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Sonix Playground: Music & Sound for Public Space.

THE SONIX SYSTEM can be defined as a Playground Sub-System within the Urban System. Combining Sound and Musical elements as essential
elements (functional and inspirational) while delivering and promoting Ludic Activities, learning habilities and discovering new capacities to interact and
develop within our City.

SONIX is a SONOROUS & MUSICAL GAME that involves the user’s senses and creative and cognitive skills. The objective while using and playing
within the System is to BRING AND PROMOTE INTERACTION AND IMAGINATION TO THE CHILDREN; IN ORDER TO STIMULATE AND
EVOKE RELATIONSHIPS AND DYNAMICS BETWEEN PUBLIC CONTEXT, SOCIAL COMMUNION, TEAMWORK AND INDIVIDUAL SKILLS,
SUCH AS CREATIVITY, ARTISTIC SENSITIVITY AND IMAGINATION.

The public space is indeed a key factor to involve both, the OBJECTS and the SUBJECTS, (Instruments and Users), inviting the users to interact between
a PUBLIC SPACE, or Playground around the cityscapes of México City. The FUNDAMENTAL DRIVE for this design Project is to propose and layout a
DIFFERENT SOLUTION, in order to DESICN better cities, better games and fun activities for our children. As for CHILDHOOD being the key stage
for a human in constant development. Playing is a FUNDAMENTAL ACTIVITY, it involves the body, the mind, the emotions and furthermore. It is part
of the archaic and most basic instinct; for curiosity, exploration and creativity are several of the ingredients. These are some of the ingredients that our
SONIX SYSTEM Playground considers and evokes within its design...

The system is divided in three segments, finding inspiration in the three basic musical instruments - PERCUSSION, STRINGS, WINDS and roots
(RHYTHMS, MELODIES, HARMONICS). And with these elements and tools we translated a Design and a family of Objects that can be Played,
Sounded and Musically expressed by the imagination, creativity and adaptation of the users. This DESIGN PROJECT is a first intent to translate this
tools and this OTHER language and UNIVERSE that is the Music and Sound phenomena and Archetypes. To introduce the children to these kind
of experience is to educate them and stimulate their senses, imagination, cognitive processes and their emotional intelligence within a System so
complex and dynamic as a their City, their Public Space, and as their Playground to be free, to experience and to “play & learn” with others alike. Being
the “STATE OF PLAY” A HUMAN CONDITION, A BASIC INSTINCT TO HAVE FUN, DISCOVER AND LEARN. SO, WE DECIDED TO RECORD
THE PROCESS OF DESICNING (WITHIN THE INDUSTRIAL DESIGN APPROACH), MATERIALIZING and TO SYSTEMATIZE THE PROCEDURE
TO THE ARRIVAL AT A SOLUTION, AN OBJECT, A PRODUCT. This kind of Products are more needed - and trending- than EVER before thanks to
the constant domain and invasion of technological gadgets and gizmos in our human lifespan.

O A O






Agradecimientos & Dedicatoria:

En esta lineas agradezco profundamente y dedico este TRABAJO (UN
CRAN ESFUERZO PERSONAL) a todos los Maestros y Cuias que
me acompanaron y me ensefiaron a Disefar, Crear, Ordenar, Escribir,
Organizar, Expresar y Concluir una ETAPA CULMINANTE DE Ml
Desarrollo PROFESIONAL Y HUMANO.

Apenas puedo expresar la COMPLEJDAD de las implicaciones
PERSONALES y PROFESIONALES para concluir este Proyecto
Documentado de Disefio Industrial y sus Menesteres.

FUE UN GRAN VIAJE Y UNA BATALLA PERSONAL POR CERRAR
CICLOS Y OBTENER UN PODER (TITULO) PERSONAL...

CONVENCIDO DE QUE NADA FUE CASUALIDAD Y POR
POCO O MUCHA PRESENCIA QUE HAYAN TENIDO EN Ml
TRAYECTO USTEDES ME AYUDARON A “VERME”, A RETARME,
A DESHACERME, A RECREARME.. A RESPETARME Y DEJARME
TAMBIEN LLEVAR POR MI PROPIO RITMO... Y TOCAR MI PROPIA
MUSICA.

GRACIAS, POR ENSENARME A VIVIR LAS LECCIONES Y LAS
SORPRESAS OUE ACARREAN LOS DESAFIOS AL DISENAR LA
VIDA MISMA...

MDI Mauricio Moyssén Chévez
MDI Gustavo Casillas

DI Adolfo Gutierrez

DI Jorge Vadillo

Claudia Barrera

Fabién Herndndez

Diana M. Castro (Boricua)
Diana Morelos

Dr, Rodrigo H. Jauberth
Mauricio H. Gamboa
Pablo Rozenberg
Heriberto Garrido
Roberto Pulido

Jose Luis Mancilla
Lilian Delgado

Sarai Garrido

Leticia (Magia) Mejfa
Viviana M. Salazar
Alejandra Garcfa
Marco Antonio Nieves
Bruno Landeros

Majo Majito

Jose Luis, Mondragdn
Frenemy Corgan
Harbin Harrison

Pablo Montes de Oca.
Berenjena Pedroza
Blanca G. Castillejos

A todos (as) las personas que a lo largo de este PROCESO formaron
parte de mi DISENO PERSONAL; de esta CULMINACION
PROFESIONAL.

A todos mis Maestros Disefiadores que dentro del CIDI me formaron y
dejaron una Marca dentro de mi CORAZON CREATIVO DE DISENO.
En ESPECIAL, DEDICO Y AGRADEZCO a mi familia NUCLEAR, MIS
TRES ANGELES, GUARDIANES, MAESTROS, GUIAS, COMPLICES,
CONSEJEROS, AMICOS...

A Ml MADRE: MA. DEL SOCORRO LEON S. CRACIAS POR
TU INFINITO AMOR Y PACIENCIA.. TU SABIDURIA Y TU
COMPRENSION.

A MI PADRE: JNOE TELLEZH.

CONTODO EL RESPETO Y CARINO; GRACIAS POR TUS SABIOS
CONSEJOS. POR LA PRESION Y POR LA LIBERTAD DE DEJARME
SER.

A MI MEJOR AMIGO y HERMANO: NOE TELLEZ L GRACIAS POR
ESCUCHARME, REGANARME Y SOBRETODO POR ANIMARME Y
SER MI APOYO INCONDICIONAL...

LOS AMO INFINITAMENTE...






INDICE

1 - Intro: Investigacion

OBJETIVO
INTRODUCCION: PUNTO DE PART IDA
LA CIUDAD:

UN ORGANISMO COMPLEJO

EL NINO Y EL ESPACIO PUBLICO

EL NINO Y LA ACT IVIDAD LUDICA:
TIPO DE JUEGO

CARACT ERISTICAS DEL JUEGO
PROBLEMATICA LOCAL

CIUDAD DE MEXICO

ORGANISMOS REGULADORES:
DATOS &

ESTADISTICA LOCAL:
NORMAT IV IDAD:
*MARCOS DE REGULACIC
EL NINO, LA MUSIC
MUSICA, SONIDO
E INSTRUMENTOS

“LO QUE HAY" :

“INSIGHTS” - HALLAZGOS
COMPET ENCIA®

“LO QUE HAY RESUELTO”
ANALOGOS:

*JUGUET ES MUSICALES
*DIY :“HAZLO TU MISMO”
«INSPIRACIONES MUSICALE
USUARIOS: :
*ASPECTOS ERGONOMICOS

& REFERENCIA

*PRINCIPIOS DE DISENO ANTROPOMETRICO:

TABLAS ANTROPOMETRICAS
PRODUCCION: ROTOMOLDEO

« FUNDICION DE METAL

« CONFORMADO LIQUIDO DEL METAL
« ROLADO DE PERFILES & TUBOS
« TECNOLOGIA DE LOS PERFILES
e RECHAZADO

MAT ERIALES

*POLIETILENO

*ACEROS INOXIDABLES
CONCLUSIONES

10
12

16
18
19

22

24
25

29
30
31

34

37
41

51
54

55
56
58

60
62
68
76

82
84
85

86
87
88

2- Estrofa: Desacrollo

“..DESDE EL CAOS HASTA EL ORDEN.” 89
PERFIL DEL DISENO DEL PRODUCTO 90
LA GRAN EXPLOSION 91
CONCEPTO DE DISENO 92
CARACTER DE DISENO &
SINTESIS DE SU LENGUAJE 93
EXPERIMENTACION DE 98
FUNCIONAMIENTO
MODELADO 3D 106
* SEGMENTO PERCUSIONES 110
* SEGMENTO CUERDAS 14
* SEGMENTO VIENTOS 18
* SEGMENTO COMPLEMENTOS 122
IDENT IDAD ESTETICA: 124
OTROS LENGUAJES Y EXPRESIONES 125
3 - Coros Propuesta
{ ] K
Final O
PROPUESTA FINAL ; 129
NODOS ESTRyCTURALES.' 132
PERCUS/ONEéYONIX - 136
ELEMENTOS . 137
ESTRUCT URA: 1, 141
EXPLOSIVO ESTRUCTURA: 142
Nodo & Cimentacién
ESTRUCT URA: 143
Mecanismo & Flecha
EXPLOSIVO ESTRUCTURA: 144
Mecanismo & Flecha
ACCESO: Volante 146
EXPLOSIVO ACCESO: 147
Volante
INSTRUMENTO: Tambor 148
INSTRUMENTO: Batidores 150
EXPLOSIVO INSTRUMENTO: 151
Tambor
INSTRUMENTO: 152
Capuchon
CUERDAS SONIX 154
ESTRUCTURA: 160

Complemento Plataformas

ESTRUCTURA: Plataformas
EXPLOSIVO ESTRUCTURA:
Complemento Plataformas
ESTRUCTURA:

Capuchon y Cruz
EXPLOSIVO ESTRUCTURA:
Capuchoén y Cruz
INSTRUMENTO CUERDAS:
Maraka y Platillo.
EXPLOSIVO INSTRUMENTO
CUERDAS: Maraka y Platillo.
VIENTOS SONIX
ESTRUCTURA :

Segmento Complemento
EXPLOSIVO - ESTRUCTURA :
Segmento Complemento
ESTRUCTURA :
Columna & Cinturon
EXPLOSIVO ESTRUC
Columna & Cinturéon
ESTRUCTURA : Capucht
EXPLOSIVO ESTRUCT
INSTRUMENTO ' Colum
COLUMNAS DE VIENT¢
INSTRUMENTO: Coly
EXPLOSIVO INSTR
Columna Vientos-A
INSTRUMENTO
EXPLOSIVO INS
Columna Vientos
INSTRUMENTO €
EXPLOSIVO INSTR
Columna Vientos-C
SISTEMA SONIX EN ¢
COSTOS | $$%
COSTOS: PROYECTO
COSTOS: Prototipos

4 “Fade Out”

CONCLUSIONES:

S - Encore

BIBLIOGRAFIA:
PLANOS

161
162

163

164

165

167

169

173
176

177
181

182
183
184
188
189
190
192
193
195

196
201

208

209
210



- : _ .7:--3'_1 -
: *'—‘—‘cD:senargHuego para E
‘“wdonde los Ninos Vivan una Exp

T A

J's | ‘7_‘




INTRODUCCION:
Punto de Partida

Crear innovacion a través de la interconexion de
informacion —en red- que estdbamos generando
para poder especificar una linea como generadora
de soluciones aplicadas a los objetos/productos
y poder aportar desde nuestra formacidn
académica una propuesta Util, necesaria y
congruente y que, se pueda materializar y en
dado caso insertar en dicho contexto para el
cual sea FUNCIONAL & VIABLE mediante un
PROCESO & METODOLOCIA que se basa
en el desarrollo tecnoldgico e industrial para su
produccion en serie.

Para el desarrollo de nuestra tesis, la linea
de investigacion fue la de COMBINAR E
INTECRAR, varias problematicas, desde el
DISENO INDUSTRIAL hasta el URBANISMO
como elementos de cohesion y sinergia.

Asi pues, ES PROTAGONICO el DISENO
INDUSTRIAL y URBANO dentro de los

1. Intro-Investigacion

espacios publicos. Ademds lo relacionado a
la actividad Wdica en la infancia, asi como la
rigueza cultural de actividades artisticas que
proporcionan un desarrollo humano y social en
conjunto, y que son al directriz que nos permite
concebir o proyectar un producto que es Util
dentro de la realidad (CONTEXTO) en la que
seremos profesionales.

Segin Wikipedia: “El urbanismo es el
conjunto de disciplinas que se encarga
del estudio de los asentimientos humanos
para su diagnoéstico, comprension e
intervencion.”

Wikipedia también agrega que el urbanismo
utiliza a la geografia de las ciudades como
herramienta e intenta comprender todas las
interrelaciones a fin de planificar las mejoras en
el espacio de dichas ciudades.

1 Wikipedia, Urbanismo - http://es.wikipedia.org/wiki/

Urbanismo
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La Civdad:
El Espacio Publico & El
Espacio del Problema.

lidefonso Cerda, el cual describfa la referida
actividad como cualquier acto que agrupaba la
edificacién y regularizaba su funcionamiento en
un grupo formado, incluyendo un conjunto de
principios, doctrinas y reglas a seguir, para que la
edificacién y su agrupamiento, lejos de afectar,
desvirtuar y corromper las facultades fisicas,
morales e intelectuales del hombre social, sirvan
tanto para fomentar su desarrollo y vigor como
para aumentar el bienestar individual, cuya suma
nos permita llegar la felicidad publica.

Teniendo en cuenta lo anterior, hay claves para
empezar a desarrollar el concepto y exponer
los planteamientos iniciales de la problematica
tratada en dicho proyecto de tesis. Siendo el
espacio y el bienestar.

Muchos autores coinciden en que el urbanismo
es una herramienta (disciplina) interconectada
y que multiplica esfuerzos para generar un
bienestar, el cual desde la perspectiva investigada
y desarrollada incide en el ordenamiento, la
regulacion, la normatividad y la configuracion.

Considerando que el disefio es también
sindnimo de configurar, de componer, de

ordenar elementos para que al final, sumados
y en conjunto, cumpla una funcion, un objetivo,
sea Util y por lo tanto procure un bienestar.

El concepto de urbanismo por o tanto, acarrea
una serie de aspectos que nos permiten
conectarlo directamente con los quehaceres del
disefio industrial, muchas veces aplicado a los
espacios -objetos resultantes- y que a su vez son
utilizados por los humanos (usuarios). Ademas
de la aproximacidn a un BIENESTAR TOTAL;
fue el punto de referencia para encontrar y
generar el proyecto de tesis, siendo pertinente
y trascendente para nuestro objetivo primordial.

Reiterando, el urbanismo es entonces:

“El conjunto de normas y
tecnicas legislativas que
modelan y ordenan el
espacio habitable.”

Sin embargo, queda por aclarar otra clave
expuesta en esta definicidon, asi como en
las anteriores, y es la del espacio, siendo el
contexto y en donde se aplica y es efectivo.
Asl pues, entra el concepto de Ciudad, que
es inseparable, porque el urbanismo habla de
un elemento a ordenar, y al cual proporcionar
bienestar, ese siendo el de la ciudad, el de la
“-polis”, de la urbe.

1"

- e e e e




La Civudad:
Un Organismo Complejo

La ciudad, ademds de ser un sistema, es un
continente y asi mismo es un Espacio, Este
concepto es complejo ya que la ciudad tiene
diferentes dimensiones, Una dimensién para lo

particular y privado, otro para lo publico y social.

Esta dltima nos permite acotar las problemdticas
actuales que por su complejidad y evolucidn ya
amenazan con un desarrollo adecuado para un
bienestar universal.

Y es que como bien definié Johnson, Steven
200l “La ciudad es algo asi como una maquina

para amplificar patrones”. Tanto amplifica

los patrones que éstos se vuelven amenazas

y posteriormente problemas que si no se
reconocen, se estudian y se resuelven pueden
mermar nuestra evolucién y bienestar como
especie. Nuestra dimensién de estudio para este
proyecto de tesis define a la ciudad también
como un Sistema Auto-organizado.

La ciudad, es pues un espacio que alberga: “..

la mayor concentracion posibles de seres
humanos...y todos ejercen tanta influencia como
la que son capaces de soportar”. Johnson,

Steven (200I).

Asi pues, los factores o patrones amplificados
que ya son amenaza o problemas que debemos
atender se basan en los 5 principios antes
mencionados y que conforman el plan de
estrategia y disefio de la ONU. Derivados de
las ciudades, el urbanismo, los espacios y el
asentamiento humano que forman parte de este
sistema.

Es importante destacar que una de las
dimensiones a tratar en la propuesta de nuestro
proyecto de tesis de Disefio industrial es la del
espacio donde transita, se rednen los habitantes
(individuos) y, por lo tanto convergen,
interactdan y se interrelacionan; siendo este el
Espacio publico, el espacio vital que vuelve a las
ciudades un organismo “vivo”, un determinante
que define a la ciudad funcional.

Dentro de esta dimension y sin excluir la
complejidad del tema; podemos citar a

Jacobs (196l) sobre la vida de las ciudades y la
condiciona desde esta perspectiva:

“..depende de la dispar interaccion entre
desconocidos que produce un cambio en la
conducta individual”.

Asi mismo, la ex alcalde de la Ciudad de
Nueva York, Amanda Buren, también habla de
una dependencia entre la ciudad y sus espacios
publicos y en su experiencia habla de la
importancia y desarrollo de dicha ciudad como
el espacio publico, siendo el nucleo donde los
humanos también se reldnen y se movilizan a
muchos en las ciudades, generando patrones
emergentes que no son tan faciles, ni de
predecir, ni de controlar.

“LACIUDAD ES UN
ESPACIO FISICO QUE
ALBERGA A UNA
COMUNIDAD.”

12



El Diccionario de la Lengua Espafola (de la
RAE) define a la ciudad como: “Un conjunto de
edificios y calles, regidos por un ayuntamiento,
cuya poblacion densa y numerosa se dedica por
lo comun a actividades no agricolas”.

En cualquier caso, si hablamos de la ciudad,
la constante acaba siendo la del conjunto,
comunidad, agrupacion, aglomeracion.

Asl pues, hablamos del espacio que se define
por la ciudad, que estd formada por el factor
humano, o la sociedad que se vuelve contenido
del espacio... y por ultimo las actividades, que
son todas las interacciones que cada individuo
llega a concretar entre todos los elementos
anteriores. Podemos decir pues, que la ciudad
no solo es un concepto o tema del urbanismo,
si no es un tema complejo, es un Sistema, que
estd vivo y que evoluciona constantemente.

Como lo maneja JOHNSON, en su libro
de SISTEMAS EMERGENTES (2003), la
ciudad y el hormiguero son un claro ejemplo
de cédmo interactia y evoluciona un sistema;
de sus capacidades de adaptarse, sobrevivir y
autogobernarse para un fin colectivo.

La interaccion humana dentro de las ciudades
se ha vuelto una constante tan compleja que
organismos regulativos como la ONU, la
UNESCO vy los mismos Gobiernos Locales
de las grandes urbes han establecido ciertas

medidas para “‘garantizar” y/o mantener el orden
y un adecuado desarrollo urbano que propicie
un bienestar. Porque al parecer ya somos
demasiados.

De acuerdo a la ONU y su Programa de
Naciones Unidas para los Asentamientos
Humanos. (UNHABITAT.ORC.) Las naciones
unidas, y en nuestro caso particular, Naciones
en desarrollo como México deben seguir una
Estrategia de Planeacién Y Disefio, acotados
en Los 5 Principios para la Urbanidad
Sostenible (UNESCO 2002), (ver Tabla
mas adelante) que segin la ONU deberia si no
propiciar el Bienestar Total, al menos las bases
para si desarrollarlo.

1 | DENSIDAD Y EFICIENCIA (Espacios
vs. Volimen)

2 | PROMOVER DESARROLLO SUSTENT-
ABLE

(Garantizar el Futuro a Nuevas Gen-
eraciones)

3 | MOVILIDAD HUMANA (Menos De-
pendencia al Automovil)

INTERCONEXION Y FLUJO (Comuni-
dades)
5 | DIVERSIFICAR EL TIPO DE VIVIENDA
(Uso de Suelo)
>>> Principios para la Urbanidad Sostenible: Se
identifica con Rosa como el que es pertinente en nuestra
propuesta de Proyecto de Tesis.
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Por lo tanto gracias a esta Informacidn y desde
esta dimension, es una prioridad hacer de la
ciudad un espacio publico atractivo y exitoso...
para que los patrones que se amplifiquen sean
los mds positivos.

Segun Amanda Buren, el espacio publico
es una oportunidad, tanto para lo comercial
(Econémico) como para el bienestar total
(Social).

Es entonces cuando entendemos por qué
Organismos como la ONU vy los mismos
Cobiernos toman como referencia a las ciudades
como indicadores de Bienestar, ya sea mediante
datos cuantitativos (estadisticas, tabuladores
y censos.) o datos cualitativos (encuestas,
entrevistas). Y es asf como el disefio de espacios
publicos y por lo tanto, el urbanismo y el disefio
industrial en sinergia participan para mejorar la
calidad de vida de los habitantes de una ciudad.

Otro aspecto que podemos destacar es la
mencion del Disefo en toda la ecuacidn, algo
que nos compete, ya que si disefiamos es
por que existe una necesidad, una demanda
y generar soluciones que sean Utiles para los
habitantes, para los usuarios, para el humano.

Siendo un factor para generar un bien comun, una
sinergia, que se Viva, que se pueda experimentar
y por lo tanto comprobar.

Un ejemplo es del exitoso Disefiador Jaime Lerner y sus modelos basados en las Acupunturas
Urbanas en las que basa la combinacidn de sistemas y que no entren en conflicto por los espacios
publicos.

Asi como Lerner, que considera al espacio publico como una Fiesta, un escenario donde la “la gente
que va, se queda porque se la pasa Bien”, Buren dice que el espacio publico esta condicionado por la
percepcion de comodidad y seguridad, es el lugar que se ve, se siente y por lo tanto se experimenta.

Con base a las definiciones y acotaciones sobre el espacio publico podemos concluir que el contexto
para el cual serd disefiado el objeto (nuestro proyecto de tesis) es también el Parque Publico, siendo
una entidad de la ciudad y que viene implicita en el punto 4 de los Principios (UNESCO 2002) antes
sefialados.




En el 2005 el 43% de la poblacidn infantil a nivel mundial vivia en zonas
urbanas, que representan mds de mil millones de nifios, y se estima que
para el afo 2025 este porcentaje se incrementard al 60% (UNICEF, 200,
2012).

Para México, los nifos representan el 43.98% del total de habitantes
que representa alrededor de 38 millones de nifios. De esta cifra el
70.8% son nifos que viven en localidades urbanas; de los que el 52.7%
estdn concentrados en solo 7 de 32 entidades del pafs, entre las que se
encuentra el D.F. (Ramirez & Palmer, 2005). Se considera que los nifios
de las ciudades viven mejor que los nifios de las zonas rurales, gracias a
mejores condiciones de salud, educacién y saneamiento (UNICEF, 2012).
Sin embargo, el progreso urbano ha sido desigual por lo que diversos
organismos nacionales e internacionales han desarrollado iniciativas y
programas para proporcionar y asegurar la aplicacion de estas acciones
para el bienestar del nifo, sobretodo en el dmbito urbano.

