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In order to @voke experiences and develop children's senses by means of incentives, the imagination is
central to our conceptualization of the set of playground games that we designed.

The imagination is the creation of new things: it is a mental viewing connected with the comprehension. In children
occurs spontaneously because of laws based on the proximity of incentives.

Imagination can be creative or reproductive, the first only occurs in humans as it is an ability to combine the images that flow in
the mind, creating new images and original compositions. For this reason we decided to design ployground games with
abstract aesthetics without a definite shape, with the intent to engage children and stimulate their imaginations by
encouraging them to create their own images in their games. If these imoges do not have some order, then we talk
about fantasy, example of this are the ideas and images that make a child in his or her mind. This type of fantasy is
necessary in little kids, as it fulfills a function of escape and at the same time it is a mechanism of defense to shelter them
if they are living a difficult situation.

Besides the development of imagination, we also intend to encourage physical activity, since childhood obesity has been
increasing due to inactivity because of the conditions of urban life, so we focus on games in which children develop their
motor skills through playful activities such as jumping, running, climbing, etc.

The child's mind is much more perceptive than an adult one and manages to capture far more things that we do not
know, for this reason it is important to encourage children to play with objects that develop their imagination
giving a new meaning to them.

The playground is conformed for 4 games DNA, COSSIS, TREE AND WEB.

DNA, the elements that characterize the aesthetics of the game are twisted curves of the tubular structure
based on the DNA strands.

COSSIS, is a Latin word used to refer to animals that crawl like snakes or caterpillars. We wanted to represent the
movement of these animals by manipulating the position of the rings creating a kind of body that crawls.

TREE, we simplify of tree in its most basic elements, tree is a game where children can swing holding the tubular
and pushing up whit their legs. It has two different heights, for the top percentile and the lower one too.

WEB, in this structure we reallyllon the characteristics of the funnel web, where it is by the tubes as the principal axis and the

plastic surface as he weave where the children can hold. In this game kid can climb using the existing holes in the plastic
surface and holding from the tubular structure
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SegunK.Groos, en el libro El juego infantil y sumetodologia sostiene que el juego es un ejercicio preparatorio que constituye enla1’
edad de los humanos como en la de los animales, un procedimiento instintivo de adquisicién de comportamientos adaptados a las
situaciones que el aodulto tendrd que afrontar posteriormente. Considerando a esta actividad como una conducta adaoptativa,
partiendode 3ideas

* £l juegossirve paradesarrollarinstintos Utiles parala vida.
* Permite un desarrollo de los 6rganosy sus funciones.
* Los instintos se deben a una seleccién natural.i

Este proyecto se enfocard en generar un conjunto de juegos urbanos con el fin de estimular el juego en los nifos, ya que es un
medio que le permite socializar y entrar en contacto con otros ,aprendiendo a respetar normas de convivencia y a conocer el
mundo que lo rodea.

Debido al vandalismo, violencia e inseguridad que se han intensificado actualmente en la Ciudad e México, se plantea que la
ubicacién de estos juegos sea en parques o jardines con acceso controlado, con el objetivo de crear un ambiente seguro paralos
ninos y sus padres. De esta manera consideramos la posibilidad de integrar nuestro proyecto en alguno de los programas de
recuperacion de espacios publicos que implementa la Secretaria de Desarrollo Urbano y Vivienda (SEDUVI) con el fin de
contrarrestar el deterioro de laimagenurbana, el mal estado de juegos infantilesy los problemas mencionados anteriormente.

1 ROMERO Virginia, GOMEZ Monse. El juego infantil y su metodologia, Barcelona Espafia, Editorial Altamar 2009.
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onkecedentes

Estudios recientes demuestran que la incidencia y prevalencia de la obesidad han aumentado de manera progresiva durante
los Ultimos seis decenios y de modo alarmante en los ultimos 20 anos, hasta alcanzar cifras de 10 a 20% en la infancia, 30 a 40%
en la adolescencia y hasta 60 a 70% en los adultos. De acuerdo a la Encuesta Nacional de Salud (ENSA) 2010 se encontré que el

incremento mas alarmante fue en la prevalencia de obesidad en los nifos (77%) comparado con las ninas
(47%).

Con respecto a la actividad fisica, la obesidad estd asociada ol sedentarismo producto del esquema de las
condiciones de la vida urbana ,lo que conlleva a un mayor tiempo dedicado a Ver la television y a los videojuegos; en lo
poblacién mexicana se estimé que POr cada hora de television incrementa 12% el riesgo de obesidad en ninos
de ? a 16 anos, en los cuales se encontré que dedican en promedio de 3 a 6 horas diarias a ver television o jugar
videojuegos. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) considera pertinente la creaciéon de entornos

saludables para el esparcimiento de los NiRos, en donde se sugieren diversos aspectos de seguridad como la
proteccion contra la violencia y vandalismo mediante el desarrollo de espacios abiertos con accesos restringido.2

2 Secretaria de Salud, INSP. Instituto Nacional de Salud Publica.[en linea]. 2006.
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El juego es considerado la actividad infantil por excelencia,
en donde el nino se siente espontaneo, libre de actuar como
quiere otorgando un nuevo significado alos objetos. Dada su
importancia, se recaudo informacion pertinente para el
desarrollo del conjunto de juegos, enfatizando esta
investigacion en temas preponderantes como los tipos de
juego, factores que determinan el juego, jardines de juego,
requerimientos para juegos infantiles, desarrollo fisico y
mental del nino.



el Juego iNFontd O
troves de la historio

El juegoha existido alolargo dela historia de la humanidad, lo evidencian pruebas de estudios de las culturas antiguas.
Enlaoedadmedialos juegos eranrepresentados por figuras de animales o humanas.

En el siglo XVII surge el pensamiento pedagdgico moderno, que concibe el juego educativo como un elemento que facilita el
aprendizaje.

En el siglo XVIII el juego como instrumento pedagdgico se impone con fuerza entre los pensadores. La busqueda del sistema
educativo Util y agradable se convirtié en una obsesion para los responsables de la educacion, que mayoritariomente era
impartida porlaiglesia.

A partir del siglo XIX con la revolucién industrial en marcha, los ninos y ninas tiene poco tiempo para jugar. Sin embargo, surgen un
grannumero de juguetes que ampliardlas propuestas de juego.3
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3 ROMERO Virginia, GOMEZ Monse. El juego infantil y su metodologia, Barcelona Espafia, Editorial Altamar 2009.
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JOOs Oe JueqQo

Un primer intento de sistematizacion de las distintas variedades de actividades ludicas podria ser el propuesto por Wolff, quien
distinguié que los juegos se valen de objetos reales de aquellos otros que lo hacen con objetos imaginarios. Segun Wolff 4 los
primeros juegos no emplean ninguna forma de material, y son simplemente ejercicios de las diversas funciones corporales.

Tipos de juegos:

*Juego exploratorio
*Juego vigoroso
*Juego de habilidad
*Juego de imaginacion
*Juego social

*Juego deingenio

JUEGO EXPLORATORIO
El juego exploratorio del nino se alimenta de la variedad de sus experiencias. Por lo tanto se puede estimular al nifo llenando su
mundo de objetosy acontecimientos diferentes:

*Mirar moéviles, objetos colgantes, juguetes atados auna cuerdo, etc.
*Producir ruidos; oloresy sabores diferentes, etc.

*Juegos conagua, arena, etc.

*Juegos de escondite.

JUEGO VIGOROSO
Nos referimos alas actividades que requieren mucha energia:

*Trepar

*Subiry bajar escaleras
*Brincar

*Saltar obstaculos

4 WOLFF Peter H.The Development of Behavioral States and the Expression of Emotions in Early Infancy: New proposals for investigation. Chicago, IL: University of Chicago Press 1987.



OOsS Oe JueQo

JUEGO VIGOROSO
Nos referimos alas actividades que requieren mucha energia:

*Trepar
*Subiry bajar escaleras
*Saltar obstaculos

JUEGOS DE HABILIDAD
Se trata de actividades que requierenla utilizacion hdbil y controlada de manos y ojos

*Dibujar
*Pintar

JUEGO DE IMAGINACION
Enlos juegos de imaginacioén, el nino imaginay se figura algo que no hay:

*Juegos de simulaciéon
*Teatroymimica

JUEGO SOCIAL
Llamamos juego social alo que el nifo hace cuando juega con otros:

*Columpio

*Juegos de pelota
*Juegos de persecucion
eCarreros

JUEGO DEINGENIO
Estetipodejuego serefierealaresolucidon de problemas:

*Juegos de emparejamiento (domindé de colores, domindilustrado)
*Juegos de clasificacion (deimagenes, color, forma)
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FOQCtores Que Jdetermnan el JueqQo

EDAD CRONOLOGICA Y MENTAL
Son dos importantes variables que determinan en muchos casos la actividad ludica, pues se pueden obtener respuestas
especificas en cada nino, correspondientes a sus intereses y capacidades fisicas y mentales.

INFLUENCIA FAMILIAR
En el caso de algunos juegos la influencia familiar es muy marcada. patrocinar o prohibir son maneras de hacer notar al nino
lo que puede y no puede jugar. Todo esto dependerd de la educacion y formaciéon que le asignen sus padres.

VALORES CULTURALES

La trascendencia de las practicas culturales determinan en buena medida el juego, por lo que estos reflejan en mucho la
sociedad en la que viven sus protagonistas, lo que significa que Nno hay tramas o juegos mejores que otros, pues todo
dependerd de la intencién con la que hayan sido creados. El juego no excluye a cultura alguna, todos lo practican,
independientemente de su grado de desarrollo, la cuestidn es como la manifiestan.

Los espacios de juego reintroducen la idea de la naturaleza siendo una parte integral de la vida humana, son exploratorios
«botdnicos» que brinden la naturaleza hacia un habitat humano, enmarcan el desarrollo del nino en un ambiente natural, en lo
que fue anteriormente pavimento o espacio urbano sin utilizar. Las estructuras adecuadamente disenadas crean un eficiente
uso de suelo que cada vez es menor en zonas urbanas.




FQCtores Que Jdeterminan el JuegQo

BENEFICIOS DE LOS JARDINES DE JUEGO SOCIAL

El objetivo principal es la recreaciény diversiéon. A diferencia de la mayoria de los juguetes, los jardines de juego pueden unir alas
familias y a grupos de personas con edades diferentes.

PERSONAL

Hoy en dia hay equipo recreacional mas especializado y accesorios comercializados, usualmente asociando el logro atlético con el
éxito social e interaccioén de los ninos. De cualquier manera solo los ninos mas asertivos pueden llegar a ese evento en particular .
Encontraste cuando proveemos conlugares de juego a ninos, estamos reforzando su autoestima.

INTELECTUAL

La investigacién de la actividad mental de los primates y otro animales indica que el tamano del cerebro es correlacionado con la
cantidad de juego que tuvieron los infantes de las especies. Algunos investigadores han sugerido que el juego espontaneo es el
proceso cognitivo que conectalos enlaces del cerebro e incrementala creatividad.

ESTETICA

Algunos residentes se oponen alugares de juego en su vecindario por que no estan vigilados y atraen a vandalos.Aun cuando estos
puntos de vista son pobres, es un hecho que la mayoria de los lugares de juegos tradicionales son feos y tienden a diferenciarse
visualmente de los alrededores naturales y ambientes urbanos. Las estructuras de juego no deben crear conflicto con el contexto
arquitectonico.

SEGURIDAD

Los expertos concuerdan que los accidentes en juegos tradicionales son inaceptables. La toma de riesgo es inevitable para el
desarrollo fisico con mucho menos riesgo. Arbustos y suelo natural como arena y tierra en gran medida previenen serios
accidentesy lesiones. Tambiénla vegetacion puede ser colocada estratégicamente para disminuir los movimientos del nino y por lo
tanto disminuirimpactos.

Fisico
En jardines de juego convencionales, el equipo pasivo de columpios y sube y bajas, requieren padres que hagan la mayor parte del
trabajo.Enel jardin de juegos el equipo esta disenado para que solamente los ninos hagan ejercicio.
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evolucioN psicolodica del jJuego

El juego es la actividad infantil por excelencia. El nifo se siente espontaneo, libre para actuar como quiere, él es quien elige el tema del
juego, el personaje que va a representar, busca los medios para realizar acciones correspondientes a la funcién que lleva a termino.
Enel juego el nino puede otorgar un sentido diferente, un nuevo significado a los objetos: ejemplo de esto es laimaginacién al jugar con
el palo de escoba y convertirlo en caballo, silla, coche, etc. Para cada edad y etopa el juego se va a caracterizar con rasgos
diferenciados.

JUEGODE 6 A7 ANOS

Guy Jacquin en su libro Grandes lignes de la psychologie de | enfant define esta etapa como la " Edad de la Duda “ . El nino presenta los
primeros desencantos en relacién a los adultos . La admiracién por sus padres lentamente parece debilitarse, fruto de una actitud
critica mas acentuada , asi empieza a intuir que sus idolos tienen defectos los cuales anteriormente pasaban desapercibidos. Sus
Juegos se resisten a este impacto y se orientan hacia la introversién, de esta forma se crea un mundo imaginario y sus propios
personajes a imitar: maquinas, hadas, animales, magos, exploradores, entre otros. El Jugar cubre la principal funcién de
compensacion, a través de la evasiéon hacia lo extraordinario ,se denominan " JUEGOS DE IMITACIONFICTICIA".

JUEGODE 7 A8 ANOS

Elnifo se encuentra en esta edad en una situacion conflictiva, de crisis. Quiere evadirse mediante sus suefos enlos que hace el popel de
héroey policia, sheriff, etc. Sin embargo pronto se cansa de estos suenos y es entonces cuando centra su atencion enlos mas pequenos,
sobre quienes pretende reinar, de forma que dirigira al grupo, lo orientard hacia sus intereses e impondrd sus propios Juegos . Asi
resurgiran los " JUEGOS DE PROEZA " ( que antes habia practicado sélo ) para demostrar su superioridad .Como la cooperacion en el
fondo no es auténtica, Jacquin califica esta actividad lidica "JUEGO COLECTIVO DESCENDENTE ".

JUEGO DE 8 A9ANOS

Generalmente el nifo entre los seis y los nueve anos tiene muchos altos y bajos emocionales, hacia los ocho anos el nifno vuelve a fijar su
mirada enlos mayores, quienes vuelven a ser sus nuevos idolos. El nifo siente un gran deseo de integrarse en un grupo de personas de
mayores que él, siendo un espectador incondicional del grupo en el que intenta introducirse. Este propdsito en ocasiones puede
conseguirse pero desempenando papeles meramente secundarios. A menudo se siente rechazado por el grupo de los mayores y se
refugiaimitando los Juegos que estas personas realizan, ante grupos de ninos mas pequenos, fracasando enla mayoria de las veces ya
que los pequenos no reunen las condiciones fisicas ni psiquicas suficientes. En este momento, el nino ansioso de participar en una
actividad ludica grupal, se dice que realizaun " JUEGO COLECTIVO ASCENDENTE "

JUEGODE 10 ATIANOS

El nino empieza a dominarse asi mismo, abandona el egocentrismo que le venia caracterizando y aprende a considerar al companero.
Es admitido por el grupo de los mayores , aunque con alguna reticencia, sin que esto le preocupe demasiado ya que se siente orgulloso
por verse "mayor " . Busca sin cesar el Juego cooperativo, el Juego social, el Juego de relacién, por lo que participa del denominado
"JUEGOENGRAN COLECTIVO".

5 JACQUIN Guy Yves. Grandes lignes de la psychologie de I’enfant, Paris, Francia Editorial Fleururs,(collection psychologie et éducation) 1966.
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La mayor parte de los equipos de juego estimulan la actividad muscular y experiencia kinestésica, apoyando
también aspectos no fisicos en el desarrollo del niRo, el equipo correctamente seleccionado puede ayudar al
desarrollo de la creatividad y cooperacion. Las dreas de juego deben proveer escenarios altamente desafiantes, con
diferentes tipos de eventos con un amplio rango de desafios y niveles de riesgo, para nifos de diferentes

edades. Los nifos deberan estar invitados a probar sus habilidades y construir su autoestima. Deben ser

capaces de alcanzar, saltar, escalar o deslizarse hasta el nivel de su habilidad sin frustraciéon y deberdn tener la oportunidad de
retirase delaactividadsin el riesgo al fracaso o ala humillacion.

DIVERSIDAD Y CLARIDAD

Para estimular su curiosidady exploracion, los ambientes deben ser nuevos y complejos, algunos aspectos deben estar en continuo
cambio, otros deben ser predecibles para estimular sentimientos de seguridad. Los diversos escenarios de juego puedenliberarla
energia creativa de los ninos. Una mezcla de interacciéon con accién distingue a un ambiente de juego bien disenado que siempre
tiene algo que ofrecer.

VARIEDAD DE EXPERIENCIAS ESPACIALES

Los equipos de juego ayudan alos ninos a aprender conceptos espaciales como:
*Arriba/abajo.

*Adentro/afuera.

*Sobre/debajo.

*[zquierda/derecha.

*Profundidad/direccionamiento.

*Limites delos dedos, pies y cabeza.

Asicomo tambiénlos ayuda a aprender a medir el riesgo de saltar, alcanzary caer.

Para aprender todos estos conceptos los ninos necesitan:

eLugares altos paraobservar las actividades que se realizan en el parque.

*Diferentes dimensiones enlos espacios.

eDiferentes texturasy formas.

*Oportunidades paracaerysaltar de formasegura.

*Gran variedad de experiencias para escalar.

eLugares de retiro ya que a pesar de que los ninos necesitan interactuar con sus iguales, también necesitan estar solos para
escapar delapresionexterna.
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~eguerimentos 0oro jJuegos infFontles

METAS VISIBLES

Para alentar al nino seguir el juego y evitar la frustracion el nino necesita evidencia de sus logros y éxitos por ello los arreglos de los
juegos debenproveer:

*Escenarios claros de metas, tales como plataformas para escalar en diferentes alturas.

*Senales positivas de logro como un timbre o campana o algo que se pueda ver desde una cima.

°L.a combinaciéon de desafios y puntos de meta.

CLAVES MULTISENSORIALES
Un ambiente multisensorial provee claves importantes para la orientacién del nino una frecuente repeticidén de senales puede

ayudar a capturar la atencion del nino y le puede permitir tolerar un ambiente extrano.

MEZCLADE ELEMENTOSNATURALES Y OBJETOS CREADOS POR EL HOMBRE
Los ninos también necesitan estar expuestos a un gran rango de ambientes y objetos que representanla cultura contempordneay
nuestro devenir bioldgico.

SEGURIDAD
Peligrovs. Reto
El nino usard el equipo en todas formas posibles, sin importar la intencién original del diseno, ya que la idea principal de

jugar es explorar el potencial de cualquier juego, el pequeno pondra a prueba los limites de su propia habilidad. Cuando
los nifos se prueban adquieren nuevas habilidades. Los buenos escenarios de juego permiten tales pruebasy anticipan
la secuencia de uso en un comportamiento normal. Un peligro es la consecuencia no prevista de la poca destreza de un
NiRo para mejorar un reto o puede ser consecuencia de un aspecto pobremente disenado cuando los ninos No
comprenden lasimplicaciones de sucomportamiento. Un peligro también puede ser resultado de un mal mantenimiento.

VALORDEL JUEGO

A pesar de que el equipo tradicional de juego es atractivo para los ninos una gran gama diversa de juegos innovadores
esnecesariaparainteresary proveer desarrollos en el reto. Incluso una estructura bien disenada con muchas opciones
de juego solamente provee de un tipo de juego y no es el equivalente a un conjunto de juegos con un alto factor
manipulativo.
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VARIEDAD DE SENSACIONES

Las estructuras de juego proveen estimulacién y discriminacion sensorial, los ninos pueden estar expuestos a una gran variedad
de materiales procesados que el disenador debe controlar. La correcta manipulacion de estos materiales puede ayudar al
aprendizaje de conceptos como:

eCaliente/tibio/frio
*Conluz/sinluz/oscuro
eDiscriminacion de color
*Asperol/liso
eDuro/suave
*Ruidoso/silencioso

CONEXIONES Y FLUIDEZ

La actividad psicomotora involucra que los ninos «jueguen con maestria», que dominen el fluir de sus cuerpos a través del espacio
en una continua secuencia de movimiento. El reto Los nifos siempre sufren lesiones cuando juegan. El riesgo de una lesién severa
deber ser minimizado por el diseno de los juegos. Los parédmetros mas importante de diseno para minimizar los riesgos son la
distancia de caidas potencialesy las propiedades de los materiales absorbentes de impactos. Las propiedades de estos materiales
pueden o no detener los accidentes, pero pueden reducirla severidad de las lesiones. Los retos deberdn ser graduados y deben
contar condiferentes alturas para facilitar suacceso.
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Con el fin de desarrollar un diseno que provea de
actividades ludicas al nino, parte de la investigaciéon se
centralizo enlaimportancia evolutiva fisicay mental de este,
ya que son pardmetros relevantes para la conceptualizaciéon
del proyecto.




0SOEeCcCtos evolkivos del Nino
de © o I onos

Ensulibro «Elninoy el deporte» MarcosBecerrosestablece cinco fases del desarrollo motor enlos nifos, de las cuales las primeras
cuatrohacenénfasis en el rango de edades necesarias para el desarrollo del proyecto.

FASE1
Perfeccionamiento répido de patrones motoresy adquisicion de las primeras combinaciones de movimientos (3-7 anos) . Hacia los 4-
7 anos se mejoranlos movimientos basicos aprendidos anteriormente como andar, correr,y combinaciones de los mismos.

FASE 2
Adelantos rapidos (7-10 anos). La coordinacion de movimientos experimenta un crecimiento importante, mejorandose en gran
medida el equiilibrio.

FASE 3
Capacidad para el aprendizaje motor (9-12 afos en niRas, y de 9-14 anos en ninos). Se obtienen excelentes resultados debido a la
capacidad de reaccion, el valor y las ganas de aprender que presentan.

