo puedo
conftrolar, y tengo mds poder sobre el titere.

Finalmente la creaciéon del personaje se puede pasar a
la materialidad y el diseno. El titere debe ser hospitalario para el
fitiritero. Cuando el objeto es facil de usar cuando tiene coherencia
entre el personagje, el uso, el peso y la dindmica. El objeto como
cosa ya tiene las “caferias” para que llegue la energia del titiritero
y se distribuya en la I6égica que tiene que distribuirse.



Cuestionario Shape Grammar

Elementos del titere

El presente cuestionario busca identificar en qué medida la siguiente “clasificacién de formas” puede
pertenecer a la gama de posibilidades de creacidn de “31 minutos” en base al criterio de direccién de
ane. Sus respuestas en este instrumento serdn de gran ayuda en la investigacidn sobre este tema.
Agradecemos su tiempo v dedicacidn.

Los elementos a tratar son: boca, cabeza y cuerpo.

*Obligatoria

Bocas
Las imagenes "a" "b" y "c" representan las variantes existentes en una misma geometria de boca.

ion son

Los esquemas a cor las proporciones pueden modificarse.

Boca 01

/ C\//
SIS

1. En términos generales, ;Considera util la siguiente boca para ser aplicada a un titere de la
serie 31 Minutos? *

Marca solo un évalo.
No, no es coherente con la estética de la serie.
Puede considerarse util con algunos sjustes.

S, es coherente con la estética de |a serie.

2. De las variantes presentadas, ;Cual o cuales se adaptan mejor a un titere de 31 Minutos?
Seleccione entre a, b y ¢ las altemativas que usted considera se adaptan mejor a un titere de 31
Minutos.

Selecciona todos los que comespondan.
a.
b.
[

3. (Cuan adecuado es este tipo da boca para un titere de 31 Minutos? *
Considere "{" lo menos adecuado y "5" lo més adecuado
Marca solo un dvalo.

Boca 02



Nt

a, b.

=

. En térmi g les, {Considera util la siguiente boca para ser aplicada a un titere de la
serie 31 Minutos? =

Marca solo un dvalo.
| Mo, no es coherente con la estética de la serie.
Puede considerarse util con algunos ajustes.

8, es coherente con la estética de |a serie.

. De las variantes presentadas, ;Cual o cuales se adaptan mejor a un titere de 31 Minutos?
Seleccione entre a, b y ¢ las altemativas que usted considera se adaptan mejor a un titere de 31
Minutos,

Selecciona todos log gue comespondan.
a.
b.
c.

. ¢Cuan adecuado es este tipo de boca para un titere de 31 Minutos? *
Considere "1" lo menos adecuado y "5° lo més adecuado
Marca solo un dvalo.

Boca 03

SR
SR

a b. (=5

. En términos generales, ;Considera util la siguiente boca para ser aplicada a un titere de la

serie 31 Minutos? *
Marca solo un dvalo.

© No, no es coherente con la estética de la serie.
Puede considerarse util con algunos ajustes.

5, es coherente con la estética de la serie.

. De las variantes presentadas, ;Cual o cuales se adaptan mejor a un titere de 31 Minutos?

Seleccione entre a, b y ¢ las altemativas que usted considera se adaptan mejor a un titere de 31
Minutos,

Selecciona todos los que comespondan.
a.
b.
c

. ¢Cuan adecuado as este tipo de boca para un titere da 31 Minutos? *

Considere "1" lo menos adecuado y "5" lo més adecuado
Marca solo un évalo.

Boca 04



10. En o les, ;Consi util la sigui boca para ser aplicada a un titere de la
serie 31 Minutos? *

Marca sofo un dvalo.
() Ne, no es coherente con Ia estética de la serie,
) Puede consid util con alg

| S, es coherente con la estética de la serie.

11. De las variantes presentadas, ;Cual o cuales se adaptan mejor a un titere de 31 Minutos?
Seleccione entre a, b y ¢ las aitemativas que usted considera se adaptan mejor a un titere de 31
Minutos.

Selecciona todos los que comespondan.
O=
[]e
[ e
12. ¢Cuan adecuado es este tipo de boca para un titere de 31 Minutos? *

Considere "1" lo menos adecuado y "5" lo mas adecuado
Marca solo un évalo.

Cabezas

Los a i iGn son sintesis g étricas, las prof P modificarse.

Ejemplo: Cabezas + Boca 02

qafayataray
ooooon

00000
OO0000

13. De la imagen anterior: ; Que formas NO encajan con el perfil de cabeza en un titere de 31
Minutos? *
Utilice las coordenadas (ejemplo: C3, A2, etc.) para indicar que formas que NO sirven para usar
como base de la cabeza de un titere.

-



14. En tdrminos g s LG
titere de la serie 31 Minutos? *
Marca sofo un dvalo.

idera util estas sil para ser das como

de un 19. Nombre Completo *

N cohere; I il 5
o nés-cor laesitética.de:la see 20. ¢En cual de las siguientes producciones de 31 Minutos ha participado? *

Pueden id util con alg ajustes. Selecciona fodos los que comespondan.
S, son coherantes con |a estética de la serie.

Primera temporada televisiva

Segunda temporada televisiva
15. ;Cuan adecuado es este modelo de cabezas para un titere de 31 Minutos? * : .
Considere "1" lo menos adecuado y "5" lo més adecuado || Tercera temporada televisiva
Marca sofo un dvalo. | Cuarta temporada televisiva
Conciertos y/o Montajes teatrales
1 2 3 4 5 2
31 Minutos la pelicula
Comerciales y Sesiones fotogréficas
Otro:
Cuerpos

Los esquemas a continuacién son sintesis geométricas, las proporciones pueden modificarse. 21. ¢Que cargos desempefio durante su participacién? *

Ejemplo: Cuerpos + Brazos

22. Comentarios adicionales {opcional)

E (:nn:glt Forms
Geotermias para Cuerpo
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