En 2002 en la ONU se generd y adoptd el documento denominado “Un
mundo apropiado para los nifios” que presenta metas y objetivos para el
afo 2015 (UNICEF, 2002, 2003), entre los podemos destacar el poner
siempre a los nifios primero, escucharlos y asegurar su participacién, asf
como invertir en la infancia come una medida para erradicar la pobreza.

La base de todas estas acciones es la Convencidon de los Derechos de los
Nifios (CDN) que se aprueba en 1989, y es un tratado para asegurar un
bienestar en el desarrollo de la infancia en el mundo.

La CDN se fundamenta en la llamada “Doctrina de Proteccion Integral”
que es el paradigma vigente a escala mundial. Uno de los aspectos bdsicos
de esta doctrina es que sin ignorar las profundas diferencias sociales, “las
nuevas leyes se proponen para el conjunto de la categoria infancia y no
solo para aquellos en circunstancias dificiles” (Rabanales, 2000).

Sin embargo, la mayoria de los estudios, reportes e investigaciones
relacionadas con los derechos de la infancia se centran en los nifos
en situaciones que ponen en riesgo su salud e integridad individual
considerando temas como salud, saneamiento, agua, higiene, educacidn,
pobreza, trata de nifios, trabajo infantil, migracion, delincuencia, conflictos
armados, entre otros (Corona, 2000; Del Rio, 2000; UNICEF, 2012).
Con base a lo anterior. jPor qué el juego en los espacios publicos es tan
importante para nuestros nifios?...
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El Nino y El Espacio
Publico

Mucho ya se ha investigado sobre las actividades
lWdicas, y el juego en esencia. Una simple
premisa responde siempre a nuestra pregunta
anterior. “El juego por el placer de jugar”.

Sin embargo, no sélo es el Juego en si mismo,
sino que contextualizando, no se trata del
videojuego, que funciona con la T.V. dentro de
las casas. Donde aislados interactuamos con lo
conocido y lo familiar.

Precisamente todo lo anterior viene a colacidn
para que veamos ‘“la imagen completa”. Y es
que hablamos del Juego dentro de la ciudad,
dentro del Espacio Publico, sabiendo que el
lugar por convencion para dicha actividad es el
Parque Publico, el de nuestra ciudad, de nuestra
colonia, de nuestra cuadra.

El Parque Publico es una entidad de gran valor,
ya que proporciona un escaparate para propiciar
la espontaneidad, la sorpresa, salir de la rutina,
la convivencia, la integracion, la creatividad y la
movilidad de la gente todos los dias.

Ademds satisface una Necesidad Bésica del nifio

que es la de Divertirse y Entretenerse con una grado mayor de Libertad y Esponateidad debido a
que el ESPACIO PUBLICO nos da una sensacién y persepcion de mayor Extensidn y Areas con
las cuales interactuar.

Asf pues, el PAROUE PUBLICO viene a formar parte de un Desarrollo SALUDABLE para el nifio

en formacién debido a que estimula su:

-CREAT IVIDAD

-APRENDIZAJE

-DESARROLLO DE SU CUERPO FiSICO
-DESARROLLO DE CAPACIDADES
EMOCIONALES

-CAPACIDAD DE EXPERIMENTACION
-ADAPTABILIDAD/ FLEXIBILIDAD.




Las ciudades son Sistemas Complejos que
albergan y que conectan a grupos de seres
humanos. En un “paper’ que realizd la
Organizacion No-gubernamental llamada Work
for a Better Bangladesh (\WBB Trust) que publicé
de manera digital en 2009 con ayuda de tres
prestigiosos Urbanistas se plantearon muchas
propuestas innovadoras y radicales; asi como
se revisaron Tendencias globales mas actuales
para poder hacer del la CIUDAD un sistema
emergente mas sostenible y mas dindmico.
Entre los puntos mds destacados estdn
conceptos como las “zonas libres sin guion”
es decir, espacios que estén abiertos a la
intervencion de los mismos habitantes. Dichos
espacios "a propdsito” proporcionan Libertad;
propician la Creatividad, el Respeto, el sentido
de la Diversidad y Comunidad. Generan Menos
estrés y rompen con la Rutina establecida del
ritmo urbano, automaético y econdmico de las
Crandes Ciudades actuales.

Asi pues, se habla de las dos Polaridades de los
Modelos existentes; el primero -que domina
actualmente- es el Econdmico y el segundo -el
menos explotado- el Social. Este documento de

"PODEMOS CREAR
CIUDADES PARA
EL BIENESTAR DE
NUESTROS NINOS EN
VEZ DE CIUDADES PARA
LA MOVILIDAD DEL
AUTO M(')\//L.” (PENALOSA 2004)

investigacion nos hace ver que de ambos lados
hay VALIDEZ y si nos proponemos un Balance
podemos generar mas Beneficios, mds Bienestar
a los Habitantes, siendo este un VALOR
primordial que hemos descuidado.

LOS FACTORES ECONOMICOS NO SON
DETERMINANTES..NI' EXCLUSIVOS PARA
DEFINIR Y MEDIR EL "BIENESTAR SOCIAL"
DENTRO DE LAS CIUDADES.

Cracias a un estudio realizado por la UNESCO

(2002) se concluyd que la precepcion de
BIENESTAR por parte de los Habitantes de
una Ciudad no era el FACTOR ECONOMCO
como se crefa sino por el contrario era el tiempo
libre que se percibfa al poder Relajarse y poder
Recrearse tanto en espacio dentro de la misma
Ciudad, como la Libertad de conocer Otras y
mas Grandes y Diversas Ciudades.

“..NO VIENE DE LAS CIUDADES MAS RICAS
(ECONOMICAMENTE) SINO DE LAS QOUE
TIENEN LAS COMUNIDADES MAS FUERTES
Y LA “VIDA URBANA" MAS DI\/ERSA

- UNESCO.




El Niho & La

Actividad
Ludica:
“EL JUEGO”

ELfin del juego es el juego mismo, que se realiza
para producir placer, para establecer vinculos
sociales y nexos cognitivos complejos.

Por medio del Juego se transmiten normas de
conducta y valores; se resuelven conflictos.
Aporta en el desarrollo de la personalidad del
nifo.

- Trabajo en equipo.

- Socializacion,

- Cooperacion

- Capacidad para seguir normas y reglas.

Cracias a la investigacién y el aporte de expertos
en la psicologfa y el desarrollo infantil podemos
valorar la actividad lidica y su importancia.

El juego de alguna manera es experimentar una
parte de la historia de la humanidad; segin Hall
(1904) en su teoria del Juego y La Evolucion
Cultural Humana.

Otra perspectiva, segin Freud, es que el juego
permite expresar (comunicar) y liberar los
impulsos instintivos (sexuales y agresivos) y
canalizarlos adecuadamente.

Piaget (1946,1962,1966) estabece una relacion
paralela entre los estadios cognitivos y las
actividades lUdicas de acuerdo al desarrollo
infantil propuesto por él mismo. Proponiendo
que hay una légica en las diversas formas de juego
correspondiente a las edades del nifio (etapas).
Asi pues, el juego se vuelve por autonomasia, la
interaccién que figura entre la realidad del mundo
que vive el nifio. El juego es esta “ficcion” del
cual se sirve el nifio para entender “limites”, para
seguir normas y comportamientos adecuados
y que pueden en contraste, prepararse para
aplicarlas posteriormente en el mundo “real”.

Finalmente el juego, Vygotsky (1991) se vuelve
este comportamiento conceptual que es guiado
y modelado por las proposicidn de ideas, y que
a su vez estas ideas son generadas por un ente
social que permite una interaccién y vinculo con
otros seres humanos (nifios y adultos).

Dentro de este terreno de lo imaginario,
lo fantastico y lo ficticio hay operaciones
cognitivas complejas que se dan gracias al juego,
Bronfrenbrenner (1988) al estimular la idea del
“.como si”.

Toda actividad Widica ensefa y procura al nifio
experiencias para Vivir en sociedad, conocer
posibilidades y limitaciones; contribuyendo a
una madurez y crecimiento eficaz y completo.
Hay que subrayar que el juego, es uno de los
primeros lenguajes, es la forma de expresion e
interaccién que nos es mds natural.

Estimula la creatividad, observaciony exploracidn.
Ademds de que desarrolla las capacidades:

- Motoras

- Sociales

- Mentales

- Afectivas

- Emocionales

Permite experimentar de manera compleja
el auto-conocimiento, la idea del “yo” e ir
formando la personalidad del nifio con los
siguientes pardmetros:

1) Afectividad.- Gracias al establecimiento de
metas (objetivos) y solucion de problemas el
nifio cultiva la confianza, identidad y el trabajo
(individual y/o colectivo).

2) Motricidad.- Propicia la independencia, la
consciencia de su esquema corporal, precision
prensora, habiidad manual; coordinacién 'y
lateralidad; destreza y agilidad.

3) Inteligencia.- Da paso a comportamientos
intelectuales que se asimilan por repeticidn,
dando paso a esquemas aprendidos, segun
Piaget.

Finalmente nuestro enfoque en los Usuarios

serd para nihos de Edad ESCOLAR, gque
tiene un rango desde los 6 - 12anos.
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CUADRO T  Clasificacion del Juego
Tipo de Juego

Juegos de Interaccién (Con el adulto): Son
los mas Importantes durante el primer ano
de vida

Juego Corporal: desde la exploracion del
bebé y delotro -con el cuerpo- hasta los
juegos de movimiento.

Juegos con Objetos: de construir y destruir,
de hacer y deshacer, de tirar y recoger solo
o acompaniado(s).

Juegos de Imitaciébn y Simbolizaciéon:
junto al desarrollo del lenguaje, se incor-
poran a los juegos sensomotores hasta ir

ocupando gradualmente un papel tangible
que domine la accién del nifo.

Juegos de Reglas o Pautados en Grupo.

*Juegos al Aire Libre. (del que todos los
ninos deben disfrutar diariamente.)

Caracteristicas del Juego

- Es importante el Didlogo Corporal entre el nifio y el adulto. Cuidar la comunicacion Verbal y No
Verbal.

- Los juegos de relacion propician sentimientos de confianza, intimidad y placer mutuo entre los
participantes.

- Ejemplos: Imitacion de Gestos, de escondidas, de sorpresas, de cosquillas, con canciones, cuentos,
palabra mdgica, juego con imdgenes y palabras.

- En este tipo de juego se busca probar y comprobar las capacidades crecientes y sentir el placer
del movimiento y del poder corporal.

- El adulto proporcionard espacios amplios pero no vacios, con materiales que hagan que las
exploraciones sean lo mds ricas y seguras posibles.

- Con estos juegos se trata de descubrir, epxerimentar sensaciones, provocar efectos y cambios,
realizar combinaciones, asociar y ordenar.

- La figura de adulto sera la del facilitador de material variado incluyendo objetos de la vida diaria y
poco o nada estructurados. Ademds prestard atencion a la curiosidad y la resolucién de problemas
cognitivos y la descarga emocional del nifio.

- Es un tipo de juego esencial; ya que el adulto estimula al desarrollo del nifio en el lenguaje, la
creatividad, las situaciones de simbolizacién o metdforas.
- Los materiales ocupan un papel primordial: el juguete y el cuento.

- La presencia del Adulto es necesaria.
- Se descubre el placer de hacer algo en equipo y con un resultado que es de todos.
- Por ejemplo: jugar al tren, gestos y palabras, al corro y atrapo, canciones.

* En el niflo se multiplican las posibilidades de accién, de exploracién y las experiencias son
mas variadas y enriquecedoras, tanto desde el punto de vista de los estimulos y sensaciones
de la naturaleza, como por el descubrimiento de materiales de juego versétiles e inagotables
de la tierra, plantas, espacios publicos, etc.

Cuadro 11 : Tipo de Juego y sus Caracteristicas.

@




Evolucién del Juego
durante el
Desarrollo Infantil

Repeticidn de una accidn por placer (morder, chupar, lanzar, gatear..),
Leneficios:

Desarrollo sensorialcoordinacidn de movimientos, equilibrio-

Juego Fundional & l Bl

de gjercicio | > De 0 a4 meses: Reacciones circulares primarias (sobre el propio cuerpo).
* De 4 a 8 meses: reacciones circulares s‘znr:mdmag (sobre el entorno). ’
> De 8 a [2 meses: intencionalidad de la accidn (dﬁeamgeruncq'em)

> De {2 a I6 meses: experimentacidn (a ver que pasa s haga(.)
> De 16 2 24 meses: representacisn mental antes de actuar. (imitacidn).

gi{nutacfdn de situaciones, objetos y personafes no presentes en el momento
Argumentos: Su realidad social, de fiocidn, inventados.
Los otros avudan a negodiar las reglas.
Juego Simbdlico } Beneficios:
Comprensidn del entorno gue nos rodea, desarrollo del lenguaje, imaginacidn,
Evolucidn:
> Pre-simbdlico: empieza a identificer [ funcionalidad de objetos cotidianos.
> Simbdlice: imitacion de escenas vividas de formas cotidianas.

Presendia de las reglas en el juego cesde los primeros affos.

Beneficios:
\[ luego de Reglas } aprende a tomar tumnos, a ganar o perder, propicia el lenguaje y la memoria.

Evolucicn:
de lo individual 2 lo colectivo y a su consciencia.

Estimula a dar soluciones a problemas; con inteligendia, creatividad y expresividad,

Beneficios:

Juego de Construccién J. Potencia la creatividad, fadilita el juego en equipo, aumenta el control corporal
Evolucidn:

de lo individual a lo colectivo y a su consciencia..

Estirmula a dar soluciones a problemas; con inteligendia, creatividad y expresividad,

Beneficios:

Juego de Construccion } Potencia la creatividad), facilita el juego en equipo, aumenta el control corporal
Evolucidn:

de lo individual a lo colectivo y a su consciencia.,

Cuadro 1.2: Evolucion del Juego y sus Caracteristicas.




fomenta diferentes

Aportaciones del Juego al

Desarrollo Infantil componentes del

Desarrollo Infantil

Cuadro 1.3: Aportacion del Juego a la Etapa Infantil (6-12afos).

El juego pues debe ser una actividad de recreacion y esta debe ser de
calidad.

"l juepo consiruye el cuerpo, ensena habllidades socfles ¥ conffanza en
uno misme, permite (& experimentadidn y propicia b2 creatividad: por eso,
prepara al nific para su ol como futuro adulto.™

Estudios mds recientes (UNESCO 2002) prueban que la percepcidn de
“felicidad” en nuestros nifios no viene de los indicadores estadisticos ni
econdmicos, es decir, no son determinantes para su bienestar. Si no por
el contrario, los nifios se sienten “felices” cuando salen y exploran su
entorno, y éste les representa retos que conquistar. Darle seguﬁdad ¥
diversidad de “jugar” e interactuar con otros, ya sean jdvenes o adultos. Asl
misma, se advierte que el uso comerdal, vehicular y de vivienda empieza
a ser desproporcionado dentro de nuestras ciudades.

1 Public Spaces: How they Humanize Cities.
Efroymson/Thi Kiew/Thu Ha. Healthbridge, WBB Trust. 2009

(Cataliza sus procesos de

4 DESARROLLO CGGNH?L"ET} P

pensamiento y racionales para

'-.k entender su ENTORNO.

'f,| D.SOCAL |-, Aprendery aplicar la RECIPROCIDAD Y EMPATIA

Lograr y sostener un ESTADO PLACENTERO.

NDEMOCIONAL |-,
|

\BHITOR 3,

 Expresar los sentimientos y emociones,
e

Cataliza la MO [ RICICAL gruesa
y fina; Estimula coordinacion
OCULO-MANUAL

1
,

Los mds jévenes son el futuro de nuestra sociedad, son los que nos
imprimen de energfa y vitalidad; asi que parece contradictorio que no les
demos espacios y oportunidades suficientes para que sean mds libres, se
conecten con su entorno y practiquen la cooperacion, la participacion y se
sientan identificados; pertenecientes a una sociedad mas alld de su nicleo
familiar.

Aunado con todos los datos anteriores y reiterando la atencion a todas
estas problematicas y necesidades que se han diagnosticado para la infancia
del mundo, nuestro pais y nuestra sociedad, nos lleva a elementos clave
que serdn los facilitadores para propiciar Bienestar e integracidn con su
entorno.

Asl pues, podemos concluir que nuestro proyecto de tesis representa
un aporte dentro de las estrategias y los planes de accidn -tanto globales
como locales- para el segmento de la poblacidn mds joven (infantil) dentro
de nuestro Entorno; dentro de nuestra Ciudad y parques publicos.

'@




PROBLEMATICA LOCAL

Ciudad de MEXICO

Nuestra Ciudad de México, una de las ciudades mds grandes y pobladas del
mundo, enfrenta un problema URBANO. Poco a poco, siendo consumida
por elementos que en gran medida sélo benefician a los coches, al las
plazas comerciales y las viviendas departamentales, dejando al ultimo al
peatdn, al ciudadano que también vive y circula en su ciudad:

“..En México se concentrd la busqueda de la sectorizacién de las ciudades,
creando dreas para ricos y pobres y olvidando por completo la idea tan
importante de crear y hacer ciudad, dando lugar a la privatizacién de los
espacios de uso comun, los cuales proporcionan identidad a las ciudades,
casi siempre con la creacién de hitos.”

Las impresiones de las ciudades se dan a través de los espacios publicos,
resultado de la interrelacion que se da entre el observador y su medio
ambiente. Esta interrelacion no es sélo visual, va unida a una serie de
impresiones de otro tipo como memoria, simbolos, experiencias,
costumbres, etcétera, que afectan a cada persona de acuerdo a sus
condiciones particulares, pero que a su vez se deomcratizan y se comparten.
Por ejemplo, durante el primer Foro Internacional de Parques Urbanos,
Cuillermo Pefalosa, director de la asociacién 8-80 Ciudades, declaré que
los espacios urbanos deben ser siempre atendidos y expandidos en la
medida de lo posible por parte de las autoridades, ya que el crecimiento
urbano desordenado y la tendencia a que en préximas décadas mds del
80% de la poblacidn latinoamericana viva en ciudades da prioridad para
atender este tema.

1 http://www.paradigmas.mx/espacio-publico-en-la-ciudad-de-mexico-2/. Articulo.
Fregoso, 2013.

Citando la nota:

“Aclaré que esto no es exclusivo del sector politico, sino de todos los
sectores sociales y ejemplificd que los parques urbanos y los peatonales
deben ser ejes de crecimiento urbano y quitarse de la mente que las
ciudades sélo dependen de los requerimientos de los automdviles.”

Esto, ante la importancia de sitios como el Bosque de Chapultepec que
alberga el 52% de los espacios verdes en la zona urbana del DF y que en
su plan de rescate de la segunda seccién pretende invertir 550 millones de
pesos al 2018, cifra muy por debajo de las inversiones en mantenimiento
y funcionamiento de parques urbanos de otras ciudades, como Chicago,
E.U., donde sus 600 parques desde gran tamario hasta de bolsillo tiene un
presupuesto anual estimado de 5.3 billones de pesos (5 mil 300 millones
de pesos).” 2

i 1Y

R

2 http://www.miambiente.com.mx/sustentabilidad1/proteger-parques-urbanos-reto-
para-el-gdf. Articulo. Machorro Juan Carlos. 2013.
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Uno de los Temas mds controversiales por
muchas de las Organizaciones como la ONU
-UNESCO- 'y muchos otros prestigiados
Urbanistas -antes mencionados- Lerner, Borja,
Chel, Jacobs, Etc.

Y es que aunque pareciera redundante este
tema es de suma importancias ya que lo que se
busca es un Balance, no se trata de un Debate
para inclinarse ante una tendencia o moda, ni
siquiera ante una corriente académica si no por
el contrario, es un “"HECHQO"...una realidad que
muchos autores ya estdn analizando; siendo
un tema que requiere innovacion, creatividad y
también justicia y mucha apertura.

Este balance es el de dejar de un lLado el
MODELO ECONOMICO de un Sociedad,
es decir, optando por opciones sociales y
culturales que se puedan integrar a una Ciudad;
en los ultimos afos la Ciudad de México invirtid
en Proyectos de Parque Publicos de Bolsillo, a
citar:

“El proyecto de Parques Publicos de Bolsillo
contempla la intervencion de aproximadamente
I50 espacios a nivel de recuperacidon 'y
renovacion, a partir de dreas remanentes de
vialidades, remantes urbanos (predios baldios,
intersecciones viales y calles en desuso)
menores a 400 metros cuadrados, cada uno de
ellos, ubicados en las 16 delegaciones. En los
trabajos colaboran las Secretarfas de Desarrollo
Urbano y Vivienda, de Transporte y Vialidad, de
Salud y de Medio Ambiente.” - seduvi.df.gob.
mx

“Las Actividades
Recreactivas determinan

la calidad de vida de un

Individuo.” - Ryan.

Los Pocket Parks 6 Parques de Bolsillo, como
también se conocen, son un concepto que
nacid en Northamptonshire, Inglaterra, a
principios de 1980 y que desde entonces se ha
replicado con éxito en lugares como Bogotd,
Nueva York, Barcelona, Tokio, y ahora el DF.

No se trata nada mds de copiar por copiar,
muchos de estos lugares ahora en la Ciudad
de México, (D.F.) se enfocan en proporcionar
al Ciudadano un espacio flexible, amigable e
interactivo. Sin embargo, actualmente no todos
los espacio cumplen con las condiciones o
caracteristicas que definen un Poket Park.

Con la propuesta de nuestro Proyecto de tesis,
se pretende poder satisfacer con la definicidn de
este tipo de PAROUES DE BOLSILLO inclusive.
Cracias a que estos espacios publicos estan
conformados por 5 dreas dentro de las cuales
los juegos infantiles y actividades culturales
como lo propuesto por nuestro Proyecto Sonix
nos da oportunidad para aportar en este tipo de
Desarrollo e Inversién Social.
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Organismos Reguladores:
Ciudad de Mexico

El Cobierno de la Ciudad de México junto con la Secretarfa de Desarrollo
Urbano Y Vivienda son los organismos gubernamentales que ejecutan
los distintos programas y estrategias para la recuperacion y el desarrollo
adecuado de los Espacios Publicos de nuestro Contexto Fisico,

Tienen el OBJETIVO de rehabilitar y mantener en dptimas condiciones
jardines, plazas, camellones y deportivos. Dentro de sus metas estan las
siguientes:

- Garantizar la Seguridad Publica para salvaguardar la integridad fisica
de los usuarios, brindando una vigilancia permanente.

- Instalacion, mantenimiento y rehabilitacién de la red de alumbrado
publico.

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

- Conservacién, mantenimiento y rehabilitacién del arbolado y dreas
verdes.

- Espacio Publico accesible a discapacitados,

- Mantenimiento de vias de circulacién peatonal y vehicular.