FASE 4

Cambio de estructuras de las capacidades y habilidades motoras. Ninas (11-14 afos) y ninos (12-15 anos) coincide con el segundo
cambio en la morfologia del nino: crecimiento en altura y extremidades, aumentando el peso, y dando lugar a la aparicién de la
pubertad.

6 BECERRO Marcos.El nifio y el deporte, Madrid Espafa 1989.
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el OCtO percepouvo

Mediante la percepciéon lo conciencia capta un objeto cuya realidad reconoce como existente fuera de ella.
Este proceso implica que un objeto se ubica distante del individuo o en su organismo, pero existe, y no es un mero producto de su
psiquismo, es decir, que no puede confundirse con las imagenes y representaciones de la memoria; estimula de manera sensible a
los 6rganos sensorialesy se objetiva con caracteres que le son propios y permiten suidentificacion.

Lo que se percibe tiene gran cantidad de otros atributos: sabor, olor, gusto, color, etc., que aisladamente
constituyen tantas otras sensaciones, que sin llegar a experimentarlas, se anaden inconscientemente al objeto reconocido para
objetivarlo. La claridad depende de multiples causas: el régimen de intereses prevalentes, disciplinas, cultura; las circunstancias
eventuales: tranquilidad, emocién; el tipo sensorial dominante: visuales, auditivos, etc.; y de una manera general de la estructura

individual. Por ejemplo: los espectadores de un mismo hecho, captan con personal peculiaridad, matices de las cosas de acuerdo a
suestructurao.
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0SS sentioos

Son el mecanismo fisioldgico de la percepcion.

SISTEMA VISUAL
Por medio de este sistema se puede obtener una gran cantidad de informacién en menos tiempo. Este sistema también se
conoce como canal sensorial primario, ya que actua como un estabilizador entre la persona y el mundo exterior. El ojo

proporciona al cerebro sensaciones que le permiten interpretar color, tamano, distancia y también seguir el movimiento
mientras el cuerpo permanece estatico.

PERCEPCION VISUAL

Lapercepcidonvisualinvolucraexaminarunobjeto,distinguirlaspartesesenciales,comprenderlarelaciénentreloselementoseintegra
rlainformacionenuntodoconsignificado,loqueesotraevidenciadelarelaciénintegralentrelossistemasmotriz,perceptivoycognitivo.

“El desarrollo del sistema se relaciona con la estimulacién que se proporciona al mirar y por la integracién de esquemas de movimiento originados en el mirar “
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0SS seNtddos

SISTEMATACTIL

Este sistemainvolucra movimiento, tactoy la posicién del cuerpo en el espacio, asume granimportancia para el desarrollo sensitivo
delnino,ya que es el transmisor mas sensible de lainformaciéon haciala corteza cerebral. En este sistemalos componentes conuna
granconcentracién de receptores tactiles sonlos labios ylas manos.

PERCEPCION TACTIL

El desarrollo perceptivo de este sistema sensorial sigue el siguiente esquema: Consciencia y atencion a las diferentes texturas,
temperaturas, superficies vibrantes y materiales de consistencia variada. Estructuray forma pueden percibirse cuando las manos
toman y manipulan objetos de muchas formas y diferentes taomanos. La relacién de las partes con el todo para la adquisicion de los
conceptos espacio mental y agrupamiento. El reconocimiento de signos y formas geométricas a través del tacto es un nivel
abstractoy complejo de asociacion perceptiva cognitiva, y estimulaciéon de reconocimiento.
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0SS sentioos

SISTEMAAUDITIVO

Las terminaciones nerviosas del sistema auditivo estdn encajonadas en el oido interno y el drea de recepcién estd en la
profundidad del centro del cerebro.

PERCEPCION AUDITIVA

Consciencia y atencién en los movimientos del cuerpo y los sonidos provenientes de el .Respuesta a sonidos especificos, lo que
Piaget * denomina "escuchar para oir". En donde comienza la coordinacién oido-mano (similar a la coordinacién ojo-mano). A
medida que se reconocen mas y mds sonidos aumenta la tendencia por manipular, objetos sélo para oir el ruido que producen.

Discriminacion y reconocimiento de sonidos para la identificacion de objetos, ya que estos serdn los indicadores en el progreso de
aprendizaje y memoria.
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OLFATO Y GUSTO

Los dos sentidos trabajan intimamente unidos a causa de su proximidad fisiologica.

Cuando una persona gusta algo también huele; enrealidad el olfato influye o determina el gusto.

La oportunidad de explorar el ambiente a través de estos sentidos proporciona informacion valiosa, que al ser procesada y
utilizada conlainformacion provista por los otros sentidos, contribuye ol desarrollo perceptivo.

En general, la sensibilidad olfativa puede ser Util para distinguir los ambientes y los materiales de clase. También los olores
proporcionan claves para la orientacion espacial. La asociaciéon de las percepciones a través de todos los sentidos, fortalece el
desarrollo de estrategios parala utilizacidonintegrada de todas las posibles modalidades sensoriales.
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Los colores son estimulos visuales que pueden generar
diversas reacciones en nuestro organismo y en nuestro
estado de animo. Para la aplicacion de color en los juegos se
analizaron los efectos en la percepcion y conducta humana
determinando el uso de 3 colores, verde, azuly rojo.



osicologo del color, coores

PSICOLOGIADEL COLOR

La psicologia del color nos brinda algunos ejemplos sobre los efectos de los colores en los ninos. La psicologia del color ha
estudiado estos efectos en la percepciéon y la conducta humana. Los efectos se deben a nuestra percepcion de las distintas
frecuencias de onda de luz, dentro del espectro visible, que incide sobre la materia, en esto se halla involucrado el cerebro vy los
mecanismos de la vista. El color no es una caracteristica de una imagen u objeto, sino una apreciacion subjetiva nuestra, una

sensacion que se produce enrespuesta a la estimulacion del ojo y de sus mecanismos nerviosos, por la energialuminosa de ciertas
longitudes de onda.

LOS COLORES

De acuerdo con Kuppers 7 existen ocho colores elementales: seis colores elementales cromaticos y dos acromaticos. Los primeros
reciben los nombres de amarillo, magenta, cyan, azul-violeta,verde y rojo-naranja, en tanto que los acromaticos son el blanco y el
negro. Estos colores estdn basados enla relacion que existe entre los tres componentes del 6rgano de la vista. Como se sabe, el ojo
cuenta con tres tipos de células visuales que rigen tres tipos de sensaciones correspondientes al azul, el verde y el rojo. A
continuacion se presentaranlos significados de los colores a utilizar enlos juegos.
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0S Ccolores

VERDE
El verde es considerado como matiz de transicién y comunicacion entre los dos grandes grupos de colores: cdlidos y frios. La
mayoria de los significados del verde estdn asociados con la naturaleza, principalmente con la primavera, con la vida y el

desarrollo dela vegetaciéon, considerado apropiado para simbolizar ala juventud, lalealtad, la esperanzayla promesa asicomo la
vida.Kandinsky 8ssenala que el verde esinmovilidady tranquilidad total:

Elverde absoluto es el color mas reposante que existe, no mueve a ninguna direccién no ejercita reclamo de ningtin género, no es alegre, ni triste,
menos aun dpasionado. No exige nada.

Zanderighi opina que el verde indica apertura social, sensibilidad, capacidad de contactos psicologicos. El verde claro representa

tendencias extrovertidas, en tanto que el tono oscuro, tendencias introvertidas. El verde es el color de la relacién psiquico-
sensible.
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8 WASSILY Kandisky.On the spiritual in art ,en Arheim, Rudolf, Arte e percezione visiva, Feltrinelli Milano 1971, pag, 274.




0s Ccolores

AZUL
Muchos de los simbolismos y significados del azul provienen de las asociaciones con el firmamento y con el agua, por lo que hay gran
semejanza en los conceptos de diversos autores. Goethe 9 dice que el color azul, especificamente el azul oscuro estad en el extremo

de uno de los polos de contraste e indica disminucion, por lo cual es el color de la privacion. La sombra, la oscuridad, la sensibilidad,
lalejania, larepulsiony lainquietud

....asf como nos sentimos impulsados a correr tras un objeto agradable que se nos va, asi también nos gusta mirar el azul, no porque “salte a la
vista”, sinolo contrario, porque laarrastratras desi.

Zanderighi senala que el azul significa la capacidad de control en la efectividad; por esa razén es el color mas elegido por sujetos
normales en su condicion psiquica y por nifnos sin problemas. El azul oscuro representa racionalidad, mientras que la obsesion por

el azul muestra el caracter de sujetos hipercontrolados. El azul es también, en otros casos, el color de la funcidn moderada, del
equiilibrioy del control.

9 GOETHE Johan W. Von, Ibidem, pag. 525.

—

z
O
O
<
O
|_
(9]
L
>
z
o
J
=
Q
O
O




0S Ccolores

ROJO

Kandinsky dice que el rojo es el color que representa mayor contraste por su calidez, pues su intensidad se constituye como una luz
queirradiaenergia, con el vigor de lo masculino, como pasién que ardieraincontrolable.

Por otro lado Graves 10 dice que el rojo es el color mas fuerte y posee gran poder de atraccion, es positivo, agresivo y exicitante;

simboliza una pasiéon primitiva y fuertes emociones; esta asociado con el peligro, el coraje, la rabia, la rivalidad, la lucha, la virilidad
y el sexo.

Déribere 1 afirma que los caracteres del color rojo que mas destacan don los siguientes: dindmico, brutal, exalta hasta llegar al

enervamiento, es el color del guerrero, es el color cdlido por excelencia, el rojo es de los colores preferidos, sobre todo por los
NINoSs.

10 GRAVES M. Color Fundamental. Nueva York, Editorial Mc Graw Hill 1952.
11 DERIBERE Maurice. El Color. México, Editorial Diana1967.
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Parte de nuestra investigacién se basa en el estudio y
comparacién de juegos urbanos diversos, con el fin de
desarrollar un mejor producto. Para esto, se realizé un
andlisis considerando aspectos de funcion, produccion,
estéticay ergonomia, ya que estos datos nos proporcionardn
informacién sobre las ventajas y desventajas con las que
cuentan los juegos analizados y de lo que ofrece el mercado
actual.

El siguiente andlisis muestra un estudio enfatizado en los
juegos mas concurridos de cada parque.



oorQuUe esooNO

ubicacidn: méxico df col. condesa del. cuauntémoc

DESCRIPCION

El parque se encuentra rodeado con vegetacién abundante, lo que genera una sensacion de proteccién y seguridad para los
padres, suacceso eslibre, no cuenta con casetas de vigilanciay las condiciones de los juegos son optimas para el uso de los ninos.

1. PIRAMIDE DE CUERDAS
2. TELARANA

3. POSTES MOVILES
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O0rQuUE esPaNO

ubicacidn: méxico df col. condesa del. cuauntémoc

JUEGO

PIRAMIDE DE
CUERDAS

TELARANA

POSTES
MOVILES

FUNCION

El usuario puede escalar la
estructura conformada
por cuerdas entrelazadasy
tensadas.

Los ninos pueden escalar la
estructura conformada
por elementos
rotomoldeados o subir por
lo “telarona” de cuerdaos
tensadas localizada en la
parte central del juego.

Los ninos atraviesan la
estructura formada por
elementos verticales los
cuales tiene en subase una
plataforma plastica en la
que los pequenos pueden
pararse. Estos elementos
tienen un movimiento
ondulatorio que hace mas
divertidoal juego.

PRODUCCION

Cuerda.

Abrazaderas en fundicion
deacero.

Tubo de acero recubierto
con pintura
electrostatica.

Piezasrotomoldeadas.
Tubos de acerosoldadosy
recubiertos con pintura
electrostatica.

Cuerda.

Placa de metal soldada y
barrenada.

Abrazaderas en fundicion
deacero.

Tubos de metal cortados y
barrenados.

Piezas de pldastico
rotomoldeadas.
Cadenasdeacero.

ERGONOMIA

Debido a su configuracién formal y
los materiales empleados, este
juego presenta factores de riesgo
para el usuario, por ejemplo, la
cuerda que se emplea se puede
deteriorar répidamente, ya que no
tiene ningun recubrimiento que la
proteja.

Las concavidodes de los piezas
rotomoldeadas generan
estancamiento de agua ocasionado
por la lluvia, siendo este un
problema para el bienestar del
usuario.

La plataforma plastica tien una
textura antiderrapante que
disminuye la posibilidad de
accidentes para el usuario.

El tubo empleado tiene el didmetro
adecuado para la empunadura de
los ninos.

ESTETICA

Se utilizan dos tonos distintos de
verde. Un verde oscuro para el eje
vertical del juego (tubo de acero) y
otro mas claro en las cuerdas lo que
genera un contraste entre los
materiales. El juego se percibe
simétrico y con patrones repetitivos
ensuestructura.

El juego tiene una forma orgdnica que
lo hace interesante, sin embargo los
colores que utilizan son demasiado
seriosy poco atractivos paralos ninos.

El juego manejo un ritmo por
repeticion. Al igual que en los otros
juegos de este parque, los colores son
demasiado serios.
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oorgue  INncoiN

uticacion: méxico df, cale emiio castelor, del. miouel hidalgo

DESCRIPCION

El acceso a este parque es controlado por una caseta de vigilancia, lo que permite que los juegos tengan un mejor mantenimientoy
mayor tiempo de vida, ya que controlar el acceso de las personas disminuye la posibilidad de actos vanddlicos y robo de los juegos.

1. COLUMPIOS

2. RESBALADILLA

3. PARED PARA ESCALAR

z
O
O
<
O
l_
(%2]
L
>
z
o
)
=
Q
O
O

N




oargue  IncoiN

udicacion: méxico df polonco, cale emio castelar,del. miguel

JUEGO

COLUMPIOS

PARED
PARA ESCALAR

RESBALADILLA

FUNCION

El usuario se balancea de
atrds hacia adelante
impulsdndose con sus
piernas o mediante el
empuje de otra persona.

Los ninos pueden escalar la
estructura conayudadelas
piezas plasticas (agarres)
que estdn atornilladas al
juego.

La finalidad del juego es
deslizarse a través de la
superficie plastica.

PRODUCCION

Piezas de rotomoldeo.
Tubos de acero soldados,
doblados, barrenados y
recubiertos con pintura
electrostatica.

Piezas rotomoldeadas.
Piezas en inyeccion de
plastico barrenadas,
Ensamblado mediante
tornillos de seguridad.

Elementos de
soplo.
Ensamble hecho con
tornillos de seguridad.

inyeccion

ERGONOMIA

Todos los bordes del asiento estan
boleados para evitar lesiones, la
altura del piso al asiento no es la
adecuada, ya que para algunos
usuarios se les dificulta el subir al
juego, cuenta con unas
protuberancias de las cuales el nino
puede sujetarse, a diferencia de
otros columpios en donde el
pequeno se sostiene mediante unas
cadenas que resultan incémodas y
pueden lastimarlo.

El disefo de los agarres se adapta a
la forma de lamano haciéndolo mas
cémodo.

La distancia entre cada uno de los
agarres debe ser la indicada para
que este pueda escalar sin caer tan
facilmente de la estructura.

La altura del juego no es demasiada
para aminorar lesiones si el nino
llegaacaerdeéste.

Las piezas concavas que conforman
el juego generan paredes que
evitan que el nino caiga. El ancho de
la resbaladilla debe tener el espacio
necesario para que el nino quepa
adecuadamente.

Los bordes del juego estdn boleados
paramayor seguridady comodidad.

NIdAlgo

ESTETICA

Se utiliza un color rojo para la
estructura tubular y otro azul para los
asientos, lo que genera un controste
visual.

El asiento maneja formas curvas lo
qQue da una percepcion de seguridad y
comodidad.

El juego simula una pared de piedra, lo
que lo hace muy figurativo.

Los colores llomativos de los agarres
crean un contraste muy marcado con
elcolor grisdelapared.

La textura de las piezas es lisa y con
acabados brillantes, utilizan colores
llomativos que atroen la atencién de
los pequenos.
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OOrgQuUe OCOCIOS

Jolcacion: méxico df, col. acocias, del. bento jubrez

DESCRIPCION

En este parque pudimos observar que la estructuras de los juegos estdn unidas por medio de conectores. Los colores son mucho
mas intensosy atrevidos que enlos parques anteriores, factor que resultaimportante y atractivo paralos ninos.

1. SUPERFICIES PARA
ESCALAR

2. SUBE Y BAJA

3. COLGANTES
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OOMrQUE OCOCIOS

Uoicacion: méxico df, col. acacdas, del. bento jubrez

JUEGO

COLGANTES

SUBE Y BAJA

SUPERFICIE
PARA
ESCALAR

FUNCION

Pasar de un punto a otro
atravesando las
estructuras tubulares.

Con el impulso de las
piernas, los ninos pueden
elevarse.

La estructura tiene un
punto de giro en el centro
qQue genera un movimiento
radial.

Escalar la superficie con
ayuda de los orificios que
estatiene.

PRODUCCION

Tubos de acero soldados
y recubiertos con pintura
electrostatica.
Cadenasde acero.

Placas de metal soldadas
y barrenadas.

Tubos de acero soldados,
barrenados y doblados,
con acabado en pintura
electrostatica.

Asientos de plastico
inyectado.

Tubo de acero soldado
con acabado en pintura
electrostatica.

placa de metal soldada y
barrenada.

Pieza de rotomoldeo.

ERGONOMIA

El tubo tiene el dibmetro ideal para
la empunadura de los ninos.

La base tubular de la estructura es
lisa lo que puede provocar que el
nino resbale del juego.

La distancia entre cada estructura
hace que el nino pueda cruzar de
una a otraconciertadificultad para
hacer mas emocionante el juego.

Lo oltura de los asientos es
demasiado baja, obligando al
usuario a adoptar una postura
incomoda.

El diseno del asiento maneja
algunas curvas que hacen que sea
mas cdmodo.

La distancia entre los orificios de la
pieza plaéstica debe ser adecuada
para que el usuario pueda escalar.
Estos orificios tienen una apertura
adecuada en donde caben los
manos del nino asi como sus pies.

ESTETICA

La estética no es innovadora. Los
materioles empleados hacen que
parezcaun juego POCo Novedoso.

El color y el acabado brillante son las
unicas caracteristicas que resaltanen
el juego.

Su configuracion formal es simétrica
en el eje central mas largo. Se plantea
un contraste visual a través de los
coloresymateriales empleados.

El diseno de esta piezay los materiales
empleados para su fabricacion le dan
un aspecto juguetoso y divertido. Su
forma es innovadora y los colores
también son muy llomativos.
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OOrQuUe QodiNo barmredo

Uoicacion: méxico dfF, cal. tepepon. del. xochimico

DESCRIPCION

Este parque se encuentra en un estado muy deteriorado. La madera de los juegos estd podrida y con cuarteaduras, las
estructuras metdlicas estdn oxidadas y existe el riesgo de que los nifos se puedan cortar con ellas. También se puede observar las
marcas de vandalismo enlos juegos como lo son el grafitiy la ausencia de algunas partes de los mismos.

1. PASAMANOS

2. RESBALADILLA
EN ESPIRAL

3. TOBOGAN,
ESTRUCTURA DE
MADERA y
RESBALADILLA
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OOrQuUe Qodino Barmedo

Uolcacion: méxico df, cal. tepepon, del. xochimico

JUEGO

PASAMANOS

RESBALADILLA
EN
ESPIRAL

TOBOGAN,
ESTRUCTURA
DE MADERA Y
RESBALADILLA

FUNCION

Atravesar la estructura
sujetdndose de los
travesanos tubulares.

Deslizarse a través de una
superficie lisa en forma de
espiral.

Este juego consta de tres
elementos: tobogan,
resbaladilla y estructura de
madera. El nino puede subir
a la estructura de madera,
atravesar los puentes y
bajar por la resbaladilla o el
tobogan.

PRODUCCION

Tubos de acero soldados,
cortados y recubiertos
conpintura electrostatica.

Fibra de vidrio lijada vy
pintaday barrenada.
Tubos de acero cortados,
soldados con acabado en
pintura electrostatica.
Lédmina negra cortada,
dobladay soldada.

Madera cortada,
barrenaday entintada.
Fibra de vidrio pintada,
lijadaybarrenada.
Cuerda.

Tubo de acero soldado,
barrenado con acabado
en pintura electrostatica.

ERGONOMIA

Eltubo tiene el didmetroideal parala
empunadura de los ninos.

El juego es muy alto, lo que resulta
peligroso ya que muchas veces los
ninos no logran atravesar la
estructura y se sueltan de ella. La
caida podria provocar algun tipo de
lesién enlas piernas.

Las paredes laterales de la
resbaladilla tienen la altura
necesaria para evitar posibles
caidas del usuario.

La espiral es demasiado cerrada
dificultando el deslizamiento, los
bordes del juego son muy delgadosy
pueden provocar lesiones en los
usuarios.

El didmetro del tobogany el ancho de
la resbaladilla son amplios para
deslizarse a través de ellos. La
cuerda empleada es dsperay puede
provocar raspaduraos. A pesar de
que el juego no es alto, el desgaste
de los materiales lo hace poco
seguroy existe ungranriesgo de que
elnino caiga.

ESTETICA

Es un juego muy ortogonal, carece de
una forma innovadora y el deterioro
que han sufrido los materiales hacen
que se perciba como un juego antiguo
Y pOCO seguro.

Se genera un contraste entre la forma
recta de la escalera y las curvas de la
espiral. Al igual que el pasamanos, la
resbaladilla da la apariencia de ser un
juego antiguo y peligroso para los
niRos.

Es un juego demasiado figurativo, los
materiales utilizados lo hacen ver
Como un juego rustico y muy antiguo
por elmal estado de los mismos.
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Oorgue OO

Uoicacion: méxico ofF, perirérico orlente, del iztopalopa

DESCRIPCION

El parque se encuentra en un camellén, el acceso es controladoy cuenta con casetas de vigilancia. En cuanto alos juegos, son muy
figurativosy poco novedosos, encontramos las mismas estructuras como las resbaladillas, toboganes y columpios. La ubicaciéon no

es muy favorable, ya que al estar sobre un camellén, existe demasiada contaminacion auditiva por el pasar de los automodviles y
peor aun, la contaminaciéon por los gases que emitenlos mismos.