- Mejorar lar redes de infraestructura y de servicios urbanos.

- Mantenimiento de las redes secundarias de agua potable y drenaje.

La SEDUVI (Secretarfa de Desarrollo Urbano y Vivienda) también genera
las politicas y estrategias necesarias para guiar las dindmicas urbanas, y
establecer 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 coordinacidn con la Zona
Metropolitana y la region Central del Pafs.

Asi mismo tiene como enfoque la transformacion de la Ciudad de México
en un gran espacio de integracion social capaz de brindar una mejor calidad
de vida a sus habitantes y las generaciones futuras mediante el rescate del
espacio publico,

Asi pues, estos organismos nos permiten actuar dentro de un Marco de
Orden y Reglas que limitan de manera Real y tangible nuestro Proyecto
de Diseflo. Por lo que gracias a los Programas, Planes, Presupuestos y
Estrategias podemos hacer viable nuestra Propuesta. Por ejemplo, con
el Programa de Rescate de Espacios Publicos que es vigente durante el
periodo 2013-2018. Asi como el Programa Parque de Bolsillo que comenzd

en el 2013.




DATOS &

ESTADISTICA LOCAL:
Civdad de MEXICO

Para darnos idea de los Presupuestos usados
y dados en los diversos programas que sirven
para el mejoramiento Urbano el Gobierno de
la Ciudad de México se invirtieron 40 millones
de pesos en el 20Il para el rescate de mds de
300 sitios por parte de la Secretarfa de Obras y
Servicios (SOS) en conjunto con la Direccidn
Ceneral de Servicos Urbanos (DGSU). Durante
el periodo de 20Il al 2012 se contabilizaron 128
dreas completamente rescatadas y funcionales,
dicho periodo inicié el I5 de febrero de 201!

En 2013 el gobierno capitalino también invirtié
200 millones de pesos en el Programa de
Jardines y Sitios Enblematicos de la Cludad de
Meéxico. Finalmente y e actualmente estd en vigor
el Programa de Parque de Bolsillo que son dreas
de menos de 400 m? Dlcho programa entra en
el DECRETO DEL PRESUPUESTO 20I3; que
incluye la Estandarizacién de la Imagen Urbana
y tiene como ejemplo la inversion de cerca de
IO millones de pesos para el Parque Lincoln en
la Del. Miguel Hidalgo,

1 Fuente: En linea. obras.df.gob.mx

Asl mismo, cabe sefialar que aunque estos
programas de rescate y de propuestas para
disefar parques de bolsillo son un esfuerzo
positivo para el desarrollo urbano de nuestra
ciudad no podemos ingnorar el Problema
de fondo y explicito en los Numero desde
los censos del INEGI DE 2010 que nos

proporcionan advertencias para poder planificar
mas y mejores soluciones.

En el caso del gobierno capitalino que decide
invertir en los POCKET PARKS, tan solo es un
factor que ayuda a solucionar los problemas de
Espacio Publico. Ya que la ONU. por ejemplo
dictamina que en cada ciudad -hablando de
ciudad en desarrollo y de la escala de la Ciudad
de México- deberfa al menos contar con 16 m?
de dreas verdes en promedio por persona
o habitante. Mientras que dichos POCKET
PARKS, lo reducen a 4m? por persona. (Ver la
dreas por delegacién en el Cuadro2 : INVENTARIO
DE ESPACIOS VERDES EN EL SUELO URBANO DE
LA CIUDAD DE MéXlCO).

Entonces la solucidn no es fragmentar y
multiplicar las dreas sino por el contrario
unificarlas y homologarlas para que el individuo
pueda interactuar y tenga una percepcion
interconectada con su espacio y sus integrantes.

En la Estadistica del Medio Ambiente del D.F.
y Areas Metropolitanas se contabiliza sobre la

superficie de Jardines y Parques Publicos en
promedio desde el 1998 hasta el 2000.

1998 - 4.9 m?
1999 - 7.0 m?
2000 -75m?

Siendo una drea muy por debajo de la
recomendada por la ONU.

Otro dato importante es el Porcentaje de
Poblacion de edades O a I4 afos en la Ciudad
de México (2010) con un 23.3 %.
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A nivel Nacional (México) el INECI contabilizd alrededor de 5,283
PAROUE CON JUEGOS INFANTILES en el afio 20II. Y para la Ciudad de
México -20ll- se contabilizaron 569

En el Censo de Poblacidn y Vivienda 2010 la Poblacién a Nivel Nacional
de 6afos en adelante fue de 98,246,0 31.

Cracias a estos Datos mencionados y recopilados del INECI (Instituto
Nacional de Estadistica y Ceograffa.

Podemos contabilizar y calcular posteriormente el costo de Produccidn,
asf como su Volumen para no generar especulaciones.

Es importante saber las Estadisticas a Nivel Nacional ya que puede
darle felxibilidad al Proyecto de tener una Mayor DISTRIBUCION &
POSICIONAMIENTO de ser requerido tanto por los Costos como por el
Beneficio que representarfa dicha Cantidad en la OFERTA Y DEMANDA.

PARQUES DE JUEGOS INFANTILES : CIUDAD DE MEXICO.

Delegacioén Cantidad

Alvaro Obregodn 90
Azcapotzalco 28
Benito Judrez 21
Coyoacan 14
Cuajimalpa I
Cuauhtémoc 80
Gustavo A. Madero 29
|ztacalco 18
Iztapalapa 14
Magdalena Contreras 8
Miguel Hidalgo 24
Milpa Alta I
Tldhuac 67
Tlalpan 26
Venustiano Carranza 20
Xochimilco 39
TOTAL: 569

*Fuente: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2010. Nota: Datos referidos al 3l
de diciembre de cada afio.

POBLACION INFANTIL 6 ANOS Y MAS :
CIUDAD DE MEXICO.

Delegacion Cantidad
Alvaro Obregdn 655006
Azcapotzalco 374168
Benito Judrez 338278
Coyoacdn 555279
Cuajimalpa 163382
Cuauhtémoc 475726
Custavo A. Madero 1072114
Iztacalco 346l18
Iztapalapa 1617859
Magdalena Contreras 215208
Miguel Hidalgo 323912
Milpa Alta 115206
Tlahuac 320014
Tlalpan 577362
Venustiano Carranza 383903
Xochimilco 371043
TOTAL: 7904578

*Fuente: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2010. Nota: Excluya a la poblacién
de edad no Especificada. Datos referidos al 12 de junio de 20I0.




CUADRO 2

INVENTARIO DE ESPACIOS VERDES EN EL SUELO URBANO DE
LA CIUDAD DE MEXICO (D.F.)

Secretarfa del Medio Ambiente del Distrito Federal 2003-2004

TOTAL Areas %

0 krA;gE(ﬁ) Areas Verdes % c:/: iorl)a_s Zonas de Arec;,s Zirdets Z;nas Arl:lolg- bIPof,
DEL EG AC/O /\/ Verdes sup. Dfl- rdo g Pastos y por ;2'. antsi | ¢as ’:::; a8 zoaoc(;o;
(km2) egacion Arbustos

Alvaro Obregon 61.12 24.59 40.2 64.5 35.5 35.8 23.1 8.1
Azcapotzalco 33.51 4.28 12.8 54,7 45.3 9.7 5.3 5.2
Benito Juarez 26.51 1.19 4.5 99.0 1.0 3.3 33 4.2
Coyoacan 54.01 20.13 37.3 76.7 23.3 314 24.1 75
Cuajimalpa 15.08 553 36.8 46.4 53.6 36.7 17.0 1.8
Cuauhtémoc 32.67 1.81 5.9 74.0 26.0 3.5 2.6 6.1
Gustavo A. Madero 87.29 14.26 16.3 47.3 32.7 5 54 14.5
Iztacalco 23.12 225 9.7 54.7 45.3 3.5 3.0 4.8
Iztapalapa 11337 (1832 16.2 271 72.9 10.3 2.8 20.8
Magdalena Contreras 14.08 1.82 12.9 69.2 30.8 8.3 ud 2.6
Miguel Hidalgo 47.69 8.89 18.6 57.3 42.7 25.2 14.4 4.1
Tlahuac 19.17 2.27 11.8 4.4 95.6 15 0.3 3.6
Tlalpan 48.29 11.80 24.4 88.9 11.1 20.3 18.0 6.8
Venustiano Carranza 33.87 523 15.4 235 76.5 11.3 2 5.4
Xochimilco 22.90 5.89 235.7 60.8 39.2 15.9 9.7 4.3
DF 632.66 [128.28 |20.4 55.9 44.1 15.1 8.4 100.0
* En las Delegaciones con Suelo de Conservacion en su territorio, estas cifras de AREA no lo incluyen; salvo los
casos de Gustavo A. Madero e Iztapalapa cuyo porcentaje de SC es poco significativo.
Nota: Las estadisticas se basan en la unidad minima de 160 m’ de 4rea verde que se utiliza en el Inventario, es
decir, se incluyen desde pequefios camellones hasta jardines privados. No se incluye Milpa Alta por encontrarse
totalmente dentro del Suelo de Conservacion.
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La distribucion porcentual de la Poblacion en edad escolar de
6-12 afios en la CIUDAD DE MEXICO ES DE:

50.8% para nifos

49.2% para ninas.

Con un total de: 926,335.

Cracias a estos datos y estadisticas podemos hace una valoracién mas
exacta sobre el costo y la fabricacion del producto asi como entre mas
datos tengamos de este tipo también nos proporciona herramientas para
poder convertir nuestro Producto en uno mas rentable y viable ya que
podriamos incluso ampliar muestro Mercado a uno Global ya que todos
los paises cuentan con este mismo tipo de datos estadisticos que nos
podrian servir para ir aterrizando dicho Proyecto y poderlo MIGRAR y
ESCALAR.

SUPERFICIE DE AREAS URBANAS

Delegacién km?
Alvaro Obregdn 61.33
Azcapotzalco 33.22
Benito Judrez 26,72
Coyoacan 46.6
Cuajimalpa 16.42
Cuauhtémoc 32.69
Gustavo A. Madero 72.88
|ztacalco 21.34
Iztapalapa 98.1
Magdalena Contreras 15.05
Miguel Hidalgo 39.5
Milpa Alta 5.27
Tldhuac 23.34
Tlalpan 4842
Venustiano Carranza 2548
Xochimilco 2.75
TOTAL: 591.92

*Fuente: INEGI. Uso de Suelo y Vegetacién.
Notas: Periodo de Observacién y 2002 - 2005.




NORMATIVIDAD:

Marcos de Regulacion
& Referencia

Para seguir con los Marcos que van dando pre-
forma a nuestro proyecto y empezar a definir
ciertas condiciones que se deben cumplir para
que se vaya adecuando el disefio adecuadamente
al contexto de una manera fluida.

Empezando por el Reglamento de Mobiliario
Urbano para la Ciudad de México (Distrito
Federal) en donde podemos enfocarnos y
extraer ciertos puntos que son pertinentes y
relacionados con nuestro Proyecto.

A continuacidn mencionaremos de manera breve
y concisa los Articulos (Reglas y condiciones).

CAP[TULO VI DEL MOBILIARIO URBANO
ARTICULO 7 - Disefo, operacion y distribucién
de mobiliario urbano:

*Responder a un necesidad real y ofrecer un
servicio para el usuario del espacio publico.

* Cumplir antropométicamente y
ergonémicamente con la funcion a cumplir,
*Considerar en el disefio las necesidades de
usuarios con Discapacidad.

*Cumplir con los lineamientos de la Secretarfa
con relacién a la calidad y seguridad para

integrase estética y armodnicamente con el
entorno urbano.

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

CAPITULO V DELAS NORMAS DE DISENOY
FABRICACION DEL MOBILIARIO URBANO.

ARTICULO 19

*El disefio del Mobiliario Urbano deberd
realizarse con las dimensiones basadas en los
estudios antropomeétricas y ergondmicos de los
habitantes de la Cludad de México o del Pais.
Tomando en cuenta las necesidades de los
usuarios con Discapacidad.

ARTICULO 20

*Los estudios antropométricos y los andlisis
ergondmicos seran parte de la informacion
técnica requerida para la aprobacion de dicho
mobiliario.

ARTICULO 23

*En la estructura de los elementos del mobiliario
urbano. Deberdn utilizarse materiales con las
especificaciones de calidad que garanticen
sus estabilidad con el fin de obtener muebles
resistentes, al uso frecuente: al ambiente natural
y social.

Referencias y Normas

Externas

NOM : Norma Oficial Mexicana

Dicha Norma regulatoria carece de lineamientos
especificos para juegos infantiles dentro de los
parques publicos.

Dentro de nuestra Investigacion el Unico

lineamiento especificado es el siguiente:

NOM - 252-SSA1-2011*

Salud ambiental. Juguetes y articulos escolares.
Limites de biodisponibilidad de metales
pesados. Especificaciones quimicas y métodos
de prueba. E,g Plomo, mercurio, niquel, cobre.

ASTM & IPEMA

LA ASTM (American Society for Testing
Materials) y la IPEMA (International Play
Equipment Manufacturers Association) son
dos organismos Internacionales y Americanos
de Origen que se han sumado para establecer
uno parametros y regulaciones estrictas para el
desarrollo de juegos infantiles.

Cracias a estos Dos Organismos (No
gubernamentales ni  lucrativos) se han
gestionado I1SO s para estandarizar los criterios
de Auditorfa para que un Juego Infantil se nuestra
categorfa pueda ser funcional y adecuado, segin
la documentacidn, investigacion y estadistica
registrada por dichos organismo. Esto nos
ayuda a tener un fundamento mucho mas firme
y con respaldo por parte de Organismos serios
y formales.
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Asi pues, se utilizaran estos referentes como gufas y como improntas para
el disefio de nuestro Juego.
Esta serie de Normas se basan en :

*SEGURIDAD DE LOS USUARIOS.

*MANUFACTURA ADECUADA Y DE CALIDAD

+USO DE MATERIALES NO-TOXICOS )

*MEDIDAS Y DIMENSIONES ~ ANTROPOMETRCOAS Y
ERCONOMICAS.

Cabe mencionar la gran importancia que tiene este tipo de Normalizacidn
en el MERCADO de los Juegos Infantiles y en nuestro segmento, ya que la
NOM se queda corta y si no queddramos con dicha Norma, no podriamos
proyectar nuestro disefio a futuros y mas Amplio Mercados, como para los
cuales estdn Establecidas dichas NORMAS Y REGULACIONES.
Entonces, si la consideramos desde un principio nuestro disefo se vuelve
mds apto y flexible porque podemos INSERTARLO a otros CONTEXTOS
DE MERCADO Y PRODUCCION acorde a estos ESTANDARES Y
NORMAS.

A continuacidon se mencionan las Normas en las cuales se basa nuestro
Diseflo y ayuda a estructurar una pre-forma eficiente y segura.

ASTM F1487-11, excluyendo secciones /.11, 10 y 12.6.l - Especificaciones
de Seguridad en el Uso de Equipo de Juegos Infantiles por parte de los
Consumidores.

ASTM F2479 - Cufa Ceneral para especificacion, compra, instalacion y
mantenimiento de revestimientos de superficie vertidos en parquesinfantiles
ASTM F2049 Cula Estandar de Cercas/Barreras para Zonas de Juego en
Exteriores Publicas, Comerciales y en Residencias Multifamiliare

CAN/ CSA-Z614-14 - Equipamiento y Espacios de Juegos para los Nifios.

Finalmente, también en estas normas ya vienen incluidas las
recomendaciones y reglas del ADA.




EL Nino, La MUsica
& El Sonido

e 57 %
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Jon Winsor, en su libro “Breaking The Sound
Barrier: An Argument for Mainstream Literary
Music”, define la musica como: “..el uso del
sonido para representar al ritmo bioldgico”. Con
esto ilustramos mejor el valor de la “experiencia
estética’ de la musica como algo complejo
dindmico. Sostiene que la vida misma presenta
tensiones y relajaciones, la musica lasintegray las
combina en sinergia. Es decir, elementos como
la armonfa, la intensidad y el ritmo; el impacto
emocional de la musica es mds trascendente y
significativo.

“La muUsica de la naturaleza ejerce sobre
nosotr una ’ﬁoderosa influencia, algo
indefini le\é inmenso, unafuerza.impulsora

‘que nos hace @ibrar y estremecer y que

nos armoniza y une através de un invisible

- Sainz

- —
<

Asf pues @ “muisica”’. y el senide jugarén un
factor para enriquecer dlcha/féxBerlenqa que

éhsef* para que los nifios lavivan a través

Los nifios aprenden intentando hacer cosas,
comparando los resultados, haciendo preguntas,
fijdandose nuevas metas y buscando la manera de
alcanzarlas. Eljuego también favorece el desarrollo
del dominio del lenguaje y de la capacidad de
razonamiento, planificacidn, organizacidn y toma
de decisiones. La estimulacion y el juego son
especialmente importantes si el nifio padece
una discapacidad.

Las nifias y los nifios tienen que disfrutar de
las mismas oportunidades en el juego y en las
relaciones con los demds miembros de la familia
y de la sociedad.

Ronaldo Benenzon, expone y sostiene toda
una documentacidn de las aplicaciones que
hay desde y con la Musicoterapia, el Sonido
y la relacion, que hay entre usuario (paciente),
instrumentos (objetos). Provocando mejorfas y
evoluciones positivas en nifios con Autismo y a
todos los niveles.

Asi mismo, hay un Nexo psicolégico entre
el Nifo y el Adulto, ya que el sonido y/o la
Musica induce estados regresivos, por medio
de la Memoria, y que permite acceder a niveles
profundos del “YO o identidad del paciente.

Finalmente, en estas etapas tempranas de
desarrollo para el niflo es bueno contar con
estos recursos para establecer una comunicacion
(mental y fisico) y
ya sea con su entorno y/o su

mas efectiva entre su “yo”
su “exterior”,
comunidad (otros nifios y adultos).



La educacion musical, instrumental desarrollada en el sentido del ritmo,
INFLUYE a la formacidn fisica y motora de los nifios, proporciondndole un
mejor sentido del equilibrio, lateralidad y motricidad. Al desarrollar el
oido -que no sélo sirve para el estudio de la mUsica- si no para el resto de su
formacion intelectual.

Suzuki sostiene que el nifio que oye mucho y bien que sabe escuchar y
discriminar entre distintos sonidos y tonos, captar mejor los mensajes en la
escuela y aprende con mds facilidad y llegara a dominar su idioma antes que
los nifios no educados musicalmente. También asegura que muchos de los
ninos y nifias que se denominan torpes o lentos sélo tienen dificultades de
audicion y al superar este problema, mejoran rapidamente.

Las dimensiones especificas del desarrollo infantil que cumplen la
estimulacion de la musica, el sonido y el ritmo son:

1. La motricidad.

2. El lenguaje.

3. La socializacion.

4. La conciencia del espacio y tiempo.
5. La autoestima.

La musica también ofrece una placentera y una Util experiencia de aprendizaje
y alimenta la imaginacién y la creatividad de los nifos.

“La mUsica esta en todas partes: en un aplauso con las manos, en
el balbuceo de un bebé, en el sonido del viento moviéndose entre
los arboles, en las gotas de lluvia cayendo sobre los techos... Cada
elemento de la Musica en su conjunto nos permite apreciarla en
cada pequeno detalle. No se necesitan lecciones especiales ni
equipos sofisticados para disfrutar de la musica. Toda ya esta alli...*
-Benezon 1999.

Por eso escogimos la MUSICA como elemento integrador, ya que es un
recurso Holistico para el Ser Humano, tanto siendo un lenguaje Universal
como un elemento de Bienestar. Desde el dmbito cultural y social, como
el ARTE, hasta incluirse en el desarrollo fisico, emocional y mental del nifo.
Siendo la musica un terreno de investigacion muy amplio, tomamos como
referencia asi mismo sus fundamentos esenciales, siendo el SONIDO Y LOS
INSTRUMENTOS que ayudan a generar este Universo y que se sirven tanto
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del lenguaje musical como del cuerpo humano para la creacidn.

Para nuestro proyecto la musica sirvid para definir una Directriz e inspiracion de nuestro concepto de disefio y asi mismo para establecer la funcidn

elemental de nuestro juego infantil. .
Asl pues, desglosamos el concepto general en dos grandes elementos que nos servirdn para DISENAR y Crear nuestro Juego Sonoro-Musical Infantil.

Mencionados abajo:

— EL SONIDO
— LOS INSTRUMENTOS.

Se proporciona un diagrama (Imagen a la derecha) con los conceptos e ideas que utilizamos y vinculamos con el desarrollo del concepto de Disefio que
nos sirivié para definir una inea de Disefio y que pudo explotar ese Potencial creativo para catalizar el Proceso Completo de Disefio.
Este diagrama sera referenciado posteriormente para constar el aterrizaje de las Propuestas Finales.




MUsica, Sonido

e Instrumentos

MUSICA:

“El Arte de combinar los
sonidos en una secuencia
temporal atendiendo a
las leyes de la armonia,
la melodia y el ritmo,
o de producirlos con
instrumentos musicales.”

- Enciclopedia Britanica.

Otra definicién segin Wikipedia:

“La mdusica es; segun el definicion
tradicional, el arte de organizar sensible y
lbgicamente una combinacién coherente
de sonidos y silencios. Ya sea con la propia
voz o con el uso de instrumentos.

Una vez mds podemos reiterar a nuestros dos
elementos basicos que integran la definicidon de
Musica, siendo cualquier definicion que tomemos
ya que el SONIDO y los Instrumentos (Objetos
e Individuos) son una constante primordial y

esencial; ya que tanto el Sonido como la Musica dependen de la Maestria o la sensibilidad artistica
del Individuo(s) que los crea y compone.

Ademds podemos sumar a nuestra definicidon otros elementos y/o propiedades inherentes y mas
complejas que son:

— Melodia - es una sucesion de sonidos que es percibida como una sola entidad

— Armonia - es el uso de alturas del sonido al mismo tiempo (tonos, notas)
— Ritmo - es una fuerza o un movimiento formado por una cierta sucesion de sonidos.

Estas anteriores inclusive comparten y se relacionan con los Instrumentos (incluida la Voz humana)
y el Sonido.

EL SONIDO

Estas propiedades antes mencionadas de la musica y para entenderla de manera fundamental hay
que -en seguida- definir al Sonido:

Seglin Wikipedia es: “cualquier fenomeno que involucre la propagacion en forma de
ondas elasticas (sean audibles o no), generalmente a través de un fluido (u otro medio
elastico) que esté generando el movimiento vibratorio de un cuerpo.”

Asi pues, y agregando al humano en dicha definicion podemos reiterar que el Sonido es:

Cualquier fenémeno vibratorio que se trasmite en ondas que alteran la presion del aire
y que resultan en la estimulacién del oido humano que estd disehado para que vibre
segUn el rango y frecuencias de ondas perceptibles.

Posteriormente, el sonido también tiene atributos, o mejor dicho CUALIDADES que nos permiten
identificarlo:

ALTURA - alto (agudo) y bajo (graves).
DURACION - corto y largo

INTENSIDAD - suaves y fuertes

TIMBRE - Tipos de Instrumentos. E.g. Voz Tenor
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LOS INSTRUMENTOS

Podriamos catalogar a los Instrumentos como los Objetos tangibles de la
Musica y el Sonido; pertenecen a la DIMENSION mas Densa y Material.

Siendo el Sonido este fendmeno que Distorsiona o Perturba el Aire, los
objetos que lo generan se sirven de mecanismos y de leyes fisicas que
pueden generar ruido, sonido y eventualmente Musica.

Podemos hasta establecery sostener una analogia muy simple pero eficiente.
El vehiculo del sonido es el mismo instrumento. Siendo, paralelamente la
Musica el vehiculo para ambos; el sonido y el instrumento.

Segun, Wikipedia y explorando otras definiciones un instrumento musical
se define como:

“un objeto compuesto por la combinacién de uno o mds sistemas
resonantes y los medios para su vibracion, construido con el
fin de reproducir sonido en uno o mds tonos que puedan ser
combinados por un intérprete para producir musica.”

Uno de los poco autores sobre Disefio de instrumentos musicales, Bart
Hopkins, nos introduce a la taxonomifa de los instrumentos con el sistema
Sachs&Hornbostel. Este sistema introducido en 1914 por dos musicélogos
alemanes es de los mds estudiados y aceptados.

Segun, este sistema los instrumentos se pueden clasificar en 5 grandes
grupos de la siguiente manera:

IDIOFONOS — Esta clasificacién es una de las mas variadas y extensas. La
fuente o génesis del sonido proviene del cuerpo solido del instrumento.
Es decir, que el sonido se produce en virtud de la vibracidn del cuerpo
entero de dicho instrumento. Este grupo de instrumentos entra en la
clasificacion tradicional de los Instrumentos de Percusidn. E.g. Cencerro,
castanas, gliro, tridangulo, campanas.

MEMBRANOFONOS — Dentro de este grupo podemos incluir a las
Percusiones. Estos instrumentos producen sonido gracias a la vibracién de
una superficie en tensidn o que tenga cierta libertad para oscilar y por lo
tanto, resonar. Pueden o no tener cajas resonantes. E.g. Baterfas, Timbales,

Congas, Djembe, Cong.

CUERDOFONOS — O los instrumento de Cuerda, son aquellos que
producen el sonido gracias a la tensién de un filamento, o cuerda unidos
en dos o mds puntos y que permite en -grados de libertad- oscilar en
frecuencias (velocidades) variables.

AEROFONOS — Esta clasificacién es mejor conocida como la de Los
instrumentos de Viento. En estos, el sonido se genera en el mismo “aire” o
en la atmdsfera como sostiene Hopkin. Estos instrumentos son de los mas
simples; puesto que sélo se excita al aire, hasta una envoltura de dulce
podria ser un aerdéfono. E.g. Flauta dulce, Saxofdn, Xildfono, Acordedn.

ELECTROFONOS — Esta clasificacién es de reciente introduccién gracias
a las nuevas tecnologfas y la “era digital”. En donde hasta un teléfono
celular o tablet podrfan entrar -convirtiéndose contextualmente- en
esta clasificacion. Son todo instrumento que genera sonidos mediante
oscilaciones electro-magnéticas, o electrdnicas, variando en sefiales
analdgicas o digitales. E.g. Theremin, Sintentizador, Midi, Guitarra eléctrica.
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convencion utilizada.
Hasta abajo viene
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Percusiones y

Accion Mecdnica Cuerda Percutida
Eléctricos que a
su vez, éstos, bien

!I podrfan entrar
dentro de las otras

! tres anteriores
‘l/ Percusiones dependiendo de qué

Mixto /7 Eléctricos Instrumento se trate.
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, ‘LO QUE HAY” :
ANALOGOS & HOMOLOGOS

Para basarnos en una Propuesta original e innovadora fue necesario
también hacer una investigacion en el mercado, sobre la competencia.
Es decir, la oferta que se puede encontrar dentro de este dmbito de los
“playgrounds”. Puesto que el Disefio Industrial es tan rico y complejo, se
hizo un amplia y detenida investigacidn tanto global como local para que
nuestro proyecto pueda -en dado caso- también insertarse y consumirse
en mercados extranjeros.

Esta etapa es muy ilustrativa y gratificante ya que nos da una visién amplia
y holistica sobre lo que existe, lo que hay y que, por lo tanto, podria ser
y disefiarse. No inventaremos el “hilo negro” ni tampoco “todo estd
dicho”, sin embargo, estos ejercicios nos dan elementos; primero, para
encontrar el balance entre lo novedoso y o viable; entre lo extraordinario
o lo cotidiano. Y luego, para justificar lo que proponemos y que, puede
llegar a ser viable, consumido y ademds puede servir de referencia para
seguir proponiendo y estimular ideas mas atrevidas y complejas.

También en esta etapa es preciso hacer la distincion entre los términos
y conceptos de Andlogos & Homdlogos. Especificando de la siguiente
manera:

ANALOGIA: Es poder relacionar o definir Nexos similares entre conceptos
distintos.

HOMOLOGIA: Es la comparacién de semejantes en todos sus elementos.

Una vez aclarado dichos conceptos, por ejemplo, podemos extraer
elementos andlogos de instrumentos musicales actuales, como los “racks”
de baterfa, o los elementos de fijacion de las estructuras de los juegos
infantiles, que pudieran ser un tipo de Homdlogos. Hay un sin fin de
combinaciones que pueden o no convertirse en recursos de utilidad o de
inspiracion. Dicha sea de paso que este entrecruce entre global y local y
entre lo andlogo y lo homdlogo; el proceso de disefio y de proyeccidn es
mucho mas rico y mas complejo, ya que dichas variables nos limitan pero
al mismo tiempo nos esfuerzan para concluir en soluciones directamente
proporcionales.
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Mapa Visual 1-1 : Los Referentes de Disefo Global.

Aqui podemos hacer constancia de que se consideraron las soluciones ya dadas o creadas alrededor del

mundo ante la problemética previamente identificada y planteada. Siendo los Parquues Publicos del Mundo

un Kaleidoscopio de Ideas Funcionales y Creativas.
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Segin fuentes documentadas -del propio
artista en cuestion- en 1982 se construyé el
G Lo BA L . primer “playground” musical por un artista y
o , 0 educador de la musica en Tifton, GA. El artista

Tendencias llamado Meg Tilley Anderson trabajd para
un proyecto de artes para nifos en la Escuela
Primaria Annie Bell Clarke.

1982. Primer “Playground” Musical
construido. Escuela Annie Bell Clarke >»>
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Es notable el uso de la diversidad de materiales, de procesos y de ideas, los nifios son una fuente
de inspiracion para dar una percepcidn y sensacion de LIBERTAD dentro del drea de juegos. El uso
de materiales casi es el mismo, metal, concreto, madera, para poder garantizar cierta durabilidad,
seguridad y mantenimiento dentro del ciclo de vida del juego.
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GraciasalDesarrollo Tecnologico y alesfuerzo de los Profesionales
Creativos (Urbanistas, Arquitectos, Disefadores y Artistas) por generar
soluciones cada vez mads evolucionadas y funcionales de acuerdo
a las necesidades actuales del usuario se han dado saltos muy
positivos, proponiendo e implementando innovaciones, que van desde
los materiales, hasta las actividades y funciones que se pueden realizar
utilizando estos juegos.



“Insights” - Hallazgos

Ideas que van desde el uso innovador de nuevos materiales como
fibras textiles sintéticas hasta formas mas abstractas que combinan
el arte.objeto y el diseho funcional. Algo que vale la pena notar
es la exploracién y la SINERGIA de las disciplinas con el fin de
proporcionar Bienestar al Nifio. Obteniendo asi resultados inesperados
y que catalizan el estimulo creativo, curioso vy fisico ‘de todos los Nifos,

[ —
»
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El "Playground” Musical :
HOMOLOGOS

Muchos de los ejemplos similares de los juegos infantiles Musicales es que
responden a la clasificacién convencional de los instrumentos. Casi todas
las propuestas revisadas utlizan la base ritmica de los instrumentos de
Percusion -6 visto desde el Sistema Hornbostel & Sachs- utiizan los
instrumentos MEMBRANOFONOS E IDIOFONOS.

Cracias al desarrollo y aplicacién de nuevos materiales como los Polimeros
y a procesos mas costeables y diversos podemos ver soluciones que
pueden llegar a ser igual de funcionales pero ddndole otras propiedades
sensoriales y de percepcion a los productos.



MAPA LOCAL DE REFERENCIAS
VISUALES Y DE DISENO - CIUDAD DE
MEXICO.

Benito Juarez -
Parque de los
Vendos

BT  Coyoacan -

Iztapalapa Alameda Sur

Cuauhtémoc

Miguel Hidalgo -

Azcapotzalco - Parque Lincoln

Pargue Bicente-




LOCAL: "Lo que hay”

En seguida se pondrdn algunos de los parques
que visitamos para obtener recursos y averiguar
si propuestas sonoro-musicales en JUEGOS
INFANTILES como la de nuestro proyecto se
han insertado y estén funcionales dentro de
nuestra ciudad -contexto local- en espacios y
parques publicos que existen.

En su mayorfa, los homdlogos documentados
de la ciudad fueron de los principales espacios

y  parques publicos de las delegaciones
correspondientes a Alvaro Obregdn, Benito
Juarez, Cuauhtémoc, Coyoacdn, Iztapalapa,
Iztacalco, Miguel Hidalgo, Tlalpan, Venustiano
Carranza.

Aclarando que no pondremos toda lainformacién
ni todas las imdgenes recolectadas debido a la
dimension y magnitud de los datos. Tan sdlo
destacaremos los puntos mds sobresalientes
y hallazgos de utilidad que representan para el
desarrollo de nuestro Proyecto SONIX.
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“Insights” - Hallazgos

Debido al contexto Urbano en el cual estd sumido nuestra Ciudad de
México casi todos los parques y/d jardines publicos estan habitados por un
tipo de juegos muy similares, casi como si el mismo proveedor o fabricante
de este tipo de producto se distribuyera en toda la Ciudad.

Sin embargo hay una consistencia en el uso de materiales y de
recursos para que el nifio pueda realizar actividades. Casi todos se
enfocan primordialmente a la activdad Fisica o psicomotriz;
siendo este tipo de activdades las de saltar, correr, brincar, escalar,
deslizarse, manipular, jalar, etc.

Estos descubrimientos nos permiten justificar de manera correcta la
“intuicion” incial de que los juegos sonoro-musicales no se han
explotado suficientemente o siquiera utilizado como un recurso més para
estimular a los nifios a explorar y experimentar su entorno, a abrir sus
canales de percepcion y de socializacidn.

Dentro de un marco formativo y de estimulacidn esta falta de propuestas
y de diversidad da pie a la oferta de que dicho proyecto en cuestidn se
fundamente para complementar, diversificar y proponer; dando mds y
mejor Bienestar en general.

Cracias a esta revisidon -no exhaustiva- pero si SUFICIENT E, podemos
constar que el desarrollo de nuestra propuesta va a ayudar a generar un
nicho de oferta y demanda y puede impactar en mas flujo de usuarios
dentro de los parques y jardines publicos de nuestra Ciudad, simplemente
por la diferenciacion y diversificacion de lo que se puede hacer en
éstos y dejando a un lado el “mds de lo mismo”.

<<

Podemos ver la combinacién de materiales asi como una uniformidad ¢ consistencia
en la imagen y los colores que se utilizan, ademds hacer notar que muchas
instalaciones ya presentan deterioro y falta de mantenimiento y limpieza.




En el desarrollo de nuestra revisién podemos
incluir asi mismo a los aparatos de actividad
fisica y de ejercitacion corporal para adultos.

En sumayorfa se encuentran las dreas delimitadas
por el cambio de suelo . Otros usan barreras
y/o caminos de transicion para conectar dichas
dreas.

Este tipo de distribucidn y de instalacidn
responde al Reglamento de la Ciudad de México
y otras a la Norma Oficial Mexicana -NOM-,

Otro hecho adestacary notar es lainconsistencia
y el descuido de las instalaciones estructurales
de los juegos o aparatos, ya gue algunos no
cumplen con las consideraciones bdsicas para
garantizar la seguridad de los usuarios.

En la mayoria de los espacios disefiados para los
nifios se hacia notar el abandono y la ausencia
de ellos.

Muchos juegos y aparatos todavia se encuentran
en lista de espera para ser rehabilitados y/o
actualizados.




SR ETETGEERC[EENe CRES B E[EeNEeRIIVERA  quiere decir que se deban descuidar este tipo
pE|[@elle1=[e=Ne[leN[SRe GEREENCE oL Ne[HelcEclagelllel  de Herramientas. Debido a esta observacidn
IRl E =G NS E [ eela e e Slallelom G [MSRSellel critica y constructiva, también podemos concluir
it le SIS EIERICENCE oElalo S Aelsllieelll que muchas de estas dreas son de GRAN
R VIl e ST oL IR ISR MRSl POT ENCIAL; si se explotan y se solucionan
este tipo de soluciones o de propuestas NO e RISl ailVE )

Este tipo de complementos o auxiliares dentro
de los Sistemas Modulares de Juegos podemos notar
un gran potencial, un nicho de oportunidad.



Los detalles de construccion e instalacion nos
ayudd a determinar ciertas consistencias y
estdndares para no inventar el “hilo negro” y
adaptar estas herramientas que ya existen de
manera comercial y en el mercado para facilitar
nuestro disefio y su viabilidad.

Materiales como  Polietileno de  Alta
Densidad o Polipropileno se dejan ver en
las diversas soluciones. También acabados
con recubrimientos  epdxicos.  Fijaciones
estructurales con tornillerfa especializada y
complementos de seguridad como atenuantes
de impactos y caidas.

~ Los detalles de seguridad y de estructura
nos da una gufa para poder proponer y disefar
nuestro producto sin tener que inventar todo y
mejorar la aplicacién de los mismos.




Cabe destacar que durante nuestra revision y
observacién hubo elementos que extrajimos
de estas propuestas para implementarlas en

nuestro proyecto SONIX.

Por ejemplo, el uso de tornillo de estrella y
elementos de fijacidon redondeados.

También se destacan el uso de piezas de
fundicion para unir y asegurar la modulacién y
adaptabilidad del Juego.



Con estos ejemplos y detalles podemos
establecer un criterio de lo que podemos
utilizar y explotar de manera innovadora.

Simplemente estamos recolectando  los
ingredientes para posteriormente crear algo
novedoso y diferente para el bien del proyecto,
sin copiar de manera atropellada y conveniente.
Analizando, Sintetizando, Homologando,
Convergiendo.




Competencia:
“Lo que hay Resuelto”

Estas propuestas que corresponden a la oferta del mercado nos ayudan
a dar un diagndstico real y aproximado para que mediante el contraste
podamos valorar si nuestra propuesta de disefio valdria la pena, si hay
oportunidades de insertarlo y si hay necesidades.

En la Ultima etapa de nuestra revision -alrededor de los espacio publicos
de la ciudad- pudimos constatar una creciente oferta de este tipo de juegos
- sonoro-musicales- que nos dan elementos serios y determinantes para
seguir con el desarrollo de nuestro propuesta. Gracias a estos ejemplos
documentados sabemos que es cuestion de tiempo para que




se explote este tema y este nicho de mercado
para los “Playgrounds”en nuestro Pafs. Ya que
todo indica que el siguiente paso es empezar
a segmentar e independizar las necesidades de

los nifios en juegos y productos especificos.
Esta tendencia del Mercado va separdandose
de la creencia convencional de “un disefio para
todas las necesidades”. .
Agregando, que dicha CONVENCION sélo
es una "‘manera” de hacer disefio y que puede
verse reduccionista porque en si el disefio es
evolutivo e iterativo.

Hoy en dfa ya hay ,marcas que segmentaron su
linea de productos en MARCAS como:

FREENOTES™
MUSIC-PLAY™

BYO MUSIC STAGE™
RATTLE & RING™
MUSIC-STORE™
RHAPSODY™
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En general, los métodos de funcionamiento y de
uso son mediante herramentales o aditamentos
que permiten el choque de materiales sélidos;
asi como con el uso de las manos y dedos,
generando sonidos y posteriormente evocando

con la imaginacion y la creatividad del nifio la
EXPRESION MUSICAL Y ARTISTICA.

Esporddicamente se utilizan recursos como los
de accionar un mecanismo - ya sea jalando,
empujando, presionando, girando-.

Conociendo, estudiando y observando
profundamente los principios mecdnicos
del sonido y los instrumentos podemos
trascender estas convenciones o
estdndares.




Andlogos:
Juguetes Musicales

El poder ver en otras aplicaciones y poder ver como se aplican diversas
analogfas, genera una consistencia en los arquetipos de disefo en este tipo
de juegos, juguetes, objetos de tipo sonoro-musicales que nos permiten
tener mas opciones para disefiar e implementar en la evolucion del
desarrollo.

Es una especie de “gramdtica visual’ un tipo de lenguaje que se
absorbe para que nuestro disefo no quede fuera de dicha
interpretacion de codigos y de simbolos.




Términos e Ideas implementadas, casi de
manera accidental y espontdnea como la
“Pared Musical’y otros como el “Tambor de
Lengieta” nos dan otros elementos para que
desde lo intuitivo y lo empirico podamos saltar a
lo formal y lo sistematizado para incluirlo dentro
de lo “CONOCIDO” y lo “REPLICABLE,
ESCALABLEY NECESARIO”.

Algo de lo que se sirve y explota de manera
eficiene el Disefio Industrial.




Anadlogos:
Inspiraciones Musicales

Este ejemplo se convirtié en un gran aliado y
recurso visual para basarnos también en la
Estética de nuestra Propuesta,

Puesto que el “rack” de bateria representa un
accesorio y hasta un lujo para el musico es un
aditamento para “optimizar” y mejorar el disefio
en la configuracion y distribucién del Kit de
Tambores. Lo mds sobresaliente es que dicho
elemento no roba el protagonismo ni colorido
de los tambores en una Baterfa.

Asi mismo, siendo basicamente una Estructura
donde montar mas instrumentos y accesorios;
el “rack” es un ejemplo de inspiracion re-
interpretada que se ve aplicada en los arquetipos
que ya vimos anteriormente con los Homdlogos.
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Junto con la implementacion de este
PRODUCTO vienen consigo posibilidades
diversas de Disefo, en marcas, colores,
materiales, formas, acabados y procesos
de manufactura.

Si somos observadores el color del “rack”es
protagénico e intencionadamente funcional
porque se mimetiza con el colorido de los
tambores y platillos potenciando su estética
con estos colores neutros y acabados pulidos y
que permiten el reflejo y la difusion de colores y
acentos llamativos y atractivos al artista.

<< Rack, platillos y kit de tambores montados
revitalizando la estética y funcionalidad del
instrumento en conjunto.
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USUARIOS:
Aspectos Ergonomicos

De acuerdo a los autores Stanton & Baber (1996). Para comenzar a
estructurar los aspectos ergondmicos de nuestro producto de disefio nos
planteamos una serie de cuestiones a las que podremos contestar y asf
seleccionar los métodos para evaluar, validar y medir el sistema disefiado
siendo adecuado para los usuarios para los cuales el disefio estarfa
enfocado. Todo esto, y en la medida en que dichas cuestiones se pudieran
responder; simplemente estas metodologfas son referencias para que en
un escenario futuro y mds profundo se puedan desarrollar dichos temas a
manera de aporte en temas de investigaciones de disefio industrial.
Debido a la limitacidn de recursos humanos, estas herramientas de
evaluacion, diagndstico y aplicaciones ergondmicas quedan planteadas
para futuros desarrollos.

*Algunos Métodos conocidos y mds usados para una Evaluacion
Verificacion Ergonémica:

-Heuvristicas

-Lista de Verificaciéon

-Observacion

-Entrevistas

-Cuestionarios

-Analisis de Tareas y Layout

-SHERPA (Eval. De error y prediccion)
-Reticula de Posicién

-RULA (Rapid Upper Limb Assestment).
*Wilson 1995.

Segun Mondelo (1999 UPC ED.) el uso de las medidas antropométricas
dependerd del “puesto de trabajo” dado por entendido que nuestro “PT”
es el sistema de juego Sonix y/ 6 “estaciéon de juego” . Asi se postula
que si bien es dificil que el sistema considere todas las posibles medidas
antropomeétricas si debe haber un minimo.

Una vez mds esto lo determina el disefio preliminar de nuestro Sistema. Asi
pues, se debe tomar en cuenta ciertos factores para que se fundamenten
las medidas ¢ dimensiones claves para evaluar el sistema adecuadamente.
Se define las relaciones con los siguientes elementos:

P - Persona / usuario.
M - Maquina / Puesto de trabajo.
| - Interaccién / Resultante de dicha relacién.

Para dar un diagndstico del tipo de relaciones dentro del sistema; sean
adecuadas o no, y por lo tanto establecer las medidas pertinentes a nuestro
sistema debemos conocer las siguientes condiciones:

1. Condicionantes Humanas:

— QOue el disefio sea para una persona especifica (disefio a la medida). —
Ideal ergondmico.

— Oue se disefie para un grupo de personas.

— Oue se disefie para dos o mds grupos de personas.

2. Condicionantes Metodologicas:
A) Tipo de trabajo en las Tareas.
B) Posturas y movimiento de las tareas.
C) Frecuencia y Fuerza las tareas
D) Jerarquia y frecuencia de manipulacion en las interfaces. (P-M)

*¥se pueden tener mas condicionantes que segin Mondelo (1999 UPC
ED.) también varian de acuerdo al tipo y naturaleza de nuestra estacién de trabajo.




Es importante definir el tipo de estacion de
trabajo & podemos nombrarlo como estacidn
de Juego para nuestro Proyecto.

Segun Mondelo (1999) existen dos tipos de
estaciones de Trabajo; de PUESTO FIJO y de
PUESTO VARIABLE.

Més abajo mostramos una Tabla que nos
permite reiterar y justificar la postura para la
cual las medidas deberdn ser consideradas y
que; nos permitirdn delimitar las relaciones
que se den entre los elementos de nuestro
sistema que tomamos como premisa. Siendo

Tipo / naturaleza

los datos antropométricos de los usuarios —de
pie- a considerar. Los cuales vamos a evaluar
dentro del sistema (interaccion) y que deberan
discriminar las posiciones y esfuerzos realizados
en la posicién de sentados.

Ademas de que el disefio ha sido proyectado
como una ESTACION DE JUEGO, en donde
habra dinamicas y transiciones para que
el nifo, explore, mueva, active, escuche,
vea y sienta tanto las causas como los
efectos, mediante una actividad lodica.

Puesto Fijo

**Puesto Variable

Es de apreciar que nuestra propuesta siendo
un PUESTO VARIABLE las posturas que se
adquieren por los usuarios no representard un
riesgo ergondmico de Cran Impacto, ya que
el cuerpo puede compensar y adquirir nuevas
posturas para el adecuado uso del sistema.