1. RESBALADILLA
2. CASA DE MADERA

3. COLUMPIOS
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Oargque OO

Uoicacion: méxico ofF, perirérico orlente, del xochimico.

JUEGO

COLUMPIOS

RESBALADILLA

CASA DE
MADERA

FUNCION

El usuario se balancea de
atrds hacia adelante
impulsdndose con sus
piernas o mediante el
empuje de otra persona.

El nino debe subir una serie
de escalones para poder
deslizarse sobre una
superficie ondulada.

Los ninos suben ala casade
madera y pasar por los
puentes que las conectany
posteriormente pueden
deslizarse por los
toboganes.

PRODUCCION

Tubos de acero soldados,
cortados, doblados vy
recubiertos con pintura
electrostatica.

Placa de metal soldada y
barrenada.
Cadenasdeacero.

Tubo de acero cortado y
soldado con acabado en
pintura electrostatica.
Lamina galvanizada
cortaday doblada.

Inyeccion de pldéstico.
Fibra de vidrio pintada,
lijodaybarrenada.
Cuerda.

Tubo de acero soldado,
barrenado con acabado
enpintura electrostatica.
Madera cortada. lijada vy
barrenada.

ERGONOMIA

Las cadenas resultan incomodas y
pueden producir lesiones en las
manos del usuario, el asiento es
incomodo después de un tiempo
debido al material utilizado.

La forma ondulada de la
resbaladilla frena el deslizamiento
de los ninos, ademds de que puede
provocar lesiones en la espalda de
los mismos.

Enlaparte inferior del juego existen
estancamientos de agua y otros
residuos lo que resulta perjudicial
paralos pequenos.

El didmetro del tobogdn es amplio
para deslizarse a través de ellos. La
cuerda empleada es dsperay puede
provocar raspaduros. El uso de
materiales como madera y cuerda
sin un recubrimiento adecuado se
desgastan rdpidamente
convirtiéndose en un factor de
riesgo para la interaccién del
usuario conel juego.

ESTETICA

El planteamiento del disefio es muy
sencillo, el tubo recto que sostiene los
asientos noseintegraalaestructura.
Como mobiliario para juego cumple su
funcién, pero la forma no propone
nada novedoso.

La textura de laos piezas que
conforman el juego es lisa, con
colores llamativos y acabados
brillantes, estas caracteristicas lo
hacen atractivo paralos ninos.

El diseno plantea una imagen
figurativa, simulondo madera con
piezas de pléstico.

Los toboganes no se integran a la
estructurade madera.

Se puede percibir como un juego
rustico y los colores oscuros lo hacen
pocointeresante.
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oorqQue iINFoNtl con coskos Uy tobogdn

Joicacion: dmerio, espona

DESCRIPCION

Lamayor parte de elementos que se utilizaron para la construccion de este parque son planos, podemos observar que parte de su
estéticaestd enresaltar las uniones que ensamblan cada juego.

La ubicacion del conjunto de juegos estd en un lugar con acceso controlado. A pesar de emplear colores llamativos, su
configuracién formal es poco innovadora basando suconcepto de disefo en elicono dela casa.

1. TUNEL

2. RESBALADILLA

3. SUPERFICIE PARA
ESCALAR
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oorqQue iNFoNtl con coskos Uy tobogdn

Uoicacion: dmerio, esoona

JUEGO

RESBALADILLA

TUNEL

SUPERFICIE
PARA ESCALAR

FUNCION

Los ninos suben al juego
mediante unas escaleras o
la superficie para escalar.
Una vez arriba, los
pequenos se pueden
deslizar sobre la superficie
lisa.

El objetivo es atravesar el
tdnel para llegar de una
estructura a la otra. Para
esto el nino debe
agacharse y gatear para
poder pasar por él.

La finalidad del juego es
escalar la superficie
inclinada sujetdndose de
los agarres para llegar a la
cima.

PRODUCCION

Superficie de
deslizamiento fabricado
en acero inoxidable AISI
304 de 1.7 mm de espesor.

Placas decorativas de
colores en contrachapado
hidrofugo de 20 mm,
pintadas con pistola
electrostaticay recubierto
conlaca de poliuretano.

Placa en contrachapado
hidréfugo antideslizante
recubierta con laca de
poliuretano.

ERGONOMIA

Las placas lateras de la resbaladilla
no tienen la altura necesaria para
que el nino pueda sostenerse
adecuadamente, ademdas de son
muy delgadas y rectas lo que resulta
incobmodo ya que no se adapta a la
forma delamano.

Los ninos se deben agachar y gatear
para atravesar el tunel, el material
rigido del juego puede lastimar sus
rodillosy la palma de sus manos.

El didmetro del tunel es suficiente
para que unnino quepa agachado.
La posiciéon que deben adoptar los
ninos para atravesar el tunel resulta
incomoda.

Los agarres se adecuan a la forma
de la mano, su material es liso lo que
evita lesiones en las extremidades
de los ninos. La superficie inclinada
es rigida y puede resultar molesta
paralasrodillas de los usuarios.

ESTETICA

Se plantea una imagen infantil por los
colores utilizados, asi como por el
tamano del juego.

El tUnel se integra perfectomente al
conjunto completo, ya que comparten
los mismos elementos caracteristicos
como las uniones visibles, los colores,
elmaterialylos acabados.

La superficie por si sola resulta poco
atractiva, los colores son muy serios y
el material empleado hace que luzca
antigua.
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oorqQue ruUs (regsiduos urbonos solidos)

Joicacion: ima, oerd (distrto surquilo)

DESCRIPCION

Este parque es un proyecto llamado RUS Lima, estd centrado en la recuperacion de espacios urbanos; en este caso fue el tren
eléctrico elevado que pasa por el distrito de Surquillo. El concepto del proyecto se basa en la utilizacion de residuos urbanos
solidos, utilizando piezas de coche y neumaticos conformando estructuras interesantes y atractivos.

1. PARED PARA
ESCALAR

2. COLUMPIO

3. MONTABLE
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oorgQue rus (residuos

Uoicacion: ima, oerd (distrto surquilo)

JUEGO

PARED PARA
ESCALAR

MONTABLE

COLUMPIO
DE
CAUCHO

FUNCION

Escalar la pared
conformada por llantas de
caucho.

Al estar en la cima los nifos
pueden brincar o
descender escalando.

Es un juego en el que los
ninos por medio de su
propia fuerza hacen que la
estructura se mueva de
arriba a abajo o hacia los
lados debido a las cuerdas
eldsticas que lasostienen.

Balancearse de atrds hacia
adelante mediante el
impulso del usuario o de
alguienmas.

PRODUCCION

Rutilizacién de neumaticos
ensamblados mediante
cuerdasyremaches.

Neumaticos de automovil
torcidosy aplastados.
Cuerdaeléstica.

Neumaticos de automovil
cortados y barrenados
unidos por medio de
cuerdas.

uroonos soidos)

ERGONOMIA

El didmetro del orificio del
neumatico es demasiado amplio y el
material empleado que carece de
rigidez y estructura dificultan el
poder escalar por la estructura.

El material hace que el juego sea
incémodo después de un
determinado tiempo.

Los ninos se encuentran en
posiciones muy riesgosas con una
alta probabilidad de coer al suelo.

La curvas que forma el asiento se
define por las caracteristicas y
propiedades del material empleado,
siendo este apropiado para la
actividad que se realiza.

La friccién de la cuerda con la mano
puede causar rosaduras en el
usuario.

ESTETICA

Se maneja una integracion con el
entrono debido a los materiales
usados, el color del juego contrasta
con los colores empleados en los
postes de la construccion.

La disposicion de los elementos lleva
unritmo por repeticion.

La manera en que estdn acomodados
los neumaticos resulta interesante, ya
que no tiene una forma definida, por
lo que el nino puede darle la imagen
que el desee.

El caucho le da al juego un aspecto
interesante que se integra con el
entornourbano.
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Oargue oooennemen

udicadion: vancouver, conada

DESCRIPCION

El parque oppenheimer es otro ejemplo de los espacios en recuperacion, el lugar se remodeld proponiendo un diseno novedoso,
con estructuras que ademads de cumplir con la funcidén de mobiliario infantil para juego, también pueden ser vistas como

esculturas que se integraon de manera armonica al entorno en el que se encuentran. Son elementos orgénicos en el que los padres
de familiay los ninos disfrutan del juego al airelibre.

1. ELEMENTOS
VERTICALES

2. COLUMPIO

3. ESTRUCTURA
PARA ESCALAR

Z
e
O
<
O
l_
(%2]
L
>
Z
9
J
=
Q
(0]
9]

w




OoorqQue oooenneimenr

ubicacidon: voncouver, conadd

JUEGO

ELEMENTOS
VERTICALES

COLUMPIO

ESTRUCTURA
PARA
ESCALAR

FUNCION

Los ninos suben alos postes
y pasan de uno a otro
sujetdndose de los mismos.
Tombién pueden atravesar
la estructura esquivando
cada uno de los postes que
laconforman.

Balancearse de atrds hacia
adelante mediante el
empuje de alguna persona.

Escalar la estructura vy
meterse entre los espacios
que se generan por la
disposicion del material.

PRODUCCION

Tubo de acero doblado,
recubierto con pintura
electrostatica.

tubo rectangular de
acero doblado, soldado y
barrenado, recubierto
con pintura epdxica.
Superficie de caucho
sujeta a una estructura
metdlica mediante
remaches.
Cuerdadenylon.

Madera doblada con
tratamiento para uso en
exteriores.

ERGONOMIA

La altura de los postes es
demasiada, la superficie en la parte
superior no cuenta con elementos
antiderrapantes, la distancia entre
cada poste debe ser la adecuada
para la apertura de piernas de los
ninos.

La estructura tiene un factor de
riesgo muy alto, si los usuarios
llegon a caer de ella podrian
producirse lesiones muy graves.

El dibmetro del asiento es adecuado
para que suban hasta tres ninos al
mismo tiempo.

El material de las cuerdas puede
resultarincémodo al tacto..

El material flexible del asiento
adopta la forma del cuerpo de los
usuarios haciendolo muy comodo.

Los espacios de la estructura sonun
factor de riesgo, ya que los nifos
puedenatorarse enellos.

La madera empleada ha sido lijaday
tratada para que el contacto con el
usuario sea agradable.

La forma del juego es atractiva, sin
embargo carece de elementos de
seguridad para la proteccion de los
ninos.

ESTETICA

El disefo del juego es novedoso, las
ondulaciones de cada poste le dan
movimiento, asi como las diferentes
alturas de los mismos.

Se plantea un concepto en el que no
hay una forma definida lo que lo hace
muy atractivoy diferente.

La configuracion formal de la
estructura da una sensaciéon de
seguridad y fortaleza, sim embargo el
color empleado resta atractivo visual.
El asiento y la estructura principal no
se integran como parte de un mismo
elemento.

El material empleado, asi como su
forma dan al juego una estética
completamente orgadnica, el hecho de
que no se plantee una apariencia
definida lo hace mucho mas
interesante. A pesar de utilizar
madera el juego se percibe novedoso
por las curvas tan marcadas en su
diseno.
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oorQue ruooer

ubicacidon: berin, ademonia

DESCRIPCION

Los juegos estdn conformados por piezas tubulares de metal, cadenas de acero y superficies de caucho, laos cuales crean
estructuras en las que los ninos pueden deslizarse, trepar y saltar de una a otra. Las reglas del parque permiten que personas de

hasta 15 anos utilicen los juegos, por lo que las estructuras deben ser resistentes. Desafortunadomente podemos observar las
huellos dejodas por actos vanddlicos sobre las superficies de cauchoy las estructuras tubulares.

R XU

AN

1. RESBALADILLA

2. ELEMENTOS PARA
ESCALAR

3. COLGANTES
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oorqQue rubber

ubicacion: berlin, demania

JUEGO FUNCION
Deslizarse a través de una
superficie lisa de caucho.

RESBALADILLA
Pasar por las ondas
formadas por la estructura
ELEMENTOS | de tubo y las superficies de

PARA caucho sujetandose de las
cuerdas y de la misma
estructura que conforma el

ESCALAR

juego.

Escalar y balancearse por
medio de las superficies de

COLGANTES | €aucho.

PRODUCCION

Tubo de acero barrenado
y doblado con acabado en
pintura electrostatica.
Lédminas de caucho.
Conectores de acero
barrenados.

Cuerda.

Tubo doblado, barrenado
y soldado.

Tubo rectangular
barrenado y soldado con
acabado en pintura
electrostatica.

Ldminas de caucho
dobladasybarrenadas.
cadenas y conectores de
acero.

Estructura tubular de
acero con acabado en
pintura electrostatica.
Ladminas de caucho
barrenados u sujetadas
por cadenas de acero.

ERGONOMIA

El angulo de inclinacién de la
superficie es demasiado
pronunciado, siendo esto un factor
de riesgo para el usuario. La
estructura tubular no cuenta con
ninguna proteccién que larecubra o
que puede provocar golpes severos
en los ninos. La distancia que existe
entre las cuerdas que sujetan la
superficie de caucho puede
ocasionar fracturas en las
extremidades de los pequenos.

La dureza del tubo rectangular
resulta incbmoda al momento de
apoyarse en ella. El nifo puede
golpearsela cabezaenlaestructura
tubular que sostiene el juego. La
diferencia entre las olturas del
juego no considera los percentiles
bajos, por lo que a los usuarios mas
pequenos se les dificulta subir al
juego.

La superficie de caucho tiene el drea
suficiente para recibir un nifo a la
vez. La altura maxima del juego se
puede considerar peligrosa, ya que
si el nino cae del juego lastimarse
gravemente. El didmetro de los
cuerdas no es el adecuado para la
empunadura de los usuarios siendo
incémodo.

ESTETICA

Los colores empleados no generan
una atraccién visual. La configuracion
de los tubos hacen que el juego se
percibaantiguoy poco novedoso.

Se percibe un ritmo en la estructura
por la repeticién escalonada de los
superficies de caucho. Se plantea un
diseno asimétrico que hace
interesante la forma, sin embrago el
color del material y el de las
estructuras lo hacen percibir un juego
antiguo.

La repeticiéon de demasiados
elementos genera un conflicto visual
entre las superficies de caucho y los
cuerdas que las sujetan. Todos los
juegos manejan los mismos
conectores, colores y materiales
creando una familia de estructuros
muy bienintegrada.

W

p
O
O
<
O
'_
(9]
L
>
z
o
J
=

Q
O
O




estodo octual de 10s  JueQos en
el dstko Federdl

Durante los visitas de campo se acudié a distintos parques , en donde pudimos observar el deterioro de los juegos ocasionado por
agentes ambientales y factores humanos como el vandalismo; asi como la falta de mantenimiento y la mala eleccion de materiales
parasufabricacion. Elmal estado en que se encuentran estas estructuras pueden provocar lesiones graves enlos ninos.

Para el desarrollo de un buen diseno de juegos infantiles existen algunos reglamentos en los que se enfatizan los puntos sobre
seguridady fabricacion de mobiliario urbano infantil (ver capitulo normatividad pag. 66).

Las siguientes imagenes son una muestra del estado actual en el que se encuentran distintos juegos en diferentes parques del
DistritoFederal.
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Desafortunadomente en México no se ha desarrollado una
reglamentacion que plantee los lineamientos de seguridad a
los que deban sujetarse los espacios publicos con dreas de
juego infantil al aire libre; por tal motivo haremos referencia
a los normas argentinas de seguridad para mobiliario
infantil IRAM, esto con el fin de realizar un mejor disefo de
nuestro producto. También tomamos como referente el
reglamento de mobiliario urbano del Distrito Federal del cual
consideramos los aspectos mas importantes para el
desarrollo del proyecto.



NOMrMOUvVIOod 0ora jJuegos infFontdes

EnLatinoamérica, especificamente en Argentina existen las normas IRAM, de las cuales tomaremos ciertos puntos, referentes ala
seguridadenlos parques.

IRAM, agencia normativa Argentina, ha desarrollado normas especificas referidas a la seguridod de los ninos que incluyen:

seguridad en juguetes, seguridad en PArques, envases resistentes a la apertura de los ninos, mobiliario para ninos,

bicicletas, transporte escolar, dispositivos de retencién para ninos en vehiculos, seguridad en natatorios y seguridad en
ascensores.

Tomando en consideracién las siguientes:

IRAM 3655. Juegos Infantiles de Instalacion Permanente al Aire Libre-, cuyo objeto es establecer las condiciones de fabricaciony de
comportamiento de los juegos infantiles, y fijar limites para minimizar los riesgos ante posibles lesiones en el empleo de estos
juegos por parte de los ninos (atrapamientos, cortaduras, golpes o aplastamientos). Entre los aspectos operativos y de instalacion,
la norma prevé que los equipos de juego se dispongan de forma tal que reduzcan al minimo la interferencia entre los usuarios de
un juego con aquellos de un juego adyacente, considerando las probables trayectorias de circulacién dentro del terreno a los
efectos de evitar que los ninos pasen cerca de un equipo al trasladarse de uno al otro. Otro aspecto importante es que los equipos
de juego deben inspeccionarse periédicamente en busca de defectos, recomenddndose la colocacion de carteles que alienten al
publico en general arealizar dichas observacionesy comunicar las fallos alos responsables.

IRAM 3616. Seguridad en patios de juegos. Materiales del solado amortiguante. Requisitos y métodos de ensayo.
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~edlomento de movliorio UurtoNno
OOrQa €l dstrko fFederdl

Después de consultar el reglamento de mobiliario urbano para el Distrito Federal nos dimos que cuenta que existian algunos
articulos que nos serviran para un mejor planteamientoy desarrollo de nuestro proyecto.
Los siguientes articulos sonlos que consideromos relevantesy aplicables a nuestro diseno.

CAPITULO IV DEL MOBILIARIO URBANO

Articulo17.Las propuestas de disefo, operaciéony distribucidon de mobiliario urbano deberan:

* Responder una necesidadrealy ofrecer unservicio para el usuario del espacio publico;

» Cumplir antropométricamente y ergondémicamente conla funcién buscada;

» Considerar en el diseno las necesidades especificas de la personas con discapacidad;

* Cumplir con los lineamientos establecidos por la Secretaria, con relacion a la calidad y seguridad para integrarse estética y
armonicamente con el entornourbano,y

* Asegurar resistencia a cualquier tipo de impacto y permitir un facil mantenimiento.

CAPITULO V DE LASNORMAS DE DISENIO Y FABRICACION DEL MOBILIARIO URBANO

Articulo 19. El diseno de mobiliario urbano deberd realizarse con las dimensiones basadas en los estudios antropométricos y
ergonomicos de los habitantes de la Ciudad de México, tomando en cuenta las necesidades especificas que en su caso tienen las
personas con discapacidad.

Articulo 20. Los estudios antropométricos y andlisis ergonémicos formaran parte de la documentacion técnica requerida para la
aprobacion del mobiliario.

Articulo 23. En la estructura de los elementos de mobiliario urbano, deberdn utilizarse materiales con las especificaciones de
calidad que garanticen su estabilidad, a fin de obtener muebles resistentes, al uso frecuente, al medio ambiente natural y social.

z
e
O
<
O
l_
(%2]
L
>
z
o
)
=
Q
O
O

e




La Secretaria de Desarrollo Urbano y Vivienda (SEDUVI) es la
dependencia del Gobierno del Distrito Federal responsable
de generar e implementar politicas y estrategias necesarios
para guiar laos dindmicas urbanas, ademas de fincar las
bases para el ordenamiento del territorio de manera
equitativa, sostenible e incluyente.

Tiene como objetivo impulsar el desarrollo competitivo de la
ciudad y fomentar proyectos de impacto social que
garanticen un desarrollo urbano sustentable de la Ciudad
de México en coordinaciéon con la zona Metropolitana vy la
regién centro del pais.

Sus acciones estdn enfocadas a transformar a la Ciudad de
México en un gran espacio de integraciéon social capaz de
brindar una mejor calidad de vida a sus habitantes y las
generaciones futuras mediante el rescate del espacio
publico.

Conesto encuenta, nos planteamoslaidea dela fabricacién
real del conjunto de juegos, considerando la iniciativa del
gobierno del Distrito Federal en la recuperacion vy
rehabilitaciéon de espacios publicos como una posibilidad
para el seguimiento de este proyecto.



secretorniao de desorrolo
U~ooNno U VvivieNndo

La Secretaria de Desarrollo Urbano y Vivienda de la Ciudad de México, a través de la Autoridad del Espacio Publico tiene como
directriz la ejecucién de proyectos encaminados al rescate y rehabilitacién del espacio publico, el aoprovechamiento de
infraestructura existente, lamejora de laimagen urbana, la protecciéon de dreas verdes e implementacion de politicas enfocadas al
mejoramiento de espacios para el peatény el fortalecimiento de las redes sociales a través de la convivencia enla ciudad.

Hasta el momento proyectos como el Corredor Francisco . Madero, la rehabilitacién de Plaza de laRepublicay la Plaza Garibaldi, son
ejemplos claros de estas politicas que buscan por medio del espacio publico dignificar los puntos de encuentro social y rescatar los
sitios emblematicos como parte de nuestraidentidad cultural y urbana.

Asi pues, el objetivo principal es elevar la calidad de vida de los habitantes para construir una ciudad accesible e incluyente,
partiendo ademads de la vivienda como elemento fundamental enla conformacion de la misma.

Estos proyectos estdn dirigidos a dreas del tejido urbano de la ciudad que se encuentran en mal estado, pero que tienen un alto
potencial paraconvertirse en puntos de inversiony desarrollo econédmicoy social.
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secreltorniao de desorrolo
UrooNno U VvivieNndo

El gobierno del distrito federal en colaboracién con la secretaria de desarrollo urbano y vivienda han implementado programas
para la recuperacion de espacios publicos con el objetivo de rehabilitar y mantener en éptimas condiciones jardines, plazas,
camellonesy deportivos. Dentro de sus metas estan:

» Garantizarlaseguridad publica para salvaguardar laintegridad fisica de los usuarios, brindando una vigilancia permanente.
¢ Instalacién, mantenimiento y rehabilitacion de lared de alumbrado publico.