Manipulacion con cargas Pequefias & Ligeras Pesadas & Crandes
Emplazamiento Espacio para extremidades No hay espacio
inferiores
DA Levantarse Levantarse
-10 v/hra. +10 v/hra. )
De Pie con algin
A eleccién | Obligatorio tiempo sentado .
Sentado/Pie | Sentado/ Pie De Pie

AN

Tabla Directriz de recomendaciones para la ERGONOMIA de un puesto de

Trabajo segun las posturas y los esfuerzos fisicos que realice el usuario. Mondelo.

(1999) - Fundamentoentos de ergonom-ia.
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Principios de Diseho Antropométrico:

-Diseno para Extremos - 5% - 95% percentil de la poblacién o usuarios. Para nuestro
proyecto tomaremos la del extremo minimo; la de los nifos de 6 afnos, dando preferencia a los més
débiles. Los percentiles nos ayudan a definir ciertas dimensiones y disposiciones para que el sistema
(Mondelo,1999) y en consecuencia de un grupo pequeno, se tomen los extremos siendo que estos
se aprovechardn en diferentes contextos pero siempre favoreciéndolos.

-Diseho de Intervalo Ajustable - |deal, pero mds costoso, ya que el disefio, se adapta al
usuario.

-Disefo para el Promedio - No es recomendable, a consideracion de muchos ergdnomos
—autores como Mondelo & Dreyfuss— es una distorsion, es sesgar la informacion; excluyendo a la
mayorfa de la usuarios. Puesto lo que se busca es maximizar la usabilidad de la maquina, objeto,
herramienta y/o estacidn de trabajo propuesta.

Cabe sefalar que dichos principios no son Absolutos, ni representan una regla determinante para
los tipos de disefos que proyectamos; por ejemplo en el caso de nuestro proyecto, podemos iniciar
con el principio para extremos, para entonces ir delimitando el disefio con base a la informacion que
podamos extraer de las fuentes de informacidn antropométricas que existan de nuestra poblacidn
objetivo; posteriormente verificar y evaluar el sistema con estos preliminares y corroborar; ajustar
e iterar el disefo para que se vuelva adecuado de acuerdo a toda la informacién procesada y
documentada.

El objetivo de esta informacion, recursos y metodologia investigada nos permite establecer las bases
y guias para profundizar en éstos temas para disefiar mejores productos que sean aprovechados para
los usuarios; ya que prepara un ambito de investigacidn y desarrollo para una evolucién y aporte en
futuras mejoras e iteraciones a nuestro Proyecto.
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Proceso iterativo y evelutivo

Enfoque Antropométrico
Antropomeé

Uso de

Con esta esquema que fundamentamos con la directriz que sostiene autores como Mondelo & Dreyfuss podemos visualizar un mapa de nuestra
etapa de nuestro proyecto en su Aspecto Ergonomlco y antropométrico. Sin perder la VISION AMPLIA E INCLUYENT E podemos hacer notar que
estos procesos son de larga duracidn y requieren una fuerte Inversion, de tiempo y recursos. Nos detenemos precisamente en este Aspecto para hacer
ENFASIS en el POT ENCIAL de estos temas de investigacién. Ademds, de que nos permite visualizar y exponer que el Proceso creativo de Disefio
puede ser tan superficial o tan profundo como uno desee, ya que el espectro de relaciones y complejidades justifican precisamente el NEXO que
representa el DISENO INDUSTRIAL con otras Disciplinas que atraviesan Campos y Especialidades diversas.

Finalmente, recalcar que nuestro Proyecto de tesis llega en la fase | (nimero uno) en donde por limitaciones de recursos y tiempos el alcance del
proyecto nos permite proponer un Disefio Preliminar; estimulando asf a futuras fases de desarrollo y propuestas para este tipo de Disefios, Productos,

Objetos.




Tablas Antropomeétricas

Para poder proponer un disefio -ergonémico- preliminar consideramos los datos ya establecidos
y extraidos de la bibliografla de LAS DIMENSIONES ANTROPOMETRICAS DE POBLACION
LATINOAMERICANA *

Dichos datos son de nuestro segmento de usuarios de edad escolar (6-I afos). Es importante
considerar estas dimensiones ya que podrdn servir para entrecruzarlas y relacionarlas con futuros

datos que obtengamos.

Cracias a estos datos podemos proponer un disefio preliminar mas exacto y real en un grado ergondmico
inicial. Posteriormente, expondremos algunas medidas que extrajimos de usuarios potenciales que

corresponden a los extremos percentiles para reiterar estos datos.
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DIMENSIONES (MM) EDAD NINOS EDAD NINAS

6 7 8 ¢ 1] 1] & 7 8 9 10 1

PESO | 22 245 |77 A3 | M3 | W5 A5 | 24) 73 | 305 343 41
A Estaturg | 175 | 1225 | 1274 | 1335 | 1377 | 434 167 | 1215 | 1270 | 1320 1383 | 1454
B- Altura Ojo 1067 me 164 | 124 | 1267 | 1324 | 1081 1% ney | 124 1290 | 182
C - Altura Hombro oM P60 | 1005 | 040 | TOD | NE2 | M09 952 | W05 | 1060 NP 174
D - Altura Codo | 711 746 750 §22 835 ara 7o 743 781 &20 874 7is
E - Didmeiro Miximo bideloides | 295 305 | 3F | 332 345 | 357 290 | 300 310 | 328 342 363
F — Anchura mixima corporal | 321 335 | 349 | 30 | 72 %7 33 I ¥ | 30 IO 92
G- Didmetro Transversal Térax | 207 23 | 221 | 231 | 240 246 202 20 | 205 | 223 238 | 230
H- Profundidad Mdxima corporal | W9 195 | 204 209 | 24 | 27 185 195 201 | 208 215 222
fi= Alcance brazo frontal | 442 = 468 | 494 | 57 | 536 | 560 440 463 | 489 | 515 540 556
P Alcance brozo lateral | 512 535 | 542 | 590 | &N | 438 507 | 529 557 | 582 415 445
K= Longitud de la Mano | W0 135 41 145 150 57 27 134 139 146 53 6o
i Anchura de lo mano | 72 75 78 a0 82 . 86 70 73 75 79 81 85
M- Didmetro de lao empufiadura z 8 » n 3 33 26 B 29 3 a3 34
N - Longitud del Pie | 185 194 0 i | 220 228 83 ] w9 210 217 226
Q- Anchura del Pie 74 7 Fid a1 83 &7 Fil 74 7 80 a2 85
p= Allura punta del Dedo | 1645 1400 | W75 1745 | 1820 W05 1505 1585 1445 | 1770 1670 1945



Escala 1:20 unidades: cm

DATOS ANTROPOMETRICOS

SEXO : FEMININO

EDAD: 6 ARNOS

A. Estatura: 119.5cm

B. Altura Codo Flex. : 68cm

C. Alcance Lateral Max. : 62cm
D. Alcance Vertical Max. : 144cm

Conestos datosrecolectados podemos confirmar losrangosy los percentiles
de la muestra que extrajimos de la bibliografia antropom etrica*

De la misma manera podemos complementar estas medidas para futuros
desarrollos y temas de investigacion para -como ejemplo- realizar listas de
verificacion, andlisis de tareas y “layouts”, etc.

En conclusion todos estos datos y herramientas expuestas nos brindan
exactitud y estructura para ir trabajando en sinergia y vinculando los
demds criterios y marcos de referencia previos como estd referido
anteriormente con las Normas y Regulaciones (NOM) tanto locales como
Internacionales (ATSM) que ya de por sfblindan el DISENO PRELIMINAR
Y NOS proporcionan guias y acciones para la seguridad y ergonomia de los
usuarios finales.

*Este usuario representa al Percentil 5%




Escala 1:20 wunidades: cm
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DATOS ANTROPOMETRICOS

SEXO : MASCULINO

EDAD: 6 ARNOS

A. Estatura: 120cm

B. Altura Codo Flex. : 71.2cm
&

D

. Alcance Lateral Max. : 53.2cm
. Alcance Vertical Max. : 131.8cm

*Este usuario representa al Percentil 5%




Escala 1:2 unidades: cm

DATOS ANTROPOMETRICOS

SEXO : FEMENINO

EDAD: 11ANOS

A. Estatura: 141cm

B. Altura Codo Flex. : 83.2cm

C. Alcance Lateral Max. : 63.3cm
D. Alcance Vertical Max. : 165.8cm

*ver bibliografia en el apartado del capitulo I:

Ny , , *Este usuario representa al Percentil 5%
Introduccidn : ergonomia y antropometria.




Escala 1:2 unidades: cm

DATOS ANTROPOMETRICOS

SEXO : MASCULINO

EDAD: 11 ANOS

A. Estatura: 146cm

B. Altura Codo Flex. : 83.2cm

C. Alcance Lateral Max. : 58.6cm

D. Alcance Vertical Max. : 163.4cm *Este usuario representa al Percentil 95%




Produccion:
Procesos & Materiales

.'F

A continuacién se expondran los procesos y materiales investigados asf como

sUs caracteristicas y ventajas para que el proyecto se pueda concretar de manera
industrial y con una estructura de manufactura conocida y viable.

Esta parte de la investigacion nos proporaone el sustento tecnoldgico para
transformar los materiales en objetos y es una de las variables de “CONTROL Y
CALIRADS g los que sobresale un OBJETO DE DISENO INDUSTRIAL.



El Rotomoldeo es un proceso de transformacién de resinas pldsticas o
polimeros, Es un proceso que es ideal para piezas huecas y sin uniones;
trabaja idealmente con -relativamente- grandes y medianas piezas, tiene
un costo moderado a bajo en comparacién con otros como Inyeccidn
o Inyeccidn soplo. Su capacidad de produccion va desde baja hasta
idealmente media, sin embargo ALTAS producciones son posibles pero
dependen de mas Factores de Control y Disefio

Los disefiadores recurren y dependen de este proceso para crear moldear
piezas tan pequenas como una pelotas de ping-pong hasta pieza completas
para embarcaciones y o tanques de agua con capacidades de mas de 20
mil litros. De hecho, este proceso es bien conocido por la gran variedad de
tanques -contenedores como el famoso “Rotoplas”- que puede fabricar,
sin embargo, es un método de produccion que no es muy explotado pero
que siguiendo sus reglas de disefio y procedimiento técnico se pueden
disefiar productos de una gran diversidad. También es importante notar

que debido a los avances tecnoldgicos, dicho proceso nos permite tener
partes sdlidas y/o con insertos, aunque no es comun si es posible. También
se puede rellenar la pieza con otro material, generalmente es espuma de
poliuretano. A continuacién ejemplos de dicho proceso aplicado en las
siguiente industrias especializadas:

- Industria Recreativa - Juguetes para montar, Kayaks, Piscinas,
tablas de surf, pelotas de juego de todo tipo, piezas para juegos
“playgrounds” de exteriores.

- Puntos de Venta - tands”,
guardado y exposicion.

- Senalizacion y Seguridad -
Contenedores, Barreras Viales.

Maniquies, piezas para “s para

Boyas, Marcadores de Vias,

Salud - Contenedores de Seguridad y de Desecho (Toxicos y
Humanos),

Transporte - Tableros de carros, Cubiertas de Autobuses, Tanques
de gasolina de diversos vehiculos,

Contenedores y Carga - Maletines, Empaques para transporte de
herramientas diversas,

Hogar y otros - Mesas de jardin y picnic, Separador de Espacios,
Banos, Luminarias, Elementos de Cocinas, etc.

El material mas usado en este proceso es el POLIETILENO, con un 90%
de uso en la Industria, sin embargo, con aditivos y nuevos y mejorados
materiales también se usa el Policarbonato en casos especiales(PC),
Policloruro de Vinilo (PVC, Plastisol), y Polipropileno (PP).

Este proceso de presiones bajas y temperaturas relativamente altas.
Podemos decir que hay tres procesos o puntos de intermitencia.

1 - Carga - En este primer paso se proporciona una primera carga o
corrida. Aquf el material -en polvo o en “pellets”- se vacia al molde de la
pieza respectiva.

2- Alta Temperatura y Horno. En este paso el molde entra en un
horno y se calienta hasta que la materia prima se vuelva fluida llegando




a la temperatura “PUNTO” O calculada.
(de acuerdo al material, dimensiones, etc).
Mientras tanto el molde va rotando -ya sea a
un, dos o hasta tres ejes..

3 - Enfriamento & Desmolde - El siguiente
paso es fuera del horno, en donde entra en una
cdmra de efriamento para que posteriormente
en el “revenido” se desmolde el material ya
transformado, es decir, en la pieza final.

(+) VENTAJAS:

— Amplio rango en el tamano de las piezas.
Sin embargo, es IDEAL para piezas de Cran
tamano.

— El costo de herramental y moldes es
relativamente Bajo,

— Se pueden moldear piezas tanto huecas
como sélidas,

— Obtencidn de piezas sin costuras ni uniones,

— Pueden ahogarse insertos metdlicos durante
el proceso y/o crear roscados en la misma
pieza.

—La posibilidad de moldear piezas de diferentes
tamanos y hasta de materiales en una misma
maquina reduciendo costos y tiempos de
produccion,

— Se pueden obtener piezas en multicapas,
asi como variaciones de espesores; obtener
espacios y paredes intermedias; que pudieran

<, 00O O

Se deposita el
material pulverizado
o em micro-pellets

Se calienta en horno Se enfria y se extrae
y se rota axialmente
para que el material

la pieza ya
moldeada.

se deposite.

dar mas resistencia y calidad estructural.

— La posibilidad de rellenar la pieza con
polimeros espumados para aligerar y optimizar
materiales y tiempos. (Incluso después del
proceso).

— Se pueden colocar grédficos permanentes:
calcomanfas que se integran con el material
dentro del molde.

~A2 Proceso del Rotomoldeo en sus tres
Fases Generales.

(-) DESVENTAJAS

— Es dificil obtener dimensiones exactas en
la piezas en comparacién con otros procesos
como la Inyeccién o Inyeccion Soplo.

— La materia prima utilizada se compra
generalmente en “pellets” por lo que se tiene
que pulveriza posteriormente.

— El costo elevado de la materia prima al final
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debido a que debe ser habilitada -pulverizado-

—La extraccidn de la pieza es complicada y delicada ya que se utilizan cufias
que podrian dafar tanto la pieza como el molde mismo.

— Las condiciones ambientales del mismo proceso provoca que las piezas
no tengan una consistencia dimensional.

— La poca variedad comercial de opciones en los tipos de polimeros
debido a su especial y complicado manejo y transformacion.

— Hay un degradado quimico en el material debido a los tiempos y
temperaturas de los ciclos. Entre mds largo el ciclo, mas alto el impacto
de degradacion.

FACTORES DE DISENO:
*ESPESOR DE PARED

Para que las piezas a disefiar tengan las condiciones y las caracteristicas
adecuadas para el moldeo debemos considerar principalmente las
dimensiones posibles de los espesores de pared para los distintos tipos
de materiales. Ademds de que esta medida nos condiciona para dar forma
a la pieza y sacar el mdximo provecho del proceso.

Hay que hacer notar que una de las ventajas del proceso es que el espesor
de pared puede ser tanto uniforme como variable; esto depende tanto de
la velocidad de rotacién, como de la temperatura, el disefio y del material.
Mas adelante, en la tabla 2. podemos ver los espesores recomendados
por el tipo de material.

La forma ideal para la pieza de rotomoldeo es una esfera, -como ejemplo
tenemos las pelotas de PVC- esto es porque la geometrfa en sf ayuda a
que el material se distribuya en todo el volumen. Siguiendo esta ldgica
podemos deducir que entre menos angulos rectos o agudos tenga la pieza
se garantiza una mejor distribucion y fluidez del material.

ESPESORES RECOMENDADOS
Materiales IDEAL

* e Alcanzados

Polietileno
(HdPE) 1.5-25mm 05-075mm

Polietileno
(LdPE) 1.5-25mm 075-50 mm

PVC (Platisol) Hasta de

0.25 mm*
NYLON (PA) 25-20 mm 1.5-35mm
Policarbonato
(PC)
Polipropileno
(PP)

15-10 mm

1.5-10 mm NA

1.5-25mm 05-25mm

Recalcando que el espesor de pared va en relacion directamente
proporcional con el tiempo de ciclo. Es decir, que:

{ Tiempos de ciclos largos = altos
costos de operacion.}

Para disefiar una pieza de rotomoldeo se debe buscar un equilibrio entre
Resistencia & Economfa.

@



*RADIOS

Un tema que puede ocasionar problemas en
el disefo de piezas es en la esquinas, esto es
que debido a la agudeza de los dngulos (en
V) el material no tiende a fluir y no se adhiere
completamente. La forma éptima para evitar
dichos problemas es disefiar con radios, de

POSITIVOS (+) : Tienen forma concava y aquf
se tiende a acumular mas material por lo que
resulta en espesores mas guesos en estas
zonas.

Una regla a recordar es que a menores
dimensiones de la pieza -proporcionalmente-
se obtienen radios mds pequefios y viceversa.
Por lo tanto, Los radios son directamente
proporcionales al tamafio de la pieza. Existen
asi mismo rangos con medidas ya especificas
por el tipo de material a utilizar, mostrados mds
adelante.

Angubs

Asi mismo es importante considerar para
los angulos de la pieza, tanto para el flujo del
material como para el desmolde.

En todos a los materiales los dngulos dptimos
son 45 -el IDEAL- y los agudos minimos
30 . A excepcion del Nylon (PA) que tiene
30 y 20 respectivamente.

Y finalmente para los dngulos de salida o
desmoldeo, debemos considerar un rango de
entre I° — 4° como minimo; Todo esto para
facilitar la extraccidn de por si complicada.

esta manera se evitan fracturas, esfuerzos Material Radio Radio
internos por moldeo y espesores irregulares. INTERIOR EXTERIOR
Recordando siempre la forma ideal de una (mm) (mm)
esfera, el uso de lineas redondeadas nos ayuda Politetileno

a que el material fluya y tenga una adherencia (PE)

Sptima.

Los radios puedes ser:

Policloruro
de Vinilo
(PVC)

NECATIVOS (-) : Son de forma convexa y
dificulta la acumulacién de material por lo
que en esa zona el espesor siempre serd mas
delgado.

Imagen de los Radios Positivos y Negativos. llustracion

de un corte mostrando los radios de una pieza. bt G20
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cAgujeros
Cuando por razones de disefio sea necesario incluir agujeros en la pieza

estos pueden realizarse de dos maneras:

5e 5e

- b i

>>> A) Con salientes para posteriormente cortar.
B) Con Espacio negativo que sirve como guia para berremar.

Este DOMO (A) o saliente puede asf mismo contar con una proyeccion
hacia dentro para guiar el corte posteriormente.(B) No se puede realizar
un agujero de tipo ciego (C).

Otros métodos incluyen colocar un tapén de TEFLON, del lado de la pared
interior del molde evitando que el material pldstico de adhiera solamente
en es zona. Sin embargo, este método hace que la pieza se vuelva mas
costosa, pero por otro lado no hay gasto de material por el corte.

Los agujeros pueden atravesar al pieza completamente y dar mayor
resistencia a la pieza debido a que generan columnas internas. Pero se debe
considerar la inexactitud resultante en las dimensiones y la complicacion
del desmolde por la contraccién del material. Se debe dar un trato especial
durante el proceso; proporciondndole mas calor a la zona del agujero para
que se forme bien.

Saliente i

N
de corte
tradicional
-

Y
It
I ;‘J

Variacién:
doemo como
guia de corte — N

U

>>> Otra variante de cortes es diefar el
corte para que ambas partes funcionen,
**Corteseia de Association of Rotational
Molders International




e/lnsertos

..

Los insertos son piezas metdlicas -en este caso- que servirdn como medios de Fijacidn y ensamble
de la pieza. Estos insertos pueden tener cuerdas, ser lisos, tener superficies moleteadas o cambios
de seccidn para que su colocacion sea fija y segura.

Hay dos tipos de insertos, ESTRUCT URALES & DE FIJACION

Los insertos deben colocarse antes del proceso de rotomoldeo y pueden fijarse con tornillos,
tuerzas e imanes. Debe darse especial cuidado a la sujecidn del inserto para que no e mueva ni se
libere durante el proceso. Otro punto de cuidado es el material, que dicho metal del inserto soporte
las temperaturas del horneado. Finalmente las dimensiones del inserto deben ser pequefias para que
no interrumpa el flujo del material y mantenga uniformidad a la hora se abrazar al inserto.

3e minimo 3e minimo

—

2% @3 o
TQQT0as
FTE Voo
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e COSTILLAS 6 Columnas

Debido a la caracteristica particular del
ROTOMOLDEO de producir piezas huecas
de una sola pieza y ademds con espesores muy
delgados del material plastico hay recursos o
métodos para reforzar estructuralmente la pieza
a moldear.

1) MANTENER ESPESORES DELGADOS
CON COLUMNAS O COSTILLAS.

2) AUMENTANDO EL ESPESOR DE PARED
CON MAS MATERIAL. Este ultimo vuelve la
pieza mas costosa y pesada.

3) DOBLE PARED Y MULTIPLES CAPAS.

Estos dos ultimos también representan mas
material y/é el uso de otros materiales plasticos
mas resistentes, por lo que resulta en un costo
mas elevado y ciclos mas largos.

Las caracteristicas geométricas a considerar de
las costillas son las siguientes:

— Todas las costillas sn huecas y formas parte de
la geometria de la pieza disefiada, sin necesidad
de corazones.

— Tienen un amplio hueco intermedio utilizado
para formar la costilla.

— Tienen un dngulo se salida muy evidente
(conicidad) para que el material toque todo el
hueco y fluya adhiriéndose en la paredes de la
costilla.

Espesor pobre y defecto
debido al estrés por
interseccién

Area y distancia
éptima

— Tomar en cuenta la calidad de la pulverizacion
del material plastico, ya que de esto depende
la buena formacién de las costillas en la pieza
disefiada.

De todas los métodos para reforzar una pieza
hueca de rotomoldeo, la de disefar con costillas
es la mds eficiente y econdmica puesto que no
requiere de mds material ni operaciones extras.
Ademads de equilibrar y distribuir todas la fuerzas
de carga en la superficie.

Ceneralmente las costillas se colocan el base de
la pieza rotomoldeada ¢ en la direccién donde
seran aplicadas las fuerzas en la pieza.

Existen dos tipos de Costillas o columnas:

1) Permanentes
Durante el proceso de rotomoldeo, las costillas

Area y distancia
excedida. Faltante

de material

l I
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se forman creando un hueco de doble pared y uniendo la capa superior
con inferior en una seccién determinada. A esta unién también se le
conoce como “KISS-OFF" .

ES IMPORTANTE REITERAR LA CONICIDAD Y
TRAPEIZODAL que debe optar el disefio de la Columna.

FORMA

Asi mismo, a la hora de disefiar las columnas permanentes (KISS-OFF)
debemos considerar el espesor y la distancia entre las columnas. Siendo
.75 veces el espesor -éptimo- del material pldstico usado. En caso de
costillas reducidas en tamafios y dreas debe haber una altura adecuada
y una conicidad mayor. Todo es proporcional a la escala de la pieza en
general.

2) Momentdneas:

Este tpo de costillas no tienen puntos o secciones de unidn, también este
método es conocido como “‘almost KISS-OFF”. Se utilizan cominmente
en piezas de doble pared dénde al llenar el depdsito la pared & superficie
interna cede y termina reposando sobre las salientes de la pared exterior,
formando asf un soporte -columna momentdnea-. El Objetivo es reducir
las deformaciones de la pieza debido a los esfuerzos constantes de las
costillas permanentes que en alglin punto ocasiona defectos o fallas en la
pieza.

Almost Kiss-Off, Es la columna
momentdnea. y la distancia es
alrededor de 3e—4e.

Kiss-Off. Es la columna
permanente y la distancia es
alrededor de |.5e—1.75e.

75



eFUNDICION DE METAL

Conformado Liquido del
Metal

Este proceso es uno de los primeros y mads
antiguos para la transformacion del Metal. Es
de los procesos mds econémicos para moldear
una pieza, desde la més simple hasta altamente
complejas que llegan a tener diferentes
espesores y remetidos en su geometria.

Este, consiste en vaciar o colocar el metal
(aleacion) dentro de una cavidad (o molde) para
llenarlo y que porteriormente pueda extraerse,
ya en estado sélido.

mitades

Dicho metal se cuela por las

ensambladas de las cavidades o bien, del Molde.
Dichos moldes pueden ser fabricados de arena,
de cerdmica, de plaster (& yeso) asi como de
metales ferrosos y no ferrosos. Sin embargo,
cuando el molde es de metal se deberd
considerar el punto de fusién; siendo mayor el
del molde que el de la pieza a fundir.

Los moldes deben considerar  aristas
redondeadas y evitar superficies planas amplias,
hay que evitar esquinas agudas y por lo tanto dreas
donde se pueda acumular el material generando
rechupes y lagrimeos del mismo, resultando en
distorsiones estéticas y estructurales.

e Moldes & VVaciados

Los moldes usados para el vaciado pueden ser
desechables o permanentes.

MOLDES DESECHABLES:

Ventajas:

— Diversidad en Formas y Dimensiones.

— Muy econdmicos

— Los insertos puedes ir dentro del molde.

Desventajas :

— Precisién Dimensional Limitada

— Limitacién con Espesores Delgados

— Operaciones Posteriores para acabado.

MOLDES PERMANENTES:

Ventajas:

— Resistencia Estrucural

— Costo Moderado en herramental

— Costo entre el Colado de arenay el de presidn.

Desventajas:
— Espesores de Pared mucho mas amplios.

— Intensivo en Mano de Obra.

TIPOS DE VACIADO, COLADO

Debido a la diversidad de los procesos debe
considerarse todos los factores de las piezas
disefadas y /& proyectadas

Colado en Arena.

Colado/ Fundiciéon de ARENA V ERDE vienen
empacados en cajas de madera o metdlicas
para que retengan su humedad, ensambladas en
mitades con la forma de la pieza que previamente
se colocd. Posteriormente se vierte el metal
fundido para que tome y llene el espacio de la
pieza a formar. Finalmente se rompe el molde
de arena para extraer el conformado.

Fundiciéon al Vacio 6 en V.

Fundicion de Investment Casting o también
conocido como “a la cera perdida”. Este proceso
es mds caro debido a los materiales usados,
como cera y resinas epoxicas que permiten un
flujo del material impecable para la reproduccién
fiel de la pieza a vaciar.

Fundicién A Presién. Die casting

Pueden ser de Cdmara Fria o Caliente. Este
método es costoso y viable para pieza de alta
produccién. Debido a la consistencia estructural
y su nivel de automatizacidn se crean piezas de
alta resistencia mecdnica. El maquinado y el tipo
de metal utilizado en su herramental es de tipo
P.

Por 0ltimo la Fundicion Centrifugal. QOue es
el vaciado del metal por medio del giro sobre un
eje. ya sea vertical u horizontal.

Los mejores metales para este tipo de procesos
son los de bajo punto de fusion, como Aluminio,
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Partes del Molde &
Proceso de Fundicion en
Arena Verde.

Corazén Sujetador

Bebedero de Colada

Plano de Separaciéon

Cavidad

Plomo, Zinc, Magnesio, y aleaciones de Cobre y
Hierro.

Dentro de los MATERIALES para fundir en
arena Existen gran variedad de metales sin
embargo, las ALEACIONES son sin duda las
mas comunes e importantes para dicho proceso.
De las aleaciones mas importantes dentro de
los metales Ferrosos esta el HIERRO colado,
que es uno de los principales y mdas usados en
la industria.

1. Se vacia el material. ’—

3.Se limpia y se
prepara la pieza para el
maquinado y acabado.

Mazarota

2. Se solidifica y se
rompe el molde para la
extraccion.

eMoldes & Modelos

Para que una pieza se fabrique el molde es un
elemento fundamental, y para el colado en arena
existen diferentes tipos de moldes:

1) Moldes de arena verde

2) Moldes en maquina

3) Moldes de corazén de Arena.

4) Moldes en arcilla

5) Moldes de Cascara.
6) Moldes ligados con Cemento.

Y los métodos para realizar los moldes son:
1) Modelo en Banco,

2) Modelo en Maquina

3) Modelo en Piso

4) Modelo en Foso.
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e Modelos & Corazones

Para realizar la fundicién es necesario utilizar patrones o modelos que
tienen una escala real de la pieza a fundir. Esto es para que se posicione
el modelo “positivo” y deje la cavidad posteriormente para el vaciado del
metal. Los corazones son partes internas del modelo cuando se requieran
que la piezas sean huecas y con espesores de pared.

Deben considerarse los siguientes puntos para realizar los modelos y/o
corazones :

1) Tolerancias geométricas y de contraccion. Esto se debe a que el
material una vez depositado, se solidifica y se enfrfa; al mismo tiempo tiende
a contraerse. Esta tolerancias sirven para espesores de pared, maquinado
y/o acabados superficiales

2)EI Material. Este factor es importante ya que viene relacionado con los
costos de la pieza, los materiales pueden ir desde Maderas, plasticos y
metales, siendo la madera el mas utilizado por la facilidad de maquinado y
su costo bajo. El metal, es mas caro y complicado de maquinar pero dura

mas a las condiciones de desgaste durante el proceso y por lo tanto tiene
mayor vida de vaciados. Los plasticos son de término medio, en cuanto
costo y beneficio.

3) Partes del Molde. Los cuerpos o formas geométricas del patrén
pueden ser completas, o sdlidas; sin embargo, es necesario que dicho
patrén tenga una linea que lo divida para que pueda posicionarse el molde,
y posteriormente extraer la pieza. Los modelos DIVIDIDOS coinciden
pues con este linea de particion. Los modelos divididos son ideales para
formas complejas y para piezas de produccién MEDIA.

4) El Corazén. Es un modelo interno, que representa la capa superficial
interna de un modelo. Es decir, para lograr una pieza hueca, se utiliza un
corazén. Comunmente el corazén puede hacerse de arena; pero siempre
es mejor incluir el corazén del mismo material para el modelo (exterior) a
realizar. Debemos considerar que para fijar el corazdn durante el vaciado
se utilizan SUIETADORES, que son de metal con un punto de fusién mas
alto que el del material a vaciar.

Corazén del
modelo

Pieza a obtener Modelo

Caja del Corazén

Molde Terminado

>>> Ejemplos de Piezas fundidas y sus formas respectivas en modelo, corazdn,
caja de corazén y molde listo para vaciar.




e ARENA

La arena es silice (SIO,) ¢ silice mezclada con otros minerales. Debe tener
un gran capacidad REFRACTARIA para soportar las altas temperaturas.
Los granos de la misma arena son importantes, entre mas pequefios sean
los granos el acabado final de la pieza es mejor -superficialmente-. Sin
embargo, los de mayor tamafio proporcionan mas permeabilidad lo que
facilita el escape de los gases durante el vaciado. En el caso de arena verde,
el factor clave es la Humedad, ya que se aglutina el material granular y
arenoso con una mezcla de arena y arcilla.

Ejemplo mds comun:

*En Arena Verde

- Proporciéon en Volumen

Arena (90%) + Agua (3%) + Arcilla (7%)

Los moldes de arena puedes clasificarse en:

1)MOLDES DE ARENA VERDE .Son los menos costosos y mas usados
debido a su versatilidad y gran margen de uso.

2)MOLDES DE ARENA SECA. Estos utilizan aglutinantes organicos que
no sean arcilla. Se colocan en una estufa grande a temperaturas de entre
204-316°C. Estos producen piezas mas finas y exactas en dimension vs. los
de arena verde. Su desventaja es el costo y el tiempo adicional del secado.
3) MOLDES DE CAPA SECA. Este es un molde que seca la superficie
de la arena verde a una profundidad de entre 0.5 pulg- | pulg. El secado se
realiza con sopletes, [dmparas de calentamiento, etc. Este molde, por lo
tanto utiliza parcialmente las ventajas del molde de arena seco.

Proebabilidad
de Formar

Opcion:
Huecos PEIen

corazén

Tener cuidado de las intersecciones y/o esquinas que pueden
provocar cavidades por contraccidn. Esto puede solucionarse
redisefiando la pieza, reduciendo esposores y/o con corazones.

— Espesores de pared. Deben ser uniformes debido al choque térmico
del vaciado, si hay lugares con mayor espeso el material depositado crea
puntos de calor, lo que hace que requiera mas tiempo de enfriado y cree
fisuras, irregularidades o fragilidad estructural en esos puntos o zona de la
pieza.

— Angulos de salida. La facilidad para la piezas finales de extraerse de sus
moldes se logra con dngulos en la superficie del modelo. Es proporcionarle
un grado de conicidad para el desmolde. Para la fundicidn en arena basta
con |°y 2° para moldes permanentes.

— Tolerancias dimensionales y de acabado superficial. Son medidas

milimétricas que dan a la pieza un margen para ajustarse después del
vaciado y del acabado.

O




Aluminio
Hierro Fundido

Acero

Aleaciones de
Cobre

TOLERANCIAS PARA FUNDICION EN ARENA

Tamanos Tolerancias (mm)
Pequefio + 0.5
Pequerio + 10
Crande + 15
Pequefio + 10
Crande + 15
Pequefio + 04

* Se tabulan los materiales mds comunes del proceso.

— Tolerancias de Maquinado. Recordar que todo proceso de fundicién
de arena requiere operaciones secundarias para que la pieza se vuelva
funcional. Casi todas las piezas de fundicidn deben maquinarse y/o acabarse
de manera total o parcial para habilitarlas. Esta tolerancia facilita dichas
operaciones secundarias. ComUnmente dicha tolerancia -para fundiciones
en arena- tiene un rango de entre .588mm(1/16”) - 6.33mm (1/4”

Incorrecto: Lo dngulos rectos en el
molde provoca riesgo a desgarre y/o
colapsos de paredes de la cavidad.

Correcto:

Angulos de salida bien
aplicados y disefiados.

T 1

Incorrecto: La distancia entre
costillase es muy amplia.

Incorrecto:
Angulos

en aristas y
esquinas rectas.

Los soportes con
mas material =
puntos de estrés.

Incorrecto: Evitar intersecciones en
un mismo punto y evitar soportes son
angulos rectos, ya que provocan fracturas
o irregularirdades por contraccién.

LB

Correcto: La distancia entre
costillase es adecuada.

Correcto:
Redondear
aristas y
esquinas.

Redondear esquinas y
aristas; asi como espaciar
intersecciones.



e Resumen del Proceso:
(+) Ventajas

— La libertad de disefio de piezas; ya sean simples hasta complejas.

— El costo - beneficio. Es un proceso de bajo costo y con capacidades de
producir desde una pieza hasta miles.

— Los Materiales. El uso de una gran variedad de metales y ademds de
aleaciones hacen que la pieza tenga caracteristicas muy amplias y que se
ajusten a los requerimientos de disefio

— El peso y tamafio puede varias desde 250 gr. hasta 300 Ton,

— Es ideal para producciones bajas a medias y para la realizacion de
prototipos.

(-) Desventajas

— El proceso puede ser lento, debido a preparacidn tanto de la arena como
del molde y modelos.

— Las operaciones secundarias de acabados y maquinados que alarga los
tiempos de produccidn.

— La baja calidad del modelo y su corto ciclo de vida (dependiendo) hace
que el proceso no sea continuo, ni eficiente.

— El alto costo de acabados y limpieza de las piezas en comparacion con
otras.

— La fabricacion de modelos por cada pieza colada.




Rolado de Perfiles & Tubos

i nmlllIMM Ill

\LI

Perfiles Rolados *Imagen obtenida de Conceptos,
Fabrica de Disefio. http://www.conceptos.mx/_/
rsrc/1273969769680/SERVICIOS/doblado-y-
rolado-de-perfiles/rolado%20002.jpg

El doblado de perfiles, & también conocido
como rolado de perfiles metalicos nos permite
dar formas diversas.

No se pueden rolar perfiles extruidos sdlidos o
que contengan aleaciones especiales como el
cobre, y/6 que tengan un proceso de templado.

Es un proceso en donde sin importar la técnica,
el mayor desafio al doblar el perfil metdlico esta
dado por dos principios bésicos que ocurren
simultdneamente: la compresion y la tensidn.

Por un lado, el material en el interior de la curva
se comprime; por el otro, en el exterior del
eje se tensa. Esta combinacidon de esfuerzos
causa adelgazamiento y elongacion de la pared
externa, y engrosamiento y acortado de la pared
interna, como consecuencia hay una tendencia
de aplanamiento del tubo en el doblez.

Hay diversos tipos de rolado que pueden ser
desde casi manuales, hasta completamente
automatizados.

Rolado Tipo Ram:

En este método el perfil o tubo es deformado
por una fuerza constante que impacta el punto
de doblez. La pieza consiste en dos puntos de
accién, uno que sostiene la pieza y otro que
impacta; siendo este, un DADO que da la
dimensién de un radio especifico.

Por Rodillo

El tubo o perfil es doblado mediate tres dados
giratorios que guian y desvian la pieza para
generar los dobleces con precision.

Para variar los radios del doblez basta con variar
las distancias de estos tres dados gufas.

Rolado con Giro y Guia.

En este tipo de rolado se inserta un mandril guia
por dentro del perfil tubular -cada mandril puede
tener la medida especifica del tubo a rolar.
Similar al Rolado tipo RAM, este tiene un punto
de sujecion que también funciona como dado
gufa dependiendo de la medida del perfil y del
radio requerido por el doblez.

Debido al amplio uso de este método se
han podido establecer pardmetro y formulas
para calcular el correcto rolado de los tubos
dependiendo de sus caracteristicas y usos

dentro de la industria.

Asi mismo se debe tener en consideracion
el “revenido” - & ‘“springback”- del material
al sacarlo de los dados o gufas de la maquina
roladora.  Regularmente  este rango de
Recuperacion eldstica del material es de entre
2 — 40

TIPO RAM

A Tubo/Perlil

e
\ Dado de

Rolado

Dado de Presian

TIPO RODILLOS

Tubo/Perfil
/

Rodillos de Motor

TIPO GIRO

Dado
de Tope

Dado de Giro

Dado de
Presién Guia

Dado de
Presion
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Grueso del

. : 1.
material y,
original t F
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Fd
Eje neutral
0.3t
Lado de .\\,9\ hasta 0.5t
com presmn__,_s._} i
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: & Lado de
: tension .
‘e < Angulo de
N doblez
~
Y
b
' 2

& fibra neutra

r= 15e

e =12 mm (callg)

r= 15 (1.2)

r= 18 mm (fibra neutra)
d- 3.6mm (fibra neutra)
P=dn

P=36X 31416
P=1.3mm

L- 360c¢° P

Xe L

L= 1.3 X90 /360 - 282mm

>>> Esquema I. Efectos de compresion y tension ilustrados en el angulo de
doblez del perfil; ya que tiende a deformarse. Se muestra el factor adecuado de
deformacién (t).

>>> Esquema 2. Se presenta en este caso ideal, un doblez de 90 ° con el cual
se calcula la longitud que adquirird dicha pieza (cal I8. .2mm de e) junto con el
didmetro total (6 fibra neutra) y una relacién de tres tomando en cuenta 360°.




e Tecnologia de los Perfiles

Existen dos familias de PERFILES o miembros Estructurales.
Los Perfiles Formados en Caliente y los formados en Frio.

A) Perfiles -En Caliente- :

Estdn conformados por acero estructural a Grandes temperaturas dentro
de Altos Hornos. Una caracteristicas de éstos es que poseen una pelicula
de dxido rojizo (6xido de hierro).

B) Perfiles -En Frio-:

Los perfiles tubulares son conformados en frio a partir de placas, [dminas
o barras planas de acero. Son soldadas eléctricamente por alta frecuencia,
formando tubulares de seccion circular, cuadrada y rectangular.

El acero conformado en frio es ligero, facil de manejar y el costo es
econdmico; no se pudre, no se agrieta, no se altera y no es inflamable.

Los tubos pueden unirse con soldadura, conexiones, en esquinas y

abocardados.

. 5‘_"’4 = = ‘.;:_cl—:rl"
i ' T |
| v | ) | |
. | — " )...! ) _‘J"E_
- \ 1 - N
Canal Angulo Tubo IPR IPS
PTR HSS Redordo Tee Cuadrado Solera

>>> Tipos de formas de perfiles. *Imagen cortesia de Industrias
MIPSA. http://mipsa.com.mx/dotnetnuke/portals/O/Images/
RoladoPerfiles/RoladoPerfiles.svg




RECHAZADO

(Metal Spinning)

En un rechazado convencional, una ldmina
circular plana o perforada -dicha l[dmina también
se le conoce como el “Tocho”- se sujeta contra
un mandril y se hace girar, mientras que una
herramienta rigida deformay conforma al material
sobre el mandril o rodillo. La herramienta se
puede activar manualmente o con mecanismo
hidraulico asistido por computadora. El proceso
comprende una secuencia de pasadas y requiere
de mucha destreza.

El rechazado convencional se adapta en especial
para formas cdnicas y curvilineas, que de otro
modo serfa dificil o costoso producir. Los
didmetros de las piezas pueden llegar hasta 6
m. Aunque la mayor parte de los rechazados
se hacen a temperatura ambiente, las piezas
gruesas o los metales con gran resistencia o baja
ductilidad requieren de trabajarlas a temperaturas
elevadas.

Los materiales que se pueden tratar con este
proceso son desde el acero, acero inoxidable,
estafo, cobre, latdn, aluminio y titanio.

Para rechazados con laminas muy delgadas (min 0.8 — Imm) la madera es un excelente material para
el mandril de rechazado. Haciendo notar que la ductilidad del material es una limitacion durante el
proceso del rechazado y muchas veces depende de la habilidad del operador. Actualmente existen
tornos semiautomaticos o completamente automatizados.

(+) VENTAJAS:

— Es un proceso de bajo costo.

— Es versitil con los materiales a trabajar.

— Es ideal para piezas de bajo volumen de produccidn.
— Se da acabado dentro del mismo proceso

(-) DESVENTAJAS:
— Tiempos de operacion requeridos

— Riesgos de piezas irregulares y defectuosas.
— Reduccidn de la resistencia del material por el adelgazamiento del mismo proceso.

-DDOIDIPD

>>> Varios disefios posibles resultantes del proceso
de rechazado.

U4

*Foto cortesia de Zildjian.com
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MAT ERIALES

*Polietileno

— Es un plastico (polimero) traslicido, inodoro,
con una conductividad térmica baja y con una
temperatura de fusién de 110 °C.

—Mantiene sus propiedades al I00% en un rango
de trabajo a 60°C max.

— No es téxico

— Impermeable al agua

—Es permeable (bajo) al Vapor de Agua y Gases.
— Puede estar en contacto con alimentos: Grado
FDA.

(+) VENTAJAS:

- Bajo costo

- Facilidad de procesamiento ytratamiento.
- Inoloro y No toxico.

- Excelente resistencia a ataques Quimicos.

Se clasifican por:

— Su contenido de Mondmeros: Copolimeros &
Homopolimeros.

— Densidad: Alta densidad, Lineal de baja
densidad, baja densidad y ultra alto peso
molecular.

— Peso molecular.

Usos y Aplicaciones:

— Juguetes & Contenedores

— Articulos domésticos

— Recubrimientos de cartén

— Alslantes de cables.

— Empaques y embalajes.

— Tanques y contenedores de uso agricola y
quimico.
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*ACEROS INOXIDABLES

Tienen como minimo 10.5% de cromo el principal elemento de aleacion.
Los aceros forjados se clasifican en diversos tipos - de acuerdo a su
estructura metalurgica- y son los siguientes:

[) Aceros Inoxidables Austeniticos. Se utilizan donde la resistencia a la
corrosidn y la tenacidad sean los requerimientos mds importantes. Se
utilizan para el procesamiento de productos quimicos, alimenticios y
ldcteos,

2)Aceros Inoxidables Ferriticos. Esta aleaciones son magnéticas, con un
grado de tenacidad y resistencia a la corrosidn medias. Se utilizan para
escapes de automdviles, y ductos de transferencia de calor en industrias
quimicas.

3) Aceros Inoxdables Martensiticos. Tienen una dureza y resistencia
excepcionales. Son mgnéticos y pueden endurecerse por tratamiento
térmico. Se utilizan para equipo médico, cuchillos, herramientas, moldes,
turbinas y componentes aeronaticos.

4) Aceros Inoxidables endurecidos por Precipitacidn. Son altamente
resistentes a esfuerzos mecdnicos, moderado indice anitcorrosion y
facilidad de fabricacion. Se pueden endurecer a una muy baja temperatura
a diferencia de los Martensiticos y con bajo indice de distorsion. Se utilizan
en la industria aeronautica, resortes, bridas y partes de bombas de presion.

Tuberia (Perfiles de Acero Inoxidable.)

Es usada en aplicaciones donde las propiedades mecdnicas, durabilidad
y apariencia son requeridas en elementos estructurales, arquitectura y
construccidn, asi como en mobiliario residencial o comercial. Esta fabricado
bajo la norma ASTM A-554 el acero de mayor aceptacién y comercial es el
AlSI 304 y el otro con mayor resistencia a la corrosion es AlSI 316.

(+) VENTAJAS:

— Elevada resistencia y ductibilidad.

— Resistencia a la corrosién.

— Facil conformacidn.

— Excelente soldabilidad.

— Su valor y calidad Estética.

— Su gran variedad de acabados y terminaciones superficiales sin necesidad
de peliculas o capas extras.