*Promover el desarrollo de actividades fisicas, culturales, deportivas, recreativas y de esparcimiento.

e Conservacion, mantenimiento y rehabilitacién del arboladoy dreas verdes.

» Conservaciéony mantenimiento de laimageny sanidad del entorno urbano.

* Espacio publico accesible a discapacitados.

* Mantenimiento de vias de circulacién peatonal y vehicular.

* Mejorar las redes de infraestructuray de servicios urbanos.

* Mantenimiento de las redes secundarias de agua potable y de drenagje.s3

Al ser nuestro proyecto un producto enfocado hacia los espacios urbanos, consideraomos la posibilidad de integrar nuestro diseno
enlos programas enfocados hacia el mejoramiento y rehabilitacion de los espacios publicos que maneja la secretaria de desarrollo
urbano, esto con la finalidad de plantear una mejora basada en el estimulo de la imaginacion de los pequenos, proponiendo un
diseno mas novedoso e innovador incorporando una estética abstracta que incite a los ninos a dar un nuevo significado a los
objetos desarrolloando a al mismo tiempo sus capacidades motrices y habilidades sociales a través del juego.

12 SEDUVI. Secretaria de Desarrollo Urbano y Vivienda [en linea]2011.
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Para nuestra investigacion recopilomos datos estadisticos
que muestran la cantidad de parques infantiles que existen
en el Distrito Federal con una poblacién de é anos en adelante
y superficie de dreas urbanas, esto con la intencién de
determinar un NnUmero estimado de unidades a producir y
considerar posteriormente una inversién aproximada para
el costo del proyecto.



estadsticas

Un aspecto importante que hay que tomar en cuenta para todo proyecto vinculado al disefo industrial, es el calculo estimado de
lotes a producir, ya que esta cantidad dard a los inversionistas un costo aproximado de la fabricacion del producto y decidir si este
esrentableono.

El cdlculo del volumen de producciéon necesaria para el Distrito Federal se hara a través de los datos estadisticos proporcionados
por el Instituto Nacional de Estadisticay Geografia (INEGI).

Para nuestro proyecto contemplamos Unicamente los parques que existen en el D.F, sin embargo, para un mejor posicionamiento

enelmercadohabriaque considerar los parquesy espacios publicos que hay en toda laRepublica Mexicana.

De acuerdo a las estadisticas que
obtuvimos del INEGI, en el D.F existen

PARQUES DE JUEGOS INFANTILES POBLACION DE 6 Y MAS ANIOS
un total de 600 parques de juegos - -
infantiles. Basdndonos en esta cifray DELEGACION N DELEGACION N
tomando en cuanta que no todos los Alvaro Obregén 90 Alvaro Obregon 655006
parques requieren de nuevos Azcapotzalco 28 Azcapotzalco 374168
aparatos o estructuras de juego Benito Juarez 21 Benito Juarez 338278
decidimos proponer un total de 500 Coyoacan 14 Coyoacan 555079
;onjuntos O prgducir. tod Cugjimalpa de Morelos 1 Cugjimalpa de Morelos 163382
oy que Con§| _elfor qge o en tooes Cuauhtémoc 80 Cuauhtémoc 475726
las zonaos existird la misma demanda
) iy Gustavo A. Madero 29 Gustavo A. Madero 1072114
de aparatos, asi como también la
posibilidad de que nuestros juegos Iztacalco 18 Iztacalco 346118
sirvan como reposicién de algun Iztapalapa 114 Iztapalapa 1617859
elemento en mal estado, en este caso Magdalena Contretras 8 Magdalena Contretraos 215208
se haria uso de uno o dos juegos Miguel Hidalgo 24 Miguel Hidalgo 323912
dependiendo del numero de Milpa Alta n Milpa Alta 115206
estructuras denadas que existan en el Tléhuaoc 67 Tléhuac 320014
parque. Todos estos factores hacen Tlalpan 26 Tlalpan 577362
que' la cifr_o Que proponemos pueda Venustiano Carranza 20 Venustiano Carranza 383903
variar, sin embargo, creemos Xochimilco 39 Xochimilco 371043
importante este tipo de
TOTAL 600 TOTAL 7904578

consideraciones, ya que como lo
mencionamos anteriormente, esta
informacion nos dara un estimado del
costo de produccion del proyecto.

13 Fuente: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2010
Notas: Datos referidos al 31 de diciembre de cada ano.

14 Fuente: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2010
Notas: Excluye a la poblacion de edad no especificada. La
informacioén es censal y esta referida al 12 de junio de 2010
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estadisticas

Lainformacién que recopilamos del INEGI es necesaria, ya que nuestro producto estd directamente relacionado con los espacios
publicos, por lo que estos datos nos ayudaron en el planteamiento de un nimero estimado de conjuntos a producir al saber el
numero de parques que existen enla Ciudad de México, asi como la poblaciéon de ninos que hay enla misma.

Todos estos aspectos son gran relevancia y hay que tomarlos en cuenta, puesto que un proyecto de este tipo puede ser
comercializado en diferentes paises, lo que haria mucho mas rentable nuestro producto.

SUPERFICIE DE AREAS URBANAS

DELEGACION Km?
Alvaro Obregon 61.36
Azcapotzalco 33.22
Benito Judrez 26.72
Coyoacan 46.6
Cuagjimalpa de Morelos 16.42 DISTRIBUCION PORCENTUAL DE LA POBLACION EN EDAD
Cuauhtémoc 30.69 ESCOLAR DE 6 A 12 ANOS (2010)
Gustavo A. Madero 72.88 ENTIDAD FEDERATIVA TOTAL HOMBRES MUJERES
lztacaleo 2154 Distrito Federal 926335 50.8 49.2
[ztapalapa 98.1
Magdalena Contretros 15.05
Miguel Hidolgo 55 N e e o,
: . y Vivienda2010.
Milpa Alta 5.27
Tlahuac 23.13
Tlalpan 48.42
Venustiano Carranza 25.48
Xochimilco 25.75
TOTAL 591.92

Unidad de medida: Kilbmetros cuadrados
15Fuente: INEGI. Uso del suelo y vegetacion.
Notas:Periodo de observacién de 2002 a 2005.
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Durante la investigacion se utilizé el método de encuestas
para obtener informacién sobre las preferencias,
necesidades y comportamiento de nuestros usuarios
directos e indirectos. Esta muestra se realizé en diversos
parques del D.F con la finalidad de reunir datos de una
porcidn de la poblacidn de interés. Se realizaron dos
cuestionaros, uno dirigido para nuestros usuarios directos
(ninos de 6 anos en adelante) y el otro para los usuarios
indirectos (padres de familia) .Los siguientes resultados son
los que consideramos relevantes para e | desarrollo de la
tesis.



~eslodos

encuesta: padres de Fomiio

1. edad 47.6% 2. edad de su hijo

® 20-29 ® 46-8
® 30-39 ® 9-1
® 40-49
37.5%
3. ¢cudl es su papel en la familia? 4. i considera seguros los juegos del parque?
85% 75%
® moma ® no
® paopd ® s
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~esuUkodos

encuesta: padres de fFomia

5. ¢por qué no considera seguros los juegos? 6. ¢,qué material usaria para la fabricacion de juegos
infantiles?

25%

50%

100%
® mal

® metal
estado
® pldéstico
@ material
utilizado ® madera
® seguridad
en el
25% parque
7. ¢considera importante la actividad fisica en el 8. ¢las dimensiones de los juegos son adecuadas
desarrollo de los ninos? para el tamano de sus hijos?
100% N
® no 2o ® no
® si ® sj

37.5%
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~esuQdos

encuesta: Ninos © a 1 oNos

1. {,qué juego prefieres de los que hay en este 2. ¢qué tipo de forma te gustaria que tuvieran los
parque”? juegos?
33% 0% 3.3% o 33%  66% 2N 183% luchas
46.6% orincelin 6.6% K ® onimales
® tubode ® aqviones
bombe’ro ® arboles
® tobogdn ® formas
® resbaladilla
® columpio planas
o ® autos
PAsSAmMAnos ® cuadrados
® naves
espaciales
3. ,qué color te gusta mas? 4. icrees que los juegos son grandes o pequenos
para ti?
3.3%  6.6%
amarillo 8e%
® ozul .
® rojo ® juegos
® verde grondes
® morado juegos
® rosa pequenos
® lila
® negro

z
O
O
<
O
'_
(9]
L
>
z
o
J
=

Q
O
O

N




~esuUkodos

encuesta: padres de fFomia

S. {qué juego hace falta en este parque? Se entrevisté un total de 75 nifos y 42 padres de familia, cabe

33%  33% destacar  que no todos los pequenos quisieron responder el
3.3% cuestionario, en estos casos se entrevisté solo alos padres.
® columpios La edad de los ninos encuestados se encuentra entre los 6 y los 11
® telarana onos, ya que este es el rango de edad que consideraomos para el
de lazo diseno de nuestro producto.
® volantin Las preguntas dirigidas hacia los padres de familia (usuarios
® subey baja indirectos), se relacionan con la seguridad de los juegos
tobogan enfocdndonos en aspectos como el material empleado para su
® pasamanos fabricacion y las dimensiones de las estructuras. Los cuestionarios
canchas dirigidos hacia los nifos (usuarios directos) enfatizaban puntos

como la forma, colory dimensiones delos juegos.

Basandonos en los resultados obtenidos podemos realizar un mejor planteamiento sobre el disefo de nuestras estructuras de
juego.

Estos aspectos son de sumaimportancia paralarealizacién de un buen producto, ya que a través de estos justificamos las decisiones
relacionadas al disefo del producto teniendo en mente las necesidades de los usuarios con el fin de realizar un producto exitoso que
tengala posibilidad de competir en el mercado actual.
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La antropometria se refiere al estudio de las dimensiones del
cuerpo del ser humano. Es por esto que es de gran
importancia la investigacion de datos estadisticos sobre las
diferentes medidas corporales de la poblacién con el fin de
disenar un objeto que se adecue a las mismas
conviertiéndolo en un producto mucho mas éptimo. Ademas,
como se menciond anteriormente en el tema de
normatividad (ver pagina 61), es necesario considerar las
dimensiones antropométricas de los usuarios para
desarrollar un producto eficiente y que cuente con las
medidas de seguridad necesarias para satisfacer de
manera adecuadalas necesidades del usuario.

La siguiente tabla muestra las dimensiones que
consideramos pertinentes para el desarrollo de nuestro
diseno, de ninosy ninas de 6 allanos de edad:



admensioNnes oNtroooMELMicas
O0rQ NNO0Ss MmexicoNos (O-T oNos)

DIMENSIONES (MM) EDAD NINOS EDAD NINAS
6 7 8 9 10 1 6 7 8 9 10 1

PESO (Kg) 22 245 | 277 | 313 | 343 | 39.5 | 215 241 | 27.3 | 30.5 | 343 411
A Estatura 175 1225 | 1274 | 1335 | 1377 | 1434 167 1215 1270 | 1320 | 1393 | 1454
B Altura ojo 1067 ms 164 | 1224 | 1269 | 1324 | 1061 m3 1169 | 1224 | 1290 | 1352
C Altura hombro on 960 1005 | 1060 | 100 152 9209 952 | 1005 | 1060 m7 174
D Altura codo Al 746 780 822 855 898 710 745 781 820 874 915
E Diémetro maximo bideltoideo 295 305 319 332 345 357 290 300 310 328 342 363
F Anchura maxima cuerpo 321 335 349 360 372 387 313 327 339 360 370 392
G Diémetro transversal térax 207 213 221 231 240 | 246 | 202 210 215 223 | 238 | 250
H Profundidad mdxima cuerpo 189 195 204 209 214 217 185 195 201 208 215 222
I Alcance brazo frontal 442 468 494 517 536 560 440 463 489 515 540 556
J Alcance brazo lateral 512 535 562 590 611 638 507 529 557 582 615 645
K Longitud delamano 130 135 141 145 150 157 129 134 139 146 153 160
L Anchura delamano 72 75 78 80 82 86 70 73 75 79 81 85
M Didmetro empunadura 27 28 29 30 31 33 26 28 29 31 33 34
N Longitud del pie 185 194 201 21 220 228 183 190 199 210 217 226
O Anchura del pie 74 76 79 81 83 87 71 74 76 80 82 85
P Altura punta del dedo 1545 | 1600 | 1675 | 1745 | 1820 | 1905 | 1505 | 1585 | 1665 | 1770 | 1870 | 1945
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Los siguientes procesos de producciéon y materiales fueron
elegidos por sus caracteristicas, ventajas y propiedades
que ofrecen para la realizaciéon del conjunto de juegos.




~OLOMOIoeO

ELECCIONDEL PROCESO

En general los productos obtenidos por este proceso son huecos, sin embargo con las tecnologias de moldes y materiales que
sehan desarrollado, pueden combiarse zonas solidas. El rotomoldeo es el uUnico proceso que permite eso. Una cuestidon
controversial es la produccion comparando el rendimiento de una maquina de rotomoldeo con una de inyeccion soplo, la
produccion de la primera es mucho menor. Con base en estos datos, podria deducirse que el rotomoldeo es ideal para
producciones medianas o bajas, sin embargo utilizar varias cavidades y maquinas permite obtener volumenes de produccion muy
altos. Las dimensiones del producto son un factor determinante para definir la produccion que puede definirse en un periodo
determinado, entre mas pequeno sea el producto la produccion puede ser mayor, ya que puede fabricarse mas cavidades. El
rotomoldeo permite reducir el numero de piezas y ensambles de un producto, utilizando insertos o estructuras internas de metal. El
peso de un producto puede reducirse considerablemente al utilizar esta técnica.

DESCRIPCION DEL PROCESO

Es una técnica de movimiento y cubrimiento. El movimiento se logra con una rotacién biaxial y el cubrimiento se genera con el
material plastico. Al combinar estos 2 factores simulténeamente en un horno, el plastico se adhiere a laos paredes del molde
fusiondndose en una masa continua que cubre uniformemente la superficie interna del molde, con lo que se obtienen piezas
huecas de alta resistenciay con formas complejas .Es un proceso simple de cuatro etapas en el cual se utiliza un molde cerrado de
paredes delgadasy alta capacidad de transferencia de calor.

CARGA O LLENADO DEL MOLDE

Se coloca el material en un molde frio abierto y previomente cubierto con agente desmoldante, la cantidad de material necesaria
para formar la pieza es equivalente al peso deseado del producto final. La materia prima generalmente es un termoplastico en
polvo, sin embargo, también pueden procesarse dispersiones de termoplasticos en solventes no voldtiles y algunas resinas
termoestables. Altenerlacargalistaelmolde es cerradoy llevado alinterior de unhorno para calentarlo.

HORNEO O CALENTAMIENTO DEL MOLDE

Una vez preparado el molde, se expone a altas temperaturas en un rango promedio de 260°-400°C , aunque puede aumentar o
disminuir de acuerdo a las caracteristicas del objeto. Simultdneamente se rota sobre dos ejes, con la conjunciéon de estos dos
factores el material se adhiere poco a poco ala pared interna del molde y se fusiona con una masa continua. La fusidén es un
proceso que une material solido sin que este pase al estado liquido y luego se resoldifique; por lo tanto las particulas del plastico
utilizadas en el proceso de rotomoldeo no se funden sino que se sintetizan en los puntos de contacto hasta formar una red
tridimensional porosa.
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~OLOMOIdeo

ENFRIAMIENTO DEL MOLDE

Cuando todo el material plastico ha tomado la forma interna del molde , se procede a enfriarlo para que la pared formada se
endurezca y el producto quede terminado con las caracteristicas deseadas: durante esta etapa continua la rotacién para
uniformidad enlaconformacion de la pieza. Como medio de enfriamiento es posible utilizar agua fria dispersada en gotas sobrela
superficie del molde una corriente de agua con vopor o aire frio.

DESCARGA O VACIADO DEL MOLDE

Al estar la pieza completamente formada y fria; se procede a retirarla del molde con este puede iniciarse un nuevo ciclo de
produccion.

La duracién de cada fase del ciclo depende de diversos factores tales como: las caracteristicas del molde, la geometria tamano del
producto, el espesor dela pared, los tiempos de horneo y enfriomiento, la temperatura de horneo, etc.

VENTAJAS DEL ROTOMOLDEO

* Es posible moldear piezas de cualquier tamano, sinembargo, a mayor tamano del producto aumentanlas ventajas del proceso

* Es un proceso que puede cambiar zonas huecas con zonas solidas, practicamente en cualquier parte del producto. Esto se logra
al producir la pieza utilizando dos técnicas diferentes: moldes TRIP y el sistemna MCRS.

e Pueden crearse copas de distintos materiales en el producto.

¢ El costo delos moldesy herramientas es relativamente baojo.

* El desperdicio de material es poco.

* Pueden producirse piezas de distinto espesor, utilizando el mismno molde.

e Pueden ahogarse insertos metdlicos como partesintegrales del objeto.

e Pueden obtenerse piezas con un espumado interior durante y después del proceso.

* Pueden aplicarse graficos permanentes utilizando calcomanias que se colocan en el molde y se integran a la pieza durante el ciclo
de horneado.

e Puedendisenarse objetos de doble pared.

* Pueden crearse recubrimientos sin juntas hasta de 50 mm. Este grosor permite el maquinado de dimensiones criticas que, con un
recubrimiento delgado resultado de otras técnicas, no podriarealizarse.

e Pueden mejorarse las caracteristicas mecanicas, creando columnas internas o unién de caras en zonas especificas del producto,
durante el proceso de produccion.
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DESVENTAJAS DELROTOMOLDEO

* Aunque existe gran variedad de materiales apropiados para este proceso, solo algunos son explotados comercialmente, debido a
que los plasticos requieren condiciones especiales para su transformacion.

« Es dificil obtener piezas con dimensiones exactas, similares alas del proceso de moldeo por inyeccion.

* Las condiciones del medio ambiente pueden provocar variaciones enlas dimensiones de las piezas.

e Elmaterial generalmente se compraen pelletsy tiene que pulverizarse posteriormente.

¢ El costo de la materia prima es mas alto con respecto a la materia prima utilizada por otros procesos de produccioén, ya que se
tiene que pulverizar.

* El procedimiento para extraer la pieza al terminar el ciclo es complicado, porque se utilizan cunas que pueden danar la parte
interna del molde que es ala vezla parte mas externa de la pieza.

* La duracion del ciclo de horneo combinado con las altas temperaturas que se emplean en el rotomoldeo traen consigo un riesgo
de degradacién quimica del material.

ESPESOR DE PARED

Entender el papel que desempena el espesor de pared en

el producto es basico, puede decirse que es el principal

elemento de diseno. Por esta razén, es importante definir

el grueso del espesor, ya que esta dimension se utiliza

para precisar el resto de los aspectos de disefro. El

espesor ademas influye directamente en el costo final del ESPESORES RECOMENDADOS

prOdUCtO. Un espesor grueso tiene mejores MATERIAL IDEAL (MM) IDEAL (MM)
caracteristicas mecanicas, sin embargo, ocupa mayor - - ; -
cantidad de material y el tiempo de proceso aumenta, por MINIMO MAXIMO MINIMO MAXIMO
lo que se genera un producto mas barato. De tal manera, Polietileno 15 1.7 05 50.8
nuestro objetivo es utilizar espesores delgados que
garanticen la funcién optima de nuestro producto. Una
virtud del proceso mencionado es el rango tan amplio que PVC 1.5 10.] 0.25 25.4
existe para obtener diferentes espesores de pared, sin
embargo, incrementarlo tiene un efecto significativo en
el ciclo, por ejemplo: aumentar 0.75 mm el espesor de una Policarbonato 2 10.1 1.5 2.7
pieza fabricada con nylon requiere dos minutos mas enel

ciclo de calentamiento, y entre mas largo sea este el

material puede comenzar a degradarse; adicionalmente

el espesor maximo permitido esta restringido por la

sensibilidad térmica del polimero. Por lo tanto, es

necesario estudiar los parédmetros involucrados para

llegar aunbalance optimo durante la produccion.

Polipropileno 1.5 6.4 0.75 10.1

Nylon 2.5 20.3 1.5 31.75
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RADIOS

El rotomoldeo permite radios minimos de 1 mm, sin embargo, son un elemento que ayudan a mejorar algunas de las caracteristicas
del producto. Es mas practico utilizar radios amplios porque el plastico se distribuye de manera uniforme y ademds generan
continuidad en las intersecciones, lo cual unifica el producto. Otra ventaja de los radios amplios es que si el producto estard en
contacto directo con el ser humano, el riesgo de lastimar al usuario disminuye, porque desaparecen las intersecciones agudaos. En
contraparte los radios muy pequenos cortan el recorrido del plastico en las intersecciones, esto provoca que el material se
acumule en esta zona y al enfriarse genera esfuerzos internos que pueden deformar la interseccién. Finalmente la ventaja de
crear un diseno con radios grandes se refleja en la distribucion uniforme del plastico, que a su vez mejora la distribucion de los

esfuerzos.
radio negativo
RADIOS RECOMENDADOS
MATERIAL RADIO POSITIVO RADIO NEGATIVO
MINIMO OPTIMO MINIMO OPTIMO

Polietileno 1.5 6.35 3.2 12.7 radio positivo
Polipropileno 6.35 12.7 6.35 19.05
e ) . " . <« radio negativo
Nylon 475 2.7 6.35 2.7
Policarbonato 6.35 19.05 3.2 12.7

radio positivo
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ANGULOSDE SALIDA

En el rotomoldeo pueden obtenerse piezas sin dngulo de salida es decir perpendiculares al plano de particiéon del molde. Esto se
logra en situaciones especiales que varian de acuerdo al plastico utilizado y al considerar algunas caracteristicas del diseno tales
como la altura. Es importante ademas visualizar la contracciéon del producto para aplicar de manera correcta los dngulos de salida
y aprovechar esta misma contraccion para remover la pieza. Los dngulos pueden ser internos o externos. Es importante distinguir
unos de otros, pero para hacerlo es preciso comprender el comportamiento de contraccion que tendra la pieza. Este factor se
considera exclusivamente cuando existen hendiduras profundas que en un momento determinado pueden sujetarse la molde. En
algunas situaciones, puede resultar necesario la aplicacién de dngulos agudos en el producto. Estos dngulos se obtienen
generando un radio amplio en la interseccion de las paredes que se unen, con esta configuracién el plastico fluye sin
complicaciones.