(-) DESVENTAJAS:

— Costo elevado
— Necesidad de Herramientas y equipo especializado.




e CONCLUSIONES

Esta primera etapa de Investigacidn es crucial para Determinar las Limitaciones de Nuestro Proyecto Todos los Elementos cruciales y que son pertinentes
para el papel de un DISEI\IADOR INDUSTRIAL quedan previamente PLANTEADOS Y -si bien falta desarrollarlos- este planteamiento inicial nos
permitié estructurar una HIPOTESIS 'y un OBJETIVO inicial,

CRACIAS a esta fase de Planteamiento y Descubrimientos podemos ahora Dirigir y ENFOCAR los elementos y factores que desarrollamos anteriormente,
que nos ayudan a JUSTIFICAR la Propuesta de DISENO como un OBJETO OUE CUBRE UNA NECESIDAD -TENDENCIA ACTUAL DENTRO DE LA
INDUSTRIA DE LOS “PLAYGROUND"” CADA VEZ MAS SEGMENTADA 'Y ESPECIALIZADA- responde a un MERCADO y un CONTEXTO REAL

(PARQUES PUBLICOS DE LA CIUDAD DE MEXICO) y usuarios de edad ESCOLAR (6-1l ANOS). Siendo que este Proyecto, por sus cualidades -al
menos en esta fase inicial- a una Linea de PRODUCCION BAJA (cerca de 2000 u). Siendo que en un Proyecto de Innovacion y Desarrollo de este TIPO
es IMPORTANTE recalcar que SE DEBE PASAR POR UNA FASE DE RETROALIMENTACION Y VERIFICACION (PRUERA Y ERROR) para realizar

los ajustes de Fabricacion, Instalacion y Uso.

Toda esta FASE y la ESPECIFICACION DE LA SIGUIENTE nos Refiere a la SERIE CERO ¢ PILOTO DE NUESTRO Proyecto de Disefio. Justamente
es esta etapa de ARRANQOUE y a la que no debiéramos regresar o replantear (idealmente) para JUSTIFICAR LA VIABILIDAD O URGENCIA DEL
PROYECTO.




e
Estrofa - Desacrollo

Una vez que uno ha visto el Caos, debe
construir algo para ponerlo entre uno y
esa terrible vision, entonces crea un espejo,
pensando que en él reflejara la realidad
del mundo, pero luvego comprende que el
espejo solo refleja las apariencias y que la
realidad esta en otro sitio, detras del espe-
jo: Entonces recuerda que detras del espejo
solo esta el caos.

- John Banville

“...Desde el Caos hasta el Orden.”
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PERFIL DEL DISENO
DEL PRODUCTO

Aspectos Generales

Sistema de Juegos Urbanos, que le permiten a
los usuarios vivir una Experiencia SONORO-
MUSICAL dentro de los Espacios Publicos.

Aspectos Ergonémicos

Estos los define directamente e USUARIO
objetivo o “TARCET”, debido a sus
caracteristicas fisicas, mentales y emocionales,
dicho sistema debera cumplir con un minimo
de requerimientos que estan estudiados y ya
Normalizados -NOM & ASTM como principal
referencia- . Nuestro usuario objetivo son
Nifios de entre 6-1l afios y corresponden al
segmento denominado ESCOLARES. Estos
requerimientos incluyen:

— Dimensiones adecuadas para los usuarios
definidos. (Rango de edad 6-llafios).

— Distancias y medidas proporcionales y
seguras para los usuarios; como alturas max.-
min. y espacios libres, cuadros de atrapamiento
o estrangulacion,, limites fisicos.

— Deberd estar provisto de materiales y
acabados no nocivos; como redondeos de
esquinas, no filos, ni puntos cortantes, cero
toxicidad, nada que pueda ingerirse.

— Tanto su instalacién como su disefio
debera resistir el desgaste y el uso “rudo

y excesivo” que es parte inherente de la
actividad ludica y al aire libre de los nifios
(usuarios).

— Deberd considerar a usuarios Secundarios
que también utilizardn dichos objetos y que
van relacionados en la interaccion con el
Sistema a proponer (Usuarios-Contexto-
Objeto). E.g. Instalacién y Mantenimiento,
Accesibilidad, Supervision y uso con Adultos.

Aspectos Estéticos

Este sistema debera tener elementos que
Resuenen y sean afines a los gustos visuales
y el lenguaje de los nifios. Pue sea colorido y
que tenga factores de Atraccidn:

El Sistema Deberd sintetizar y expresar
conceptos como Seguro, Divertido,
Musical, Sonoro, Dinamico, Rudo,
Vibrante, Resistente, Urbano...

En este caso, el aspecto o atributo estético de
este objeto tiene especial importancia debido a
la funcidn que propone, que es la de Divertirse,
Experimentar, Escuchar, Probar, Imaginar;
estimulando la Creatividad y Sociabilidad

de Nifio. Por lo que el mismo contexto
(Continente) y los Objetos (Contenido)
deberan invitar y facilitar su USO; comunicando
por medio de la SEMIOTICA su Intencidn &
Funcion.

Aspectos Funcionales
El objeto deberd cumplir con la funcién de:

) Estimular y facilitar la Diversion, la Actividad
Ludica entre los Usuarios Primarios.

2)Estimular y Facilitar una experiencia Sonoro-
Musical (Auditivo y Kinestésico), incluyendo a
los demads sentidos; vista y tacto.

3) Estimular y enriquecer la Actividad al Aire
Libre en los Espacios Publicos y Urbanos de
manera sana y segura.



4) Deberd funcionar adecuadamente ante la intemperie, los factores
ambientales, como lluvia, exposicion prolongadas al sol, aire y vandalismo
por parte del mismo Contexto.

5) Deberd resistir al desgaste y uso constante y prolongado de los
USUARIOS (nifios primordialmente, adultos, etc) que hagan uso de los
espacios publicos en los que esté insertado este Producto /objeto.

Aspectos Productivos

Con estos aspectos definimos y vamos materializando los atributos
fisicos que debiera tener el producto. Y con esto, nos proporciona
mejores criterios para decidir los tipos de procesos, los materiales, asf

como los acabados.

Estas especificaciones deben ajustarse a los aspectos anteriores que
ya definimos, siendo este aspecto el ultimo escaldn para convertir en
realidad nuestro proyecto o al menos considerarlo VIABLE.

Las especificaciones debieran ser la siguientes:

— La escala y volumen de produccién pudiera ser de MEDIA a BAJA,
debido a las estadisticas consultadas previamente; los espacios ideales
(PARQUE PUBLICOS) representan no mds de 2500, siendo Parques
y Jardines dentro de la Ciudad de México (INECI, 2010). ARadiendo,
el factor de Mercado que pudiera posicionar a este Proyecto como de
MERCADO DE NICHO.

— Materiales resistentes, duraderos, que permitan un ciclo de vida amplio.

— Materiales que no sean téxicos y que por su acabado no sean nocivos
ni representen un riesgo para los usuarios ni el contexto.

— Oue los materiales y procesos no sean un impedimento para la
realizacion del Proyecto; siendo que sus materiales sean comerciales
y costeables; asi como sus procesos e inclusive que sean accesibles y
eficientes.

— Materiales y Procesos que ayuden a lograr la transformacion del
material de manera viable y acorde al tipo de proyecto que proponemos.

Aspectos de Mercado

Mencionamos anteriormente el Mercado de Nicho, es decir, un
Segmento muy especifico y especializado. Esto en gran parte, es
debido a la alta demanda de Movilidad y Actividad Fisica; mucha de la
Industria d los JUEGOS INFANTILES (Playgrounds) esta adapatandose
a estos nuevos requisitos y demandas. Es decir, cada vez hay mds
aparatos para fortalecer el cuerpo en los parques, mas y mejores
soluciones para REACTIVAR los espacios publicos ante un ESTILO
DE VIDA RUTINARIO PERO DEMANDANTE Y ESTRESANTE, que
se ve reflejado en las actividad de los mds PEOUENOS y en vias de
Desarrollo.

Podemos ver como empresas globales que fabrican y disefian
“PLAYGROUNDS” ya se estdn olvidando de un “DISENO PARA
TODOS”; este tipo de soluciones estdn adaptdndose y evolucionando
debido a la COMPLEJIDAD de la Ciudades y sus habitantes.

Asl mismo, los criterios para valorar su Insercion en el Mercado se
basa en los objetivos para Rehabilitar los espacios publicos y mejorar
la imagen urbana dentro de la ciudades (SEDUVI), de proporcionar
Bienestar con mds y mejores ESPACIOS PUBLICOS en los cuales
Habitar y Vivir, aunado con los objetivos y las metas Globales
(UNESCO).



La Gran Explosidn

En todo principio, se dice que hay una explosion
o “Big Bang". A la derecha se muestra nuestra
Cran Explosidn, es un esquema conceptual
incial. Es el “catalizador” que nos permitid abrir
los pretextos y sentar las bases también de la
estética y la funcion.

Dentro de este esquema se incluye la parte
tedrica y mas elemental de nuestro proyecto.
Los elementos claves de esta explosion son la
musica y el sonido.

Podemos entonces, desintegrar estos conceptos
en otros que los implican de manera mas sutil.
Es como hacer una radiografia o mirar con
Microscopio estos TEMAS.

Entonces la Musica y el Sonido, en s mismas
se pueden describir con otras palabras mas
elementales, por ejemplo: Armonia, melodia
y ritmo para la Musica. Altura, duracion,
intensidad y timbre para el Sonido que es
todavia mas Abstracto.

Posteriormente, se fueron especificando mas
conceptos pertinentes y, que tuvieran relacion
o nexo entre Musica & Sonido. El siguiente
paso fue el tomar como referencia el Sistema
de  Clasificacién  Sachs/Hornbostel,  que
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basicamente categoriza y ordena los Instrumentos Musicales (Objetos que producen Musica y por
lo tanto Sonidos) en Crupos llamados:

Idiofonos, Cuerdofonos, Aeréfonos, Membranéfonos, etc.

En concreto, incluir los tipos de instrumentos musicales existentes como son los de Viento,
Cuerdas y Percusiones.
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CONCEPTO DE DISENO

PERCUSIONES:

Aqui incluimos la clasificacién antes mencionada
-Hornbostel & Sachs.- de los Ididfonos &
Membrandfonos.

—Tambor chino

— Maracas (ldiéfono)
— Platillos

— Djembé



CUERDAS:

Esta clasificacion también es conocido como Corddfonos.
Incluimos los de Cuerda Eléctricos (Electrofonos para
Hornbostel &Sachs).

— Contrabajo

— Arpa Cldsica

— Guitarra Eléctrica
*(De izq. a derecha)
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VIENTOS!

Esta clasificacion también es conocido como Aerdfonos. (para Hornbostel
& Sachs).

— Ocarina

— Kena

— Armodnica

*Imdgenes en la parte inferior. (De izq. a der.)

Finalmente, nombramos e invocamos ideas o recursos que desde la
perspectiva mds abstracta hasta la mas figurativa (u orgdnica) nos puedan
generar “las primeras configuraciones, las construcciones tempranas o los
“prototipos mentales” para empezar a Disefar y Proyectar. Con tan solo
nombrarlas ya empezamos a Disefiar desde la Imaginacion, con etiquetas,
clasificaciones y esquemas que describen mds y componen UN MAPA de
aproximaciones, caminos y ubicaciones de Disefio. Podemos seguir el mapa
desde lo mas abstracto con los conceptos geométricos y volumétricos,
luego anadiendo conceptos que se relacionan, como el Arcoiris, y al mismo
tiempo se vuelve mas compleja la red de nexos hasta llegar a conceptos
mas literales como los de un Cuerpo, un Organismo, un Sistema, un animal,
una maquina, un robot, etc.




Todas las lineas, las
formas, desde el manejo
de un punto hasta los
volumenes mas intrincados
Y COMPEjoSs expresan y Nos
comunican algo.

Por lo tanto, el concepto
de disefo explica mucho
del aspecto ESTETICO
Y  FUNCIONAL  del
proyecto, ya que van
de la mano, en paralelo
ya que Partimos de los
Fundamentos de dichos
Instrumentos. Por lo tanto
la semidtica desde los
Instrumentos  musicales
reales influyd de manera
directa y evidente en
todo el proceso. Gracias
a todos los factores que
se implicaron en la FASE
DE INVESTIGACION,
Adoptamos y absorbimos
todo lo necesario
para SINTETIZAR e ir
EVOLUCIONANDO
EL DISENO HASTA EL
FINAL.

CARACTER DE DISENO &
SINTESIS DE SU LENGUAJE

CONCEPTO

DIVERTIDO

MUSICAL

SONORO

SIGNIFICADO/
ATRIBUTOS

Colorido.
Movimiento,
Fluidez,
Continvo,

Redondeado.

IMAGEN & LENGUAJE VISUAL

Dinamico,
Ritmico,
Vibrante,
Resonante,
Ordenado,
Secvencial,

Arménico.

Intermitente,
Continuo,
Sobresaliente,
Acentuado,

Explicito

mW I
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“Semiotica:
Es la teoria
del Signo
y va de la
mano con La
Semiologia,
ciencia que
se encarga
de estudiar
los sistemas
de signos
para la
comunicacion
entre
humanos.”

Fuente : Enciclopedia

Britanica 2009

CONCEPTO

GEOMETRICO

URBANO

INDUSTRIAL

SIGNIFICADO/
ATRIBUTOS

Sencillo,
Simple,
Ordenado,

Formal

IMAGEN & LENGUAJE VISUAL

Resistente,
Rudo,

Fuerte,
Macizo,
Permanencia,

Solidez.

Preciso,
Ordenado,
Limpio,

Funcional.




La idea era generar una estructura, y con ésta,
jugar con la configuracién para ir insertando o
anclando a esa estructura el instrumento o el
segmento sonoro-musical que completarfa al
sistema o juego. Asi mismo, otro atributo claro
era la de jugar con distintos Niveles, Divisiones
y Partes, inspirdndonos en una configuracidn
Modular y Flexible. Inclindndonos mds hacia un
Sistema.

Estos bocetos iniciales - como los que
se presentan arriba- eran muy literales, su
estructura era obvia, y posefa un protagonismo
muy claro.

“Desde los conceptos
de Pared Musical,
Estructuras Sonoras y
Estaciéon Cromdtica, se
fue creando”

También las partes que sobresalen son los
maddulos instrumentales que pudieran -en dado
caso- insertarse, moverse, adaptarse, mejorarse,
etc. Permitiendo que el juego fuese un objeto
“configurable”. Estos elementos (los que
poseen el valor sonoro-musical) son explicitos
y grotescos, podemos ver la iconografla de
los Instrumentos conocidos, desde la caja
resonante con cuerdas (Guitarra), los silbatos o
xildfonos (Vientos) hasta los cencerros y claves
(Percusiones).

En el Desarrollo de las Ideas iniciales,
empezamos a bocetar y generar conceptos de
manera intuitiva, libre y espontdnea. Desde los
conceptos de Pared Musical, Estructuras
Sonoras y Estacion Cromadtica, se fue
creando; se fue visualizando para aterrizar el
aspecto Estético.

Sin ninguin orden o intencion clara los modulos
instrumentales se muestran ahi  puestos,
“mdgicamente” insertados en la estructura o
“rack” que nos permitiese visualizar de manera
clara la clasificacion y la segmentacion de los
mismos.

Asi pues, el elemento integrador y que conecta
a las partes iniciales y primitivas de dicho
Sistema fue la Estructura o tuberfa que une los
Nodos y que a su vez ramifica o germina en el
Instrumento con el que se Jugara.
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También durante este proceso hubo variantes en la distribucidn y la inspiracion como manera de
aproximarse y de proponer nuevas maneras de ver y de imaginar. En este caso, en las imdgenes de
arriba se ve una variante vertical y mds compacta de la estructura lineal y horizontal que vefamos
anteriormente. Asf mismo, como utilizar recursos o soluciones andlogas desde otras aplicaciones y/o
productos existentes como es el caso de los “Racks” o “Booms” de Baterfa, que permiten fijar y al
mismo tiempo disefar un kit de percusiones y de tambores tan complejo y diverso como elemental
y simple.

Todo este proceso iba en paralelo y simultdneo con la investigacion previa sobre lo existente, lo
conocido y lo que se podfa mutar y extraer de otros lugares y aplicaciones.




Tomando referencias y visualizando las posibles
configuraciones se fue amalgamando el disefio y
los elementos que conformarfan el SISTEMA
SONIX.

En este boceto se retomd la idea de “La Pared
Musical”.

Donde claramente se empiezan a organizar los
elementos por su funcién y su estética.

Abajo se ponen como referencia los ejemplos
y otros disefios similares encontrados y que
también justifican el cddigo visual, o mejor
dicho, la semiética que iba tomando gracias,
especificamente a estas formas y trazos.

ﬁiiﬁhiiw



Experimentacion de
Funcionamiento

Paralelo a la exploracién e Iniciacién del Concepto de DISENO exploramos
diversos principios fundamentales en el disefio de Instrumentos*, esta
bibliograffa en especial nos proporciond soporte tedrico y técnico para
poder probar a escala y de maneras andlogas los principios para que
un Instrumento sea Sonoro y musical. Puesto que la finalidad de nuestro
proyecto No es Definir un Instrumentos puramente Musical nos bastd
con explorar las bases o principios para los cudles podamos generar un
ESTIMULO SONORQO esencialmente.

Asi pues, mostramos algunas aplicaciones précticas de los principios
fundamentales para cada SECMENTO SONORO-MUSICAL.

Empezando por los Instrumentos de Percusién y basados en lo que
sabfamos de los MEMBRANOFONOS E IDIOFONOS (previamente
definidos Cap.| Intro); exploramos con materiales y diversas soluciones

para entender los principios fisicos para generar SONIDO desde un
objeto, que es otro modo de DEFINIR UN INSTRUMENTO SONORO.

SEGMENTO PERCUSIONES:

Hicimos pruebas con metal y con la variacion de las membranas, una rigida
y otra blanda. Estos se parecen a los parches de un Tambor que trabajan
en TENSION. Finalmente otra variacién fue la de los PLatillos (Idiéfonos)
que al estrellarse producen un sonido Vibrante y Brillante.

Finalmente fueron pruebas para justificar -en parte- y darnos un soporte
técnico con los cuales nos basamos para SOLUCIONAR NUESTRO
PROYECTO. Cabe sefialar, que en el caso de las Percusiones este
procedimiento nos ayudd a proponer algo que nos permitiera separarnos
de lo convencional y ademads haciéndolo VIABLE.




Luego, hicimos un modelo funcional a escala donde
pudimos explorar el principio de las CUERDAS; que
estando en tensién con base a un Marco pudimos
probar que cada cable forrado con diferentes tensidnes
y aplicando una fuerza para varias dicha tensién pudiese
vibrar con una frecuencia variable. Colocando y fijando
en la cuerda elementos sonoros como cascabeles, una
campana y un platillo de lamina pudimos “‘simular” el
principio que nos interesaba para Definirlo en nuestro
SEGMENTO DE CUERDAS.

Finalmente para el Segmento VIENTOS realizamos
intervenciones para “emular” columnas de aire, en y con
las cuales almacenarfan potencialmente la fuerza (Aire)
para generar a travez de FILOS TONALES. Los filos los
conseguimos con juguetes. Una trompetilla que genera
sonidos muy peculiares y comicos por medio de un filo
tonal muy fino de estireno. Un silbato que juega con los
filos tonales y el choque (vibracién) de una esfera de
unicel en su interior y Una bubusela, que emite sonido
con la vibracién de una membrana mediante el paso del
aire. por una boquilla.

. S—

Perturbacion Columna

—Q;"\(-)/’ Filo tonal de Aire |
O

>>> Esquema ilustrativo de la definicion y
funcionamiento de un FILO TONAL en los
Instrumentos de Viento
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€ visualzando y adaptando, tomando
prestado durante el proceso creativo recursos
un poco mas Divergentes y Novedosos. Es
una parte “Disruptiva” del Disefio que nos
da mas posibilidades y opciones que antes no
considerdbamos.

En este momento se enriquecian los lenguajes y
las expresiones, habia una SINTAXIS abierta para
pasar del punto y la linea a planos y voldmenes
mas definidos. Es decir, de Dos Dimensiones
a Tres Dimensiones con el uso del Modelado
Virtual.




Mientras se hacfa una exploracion virtual con el Concepto Inicial, donde
la estructura es predominante y protagdnica, hicimos una exploracion
de varios conceptos “separados” y que funcionarian “por sf solos”. Una
invocacion para estas exploraciones se denomind “STAND-ALONE”. Este
término junto con el “significado” también se basaban en los Andlogos y
Homélogos investigados previamente.

En la imagen de abajo se muestra la intencion de un segmento “‘stand-
alone” que representara las Percusiones. Otro boceto, a la derecha,
muestra otro que perteneceria al segmento de Instrumentos de Viento.




“Lo que define a un
Sistema es que siempre
es mas que la suma de
sus Partes...”

Se empezaron a definir, a separar las
partes y a bautizarlas con el “lenguaje
del mismo Sistema”. Algo que coincidia
con la misma ESTETICA & FUNCION
del  mismo  Concepto de  Disefio.

El mismo Juego, se empezaba a parecer mas
a un sistema, en donde todo estd relacionado,
hay nexos, y tiene elementos -partes- que se
relacionan entre si y que su trascendencia
se refleja al conjunto en si mismo.

Durante esta exploracion cabe sefalar, es
reflejado lo que se experimentd en la parte de
la Investigacion, (Vedse Introduccion). En donde,
gracias a la investigacion previa se identificaron
ciertos patrones que definfan alicono de unJuego
Infantil para Parques. Finalmente, cada concepto
se fue trabajando, de acuerdo a su Trasfondo
Musical y Clasificacion Instrumental pero
también empezdbamos a seccionar claramente
las partes; los elementos del sistema que nos
ayudarfan a generar una unidad posteriormente.
Asi pues, separamos el Sistema en Segmentos
que asu vez se dividirdn en partes mas especfficas
y que evolucionardn hasta el DISENO FINAL de
nuestro Proyecto SONIX.



Durante este proceso de trazo libre e
imaginacion empezamos a enfocarnos en (a
clasificacion de los Segmentos.

1) - Segmentos Percusiones
2) - Segmentos Cuerdas
3) - Segmentos Vientos

La idea que tenfamos al principio era la de tener
tres zonas de juego, distribuidas y unidas por
un elemento que las conectara o relacionara.
Entonces, al ver la separacidn entre Segmentos,
Instrumentos y Uniones, trabajamos con la idea
de que la estructura pudiese Unir y relacionar
los SECMENTOS MUSICALES con el Juego-
Sistema completo.

El enfoque fue primero, definir el concepto del
disefo en general, luego definir la iconografia de
los juegos y relacionarlos con los instrumentos
que tomamos de inspiracion; englobados por
la Clasificacion elemental de los Instrumentos
y los conceptos musicales de la siguiente
manera:

RITMO - PERCUSIONES

ARMONIA - CUERDAS
MELODIA - VIENTOS




Tambien se definirfa un andlisis de las partes del
Sistema que se iban reconociendo mientras se
daba la exploracion de ideas y de posibilidades
de la siguiente manera.

) Juego, Sistema Sonoro-Musical

2) Dicho Sistema (SONIX) estarfa conformado
por tres zonas, divisiones o segmentos
basados e inspirados en los Instrumentos de
Percusiones, Cuerdas y Vientos,

3) Cada zona sera RECONOCIDA COMO
SEGMENTO SONORO-MUSICAL;

- Segmento de Percusiones.
- Segmento de Cuerdas.
- Segmento de Vientos.