ANGULOS INTERIORES Y EXTERIORES RECOMENDADOS
sentido de la contraccién

. - MATERIAL ANGULOS INTERIORES ANGULOS EXTERIORES
MINIMO OPTIMO MINIMO OPTIMO
Polietileno 1.0° 2.0° 0.0° 1.0°
MMI l]l]\]l]t / Polipropileno 1.5° 3.0° 1.0° 1.5°
PVC 1.0° 3.0° 0.0° 1.5°
P (.m Nylon 1.5° 3.0° 1.0° 1.5°
Policarbonato 2.0° 4,0° 1.5° 2.0°

sentido de la contraccién
—’ 4—

UATATATATAY
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DOBLE PARED

Esta técnica se desarrollo para generar productos muy resistentes, que basan esta propiedad en el hecho de ser productos
cerradosy de este modo muy dificiles de fragmentar. Se denomina asi a esta técnica porque el pléstico realizaun recorrido deiday
vuelta a una distancia especifica que crea una pared compacta. Para obtener esta pared se debe respetar laley de los espesores,
que establece la dimensiéon permitida para formarla adecuadamente. Asi la distancia minima que se admite es 3 veces el espesor
de la pared nominal y la optima S veces ese espesor. Utilizar correctamente la doble pared en un producto ayuda a reducir su

espesor, ya que generamos un objeto cerrado. Ademads puede complementarse utilizando otras técnicas como: columnas
permanentesy momentdneas, relieves estructurales, etc.

3e minimo
» Se optimo

A

ANGULOS AGUDOS RECOMENDADOS

MATERIAL ANGULOS AGUDOS

. ; > ¢ e = espesor de pared
MINIMO OPTIMO

Polietileno 30° 45°

Polipropileno 30° 45°

PVC 30° 45°

Nylon 20° 30° k l

Policarbonato 30° 45° ] 3e minimo
Se optimo
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RELIEVES

Las secciones planas y largas, las cuales deben evitarse ya que tienen a pandearse cuando el producto formado es extraido del
molde. Es recomendable disenar en esta zona un refuerzo estructural. La manera clésica de hacerlo es aplicar secciones en
forma de «U» enlas paredes del producto y asi evitar su deformacién al ser expuesta a grandes esfuerzos. Las recomendaciones
para el diseno de estos relieves son basicomente dos: la primera es considerar el sentido del plano de particiéon del molde para
evitar relieves negativos que impidan la remocién de la pieza formada; la segunda es respetar la ley de los espesores en zonas
estrechas. El funcionamiento de los relieves depende de su profundidad: entre mas grande seq, se obtendran mejores resultados.
Sin embargo un producto puede carecer de relieves y funcionar perfectomente. Este resultado puede notarse en productos que
presentan dobles curvaturas, radios amplios y zonas planas pequenas.

_> ‘—
e = espesor de pared

sin restriccion

L

y

P A
3e minimo 4

Se 6ptimo  §

W

A

sin restriccion

y

El molde impide el contacto de los

3e minimof [:) caras. En el sentido contrario los
COMPORTAMIENTO DEL PLASTICO EN INTERSECCIONES Se optimo | relieves forman zonas de doble

pared, por la conformacién de la
pieza.

p
O
O
<
O
'_
(9]
L
>
z
o
J
=

Q
O
O

9




~OLtOMOloeo

COLUMNASPERMANENTES (KISS OFF)

Un recurso para reforzar las zonas que estdn sometidas a agrandes esfuerzos son las columnas internas, las cuales sirven para
distribuir las cargas de manera equilibrada, para crearla es necesario delimitar la zona que estard sometida a los mayores
esfuerzos y de acuerdo a esta informacién definir su forma y ubicacion. Las columnas se forman durante el proceso, uniendo la
cara superior e inferior en un punto determinado. Por esta razén el uso de esta técnica esta asociada necesariomente a los
productos con doble pared. Las formas mas utilizadas para crear estos esfuerzos son cénicas o trapezoidales, aunque pueden
adoptar cualquier configuraciéon respetando sus variables. Para crear una columna permanente, debe haber una distancia entre
las caras superior e inferior de 1.75 veces el espesor. Ademas la zona de unidon no deberd ser muy grande pues el espacio que existe

para la formacion de la pared es minimo. Utilizar dreas muy grandes puede bloquear el paso del plastico generando huecos y
malformaciones enla pieza.

AREA DE CONTACTO PEQUENA

1.75 6ptimo
i 1.75 optimo ‘
l En este caso el kiss
T off se forma en
50 <> medio, con esto la
circulaciéon del
. T calor mejora.

T e = espesor de pared

e = espesor de pared

El angulo de salida es
amplio para facilitar la
remocién delapieza.

COLUMNAS MOMENTANEAS (ALMOST KISS OFF)

Uno de los problemas mas comunes de las columnas permanentes, al estar expuestas a grandes esfuerzos, es la acumulacion de
estrés en el punto de contacto, esto puede ocasionar su falla. Para evitarlo se desarrollo la técnica de columnas momentaneas, que
mantiene laidea bdasica de crear un soporte, sin embargo en estala cara superior e inferior no estdn soladas como enlas columnas
permanentes, sino que se forman exclusivamente al usar el producto. Para conseguirlo se crean relieves en la cara inferior , con
una separacion entre caras igual a 3 veces el espesor de la pared. Asi cuando el producto esta en uso la cara superior cede hasta
tocar los relieves formando una columna natural. Al liberar dichas cargas del producto, el plastico recupera su forma original,
eliminando el estrés generado. Las observaciones que se dan para utilizar esta técnica son: respetar la ley de los espesores y
garantizar la uniformidad del calor en la zona del relieve que formara la columna. La forma de dicho relieve puede adoptar
cualquier geometria, recordando que laidea principal es generar columnas durante el uso del producto.
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e = espesor de pared

-

EJEMPLO DE ALMOST KISS OFF

3e minimo
4e 6ptimo

INSERTOSDE METAL

Una delas particularidades del rotomoldeo es el uso de insertos, partesintegradas de metal al plastico. Dicha integracion se genera
durante el molde de la pieza. Los insertos pueden ser de dos tipos: Estructurales, que se incrustan al producto y ayudan a mejorar
su funcionamiento mecanico o inserto ciegos, tuercas especiales integradas al plastico que sirven para fijar diversos elementos

(asas, accesorios, etc.). A estos Ultimos se les conoce asi por que solo son visibles de un lado ya que durante el proceso el plastico
cubre alinserto sellando sulado mas alejado del molde.

3e minimo 3e minimo Portainserto Inserto positivo .75 e
manual (lento) J\r -
CQGMr__ )
N

f Porta inserto

][ a presion_—y)| c
.
Porta inserto en [ ///// ///
. el molde (rapido)
e = espesor de pared Pi |dead
ieza moldeada

—
|| T | % Inserto ciego e=e d d

= = espesor de pare

—

—— Molde

A presién
‘_
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Existen ciertos aspectos que deben considerarse para aplicar cualquier inserto tales como:

La selecciéon del material adecuada para el inserto, esto es fundamental pues este deberd ser quimicomente compatible con el
plastico a utilizar, ademas de resistir altas temperaturas. El aseguramiento firme de los insertos al molde y su posicién inamovible
para garantizar su buen funcionamiento, de lo contrario la pieza insertada puede moverse y ser cubierta completomente, con lo
que se obtendria un producto deficiente.

CARACTERISTICAS PARA APLICAR UN INSERTO CIEGO

Evitar el uso de insertos de gran tamano, porque pueden provocar agrietamientos y fracturas en el plastico cuando este se
comienza a enfriar y controer. Ademds respetar las dimensiones minimas que se muestran en la figura, de lo contrario se
obtendran deformaciones enlazonadelosinsertos.

ASPECTOBASICOPARA UTILIZAR UN INSERTO ESTRUCTURAL

Para usar este tipo de elemento es necesario determinar como se fijara la estructura de metal al molde. Actualmente existen
tuercas especiales que se sueldan ala estructura, estas sirven para fijarla y ubicarla en el molde, ademds establece la separacion
precisa que debe existir entre el molde y la estructura, para que el pléstico fluya sin complicaciones. Es muy importante definir la
forma dela estructuray sus puntos de sujecién para establecer zonas de unidén muy precisas en el molde. Estas zonas no deben ser
muy anchas, ya que podrian obstruir la circulacion del plastico entre la estructuray el molde, lo que ocasionaria la exposicion de la
estructura al entorno, situacién que debe evitarse invariablemente. Una excelente soluciéon para evitar este problema es utilizar
tubos de secciodn circular con los cuales se consigue que solo un cuadrante este en contacto con el plastico,, por lo que no existe
riesgo de obstruccion. La union entre metal y plastico es excelente con este método porque el plastico cubre las tuercas que fijana
la estructura, conlo que se obtiene el anclaje total. la distancia que se mantendrd entre la estructuray el molde serdla equivalente
al.7S veces el espesor de pared de la pieza.
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FUNDICION

La fundicién o colado, es el proceso de formar objetos vertiendo liquido o material viscoso en un molde o forma preparados. Un
colado es un objeto colado al permitir que el material se solidifique. Una fundicion es la condicion de los materiales necesarios y el
equiipo para producir un colado. Practicamente todo metal de manera inicial se cuela. El lingote inicial del cual se produce un metal
dulce primero se cuela en un molde de lingote. Un molde es un recipiente que tiene una cavidad de la forma que va a colarse.
Pueden verterse liquidas y todos los materiales pldsticos viscosos se introducen por presion en el molde. La fundicién es una de las
industrias mas antiguas en el trabaojo de los metalesy se fecha aproximadaomente en 400 a. C.

PRINCIPIOS DE COLADO EN ARENA

Los colados tienen propiedades especificas en laingenieria. Estas propiedades pueden ser metalurgicas, fisicas o econdémicas .Los
colados con frecuencia son mas baratos que la forja o la soldadura, dependiendo de la cantidad, el material y el costo de los
modelos en comparacién con el costo de los dados para forja, costo de monturas y dispositivo de fijacién para las soldaduras. Las
coladas apropiadaomente disenadas y producidas no tienen propiedades direccionales. No existe estructuralaminada o segregada
como sucede cuando el metal se trabaoja después de la solidificacion. Esto significa que la resistencia es la misma en todas las
direcciones, esta caracteristica es muy util en algunos engranes, anillos de pistdn, camisas de cilindros, etc.

EL MOLDE

Dada la importancia del molde, los procesos de colado con frecuencia se describen por el material y el método empleado por el
molde. Por tanto los colados en arena pueden hacerse en (1) moldes de arena verde, (2) moldes en maquina, (3) moldes de corazén
de arena, (4) moldes en arcilla, (5) moldes de cascaray (6) moldes ligados con cemento. Los principales métodos para hacer estos
moldes se llaman (1) modelo en banco, (2) modelo en maquina, (3) modelo en piso y (4) modelo en foso.

FUNDICION DE ARENA

Este tipo de fundicién consta de 5 pasos fundamentales:
1. Realizacion del modelo (incluyendo cojas de corazones)
2.Preparacion dela arena de moldeo

3. Construccion de corazones

4. Fundiciony vaciado

S.Limpiado de piezas

REALIZACION DEL MODELO

Para cualquier tipo de fundicidn en arena; se requiere hacer un modelo que servird para formar la cavidad del molde donde se
vaciara el metal fundido. Cuando hay que formar un hueco en una pieza al molde se le llama macho o corazén, y para hacerlo se
realiza una caja de corazones, de esta manera se obtienen los moldes que dan forma tanto a las superficies exteriores del
producto final como alas interiores. El método mas sencillo para hacer un modelo es reproducirlo en base a la pieza que se
obtendrd, agregando las bases para montar corazones. Se construyen generalmente de madera, pero se pueden hacer de metal,
yeso, plastico, cera o cualquier otro material.
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NORMAS PARA HACER UN MODELO

Excedentes de contraccién. Es el aumento de las dimensiones del modelo para compensar la contraccion del metal al enfriarse;
aunque la contraccién es volumétrica se aproxima expresandola linealmente.

Excedentes por maquinado. Es el aumento que se da aquellas dimensiones que hay que maquinar posteriormente, depende del
metal, del diseno de la pieza, del método de limpiado, debe ser mayor sila superficie esta enla tapa del molde que siesta enla base,
ya que la base sufre unamenor variacion dimensional.

Angulos de salida. Son aquellos que se requieren para permitir que el modelo salga sin romper paredes del hueco. Para el desmoldé
amano se deja un dngulo de 3°y en cavidades muy profundas se deja mas para evitar golpear la pared al estar retirando el modelo,
para el desmolde a maquina I°es suficiente.

Tolerancia. Es la diferencia entre el valor minimo y el méaximo en una dimensién de una pieza fundida. Distorsion. Ciertos domos o
formas en “U” al enfriarse se distorsionan y pierden la forma del molde, en estos casos el modelo se distorsiona al revés,
intencionalmente, para que al enfriarse la pieza tome la forma deseada. La funcion primordial de un modelo es formar la cavidad
del molde, sinembargo un buen modelo cumple conlas siguientes funciones:

*Hace los bebederosy conductos de colada para obtener méximos beneficios del moldeo a maquina.

*Hace las bases del montaje de corazones.

* Establece puntos de medicidny de localizacion para verificar dimensionesy paralocalizar la pieza fundida.

e Reduce costos por medio de un buen aprovechamiento del espacio en el molde, tamanos estdndar, método de moldeo.

PREPARACION DE LA ARENA DE MOLDEO

Las arenas de moldeo tienen un origen en comun, el granito que es la roca madre de la cual derivan. Estos materiales estan

constituidos por granos de cuarzoy arcilla, que es el elemento de unién el cual confiere plasticidad y disgregabilidad al molde. Estas

arenas puedenresistir altas temperaturas sin descomponerse, son de bajo costo y tienen una gran duracion. Las caracteristicas

técnicas mas importantes de una arenason:

* Larefractabilidad de una arena que se determina por la temperatura a que debe someterse sin presentar signos de fusion.

» Tener cohesiéon y resistencia con el objeto de poder reproducir y conservar la forma del modelo. La cohesion es consecuencia
directa dela accion del aglutinante, depende de la naturalezay contenido de este ultimo y dl porcentaje de humedad.

* Permitir la evacuacion répida del aire contenido en el moldeo y de los gases que se producen en el acto de la colada por la accion
del calor sobre el mismo molde, es decir, deben tener permeabilidad.

« El deslizamiento y la movilidad de una arena de fundicion ,gracias a los cuales llena todos los huecos del modelo y se desliza hacia
la superficie del mismoy no necesariamente enla direccion del apisonado.

* Disgregarse facilmente para permitirlaextracciény el pulido de la pieza.

Z
e
O
<
Y
l_
(%2]
L
>
zZ
9
J
=
Q
O
9]

o~




FUNJCION de oreno

CONSTRUCCION DE CORAZONES

Un corazén es una pieza que se coloca en la cavidad de un molde, con el propdsito de formar superficies internas en las
piezas de fundiciéon. Se pueden hacer de arenaq, yeso, metal o cerdmica, dependiendo del uso que se les va a dar, de la
forma del corazény del costo que se desea obtener de los colados. La mayoria de los corazones se hacen de arenaq, sea
verde oseca.

Corazonesde arena verde. Son formados por elmodeloy se hacen de la misma arena que el resto del molde.

Corazones de arena seca. Son formados separadamente en una caja de corazones, y se insertan en el molde antes de
cerrarloydespués de sacar elmodelo.

Espreferible usar corazones de arena verde, ya que son mas baratos por no tener cajay modelarse al mismo tiempo, sin
embargo en la mayoria de los casos se hacen de arena seca, debido a que estos resisten mejor la erosién, son mas
precisosy soportan mejor el choque térmico.

El método manual para construir corazones consiste en llenar la caja de corazones con arena, que se comprime de la
misma forma que en modelo manual; después se saca el corazén en dos mitades, posteriormente se pegan ambas.

VENTAJAS DE LA FUNDICION DE ARENA

 Eltamano de las piezas que se pueden fundir varia entre 250g y 300 ton.

* Se puedenhacer una gran variedad de formas, algunas de ellas imposibles de obtener en otros medios.
* Muchos tipos y tamanos de piezas se pueden fundir automaticay semiautomaticomente.

* Es posible vaciar cualquier tipo de metal o aleacién utilizando en fundicion.

DESVENTAJAS DE LA FUNDICION DE ARENA

Las variaciones enlas dimensiones son grandesy el acabado superficial es deficiente comparado con otros procesos.

*Las superficie de las piezas puede tener arena, lo cual causa un rapido desgaste enlas herramientas.

*Elproceso eslento, ya que se debe hacer un molde por cada pieza fundida.

*Los procesos de limpiezay terminados son mas caros que los empleados en otros métodos de fundicion.

s Los moldes de arena verde son mas baratos y rdpidos de hacer en comparaciéon conlos de arena seca, pero don menor
control dimensionaly peor acabado.
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FUNJCION de oreno

DISENOPARA COLADOS CON SOLIDEZ

La mayoria de los metales y sus aleaciones se contraen cuando se solidifican. Por tanto, se disena de modo que todos los miembros
de las partes aumenten sus dimensiones en forma progresiva en una o mas localizaciones adecuados donde puedan colocarse
columnas alimentadoras para sobrepasar la contraccién liquida. Las ilustraciones muestran los métodos correctos e incorrectos
de diseno. Todaslas reglas establecidas aquise han probado enservicioy aseguranla solidez de la seccion.

La solidificacién del metal siempre avanza desde la cara del molde, formando cristales desbalanceados en granos que penetran
en la masa fundida perpendicularmente al plano de la superficie de enfriamiento. Una seccion simple presenta enfriomiento
uniformey granlibertad de debilidad mecdnica. Cuando dos o mas secciones se conjuntan se induce debilidad mecdnicaenla junta
y se interrumpe el enfriomiento libre creando un “punto caliente”.

Debilidad Debilidad Defecto por
estructural local estructural local contraccién . ) ) )
por contraccion Se deben evitar siempre esquinas y dngulos agudos en
presencia de una superficie de enfriamiento
Concentracion de
esfuerzosy “puntos
N calientes”
DISENO POBRE
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FUNJCION de oreno

PROPORCIONES Y DIMENSIONES CORRECTAS DE LAS PAREDES INTERIORES

Las secciones interiores de colados que resultan por corazones complejos, se enfrian con mucha lentitud en comparacién con las
secciones exterioresy causan variaciones enlas propiedades de la resistencia. Unabuena regla es reducir las secciones interiores
a 9/10 del espesor de la pared externa. Se deben evitar cambios bruscos de seccién y dngulos marcados. Siempre que se unen
corazones complejos, se deben disenar las secciones uniformes para evitar masas pesadas locales en el metal.

@R 00 <2 —qw

corazon

Cuando el didmetro interior de un cilindro es menor que el espesor CORRECTO

del colado, es mejor colar macizo el cilindro. Los agujeros pueden

hacerse por métodos mas baratos y seguros que con corazones NCORRECTO
SIA Q.VOG

corazoén
INCORRECTO

DISENIO DE COSTILLAS Y CARTELAS PARA MAXIMA EFECTIVIDAD
Las costillas tienen dos funciones:
Aumentan la rigidez/ Reducen el peso

Y/,
Si son poco profundas o estan demasiado espaciadas No son  ZYYPAYAYL % /é % % %
efectivas. Los espesores de las costillas deben igualar el 80%

del espesor de los colados. Deben estar redondeados en los Costillas demasiado Costillas demasiado CORRECTO INCORRECTO

profundas espaciadas
bordes y tener filetes correctos. En el disefio promedio se
prefieren costillas que tengan profundidad mayor que su Ultima zona
espesor. En general las costillas sujetas a compresién tienen f}so“d'ﬂco
mayor factor de seguridad que las costillas sujetas a tension.
Sin embargo las colados que tienen costillas o nervaduras % % @ W
sujetas a compresion pueden requerir cambios de disefo Pumos/'
paradarlarigidez necesariay evitar pandeo. CORRECTO INCORRECTO calientes CORRECTO

INCORRECTO
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FUNJCION de oreno

Se debe evitar el encostillado complejo. Se simplifica el proceso
de moldeo, se aseguran condiciones mas uniformes de
solidificacion y se eliminan “los puntos calientes”. Los
esfuerzos de colado y distribucion de estos favorecen la
omisién del encostillado, sila pared del colado puede hacerse

conampliaresistenciay rigidez.
Los diserios con costillas en forma de T y H tienen la

ventaja de tener secciones uniformes de metal
y por tanto enfriamiento uniforme

Las protuberanciosy rellenos aumentan los espesores del metal , crear puntos calientes y causan granos abiertos. Los filetes se
debenincorporar al colado desvaneciendo la curvaturay suavizandolos. No debenincluirse protuberanciasy colados cuando las
superficies van a soportar pernos, cuando el soporte se puede obtener por fresado o avellanado. Una costilla continda, en lugar
de unaserie de protuberancias, puede permitir lalocalizacion de los agujeros.

El espesor de las protuberancios y rellenos deberd ser menor que la secciéon del espesor del colado, y la vez debe ser los
suficientemente grueso para permitir el maquinado sin tocar la pared del colado.

Punto
PROTUBERANCIAS EN Q :l @ :l /coliente
COLADO GRANDE I L
/S — 1w

Pobre Mejorado INCORRECTO CORRECTO

DISENO PARA ALOJAR @ W W
PERNOS

INCORRECTO CORRECTO
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OO0IoCO de toos U perfiles

Los tubos, tuberias y formas estructurales de todas clase se doblan por métodos que evitan que se colapse o distorsionen. Los
tubosy perfiles pueden unirse en esquinas y conexiones, soladura o latonado.

DOBLADOPOR TENSION O FORMADO
La pieza de trabajo se somete a tensidon en ambos extremos mientras se dobla sobre un bloque de forma. El método es lento pero
logra eliminar larecuperacion eléstica. Se usa parahacer dobleces grandesy regulares, no circulares.

DOBLEZ POR CURVADO
Se realiza con la pieza de trabajo sujeta contra un bloque de forma, el cual gira y tira del metal alrededor del doblez . Este tipo de
curvado es optimo para radios pequenos y paredes delgadas.

DOBLADO POR COMPRESION

La pieza de trabajo se fija y se envuelve alrededor de un bloque de forma fijo por una zapata vigjera, la lamina plana de metal
comunmente se dobla en la misma forma en bloques sin ranura en una operacion llamada doblado tangencial o de ala. El radio del
doblez puede ser muy pequeno. En este tipo de doblado se pueden realizar una serie de dobleces casi sin espacio entre ellos.

DOBLADO CONRADILLOSPARAEXTRUSION

Se utiliza para tubos con didmetros exteriores de mas de 130 mm y paredes con espesor de 16mm . En el interior de tubo se gira una
cabeza conrodillos de empuje anchos en unladoy un rodillo angosto de trabajo en el otro. El tubo esta encerrado por dos anillos de
trabajo extremos a la cabeza. El rodillo de trabajo se mueve con un excéntrico entrando y saliendo conforme gira la cabeza
oplicando presion para extruir el metal de la pared del tubo en ellado para hacer el doblez.

DOBLADOENPRENSA O CON ARIETE

Se comprime la pieza de trabajo entre un ariete movil con un bloque y dos dados de presion oscilantes. Puede usarse una presa con
punzon de carrera fija, siendo mejor una prensa con carrera de doblado ajustable. Este proceso es adecuado para produccion
masiva.

DOBLADO CONRODILLO DE PLACAS, BARRAS , PERFILESESTRUCTURALES Y TUBOS DE PAREDES GRUESAS

Se qjusta unrodillo entre los otros dos para poner el radio deseado en el doblez. Pueden hacerse radios continua en esta forma. El
radio de curvatura de ese doblez puede cambiarse con facilidad y la operacién es adecuada para trabajo sobre medida, pero el
control de dngulo es complejo.

DOBLADOPORROLADOENFRIO

Es un proceso de alta produccion en el cual se pasa una cinta plana de metal a través de una serie de rodillos y se va formando
progresivamente a un perfil uniforme deseado en seccion transversal. Se hace un juego de rodillos para cada trabajo y se montan
en una maquina estdndar de tamano adecuado. Cada par de rodillos puede hacer aproximadaomente una parte del doblez del
metal, de modo que el nimero de rodillos necesarios para un trabajo dependerd del los dobleces que se hagan en conjunto.
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DOBLADO O FORMADO CON RODILLO ROTATORIO

Se hace colocando un dado de un aro cilindrico recto entre dos rodillos paralelos con forma. Los rodillos giran y se van
cerrando para imprimir su forma en el aro continuo conforme pasa, dando vueltas entre ellos. El proceso se automatiza con
facilidad para obtener hasta 1200 piezas por hora. En forma similar pueden comprimirse anillos de secciones gruesas y
formarse progresivamente entre rodillos en lo que se llama rolado en frio de anillos.

ONOOIZOOO

Es un proceso utilizado para modificar la superficie de un material. Es una capa de proteccién artificial que se genera sobre el
aluminio mediante un 6éxido protector, conocido como alumina. Esta copa se consigue por medio de procedimientos
electroquimicos, aumentando la resistencia y durabilidad del aluminio. La capa de éxido al formar parte del material, dificil de
remover.

La anodizaciéon ademas de proteger el aluminio de la corrosiéon, también ofrece un acabado decorativo al existir una gran variedad
de colores parasuaplicacion.

extrusion

La extrusion de polimeros es un proceso industrial mecanico, en donde se realiza una accién de prensado, moldeado del pléstico,
que por flujo continuo con presidon y empuje, se lo hace pasar por un molde encargado de darle la forma deseada. El polimero
fundido es forzado a pasar a través de un dado también llamado boquilla, por medio del empuje generado por la accién giratoria
del husillo que gira concéntricamente en una cédmara a temperaturas controladas llamada candn, con una separacion milimétrica
entre ambos elementos. El material es alimentado por medio de una tolva en un extremo de la maquina y debido a la accién de
empuje se funde, fluye y mezclaen el candny se obtiene por el otrolado con un perfilgeométrico preestablecido.

VENTAJAS

* Laproduccién del proceso es continua, a diferencia de otras técnicas ciclicas como la inyeccién.
* Permite obtener piezas dificiles o demasiado costosas sise obtuvieran por otros procesos.

* Los costos del herramental es comparativamente mas bajo que el de otros procesos.
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Es una técnica para producir piezas de plastico mediante lainyeccion a baja presion de resinas termoestables en moldes. Se pueden
utilizar distintos tipos de moldes (de acero o de aluminio mecanizado, fundicion de aluminio, caucho de silicona o resina epdxica), No
obstante, son los moldes de resina los que se utilizan con mas frecuencia. En este proceso se pueden obtener piezas de grandes
dimensiones, resistentes, que pueden mecanizarse, recibir tratamientos posteriores y pintarse..Las resinas de poliuretano, con
sus diferentes formulaciones, permiten obtener variedad de plésticos, desde elastbmeros hasta policarbonatos.

PROCESO

En primer lugar, las dos partes del polimero se mezclan entre si. La mezcla se inyecta en el molde bajo alta presion que utiliza un
mezclador intensivo.Lamezcla se deja reposar en el molde el tiempo suficiente para que se expanday cure. Siagentes de refuerzo
se anaden ala mezcla, entonces el proceso se conoce como el moldeo por inyeccién de reaccién reforzadas (RRIM). Comunmente se
utilizan agentes de refuerzo como fibra de vidrio, micay cerémica.

El material mds comun de procesar mediante RIM es el poliuretano (conocido generalmente como PURIM), pero también poliureas,
poliisocianuratos, poliésteres, poliepdxidos y nylon 6. Para poliuretano uno de los componentes de la mezcla es poliisocianato y el
otrocomponente es una mezcla de poliol, surfactante, catalizador y agente de expansion.

Otro material de granimportancia moldeado por inyeccion reactiva es el polidiciclopentadieno (PDCPD). Los polimeros PDCPD tienen
una alta rigidez, excelente resistencia al impacto, asi como un buen aspecto superficial y resistencia a la corrosion lo que lo hace
ideal parauna amplia goma de aplicaciones.

Mediante el uso de catalizadores se hace posible controlar el punto de inicio de reaccion. Esto hace posible hacer grandes piezas de
plastico (I100kg y superior) en un corto periodo de tiempo. El diciclopentadieno y comondémeros son los materiales inyectados dentro
del molde parareaccionar obteniéndose el polimero.

PROCESORIMPOLIURETANO

Los dos reactivos liquidos (isocianatoy poliol) se almacenan en tanques separados con temperatura de alimentacién controladay
equipado con agitadores. Desde estos tanques, el poliole isocianato son alimentados a través de las lineas de suministro a las
unidades de medicion que, suministran la cantidad precisa de reactivos y presion necesaria, al cabezal mezclador. Cuando
comienza la inyeccién y las valvulas del cabezal mezclador se abren, los reactivos liquidos entrar en una cémara en el cabezal
mezclador a presiones de entre 1.500 y 3.000 psi en el que se mezclan intensamente por el choque de alta velocidad. De la cémara de
mezcla, el liquido fluye en el molde a presién atmosférica aproximadamente y se somete a una reacciéon quimica exotérmica, que
forman el polimero de poliuretano en el molde. Tiempos de disparoy el ciclo varian, dependiendo del tamano de la piezay el sistema
de poliuretano utilizado. Un molde de mediano para una pieza de elastémero puede ser llenado en un segundo o menos y estar listo
paradesmoldar de 30 a 60 segundos.

Las piezas fabricadas con este material tienen una baja absorcion de agua, tienen una superficie ideal parala aplicacion de pintura
y emplea de baja presiéon de inyeccion, lo que proporciona una produccidon mas rapida.
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Mmorenioles

POLIETILENO (PE)

Es un material termopldstico blanquecino, de transparente a translucido. Este material comenzé a utilizarse en la década de los
setenta lo que ha dado lugar a la adquisicion de gran experiencia en su proceso. La familia de los polietilenos es extensa todos
cuentan con hidrogeno y carbén como componentes bdsicos, estos dos elementos pueden organizarse para producir diferentes
tipos de PE, con diferentes propiedades fisicas: polietileno de baja densidad (LDPE), polietileno lineas de baja densidad (LLDPE),
polietileno de alta densidad (HDPE), polietileno entrecruzado (XLPE) y etileno vinil acetato (EVA). Las principales caracteristicas de
los polietilenos , entre muchas otras son: bajo peso, resistencia a la accién de productos quimicos, buena resistencia mecanica,
resistencia ala torsion y tension, excelentes propiedades dieléctricas ademds de esto, cumple con las normas FDA y puede
considerase un plastico barato sies comparado con otros polimeros que se comercializan en el mercado.

Se utiliza parala fabricacion de mobiliario, juguetes, utensilios de cocina, contenedores, carcasas, etc.

CARACTERISTICASDEL POLIETILENO

* Presenta gran variedad de dimensiones.

*Bajo costo.

* Facil de moldear.

* Buenas propiedades fisicas y mecanicas.

* Tiene un indice de encogimiento muy alto (3%).

* Resistencia a diversos quimicos.

* Es facil de pulverizar.

» Granresistencio a altas temperaturas.

* Mayor resistencia alimpacto que el PVCy el Nylon.

POLIURETANORIGIDO

La espuma rigida de poliuretano es una sustancia imputrescible, estable frente al moho y los agentes externos. Es inodoray es un
producto quimicamente neutro. Ademads es resistente o los materiales habitualmente utilizados en construccion e inerte
bioquimicamente. Tombién muestra gran resistencia a los disolventes usados en construccion, como los contenidos en pinturas,
adhesivos, conservantes de madera, etc.. Posee una buena estabilidad dimensional en un rango de temperatura de -50°Cy +110°C
pudiendo en periodos breves llegar a 250°C. Estas caracteristicas, unidas a las que son propias como el material aislante, le hacen
un producto especialmente indicado en construccién debido a su estabilidad y larga durabilidad. Desde el punto de vista ecoldgico,
los sistemas de poliuretano cumplen la normativa y exigencias del Hcre 141-8* respecto a la utilizacion de productos clorados que
ataquenlacapa de ozono.

CARACTERISTICAS DEL POLIURETANO

* Aislante continuo sin juntas: elimina puentes térmicos.

« Impermeabilidad al agua (en alta densidad).

» Autoadherente a cualquier superficie o material utilizado enla construccion.
e Ligerezade peso: no sobrecargalas estructuras.
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*HCFC 141 -B es un producto quimico premezclado para la produccién de espumas que no dafa la capa de ozono y reconocido por el Programa de las Naciones Unidas para el Medio
Ambiente
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e Duraciénindefinida.
* Resistencia quimica.
* Resistencia al fuego.
* Flexibilidad.

e Fabricado enbase aHCFC 141-B porlo cual no afectala capa de ozono, respondiendo alo estipulado en un producto ecolégico.

PINTURA EPOXICA CON FENALKAMINA

Descripcién

SYLPYL 168 AS, con su primario: SYLPYL 13 AS, SYLPYL 14 o SYLPYL 85-4 es un recubrimiento epoxi-fenalkaminaecolégico, con altos
sélidos para estructuras de acero. Posee alta resistencia al desgaste mecdnico y excelente resistencia quimicay alaintemperie, en
aombientes fuertemente agresivos. Este recubrimiento funciona ala vez como intermedio o acabado, posee muy buena adherencia
alaceronuevo o viejo, sobre los primarios recomendados.

Ventajas

«No contiene derivados de plomo ni cromatos. En puentes se aplica a 2 capas, conjuntamente con acabados de poliuretano de altos
sélidos para obtener maxima resistencia y magnifica presentacion en exteriores, utilizando un primario inorgdnico de zinc,
asegurando asiuna extraordinaria vida Util en servicio.

« Por su catalizador de “fenalkamina” se distingue de los epdxicos tradicionales, tiene excelente resistencia a los dlcalis y algunos
&cidos en escurrimiento y vapores, y especialmente para servicios de inmersion con soluciones salinas y solventes, petréleo
crudo, gas amargo y agua.

* Soportahasta 93°C continuos, en operacién seca.

TUBODE CEDULA 30

El tubo mecdnico Cédula 30 se fabrica de lamina rolado en caliente y se utiliza para barandales, escaleras, andamios y usos en
general. Suterminado es opaco por ser rolado en caliente.

Tramo comercial 6.00 m.

DIAMETRO NOMINAL DIAMETRO INTERIOR DIAMETRO EXTERIOR ESPESOR DE PARED PESO TEORICO
mm pulg mm mm mm kg/m kg/6m

64 2% 66.5 73.03 2.6568 4.800 28.80
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Mmotenioles

TUBO DE CEDULA 40

El tubo mecanico Cédula 40 se fabrica de lamina rolado en caliente y se utiliza para barandales, escaleras, andamios y usos en
general. Suterminado es opaco por ser rolado en caliente.
Tramo comercial 6.00m

DIAMETRO NOMINAL DIAMETRO INTERIOR DIAMETRO EXTERIOR ESPESOR DE PARED PESO TEORICO
mm pulg mm mm mm kg/m kg/6m

50 2 52.5 60.3 3.91 5.48 33.0

SOLERASDE ACERO

Lasoleraesun productolaminado en caliente, manejado en grado de acero.
Tramo comercial 6.00 m.

MEDIDAS PESOS
pulg mm kg/m kg/6m
1/4x2 % 6 x 64 3.200 19.200
ANGULOSDE ACERO
Un angulo de fierro es una barra de metal plana doblada en un dngulo de 90°a lo largo de su longitud, resultando una pieza en
formadel.
Tramo comercial 6.00 m.
MEDIDAS PESOS
pulg mm kg/m kg/ém
3/16 x11/4 4.8 x31.7 2.200 13.200

PISO ACOLCHADO

Esta compuesto con materiales flexibles (polimeros reciclados) y aglutinantes de gran cohesion los cuales se combinan con
millones de burbujas de aire microscépicas para brindar una absorcién total con alta resistencia a la atraccién, absorcién y
carga.Lapresentacion de estaslosas es de S0cm xS0 cmenalturasde 3cmy Scm.

Lainstalacion del piso Estos pisos estdn aprobados por la norma IRAM 3616.
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ASPECTOSPRODUCTIVOS

La tecnologiay procesos de produccion serdn los disponibles en talleres nacionales, se utilizaran materiales que cumplan con las
siguientes caracteristicos:

Alto grado de resistencia, para evitar deformaciones o fracturas
No toxico

Agradable al tacto

Variedad de colores parala presentacion

Diversidad de texturas

Ligereza

Durabilidad

De acuerdo a las caracteristicas mencionadas anteriormente los posibles materiales a usar serdn: tubo de acero, perfil tubular
PTR, rotomoldeo, inyeccién de pldstico y fundicién de aluminio con moldes de arena.

ASPECTOS DE FUNCION
El diseno del conjunto de juegos urbanos deberd soportar el peso y uso rudo de los ninos.El nino tendra la oportunidad de
desarrollar sus copacidades motrices mediante actividades fisicas como correr, saltar, escalar, brincar, entre otrascomo

estimular y desarrollar suimaginacién, ya que la forma del conjunto motivara al nino a experimentar diferentes percepciones de
los juegos.

ASPECTOS GENERALES

Conjunto de juegos urbanos infantiles, los cuales proveerdn de actividades y acciones para la exploracién, imaginacion e
interaccién activa del usuario. Parte fundamental también del conjunto serd estimular la motricidad en los ninos, considerando la
investigacion previaenrelacién al desarrollo evolutivoy psicoldgico del nifo.
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ASPECTOS DE MERCADO

Se pretende que al finalizar el proyecto se considere como opcién para la produccion, los programas gubernaomentales
como la rehabilitacion de espacios publicos con la que cuenta la SEDUVI, en donde el objetivo es renovar espacios
abandonados y en deterioro. O bien comercializado para la iniciativa privada en unidades habitacionales , clubes

deportivos o parques recreativos .Los usuarios potenciales a considerar serdan ninos de 6 a 11 anos, y nuestros usuarios
secundarios serdnlos padres de familia.

USUARIOS
De acuerdo al INEGl en 2009 en el pais residen 30.9 millones de nifos entre ceroy 14 afos, de estos, .6 millones tienen de

0-4 anos de edad; mientras que en el Distrito federal residen 2 millones de nifos entre 0 y 14 anos, de los 2
millones, 51.1% son hombres (998 204) y 48.9%, mujeres (955 440).

ASPECTOS DE ERGONOMIA

Lainteraccion de los juegos con el usuario tendrd una estrecha relacion conlos sentidos, es por ello que para brindar satisfaccion,
eficiencia y seguridad su diserno deberd considerar el desarrollo fisico y mental de los nifos. Las edades de los usuarios que se
tomaradn en cuenta para el desarrollo de los juegos serdn de 6 a 11 anos, por lo que se establecerdn las medidas antropométricasy
los percentiles adecuados. Debido a que el usuario mantendrd una relacion directa con los juegos se considerarad el empleo de
materiales agradables al tacto, no tdoxicos y con alto grado de resistencia para evitar posibles lesiones. El diserno de los juegos
toambién deberd permitir un acceso facily répido alas personas que les dardn mantenimiento, asi como de una facil instalacion.

ASPECTOSESTETICOS

Através delaconfiguracion formal, eleccién de materiales, coloresy texturasla forma de los juegos serdinnovadora proponiendo
una imagen original dentro de suramo. Esta configuracion estara disenada en funcion de los sentidos, estimulos y valores lUdicos
que se pretenden reflejar. Al mismo tiempo deberad atraer la atencion de los nifos y proyectar una sensacion de seguridad en los
padres. Para lograr un diseno novedoso nos basaremos en la investigacion realizada acerca de la imaginaciéon , fantasia y
eidetismo, en donde se propone que el nino al ver los juegos utilice suimaginaciony creatividad dandolesla forma que él desee. Los
juegos deberdn mantener una semejanza entre sicon el fin de que el conjunto se veaintegrado.
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Para el desarrollo del diseno tomamos como referencia
términos los cuales complementaron la propuesta final, los
conceptos que consideramos importantes fueron la
imaginacion y el eidetismo, por otro lado contemplamos
aspectos relacionados con la naturaleza con el fin de tener
referencias formales para el diserno final del proyecto, los
aspectos considerados fueron, la cadena de ADN, COSSIS
(animal que arrastra), ARBOL y TELARANA.



CONCELLO

Con el propdsito de evocar experiencias y desarrollar los sentidos de los ninos por medio de estimulos, la imaginacién es parte
fundamental en nuestra conceptualizacion del conjunto de juegos .La imaginaciéon es la creacidon de nuevas cosas, es una

visualizacion mental ligada a la comprensién. En los ninos se da de forma espontanea debido a leyes basadas en la proximidad de
estimulos.

La imaginacién puede ser creadora o reproductora, la primera solo se da en los seres humanos, ya que es una habilidad para
combinar las imagenes que fluyen en la mente, dando lugar a nuevas imagenes y composiciones originales. Por este motivo
decidimos disenar los juegos con una estética abstracta, sin una forma definida, con la intencién atraer a los ninos y estimular su
imaginacion incitdndolos a crear sus propias imagenes en los juegos. Si estas imagenes no tienen algun orden, entonces hablamos
de la fantasia, ejemplo de esta son las ideas e imdgenes que crea un nino en su mente. Este tipo de fantasia es necesaria en los

pequenos, ya que cumple una funcidén de escape y a su vez resulta un mecanismo de defensa para refugiarse si se vive una
situacion dificil.

Ademas del desarrollo de la imaginacion, también pretendemos estimular la actividad fisica, dado quela obesidad infantil haido en
aumento debido al sedentarismo producto del esquema de las condiciones de la vida urbana, por lo que nos enfocamos en juegos
en los que los ninos desarrollen sus capacidades motrices a través de actividades ludicas como el saltar, correr, trepar, etc. La
mente infantil es mucho mas perceptiva que la adulta y logra captar mucho mds cosas que nosotros ignoramos, es por esto la

importancia de fomentar el juego en los ninos mediante objetos que desarrollen suimaginacion otorgando un nuevo significado a
los mismos.
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IMmoaginacion

Uno de los términos que nos ayudaron a definir el concepto fue laimaginaciénla cual se explicamos a continuacién.
El termino imaginacion (phantasia) fue introducido por primera vez por Aristételes en donde la define como un
proceso mediante el cual una imagen se presenta a NOsotros. De acuerdo con Aristételes el alma nunca piensa sin

una imagen mental; es por ello que representa un rol esencial en todas laos formas de pensamiento; es mads, se encuentra
conectada con nuestro deseo, en la medida en que ese deseo es algo que No se encuentra presente y para lo cual se requiere de

una imagen. La imaginacién quedara vinculada al pensamiento de cosas que no ocurren en el presente, o
que no se presentan de manera inmediata alos sentidos.

Para Kant, la imaginacién reflexiona la forma del objeto, en oposicion al elemento material de las sensaciones que ese objeto

provoca en tanto que existe y acta en nosotros. Segun Kant la imaginacién es un ejercicio de la libertad. Formas sin
concepto; juegolibre.Esla facultad especulativa méslibre.

17 DELEUZE, G. Spinoza, Kant y Nietzsche. Barcelona Espafa, Labor 1974.

S
—
O
o
o
<
(%2]
L
[
N
°
>
£
Q
o}
O

N




eldetsmo

Consiste enla capacidad que poseen bastantes iNAiVIAUOS, sobre todo en edades iNnfantiles, de reproducir imagenes

perceptivas caracterizadas por una inusitada viveza y abundancia de detalles en ausencia del estimulo excitante. A estas

imagenes se las denomina eidéticas, y se observan, por orden de frecuencia, en las esferas optica, tactil, auditiva y olfativa,
constituyendo formas intermedias entre los percepcionesylas representaciones.

Se puede mostrar ya desde la edad de tres anos, aunque la maxima frecuencia se da hacia los 14, disminuyendo de los 15 a

los 16, y desapareciendo a continuacién. El eidetismo No tiene relacién con el grado de inteligencia, pero si con el

desarrollo del pensomiento abstracto, y asi como las funciones psiquicas se compenetran e influyen mutuamente
durante la infancia mucho mas que en la edad juvenil y adulta, estas imdgenes eidéticas vienen a constituir un caso particular del
caracter integral propio del nifo. Un nifo no afronta de una sola vez la multitud de fendmenos particulares que atraen suinterés;

por eso el eidetismo le ayuda a retener percepciones no comprendidas y conservarlas hasta que pueda
elaborarlas posteriormente consuinteligenciaya desarrollada.

18 REMPLEIN, N. Tratado de Psicologia Evolutiva. Madrid Espafia, Editorial Barcelona 1966.
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ref~erentes  visuoles

Como ya se menciono anteriormente, las siguientes imagenes nos sirvieron como referentes para la conceptualizacion final del
conjunto de juegos.
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Finalizando nuestro andlisis e investigacidn concluimos
propuestas en las cuales se trato de mantener el objetivo y
concepto primordial para nuestro proyecto, en este caso la
imaginacion y aspectos naturales. Durante el siguiente
apartado analizamos ventojas y desventajos de cada una de
las propuestas concluyendo con esto el diseno final del
conjunto de juegos, el cual engloba y cumple nuestras
premisas.
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El objetivo de esta primer propuesta fue proporcionarle al nino diversas actividades en las que pudiera desarrollar sus habilidades

y su imaginacién. En esta primer propuesta se consideran 4 juegos para la recreacion, considerando como objetivo principal la
estimulaciéony evocacién de laimaginacion de los ninos.

© o606 ©

) C [,.‘:7\1 \T\‘;’;‘HDF

Elusuario puede deslizarse a través del riel generando unimpulso conlas piernas apoydndose enlas bases conicas. El volante
del cual se sostiene el nifo también tiene un movimiento rotatorio.

Elnifno puede escalary atravesar laestructurasosteniéndose delos tubos transversales.

La base circular del columpio esta contemplada para cargar a mas de un usuario, esta a su vez tiene un movimiento rotatorio
que hace mas divertido el juego.

Este juego cuenta con dos alturas diferentes pensando enlos ninos mas pequenos y los mds grandes.
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/D oropuesto 2

En esta propuesta decidimos no hacer uso de piezas méviles, ya que hacen mas complejos los mecanismos y aumentan el nimero
de partes parasu funcionamiento dificultando con ello el proceso de produccion.

@ Elobjetivo de este juego es que los nifos atraviesen la estructura con ayuda de los tubos transversales.

@ Lo forma helicoidal hace que el juego sea mas dificil de escalar lo que representa un reto para el nifo y hace el juego mas
interesante.

© Este juego se conservo para esta segunda propuesta, ya que lo consideramos innovador e interesante.

O Eneste juego el nifo puede pasar por debajo de las estructuras o bien saltar por encima de ellas.



Oroouesto

Conforme avanzamos en el diseno comenzamos a agregar color alos juegos. En esta propuesta cambiamos el juego de células ya
que no seguiael lenguaje estético del conjunto, por lo cual se propuso un nuevo juego al cual denominamos puente.

En esta etapa el conjunto de juegos

evolucionay se transforma, los juegos 2y 3se

@ torres aon O s ~ucura cgnservon de la segunda propuesta,

: 0ora escalor mientras que la estructura para escalar la

: A 3 mantendremos de la primer propuesta, ya

: que parte de nuestra premisa para el diseno

del conjunto fue proporcionar al nino

actividades para el desarrollo psicomotriz,

cumpliendo este juego de manera

satisfactoria con estas caracteristicas para
unbuen desarrolloy desempeno del nino.

@ cooeno aon

En esta tercer propuesta se propone un
nuevo juego, el cual denominamos puente.

@ Los ninos  pueden atravesar la estructura
saltondo de unabase alaotra.
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oropuesta Y

Los materiales y apariencia anterior de los juegos nos evocaban juegos antiguos, por lo que decidimos implementar otros
materiales conla finalidad de generar una estética actual e innovadora.

© cstructuro
oora escalar

@ cadeno aon

(4 Yo'ge'e

En esta propuesta surgen 2 juegos mas (tunel y arbol)), los cuales conservan nuestro objetivo primordial, desarrollar la
psicomotrocidad de los nifos.

@ Elobjetivo de este juego es que los nifos atraviesen la estructura con ayuda de los tubos transversales.

@ El nino se sostiene de los tubos para balancearse, en este juego es necesaria la interaccion de 2 ninos, esto promueve la
convivenciay socializacion de estos.
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OroouUEStO O

Enestaetapa del disefo, los juegos evolucionan, es decir se comienzan a optimizar tanto en su produccion funcidony estética.

En el juego telarona sustituimos los tubos transversales por superficies plasticas manteniendo el objetivo del juego el cual es
escalary atravesar la estructura.

En el juego de arbol se modifico el cuerpo por una forma sencilla y simplificada, ya que durante el proceso de diseno, Nnos

percatamos que la forma era compleja y complicaria la producciéon de la pieza, por otro lado la forma nos remitia a un estilo
antiguo.

@ corofo

@ coodena aon
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En esta propuesta la estética del producto se encuentra poco mas definida, utilizamos las mismas piezas de ensamble en todos los
juegos con la finalidad de integrarlos en una sola familia sin embargo existion problemas estructurales con estas mismas piezas.
Se agregaron superficies plasticas tanto al adn como a la telarana, esto con el objetivo de mejorar la interaccién con el usuario. En
el juego ADN habia demasiada torsion entre las superficies plasticas, lo que ocasionaba demasiado esfuerzo y existia una muy alta

probabilidad de ruptura de la pieza. , en este proceso surge un nuevo juego, al cual llamamos cossis, el objetivo de este juego es
proporcionarle al nifo un juego atractivo e innovador.

@ ool

O cossis

@ ccoena oon

@ tcloraro
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Albasar nuestro diseno en el concepto de laimaginacion, decidimos dar a nuestro proyecto un nombre que estuvierarelacionadoa

éste. Silaimaginacién es la capacidad de modificar nuestra realidad para crear nuevas cosas, el acto de ImAQINAr es el vehiculo
en el cual proyectomos todas esas nuevas creaciones que realizamos a través de la imaginacién. Fue entonces que imaginar se
convirtié enla palabra que utilizamos para nombrar al conjunto de juegos. Llamar al proyecto imaginar nos parecié poco atractivo,

por lo que investigamos su traduccién en distintos idiomas. De esta manera fue que descubrimos la palabra maya TUUKUL la cual
definelahabilidad deimaginar.

Ellogotipo consta de dos partes: el nombre tuukul y la palabra playground enla parte inferior. Decidimos poner la palabra eninglés

playground (parque de juegos) planteando la posibilidad de llegar a un mercado extranjero ya que si bien no es el idioma mas
hablado del mundo, sies el mas utilizado.
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Para el disefio del logotipo representamos la T conuno de los juegos y la K es un nifio brincando tratando de alcanzar una parte del

juego. Asi mismo estos dos elementos dan la impresién de haber sido coloreados por un nifo generando una imagen infantil y
divertida.
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Los colores que utilizamos en el logotipo son los mismos que propusimos para el conjunto de juegos manteniendo una relacion
entrelamarcay el objeto.

C95 RO C72 R75 Co R 237
M79 G 69 MO G192 M 100 G50
YO B 208 Y 100 B 29 Y 100 B 55
KO KO KO
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estético

Como ya se menciono en el capitulo 2 tomamos referentes visuales para el diseno final de cada juego en nuestro conjunto, el
primero de ellos lo denominamos ADN, en el cual utilizamos las hélices que conforman la cadena geométrica del ADN como
estructura principal del juego, estas referentes fueron de suma importancia en el disefio aun cuando No se expresaron en su

manera pura, con esto nos referimos a que solo tomamos ciertas caracteristicas de cada forma, abstrayéndolas para generar
formasinnovadoras en el conjunto.
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T~ Q0N
ergoNoMio

En el ADN los ninos pueden escalar por
las superficies plasticas y colgarse de
ellas ayuddndose de los orificios con los
que cuenta cada superficie.
Para la prevencion y seguridad del nino
se propuso el uso de protectores de
poliuretano rigido para las estructuras
principales del juego, ya que este podra
absorber posibles golpes.

La alturay dimensiones fueron consideradas de acuerdo a la investigaciéon antropométrica realizada para ninos de México de 6 a ll
anos. Estas consideraciones no dejon aunlado el factor reto, ya que como se menciona en el tema requerimientos del juego, el nino
requiere una variedad de experiencias espaciales, las cuales le permitan oprender jugando conceptos como arriba-
abajo,adentro-afueraentre otros, estos conceptos favorecen el desarrollo dela creatividady cooperacion en el nifo.
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ergoNoMmio

Para dimensionar los orificios se tomaron como referencia las
medidas longitudinales de la palma de la mano y el dibmetro de la
empunadura de los ninos de 6 a11anos.

Considerando finalmente 100mm de didmetro en cada orificio,
para proporcionar un optimoy eficiente uso al nino.
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ensomoles

Dentro de los detalles de construcciéon consideramos manejar ensambles en todos los juegos esto conla finalidad de estandarizar
piezasy facilitar la producciény desarrollo del conjunto.

Enel juego ADN, manejomos 2 tipos de ensamble, el primero se localiza enlos 3 puntos de unién entre cada superficie pldstica, este
ensamble incorporalallegadade las superficies plasticasy la estructura tubular del juego.

El segundo tipo de ensamble se localiza enla parte inferior de las superficies laterales, en ensamble se unenla estructura tubular
y parte delas superficies.

La curvaturadelas piezas de ensamble es suave y sin filos para evitar lesiones o accidentes en el nifo.
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ondlisis 0or elemento FiNko

Para realizar el andlisis de este juego se ubicd la carga en el centro de la estructura, directamente sobre la pieza que une los
4tubos que se encuentran en posicidon horizontal. La fuerza aoplicada fue de S000N lo que equivale a colgar S00Kg directamente
sobre dicha pieza de unién. El resultado obtenido por medio de la simulacién indicd que el punto mas vulnerable de toda la
estructura se encuentra en uno de los tubos que sirven como base el cual presenta un valor méximo de tensiéon de Von Mises de

153.13 MPaq, dicho valor se encuentra por debajo de los 260 Mpa que resiste el acero, por lo que se concluye que el juego puede
resistirlacarga aplicada.

Justificacién de la ubicaciénde la fuerza

Esta fuerzase aplicd en dicha pieza de unién debido a que es el punto que presenta mayor torque de toda estructura.
Este andlisis se realizo con ayuda del Ing. Luis Rodriguez Salazar.

ogolicacion de cargas

Jdeformacidon
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especicociones

CLAVE NOMBRE CANTIDAD MATERIAL/PROCESO/ACABADO

ATI1 Tubolateral 2 Tubo de cédula 30 (2 4"), cortado, doblado, barrenado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
AT2 Tubolateral 2 Tubo de cédula 30 (2 14"), cortado, doblado, barrenado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina.
AT3 Tubo central 1 Tubo de cédula 30 (2 14"), cortado, doblado, barrenado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina.
AT4 Tubo central 1 Tubo de cédula 30 (2 4"), cortado, doblado, barrenado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina.
ARI Superficie lateral 2 Polietileno de alta densidad, rotomoldeado

AR2 Superficie central 2 Polietileno de alta densidad, rotomoldeado.

AP1 Protectorlateral 2 Poliuretano rigido, extruido

AP2 ProtectorLateral 2 Poliuretano rigido, extruido

AP3 Protector central 2 Poliuretano rigido, extruido

AP4 Protector central 2 Poliuretano rigido, extruido

AA Pieza de fundicion 2 Fundicién de aluminio, anodizado

AE Pieza de fundicion 2 Fundicién de aluminio, anodizado
AAC Pieza de fundicion 1 Fundiciéon de aluminio, anodizado

Cl Cimentacion 4 Dado de concreto fc =200kg/cm3, 4 varillos de 3/8", 2 estribos de 1/4" de .25m x .15m

VA Varillade cimentacion 4 Varillade }4"cortada, soldaday ahogada

TO1 Tornillo 12 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x 4"
TO2 Tornillo 58 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x 2 3/4"

TUI Tuerca de seguridad 70 Tuerca de seguridad hexagonal inox. de 5/16"
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memorio OGSCPOU\/Q

Atl, AT2, AT3, At4

MATERIAL: Tubo de cédula 30 (24”)
PROCESO DE PRODUCCION: cortado, doblado, barrenado
ACABADO: pintura epodxica con fenalkamina
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Mmemorio OGSCFiOtIVQ

Apl, Ap2, Ap3, Ap4 Arl,Ar2
MATERIAL: Poliuretano rigido MATERIAL: Polietileno de alta densidad
PROCESO DE PRODUCCION: extrusion PROCESO DE PRODUCCION: rotomoldeo
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q@éﬁ’ memaoria descrotiva

3% ) W

AE, AA, AAC

MATERIAL: aluminio )
PROCESO DE PRODUCCION: fundicion de aluminio
ACABADO: anodizado
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COs3S

estético

El segundo juego lo llamamos Cossis que es una palabra en latin usada para referirse a los animales que se arrastran como las
serpientes o las orugas, en este juego consideramos interesante utilizar las partes principales y méviles para representar el

cuerpo de los animales rastreros, el movimiento es representado por la disposicion de cada aro central en el juego y la movilidad
causada por la cuerda que los sujeta.
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g, ergoNoMio

En COSSIS el nino puede atravesar el
juego mediante los aros que cuelgan
de la estructura tubular, o mantenerse
suspendido en alguna cuerda de estos.
En este juego también se utilizan
protectores de poliuretano rigido para
cubrir la estructura tubular, material
que funcionara como absorbedor de
impacto.

En este juego al igual que en ADN, se determinaron las dimensiones basandonos en la antropometria de ninos de la Ciudad de
México de 6 a 11 anos. En COSSIS el nino podra experimentar sensaciones y experiencias que fomentaran su desarrollo psicomotor,
ya que les ayudara a dominar su cuerpo a través del espacio en una continua secuencia de movimiento. Al ser estructuraos
colgantesla estabilidad se convertira enunreto donde los ninos se probarany desarrollaran nuevas habilidades.
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COSSIS R

erqonommia y, -4

La distancia entre cada aro no es mayor a 500mm, dimensiones
optimas para el uso del juego.

El espesor de los aros se determino de acuerdo a las
dimensiones longitudinales y transversales de las manos y pies
delosninosde éallanos.
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ensomoles

En cossis se manejaron 3 tipos de ensamble, que facilitaran la produccién y desarrollo del juego. El ensamble principal que se
manejo en todos los juegos se localiza en la uniones de las curvaturas principales y los travesanos que conforman el juego. El
segundo ensamble utilizado en COSSIS se encuentra enlos aros, en este ensamble se unenlos aros conla cuerda de nylon, siendo el
tercer ensamble los opresores de la cuerda nylon, los cuales se unen en dos puntos del juego, el primero de la cuerda alas soleras
delostravesanosy el segundo delacuerdaalaabrazaderadelosaros.

Laformayacabado de las piezas de ensamble es suave y sin filos para evitar lesiones enlos ninos.




COs8s

ondlisis cor elemento FiNko

Para realizar el andlisis de este juego se ubicé la carga alo largo de los dos tubos superiores los cuales soportan los 7 aros que se
encuentran colgando. La fuerza aplicada fue de 7000N lo que equivale a colgar 100Kg directamente sobre cada aro. El resultado
obtenido por medio de la simulacionindicd que el punto mads vulnerable de toda la estructura se encuentra justo al centro de uno de
los tubos superiores el cual presenta un valor méaximo de tension de Von Mises de 163.218 MPq, dicho valor se encuentra por debajo
delos 260 Mpa que resiste el acero, por lo que se concluye que el juego puede resistir la carga aplicada.

Justificacion de la ubicacién de la fuerza

Esta fuerza se aplicd alolargo de los dos tubos superiores debido a que son los que soportan todo el peso que se coloque sobre
losaros.

oglicacion de corgas

derormacion
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especicaciones
CLAVE NOMBRE

CT1 Tubo soporte central
CT2 Travesanos

CR Aro

CP1 Protectorlateral

CP2 Protector central
CcO Opresores

CA Abrazadera

CS Placa

CC Cuerdadenylon

CE Pieza de fundicion

Cl Cimentacion

VA Varilla de cimentacion
PL Placa de cimentacion
TC Tubo de cimentacion
TOI Tornillo
TO2 Tornillo
TO3 Tornillo

TUI Tuercade seguridad
TU2 Tuercaciega

CANTIDAD

56
28

32
56

MATERIAL/PROCESO/ACABADO

Tubo de cédula 30 (2 4"), cortado, doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
Tubo de cédula 30 (2 4"), cortado, doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
Polietileno de alta densidad, rotomoldeado

Poliuretano rigido, extruido

Poliuretano rigido, extruido

Fundiciéon de aluminio, anodizado

Fundiciéon de aluminio, anodizado

Placa de acero de 6mm, soldada

Cuerdade nylon (didmetro 22mm), cortada

Fundicién de aluminio, anodizado

Dado de concreto fc =200kg/cm3, 4 varillas de 3/8", 2 estribos de 1/4" de .25m x .15m
Varillade /4, cortada, soldaday ahogada

Ploca de acero de1"de .30m x .20m, soldada y ahogada

Tubo de cédula 30 (2 4"), soldado y ahogado

Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x 2 3/4"

Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 1/4"x 1"

Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x 1"

Tuerca de seguridad hexagonal inox. de 5/16"

Tuerca ciega hexagonal inox. de 5/16
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COSs8Is

memaoria descrotiva

Ctl

MATERIAL: Tubo de cédula 30 (24")
PROCESO PRODUCCION: cortado, doblado,
ACABADO: en pintura epdxica con fenalkamina

Ct2

MATERIAL: Tubo de cédula 30 (2 4”)
PROCESO DE PRODUCCION: cortado, doblado, soldado
ACABADO: pintura epdxica con fenalkamina

Cpl,Cp2

MATERIAL: Poliuretano rigido
PROCESO DE PRODUCCION: extrusién

CR

MATERIAL: Polietileno de alta densidad
ACABADO: rotomoldeo



COs8s

memoria oescriptiva

CO

MATERIAL: aluminio '
PROCESO DE PRODUCCION: fundicion
ACABADO: anodizado

CA,CO

MATERIAL: aluminio )
PROCESO DE PRODUCCION: fundiciéon
ACABADO: anodizado

O~ capitulo 3 PROPUESTA FINAL









PLAYGROUND



Oroo)

estético

El tercer juego lo denominamos drbol y lo llamamos asi por la simplificacién que hicimos de este elemento natural, la estructura
principal del juego representa el tronco y los tubos representan las ramas, las cuales también son moviles para hacer atractivo e
innovador el juego, las ramas se localizan en 2 alturas diferentes esto conla finalidad de satisfacer a nuestros usuarios.
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T Oroo)

ergoNoMmio

Arbol es un juego en el que los nifos
pueden balancearse sosteniéndose
del maneral e impulsdndose mediante
sus piernas, en este fomentamos la
interacciéon entre los ninos, ya que de lo
contrario no se podria utilizar. Los
materiales propuestos aseguran la
integridad del usuario.

Arbol es uno de los juego en donde el nifo podra socializar e interactuar con diferentes nifos, ya que para poder jugar sera
necesario la intervenciéon de 2 ninos por cada palanca. Este juego fomenta la integraciony la convivencia social, por otro lado el
nino se vera obligado a realizar un esfuerzo fisico mayor que enlos del resto del conjunto, ya que para jugarlo se requiere fuerza
enlosbrazosy piernas, esto ayudara al desarrollo psicomotor del nino y beneficiara alos ninos con problemas de obesidad.
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Orool v/
ergoNomio

En este juego se consideraron los extremos de los percentiles
de los ninos de la Ciudad de México de 6 a 11 anos para
determinar la altura de las palancas, al igual que el didmetro de
las empunaduras parala palanca de sostén.
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Oroo) 752
= 1;,},

ensombles h‘ﬁg‘

En este juego solo se maneja un tipo de ensamble, este se localiza en la unién de la palanca de sostén y la palanca transversal del
juego, este ensamble aligual que los otros tiene un diseno con curvaturas suavesy sin filos para evitar lesiones en el nino.
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MecoNismo  iNnterNo

El mecanismo del juego lo conforma una chumacera por la cual pasa el eje de giro. El eje de giro se atornilla a dos placas de metal
que se encuentran soldadas a la estructura principal. La chumacera se atornilla a la placa base del tubo que transmite el
movimiento de balanceo. Existen cuatro resortes de torsidén que mantienen nivelado el tubo y ademas amortiguan el movimiento de

balanceo generado por el impulso de los ninos suavizando la caida de los mismos. El mecanismo ya ensamblado solo se introduce
enlaestructuraprincipaly se atornilla alamisa.

Tubo
de baolanceo

Abrazaderas

tipo U
Chumacera
Eje de giro

Resortes E§tructuro principal

de tension ongulo”s de oSero
14" x 3/16

Placa de
acero 1/4"
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Orool .
QﬂéliSiS oor eemento FiNto

Para realizar el andlisis de este juego se realizaron 3 simulaciones de carga. En la primera se ubicé la carga en los extremos del
tubo que se encuentra en posicion horizontal el cual soporta a un nino de cada lado. La fuerza aplicada fue de 1500N lo que equivale
a colgar 75Kg directamente sobre cada extremo del tubo. El resultado obtenido por medio de la simulacion indicd que el punto mas
vulnerable de toda la estructura se encuentra justo al centro del tubo el cual presentd un valor méximo de tensién de Von Mises de
583.02 MPq, dicho valor se encuentra por encima de los 260 Mpa que resiste el acero, por lo que se concluyd que el juego no puede
resistirla carga aplicada. Conbase en el resultado anterior fue necesario reducir la longitud del tubo y aumentar su espesor con el
objetivo de incrementar su resistencia. Posteriormente se realizé una segunda simulacion bajo las condiciones utilizadas en la
primera simulacién en donde el valor maximo de tensiéon de Von Mises fue de 254.406 MPq, dicho valor se encuentra por debajo de
los 260 Mpa que resiste el acero, por lo que se concluyd que el juego puede resistir la carga aplicada. En tercera simulaciéon se ubicéd
la carga en la parte superior de la estructura formada por los perfiles. La fuerza aplicada fue de 777N lo que equivale a colgar
77.7Kg directamente uno de los extremos del tubo. El resultado obtenido por medio de la simulaciéon indicd que el punto mas
vulnerable de todala estructura se encuentra justo enla unién superior de la estructura en donde se presenté un valor maximo de
tensién de Von Mises de 120.043 MPq, dicho valor se encuentra por debajo de los 260 Mpa que resiste el acero, por lo que se concluyd
que el juego puederesistirlacargaaplicada.

Justificacién de la ubicacién de las fuerzas

Para la primera y segunda simulacion la fuerza se aplicé en ambos extremos del tubo que se encuentra en posicidon horizontal
debido a que es el que soporta todo el peso que se coloque sobre en sus extremos, lo cual provoca que se genere el mayor torque
de toda estructura al contar con dos brazos de palanca que suman sus efectos. Parala tercera simulacién la fuerza se aplicéd enla
parte superior de la estructura formada por los perfiles debido a que es el punto que genera el mayor torque de todala estructura
formada por los perfiles, situacidon que se presenta cuando solamente un nino se encuentra colgado de un extremo del tubo.
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Oroo)

ondisis por elemento FINko

[ Display locally

oclicodion de corgos |
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ondlisis 0or elemento FiNko

aplicacidon de cargos 2
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7
Qrodl Y S
especicociones
CLAVE NOMBRE CANTIDAD MATERIAL/PROCESO/ACABADO
SBT1 Tubo parabalanceo 2 Tubo de cédula 40 (2 “), cortado, doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
SBT2 Tubo para asir 4 Tubo de 14" calibre 16, cortado y soldado, acabado en pintura epoxica con fenalkamina
SBR Cuerpo 2 PU-RIM (poliuretano),RIM (reaction injection moulding)
SBE Pieza de fundicion 4 Fundiciéon de aluminio, anodizado
SBG Gomas de proteccion 8 Neopreno, inyectado
SBS1 Placa de estructura 8 Placa de acerode 3/16", cortaday barrenada
SBS2 Placa base paratubo 2 Placa de acerode 3/16", cortaday barrenada
SBRS3 Placa de estructura 4 Placade acerode 3/16", cortada, barrenaday soldada
SBS4 Placa base paramecanismo 2 Placade acero de 3/16", cortada, dobladay barrenada
RT Resorte de torsion 8 Varillade /4" cortada, roladay templada
AN Angulointerno estructural 4 Angulo de acero de 11/4"x3/16", cortado, barrenadoy soldado
AB Abrazadera paratubo 4 AbrazaderatipoU, espesor de varilla1/4", didmetro nominal 2"
CH Chumacera 2 Fundicién de acero
BS Barraparasoporte interno 5 Barrade acerode’, cortada, barrenaday machuelada
PL Placa de cimentacién 1 Placade acerode1"de .35m x .35m barrenada
ATU Ancla para cimentacion 2 Ancla de acero enredondo de 1" para construccion tipo U, doblada y machuelada
Cl Cimentacion 1 Dado de concreto fc =200kg/cm3, 6 varillas de 3/8", 2 estribos de 1/4" de .30m x .58m
TO1 Tornillo 8 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x 31/2"
TO2 Tornillo 8 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox.de 5/16"x 2"
TO3 Tornillo 10 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. del/4" x1"
TO4 Tornillo 24 Tornillo allen cabeza planainox. de 3/16"x1/2"
TOS Tornillo 8 Tornillo cabeza de serpiente fijadorainox. de 5/16"x11/2"
TUI Tuerca de seguridad 16 Tuerca de seguridad hexagonal inox. de 5/16"
TU2 Tuercade seguridad 24 Tuerca de seguridad hexagonal inox. de 3/16"
TU3 Tuercade seguridad 4 Tuercahexagonal de 2", ahogada
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memoria oescriptiva

SBR

MATERIAL: PU-RIM poliuretano
PROCESO DE PRODUCCION: RIM (reaction injection moulding)
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memaoria descriptiva

Oroo) Q\r

SBT1

MATERIAL: Tubo de cédula 40 (2”)

PROCESO DE PRODUCCION: cortado, doblado
ACABADQ: pintura epdxica con fenalkamina.

SBT2

MATERIAL: Tubo de 14" calibre 16

PROCESO DE PRODUCCION: cortado y soldado
ACABADQO: pintura epdxica con fenalkamina.

AN
MATERIAL: Angulo de acero de 14" x3/16”
PROCESO DE PRODUCCION: cortado, barrenado y soldado.

SBE

MATERIAL: aluminio

PROCESO DE PRODUCCION: fundicién
ACABADO: anodizado.
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memoria oescriptiva

\
"
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SBS2 SBG

MATERIAL: Placa de acero de 3/16” MATERIAL:Neopreno

PROCESO DE PRODUCCION: cortaday barrenada PROCESO DE PRODUCCION: inyeccion

SBS3 BS

MATERIAL:Placa de acero de 3/16” MATERIAL:Barrade acerodel”

PROCESO DE PRODUCCION: cortada, barrenaday soldada PROCESO DE PRODUCCION: cortada, barrenaday machuelada
SBS4

MATERIAL:Placa de acerode 3/16”
PROCESO DE PRODUCCION: cortada, dobladay barrenada

—
<<
Z
(I
<
(Vp]
Ll
)
(a1
O
(o'
o
™
9
]
x
Q
(o]
O

—
—










PLAYGROUND



Lelorano

estético

El cuarto y ultimo juego lo llomamos telarana, en este nuestra imagen a abstraer fue una telarana de embudo en donde la
representamos por medio de estructuras tubulares cruzadas entre siy unidas por medio de superficies con orificios.
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7 LeloroNo

q?f??‘#}« ergononmo

En este juego los pequenos podrdan
trepar con ayuda de los orificios que
existen en los superficies plasticas y
tombién agarrdndose de la estructura
tubular. El diseno del juego genera
espacios en donde el nino puede
esconderse y resguardarse para
generar diversas experiencias. Las
partes tubulares cuentan también con
protectores para evitar lesiones en los
NiRos.

Como ya mencionamos anteriormente el concepto fundamental del conjunto es la imaginacién, en el caso de TELARANA el nifio
podraé desarrollar, fomentar y experimentar con su imaginacion. La imaginacion y la fantasia son necesarias en los pequenos ya
que cumplen una funcién de escape y a su vez resultan un mecanismo de defensa para refugiarse sise vive una situacion dificil.
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LeloraNo

ergoNoMmia

Al igual que el resto del conjunto en este juego nos basamos en las
dimensiones de ninos de la Ciudad de México de 6 a 11 anos, para definir las
dimensiones optimas se tomaron en consideracion la altura del nifo, el
didmetro de la empunadura, la dimensién longitudinal y transversal de la
manoy del pie del nino.
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Lelorano

ensomodles

En TELARANA solo se utilizo un tipo de ensamble, el cual lo podemos encontrar en todas las uniones entre la estructura tubular y las
superficies plasticas, la forma del ensamble atropa la superficie plastica en cuatro puntos, enla parte inferior y superior de estas,
como yase menciono enlos juegos anteriores el diseno de las piezas de ensamble es curvoy sin filos para evitar lesiones en el nino.




Lelorano

ondlisis 0or elemento FiNko

Pararealizarelandlisisdeestejuegoseubicolacargaenlapartesuperiordelarcomasgrandequeformapartedelaestructuradeljuego.
Lafuerzaaplicadafuede7000Nloqueequivaleacolgar700Kgdirectamentesobrelapartesuperiordelarco.Elresultadoobtenidoporme
diodelasimulaciénindicéqueelpuntomasvulnerabledetodalaestructuraseencuentraoenlosextremosdelarcoquesirvencomobaselo
scualespresentanunvalormaximodetensidondeVonMisesde?8.1549MPa,dichovalorseencuentropordebajodelos260Mpaqueresisteel
acero,porloqueseconcluyequeeljuegopuederesistirlacargaaplicada.

Justificacion de la ubicacién de la fuerza
Estaofuerzaseaplicoenlapartesuperiordelarcodebidoaqueeselpuntoquepresentomayortorquedetodaestructura.

oplicocdion de corgas

defrformacion
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Lelorano - .

especricacioNnes

CLAVE NOMBRE CANTIDAD MATERIAL/PROCESO/ACABADO

TTI Tubo central estructural 1 Tubode cédula30 (2% “), cortado,doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
TT2 Tubo central estructural 1 Tubode cédulad0 (2% “), cortado,doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
TT3 Tubo central estructural 1 Tubode cédulad0 (2% “), cortado,doblado, acabado en pintura epdxica con fenalkamina
TT4 Tubo central estructural 1 Tubo de cédula30 (2% “), cortado,doblado, acabado en pintura epodxica con fenalkamina
TRI Superficie lateral 2 Polietileno de alta densidad, rotomoldeado

TR2 Superficie lateral 2 Polietileno de alta densidad, rotomoldeado
TP1 Protector lateral 2 Poliuretano rigido, extruido

TP1.1 Protector central 1 Poliuretano rigido, extruido

TP2 Protector lateral 2 Poliuretano rigido, extruido

TP2.1 Protector central 1 Poliuretano rigido, extruido

TP3 Protector lateral 2 Poliuretano rigido, extruido

TP3.1 Protector central 1 Poliuretano rigido, extruido

TP4 Protector lateral 2 Poliuretano rigido, extruido

TP4.1 Protector central 1 Poliuretano rigido, extruido
TE Pieza de fundicion 16 Fundicién de aluminio, anodizado
VA Varilla de cimentacion 8 Varillade }5"cortada, soldaday ahogada
Cl Cimentacion 8 Dado de concreto fc =200kg/cm3, 4 varillas de 3/8", 2 estribos de 1/4" de .25m x .15m

TO1 Tornillo 64 Tornillo cabeza de serpiente fijodorainox. de 5/16"x2 3/4"

TUI Tuercade seguridad 64 Tuerca de seguridad hexagonal inox. de 5/16"
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Lelorano

memaonria oescrioctiva

TH,TT2,TT3,Tt4

MATERIAL: Tubo de cédula 30 (24"
PROCESO DE PRODUCCION: cortado, doblado,
acabado en pintura epdxica con fenalkamina.
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memaonria oescriotiva

telorano Q\H

Tr1, Tr2

MATERIAL: Polietileno dg alta densidad
PROCESO DE PRODUCCION: rotomoldeo

Tpl, TP11, TP2, TP2.1, TP3, TP3.1, TP4,

ﬁ@ e
MATERIAL: Poliuretano rigido

N : PROCESO DE PRODUCCION: extrusion
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Lelorano

memoria oescriptiva

TE

MATERIAL: aluminio )
PROCESO DE PRODUCCION: fundicidon
ACABADO: anodizado
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Se denomina cimentacidon al conjunto de elementos
estructurales cuyo objetivo es transmitir las cargas de los
elementos apoyados al suelo distribuyendolas de forma que
no superen la presion admisible. Al ser de gran importancia
paralaconstrucciény buen funcionomiento de los juegos, en
la siguiente investigacion presentamos los materiales y el
diseno de la cimentacion optimo y eficiente para cada juego
del conjunto.



(00N, cossis, teloroNao)

cimentacion horizontal Q\F

150mm

Este tipo de cimentacion se ocupara en ADN, COSSIS y TELARANA ya que el disefo de estos juegos permite
tengan suficientes puntos de apoyo para que la excavacion de la cimentacién no sea tan profunday su
diseno no sea tan complejo. Para la construccion de la cimentacion se requerirdn los materiales y
procesos que a continuacion presentamos.

Se suelda una varilla (VA) de 4” enla parte inferior del tubo. Esta cumple la funcién de anclar el juego al
piso. Se hace una excavacién en el suelo de .30 m x .25m x .45m, posteriormente se vacia el concreto para
formar una cama de 15 cm de alto. Se procede a hacer un armado sencillo con 4 varillas de 3/8"y 2
estribosde /4” de .25m x .15 m.

Se introduce el tubo con la varilla ya soldada y se agrega mads concreto, el tubo queda a 30 cm de
profundidad.Una vez que el concreto ha fraguado se procederd a colocar el piso acolchado.
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cimentocion verticd

En el caso de drbol la cimentacién difiere con los juegos anteriores, debido a su diseno, ya que este
cuenta con un solo apoyo, el cual recibird todas las cargas y esfuerzos, por ello la excavacion sera mas
profunday el diseno de la cimentacion poco mas complejo que el utilizado en el resto del conjunto..
Pararealizar la cimentacion se hace una excavacion el en suelo de .35m x .35 m x .83 m, posteriormente se
vacia el concreto para formar una cama de 5 cm de altura. Se procede a hacer un armado con 6 varillas
de 3/8”y2estribosde /4” de .30 m x .58 m.

Se coloca la placa de cimentaciéon (PL), esta placa esta sujeta a dos anclas de cimentacion (ATU),
nuevamente se agrega concreto. Una vez que a fraguado el concreto se sueldan los dngulos
estructurales (AN) ala placa de cimentaciéony se vacia concreto una vez maés. Ya que el concreto se halla
secado se procederda colocar el piso acolchado.

(GriooDd



De acuerdo al conjunto de juegos obtuvimos los costos del
proyecto, considerando el tiempo invertido en este y una
estimacion enlos costos de la cimentacion.

Al ser un proyecto grande no fue posible conocer los gastos
reales de produccién pero se realizo una estimacion en el
costo de los moldes, esto con la finalidad de acercarnos al
costoreal.



COStO del oroyecto T~

Para obtener los costos del proyecto se consideraron el total de horas de trabajo y horas despacho, en este caso las realizadas por

el disenador industrial. Al ser un proyecto de tesis el tiempo calculado es menor al de realizacién, considerando como aproximacion
b6meses, dentro delos cuales se considerolo siguiente:

*Gastos de equipo

*Gastos fijos
*Gastos del proyecto
eUtilidades
GASTOS DE EQUIPO
ELEMENTO CANTIDAD PRECIO UNITARIO DEPRECIACION (36 meses) IMPORTE POR MES
Computadora 2 $18,000.00 $500.00 $1000.00
Multifuncional 1 $2,400.00 $66.70 $66.70
Tel. celular 2 $10,200.00 $283.00 $566.00
Camara digital 1 $1,700.00 $47.00 $47.00
Mobiliario 1 $4,000.00 $111.00 $111.00
TOTAL $1790.70
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GASTOS FIJOS
ELEMENTO PRECIO UNITARIO IMPORTE POR MES
Luz $500.00 $250.00
Internet y telefono $600.00 $600.00
Renta $4000.00 $4000.00
Agua $150.00 $75.00
TOTAL $4925.00

COStO del oroyecto

ACTIVIDAD

Visitas de compo
Investigacion
Modelado virtual
Planos
Memoria descriptiva
Concepto
Diseno editorial
Costos

Presentacion

GASTOS DEL PROYECTO
PRECIO UNITARIO HORAS

$70.00 12
$200.00 200
$200.00 100
$150.00 80
$100.00 40
$150.00 150
$100.00 60
$100.00 30
$150.00 40
TOTAL

IMPORTE

$840.00
$40,000
$20,000
$12,000
$4,000
$22,500
$6,000
$3,000
$6,000

$114,340



costo del proyecto o 6 meses Q\F

GASTOS DEL PROYECTO + GASTOS DEL EQUIPO + GASTOS FIJOS

$114,340/6 —+ $1,790.7 ~+- $4,925x6

$19,056.7 “* $10,744.2 ~* $29,550 = $59,350.9

COSTO DEL PROYECTO  $59,350.9 ~* 20%(1,870.18) -~ =  $71,221.08
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COStOS

iNverson por moloes

INVERSION MOLDES

JUEGO PIEZAS PRECIO

ADN AR $290,000

AR 2 $235,000

COSSIS CR $170,000

ARBOL SBR $18,000

e T2 $255.00

TOTAL $1283,000
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COStO T

cmentacion

La estimacion del costo de cimentacién se realizo sacando un presupuesto del material requerido asi como la cantidad necesaria
paralarealizacién del proyecto. Enlas siguientes tablas se encuentralainformacion de las claves, concepto y cantidad de material
utilizado en cada tipo de cimentacion.

PRESUPUESTO DE CIMENTACION DE JUEGOS INFANTILES, TIPO VERTICAL

CLAVE CONCEPTO UNIDAD | CANTIDAD P.U. IMPORTE
Trazo y nivelacidon de plazas, andadores y parques; incluye
0 | seralamiento. m2 12 149.07 | 17.88

0 Excavacién a mano todas las zonas clase I, de 0.00 a 2.00 m de profundidad, medido en banco,
incluye: mano de obra, afine de zanja, limpieza, herramienta y todo lo necesario para su correcta
ejecucion.

m3 .09 139.30 125.37

Cimbra y descimbra 0.83 m x 0.35 m x 0.35 m para dado de concreto; incluye el suministro de triplay y
03 madera, la obra falsa, contravientos, clavos, alambres y ademas dispositivos de fijacion, mano de m2 1.02 81.08 82.70
obraacarreoslibre horizontal.

Suministro y colocaciéon de ancla de acero enredondo de 1" A - 36, para construccion tipo “U”, de 0.70

4 95.60 382.40
04 mde largo total, incluye 10cm de rosca estandary el resto liso, con tuerca hexagonal de 2. pza
05 Suministro y colocacion de placa cuadrada de acero de 1" x 0.35 m 0.35 m; incluye 4 barrenos de 11/8" a 0za 1 951.00 951.00
cadall.5cmacentrode barreno.
06 Colocacion de concreto hidrdulico R.N. fc= 200 kg/cm?2, fabricado en obra para elementos de m3 09 1510.04 135.90
cimentacion.
07 Suministro habilitado y colocacién de acero reforzado grado 42 de 3/8" de diametro. ton .001 13471.71 13.47
08 Suministro habilitado y colocacién de acero reforzado grado 42, de 1/4" de didmetro. ton .0009 12883.56 11.59
09 Anclaje de juego infantil sobre dado de concreto, incluye herramienta necesaria para su perfecta juego 1 650.60 650.60

colocacion en el niveladoy mano de obra.

TOTAL $2353.03
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T COStO

cmenkacion
PRESUPUESTO DE CIMENTACION DE JUEGOS INFANTILES, TIPO HORIZONTAL
CLAVE CONCEPTO UNIDAD  CANTIDAD P.U. IMPORTE
01 Trazoy nivelacién de plazas, andadores y parques;incluye senalamiento. m?2 1.5 149.07 223.60
Excavaciéon a mano todas las zonas clase I, de 0.00 a 2.00 m de profundidad, medido en banco,
02 incluye: mano de obra, afine de zanja, limpieza, herramienta y todo lo necesario para su correcta 3 05 139.30 6.96

ejecucion.

Cimbray descimbra 0.30 m x 0.25 m x 0.45 m para dado de concreto; incluye el suministro de triplay y
03 madera, la obra falsa, contravientos, clavos, alambres y ademas dispositivos de fijacidon, mano de m?2 .05 81.08 40.54
obraacarreoslibre horizontal.

04 Colocacion de concreto hidraulico R.N. fc= 200 kg/cm?2, fabricado en obra para elementos de

. P m3 .09 1510.04 135.90
cimentacion.
05  |Suministro habilitadoy colocacion de acero reforzado grado 42 de 3/8" de diametro. ton .0027 13471.71 36.37
06 Suministro habilitadoy colocacién de acero reforzado grado 42, de 1/4" de diametro. ton .0007 12883.56 9.01
07  |Anclaje de juego infantil sobre dado de concreto, incluye herramienta necesaria para su perfecta juego 1 450.40 765.40

colocacion en el niveladoy mano de obra.
TOTAL $994.38
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coNclusiones T

La imaginacién es la capacidad de modificar lo que percibimos y transformar nuestra realidad para crear algo nuevo. Es una
habilidad conla que podemos formar imadgenes de cosas reales o irreales y crear mundos fantdsticos en donde no existen limites
nirestricciones.

Es por ello que nuestra premisa en el desarrollo del proyecto fue desarrollar y estimular la imaginacion de los ninos a través del
juego, atacando también los problemas localizados en el sedentarismo y la poca actividad fisica que realizan los pequenos
debido alas nuevas formas de entretenimiento como las computadoras, videojuegos y la television.

Partiendo de nuestra premisa “imaginacion” el diseno final del conjunto es abstracto, sin una forma definida, basandonos en
referentes visuales como el ADN, COSSIS, TELARANA y ARBOL que consideramos interesantes en su estructura, esto con la
finalidad de que los ninos otorguen el significado que ellos deseen a cada juego del conjunto.

Siendo esta nuestra premisa, al concluir el proyecto podemos confirmar que cumplimos satisfactoriomente nuestros objetivos,
ya que el conjunto de juegos fomenta el desarrollo y estimulo de la imaginacion, asi como invita a los ninos a recrearse en
espacios abiertos para el desarrollo de sus capacidades mentales, sociales y motrices.

Tuukul aportainnovacion en su estética, funcionamiento, conceptoy diversidad enlos conjuntos de juegos, estas caracteristicas
se obtuvieron como resultado durante el proceso de desarrollo de la tesis.

Tuukul es diferente a los juegos existentes en el mercado ya que no solo aporta diseno si Nno que trae consigo conceptos y
fundamentos sustentados para el buen desarrollo social y psicomotriz enlos ninos de 6 a 11 afos.

Por otro lado el trabajo en equipo resulto eficiente, debido a que se trabajo de manera integral e interdisciplinaria para
solucionary resolver delamejor manera el disefo final del conjunto de juegos.
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