4) A su vez cada segmento sera dividido en
PARTES:

- Estructura

- Instrumento

- Complementos
- Accesos

- Fijacion




>>> CUADRO 21. SISTEMA
SONIX 7

Esquema del Sistema a grandes
Rasgos.

Por cada segmento

habrd elementos que definen al
Juego en su Conjunto, es decir,
que le de UNIDAD, sin embargo,
tienen funciones y caracteristicas
muy distintas.

N

JUEGO
SISTEMA

O
(=2

d
n

Estructura

Instrumento Complemento

Acceso Fijacion

/_ﬁ Estructura

Instrumento Complemento

—_ = Instrumento’

ﬂ Fijacién

/:—m Instrumento

> >

- T

\Aﬁ“’/? Fijaeion

Complemento

Cracias al ordenamiento e identificacién de los elementos y las partes
a considerar y disefiar pudimos establecer condiciones de importancia y
prioridad para solucionar el disefio preliminar del sistema, todo esto con
base a los datos, informacidn e investigacion realizada para conretar el
disefo de nuestro Juego Sonoro-Musical.

En esta etapa hubo mucho Caos, ya que después de la etapa de Absorcion
y de Conocer el problemas mas de fondo, empezamos a Generar
soluciones de manera espontanea. Es importante destacar que durante
este periodo de “Digestion” también se incluye la “Incubacion” de Ideas,
conceptos, formas, lenguajes... que cuando es momento de ATERRIZAR
y finalizar el proyecto de Disefio todo lo anterior se SINTETIZA y se
INTEGRA para generar una Solucién. El método del CIDI es fundamental
a este nivel ya que nos va dando paso a paso direcciones y acciones
para concluir un Disefio y, que tenga por “ESTANDAR” atributos de un
Objeto de Disefio Industrial.

Esto viene a colacion destacando que cada elemento del Juego estard
cumpliendo con atributos y cualidades requeridas a niveles de FUNCION,

ERGONOMIA, ESTETICA Y PRODUCCION del Disefio del Producto-
Objeto proyectado. En este proceso -DIndmico y Evolutivo- se fueron
estableciendo relaciones de importancia, dependencia para que el
Objeto sea congruente con las condiciones limitantes que ya vimos con
todo lo anterior en la Investigacidon y la Problemdtica. Al final con la
presentacion y la descripcion del PRODUCTO FINAL se mencionaré la
PONDERACION o VALORACION final que requirié el Disefio y el Por
qué se llegd a esa conclusion.
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Modelando en 3D: Espacio &
Dimensiones

Posteriormente se empezd a modelar las ideas virtualmente. Vemos que
es el mismo concepto pero en una etapa mas tangible y aproximada,
sobretodo espacialmente; en estas modalidades s se puede ver que ya no
se deja a laimaginacion o “en supuestos” elementos como las dimensiones
y las distancias entre las partes.

Asi mismo, en esta nueva etapa se jugd con otro tipo de iconos
instrumentales. Como el gong, platillos y o elementos de cuerdas mas
simples como la arpa o una sirena de viento.

Cabe sefialar y reiterar que en estas exploraciones conceptuales
estdbamos enfocdndonos en cuestiones de Inspiracidn y de Morfologfa,
es decir, en los atributos ESTETICOS & FUNCIONALES. Puesto que
mds adelante las incégnitas de los Usuarios -Aspectos Ergonémicos-
y la Fabricacién - Aspectos Productivos- se irfan incluyendo en este
proceso creativo.




Estos son ejemplos de algunos de las configuraciones Estructurales del
Juego en una etapa temprana pero donde ya tenfamos modelado virtual y
algunas propuestas de funcidn bdsicas.

Inicialmente nos enfocamos en ir configurando la estructura, como un
eje primordial que unirfa a todos los segmentos y que pudiera tener
versatilidad y un atributo “modular”. Siendo que la idea era hacerlo
un juego muy parecido a los que hay en la ciudad de México y que
ademads tuviera libertad de configuraciones distintas conforme al tipo y
dimensiones del espacio publico donde podria insertarse.

A continuacidn se muestra una de las configuraciones volumétricas
virtuales con la que empezamos a ajustar el Juego, inicialmente con
medidas y alturas que integramos a una escala “humana” virtual.

Aqui se proponia que el elemento de fijacion, por ejemplo, fuera la
cimentacion expuesta y que una vez instalada la estructura se pudieran
montar los segmentos y elementos restantes.




Posteriormente se fueron desarrollando otras ideas, sobretodo de la estructura. La idea central del sistema fue evolucionando y enfocdndose en un
usuario (Secundario) en el momento de la instalacion de los juegos; ya que se vid que la manera de instalar los juegos en los disefios actuales es practico
y versdtil ya que permite al instalador armarlo en mddulos. A manera de rompecabezas donde una vez puesta la estructura todo lo demds encaja y es
evidente su lugar correspondiente.

En este punto es importante hacer notar que en un principio la idea era tener el sistema unido por la estructura y que una direccidn y/é aproximacion
inicial fue la de una “pared” o “rack”; un marco donde pudiesen montar y colocarse los segmentos sonoro-musicales. En donde, tanto la estructura como
la conexidn estaba estaba expuesta o era evidente.

Los puntos de anclaje o fijacion estaban pensados con la cimentacidn superficial y por separado.
Posteriormente fuimos proponiendo el otro extremo, que serfa la separacion de los elementos, casi como hacer un “STAND-ALONE” o JUEGO
INDIVIDUAL.



Con esta nueva distribucién y configuracion,
nos pudimos enfocar de otra manera para
presentar los segmentos sonoro-musicales,
ya que cuando se separaban, por ejemplo,
el segmentos de las percusiones, se percibfa
como los “tambos de basura” o respondfa a
una forma ya conocida y tradicional para los
tambores. Lo que buscamos en todo momentos
fue PROPONER OTRA ICONOGRAFIA Y
LENCUAJE VISUAL PARA ESTE TIPO DE
PRODUCTQOS, convirtiéndolo potencialmente
en un producto Innovador y de nicho, con lo
cual, y en parte justifica todo este desarrollo
formal y que merece un foco de atencién e
investigacion.

Regresando a los Segmentos, a continuacion
vamos a describir el desarrollo Evolutivo de
Disefio para cada uno por separado.




INSPIRACION:
Segmento Percusiones

El Segmento Sonix que corresponde a los Instrumentos de Percusion
estd inspirado en el Tambor Chino ¢ también conocido como el
Tambor “Batidor”. Especificamente corresponde a la clasificacion de los
instrumentos Membranéfonos

La razdn por la cual escogimos dicho instrumento fue la de proporcionar
una configuracién Novedosa e Innovadora que difiere a la propuesta

en otros “Disefios” similares que deciden tomar la analogfa del Tambor
tradicional.

Para percutir dicho tambor se necesita un “BATIDOR”. En el caso de
nuestra inspiracion de disefio, el Tambor Batidor estd conformado por
dos esferas que cuelgan tangencialmente a los costados. Con una
columna en la parte inferior del instrumento que sobresale para un
agarre manual, se posiciona entre las palmas de usuario y se “frotzan”
junto con el tambor para hacerlo girar y provocar el efecto sonoro.

La Duracién (ritmo) vy la intensidad del Sonido (Colpe/Vibracion)
depende directamente de la velocidad con que las palmas provocan el
Giro parcial con las Palmas de las manos.

En el caso especifico de Sonix Percusiones la disposicién del Tambor
(Cilindro Resonante) es en la parte superior, de manera que la “Horizontal”
deja de ser una constante —como se ve en las imdgenes mas abajo- pero
mantiene el lenguaje de un instrumento; de un Tambor que se percute.
Dicho cambio en la disposicidon del Instrumento nos permite tener un
Disefio con otras posibilidades de diversidn, uso y experimentacion que
antes no se habfan explorado ni propuesto.




>>> Esta es parte de
las presentaciones
mds tempranas de
Concepto integrado
de nuestro SISTEMA
SONIX; corresponde
al Segmento de las
Percusiones. llustrando
el uso y la experiencia
que pudiera facilitar
dicho Sistema de
Objetos.
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Tambor

Eje / Columna

<D

Volante

>>> Principio de Funcién y Uso. A la izquierda se puede ver el movimiento bdsico para generar
sonido y batir el tambor. A la derecha se puede ver la secuencia y la dindmica de uso que
podria facilitar dicho Juego o Segmento.




>>> Aqui se presenta la evolucion o los varias etapas de disefo
antes de llegar a la Iteracién de cierre pertinente a este Proyecto
de Tesis Profesional.

Concepto Definicion de Volumetrica y Definicion de Funcionamiento Exploracion de Formas,
Temprano. Dimensiones. Identificacién y Mecanismos. Exploracion de Colores y Texturas.
Se aterriza lo de los Elementos. Produccion Desarrollo de Aspectos

Estéticos

Sonoro-Musical




INSPIRACION:
Segmento Cuerdas

Puesto que el principio de las cuerdas es la
tensién y la vibracidn de esta misma; y cuando
una fuerza altera su estado de equilibrio la
vibracion es por lo tanto una resultante del
esfuerzo o trabajo de la fuerza “potencial” que
tiene tal TENSION para regresar a su estado
inicial (o estado de equilibrio).

Es una ventaja tener conocimiento de este
preciso fendmeno, ya que nos da una ventaja
mecdnica ya que dependlendo de la fuerza que
trabaja en TENSION, cualquier fuerza contraria
se verd reflejada al perturbar dicho estado inicial.

Asi pues nos basamos en el Arpa; y como
todas los Instrumentos de Cuerda, se trata de
jugar con las tensiones y distancias de la misma
cuerda (en este caso CABLE de acero forrado)
para poder facilitar dicho fendmeno. Debido
a la falta de una caja resonante recurrimos a
los principios de otros instrumentos como la
maraca o los Platillos Sinfénicos.

Pudiendo fusionar estos elementos para generar
SONIDO.

Entre mas rapldo vibre una CUERDA nos dice
que tiene mds TENSION a su favor y debemos
aplicar MAS FUERZA contraria, por lo que su
vibracién es corta 'y su SONIDO SE TRADUCE
EN AGUDOS Y ALTOS. Al contrario sucede
con las CUERDAS CON MENOS TENSION y
por lo tanto BAJAS.

>>> Cuerdas vistas desde una caja resoante de
una Guitarra, grabado por el artista Kyle Jones™
capturado en video desde su Celular.

>>> Los primero 4 Modos de vibracién de una
cuerda en tensién, técnicamente estos cuatro

modos se traducen en un TONO, que a la vez
es traducida en un NOTA musical; junto con su
Frecuencia.







>>> Dinamica del Segmento cuerdas que

ideamos y fuimos trabajando con el Disefo. El
objetivo era facilitar dos momentos o variantes e N

para el Segmento, una individual y otra

compartida, que estimulara y reforzara en todo
momento la interaccion social.

._‘o

Instrumento 2 = Maraka
1/0 4 44

Instrumento 1 = Campana
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INSPIRACION:
- Segmento Vientos

Para este segmento de los Vlentos tomamos los Principios
de LAS COLUMNAS DE AIRE, que encapsulan y mueven
el aire para PERTURBARLO Y ENTONCES poder generar
el SONIDO. Tomamos como fconos e inspiracion
Instrumentos como la Zampofa(variane de la Kena
Andina), Flauta dulce y hastalos Silbatos que funcionan de
un modo muy similar pero tienen otra otra finalidad.

Como ya hemos mencionado los isntrumentos de aire,
INFLUYEN en el aire cuando; por medio de dicha columna
de aire cambian de presion el flujo del aire a través de su
cuerpo. Cuand un flautista toca, varia tanto la presion del
aire con las distancias de los orificios del cuerpo de dicho
instrumento. Por eso las boquillas son tan importantes para
dicho instrumento. es una parte esencial. Sin la boquilla

el aire tan solo fluirla de una forma y en una direccon
determinada -como es el caso de los de viento metalicos
como el Saxdfono, Trombdn o la Trompeta.

Las columnas o cdmaras son una forma de controlar y
variar el tono y por lo tanto la variacion del SONIDO
es mds dindmica. Hay diferentes maneras de variar dicha
presion a través de una cdmara o columna.

!) EL Filo Tonal que es el principio de las flautas, puede
formar parte de la columna o como en el Saxéfono puede
venir aparte. Posteriormente se arma, eso para facilitar la
limpieza y mantenimiento de la camara.

2) Una manera de utilizar dicho tipo de instrumentos
(y la mds comun) es por medio de la misma boca y aire
de la caja tordcica de un individuo. Controlando la
respiracion puede variar y tener control de la duracidn,
volumen y timbre.

3) Por medio de un émbolo 6 Piston que adopta la
forma interna de la columna y se desliza a través de ella
(es exclusivo de las columnas, un ejemplo es el érgano)
y como actla de aislante empuja el aire hacia el filo tonal
de la misma. Su timbre, duracion y altura dependen de la
dimension y tamafo de la COLUMNA,

Filo Tonal

Entrada de Aire
Boquilla

Orificio

Columna

Embolo

I
T

Entrada y Variacion
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>>)> Visualizaciéon del Concepto del
Segmento Vientos. Este nos da una
idea mas clara sobre la dinamica y
secuencia de uso del Juego.

Aqui podemos ver otras dindmica
que generan flujo y ejercicio fisico.
También viene implicito el “juego de
metas” o en niveles, en el cual el nino
supera obstaculos para poder Jugar.
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Otro elemento fundamental en el Sistema SONIX; son los
Segmentos que nombramos e identificamos como
SECMENTOS DE COMPLEMENTO. Estos son de gran
utilidad para generar RECORRIDOS y generar un juego
con Obstdculo-Meta.

Dichos Segmentos tienen el objetivo de facilitar y
proporcionar dindmicas de movilidad y flujo al USUARIO
de dos maneras:

1) Equilibrio & Brinco : El primero hace uso de las
plataformas y una base como obstdculo para
acceder al instrumento -meta-. El nino tiene que
brincar o de alguna manera moverse para superar
dichos “obstdculos”. Este segmento se inserta
solamente en los Segmentos de Cuerdas y Vientos
respectivamente.

2) Escalar & Svujetar: Se sirve de insertar una
escalera y una base solamente para el Segmento
de los Vientos. Este nos permite tener mas altura sin
aumentar el drea del segmento.

Respondiendo a las necesidades del nifio dentro de un
parque de CORRER, BRINCAR, TREPARSE.

Cada uno corresponderfa a un Mddulo 6 Nodo para unir
la estructura del Segmentos. Adicionalmente, cad uno
tendria ya dimensiones pre-establecidas (*Antropometria
& Ergonomia de nifios de 6-llafios).

Son elementos que permiten la Transicidn y los accesos
a los Instrumentos de los mismos Segmentos. Al mismo
tiempo se plantearon como elementos por el cual se une
todo el sistema, pensando en un cimiento superficial por
el cual se conecta la estructura con estos mismos, para asf
satisfacer la necesidad de Fijar, Unir y Distribuir.
Finalmente estos segmentos los fuimos definiendo con la
idea de serfan una referencia para la Instalacién del Sistema.
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IDENTIDAD ESTETICA:
LOGO SONIX

ELSONIDO es una perturbacién del aire, el aire
al variar en presion y alterar su flujo produce
un estimulo que percibe nuestro ofdo, por lo
que hace vibrar esa pequefia pieza de nuestro
oido que se llama coincidentemente “tambor”
(conocido como martillo y yunque). Parae
expresar este tipo de alteraciones recurrimos
a las ondas, que es como se transmite y viaja
el SONIDO. Asi como la LUZ, el color;
dichas onda y dependiendo de su frequencia y
amplitud podemos percibirlo o no.

El trazo del logo de SONIX, nuestra propuesta
de disefo, se basa en el TRAZO DE LA
ONDA, cuando se toma una seccion de este
pareciera un ocho (8) y una S.




Vale la pena mencionar que adicionalmente a
todo lo anterior; la busqueda de inspiracion y
el mismo desarrollo creativo nos permitié hacer
consciente otros valores estéticos y semiologfa
un poco mas complejos. Sin embargo, se
exponen porgue son de suma importancia para
entender la configuracion del Sistema desde su
concepcion y también hacer CONSTANCIA de
la RIDUEZA'YY COMPLEJIDAD DEL PROCESO
DE DISENO INDUSTRIAL y sus Implicaciones
para ORDENAR y CONCRETAR.

Esto, siendo que el Disefiador también brinda al
Proceso UN FACTOR DIFERENCIAL Y UNA
PERSONALIDAD que solamente €l pudo
Impregnarle.

Propusimos una configuracién del Sistema
ordenada y basada igualmente en los
CONCEPTOS SONORO-MUSICALES.
Siendo que los relacionamos intencionadamente
con:

) FORMAS

2)  COLORES

3)  OBJETOS SONORO-MUSICALES
4)  LENGUAJE SONORO-MUSICAL

Concretamente y por todo lo anterior ya
expuesto; EL Sistema consta de:

— 3 SECMENTOS:

Percusién, Cuerda, Viento.

P-C-V

— Cada uno se relaciona respectivamente con
los elementos basicos de la mUsica y sonido:

- Ritmo (P)

- Armonia (C)

- Melodia (V)

A su vez el sistema integra todos los valores del
Sonido:, y que lo generan -cada uno- de manera
particular:

- Altura

- Duraciéon
- Intensidad
- Timbre

Todos se basan en los siguientes COLORES:

- AZUL
- MAGENTA/ Rosa,
Todos trabajan para que se percibauna UNIDAD.

Cada segmento tendrd su particular cédigo
geomeétrico

P - Circulo -
C - Cuadrado, Rombo
V - Triangulo

Por lo tanto, en su configuracidén final los
instrumentos deberan estar distribuidos de al
siguiente manera.

| de Percusién — corresponde a la Base, los
Bajos; el RITMO. El tambor evoca la Raiz y
nuestra esencia - e.g. EL LATIDO DE NUESTRO
CORAZON. Por ende, este debe estar instalado
a la altura del Piso.

2 de Cuerdas — corresponde a los Medios, los
Acordes, la ARMONIA, el equilibrio. Algo que
caracteriza a los Instrumentos de CUERDAS.
Por lo anterior, este tiene dos alturas, desde el
piso y otra desde las plataformas.

3 de Vientos — corresponde a los ACUDOS,
la MELODIA, que expresa una flauta o

una Kena, es punzante, y Sobresaliente en
Timbre. Finalmente, asi le corresponderia los
tres anteriores, desde la BASE-PISO, desde
LOS MEDIOS-PLATAFORMAS;  hasta los
AGUDQOS- ESCALERA-.

V- ALTOS.MELODIA

P S\BASE. RIT MO




3 -CORO
Propuesta Final




A continuacion presentaremos la Conclusidn
del DISENO de nuestro SISTEMA SONORO-
MUSICAL OUE REPRESENTA LA SINTESIS
CONFICURATIVA PARA EL TERMINO DE
NUESTRO PROYECTO DE TESIS para obtener
el Crado de Licenciatura en Disefio Industrial.

En las siguientes Pdginas se describe y se
expone de manera mas detallada la propuesta
FINAL DE DISENO.

Para hacerlo mds claro y debido a que se trata
de un SISTEMA, expondremos cada una de sus
partes, desde las generales hasta las especificas.

Exponiendo y describiendo cada SECMENTO
POR SEPARADO  en el siguiente Orden:

1) SEGMENTO PERCUSIONES
2) SEGMENTO CUERDAS

3) SEGMENTO VIENTOS

Para cada segmento se separard en Elementos
antes mencionados para poder exponer de
manera integral dichos objetos. Estos elementos
se enlistan enseguida:

-NODOS

-ESTRUCT URA
-ACCESOS
-INSTRUMENTOS
-REMAT ES/ DETALLES.




Colores Radiantes y Vibrantes; GCracias a su
Funcionalidad Sonora y junto con formas Dindmicas, redondeadas y
curvilineas, son atributos que nos permiten percibir un disefio Divertido,
Musical, Sonoro y Atractivo. Con base a todos los atributos sefialados
y trabajados en el Capitulo anterior, podemos mostrar los resultados
finales para generar un producto aproximado y tangible con detalles y
especificaciones Modeladas y Visualizadas. Con ayuda de Software
CAD/3D.

A continuacion damos a detalle el DESCLOSE del Disefio de nuestro
SISTEMA SONIX; EXPONIENDO LA SINTESIS de manera clara y fiel a
la RESULTANTE DE UN Producto Final de DISENO INDUSTRIAL.
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Nodos Estructurales:

“Lo que no se ve es la
Esencia que Conecta
y Unifica.”

Antes de comenzar debemos mencionar Yy
explicar la concepcion de este ELEMENTO que
es ESENCIAL. Este elemento muté, DERIVO
del Segmento Complementos resolviendo la
necesidad de un ELEMENTO que INTEGRARA
y CONECTARA a cada Segmento entre su
ESTRUCTURA Y COMPLEMENTOS.

No solo nos parece muy préctico e innovador
sino es parte DIFERENCIAL Y VENTAJOSA de
nuestra propuesta de DISENO.

Este elemento tiene su origen en los
SECMENTOS DE COMPLEMENTOS, estos

que pudieran parecer elementos solamente
ESTETICOS pudimos resolverlos seccionando
y separando la parte que se ahoga en la
CIMENTACION para AGREGAR una funcién
-por debajo-.

Combinando la Cimentacion SUPERFICIAL
como método para fijar y sustentar nuestras

estructuras para levantar a partir de estas EL
SISTEMA COMPLETO.

Esta solucién propuesta -al final- también
fue pensada en el MOMENTO DE LA
INSTALACION del SISTEMA, para que sea

>>> Conexion
de NODOS &
CIMENTACION;
Segmentos
Cuerdas.

préctico, facil y eficiente.

Por lo que cada Segmento tiene su NODO
estructural, Conecta las estructuras de cada
NODO. A continuacion explicamos el
funcionamiento de dicho Elemento que es la
base y el punto de partida para INSTALAR LOS
CIMIENTOS DEL SISTEMA.

Asf de la unidn que habia entre complementos
y la separaaon entre estos y su instrumento
SE DISENO este NODO ESTRUCTURAL
que permite una INSTALACION LIMPIA Y
EXITOSA.




Disefiamos 3 Nodos Estructurales correspondientes a los Segmentos:
Cada uno tiene ya las medidas DEFINIDAS, distancias segiin la NORMA
ASTM F2049-00, FI487-0l para nifios escolares de 6-llafos.

Esto es para permitir que se coloque e inserten los Nodos con su respectiva
cimentacién, Cada nodo corresponde a un Segmento.

Asi con un plano o esquema, los Individuos encargados de la Instalacion
y Construccidn puedan ficilmente identificar y montar los elementos
restantes del sistema (ESTRUCTURAS, INSTRUMENTOS, ACCESOS,
REMATES Y/O DETALLES.)

Mediante el uso de Cimentaciones Superficiales, éstas pueden ser:
[) Armadas con varillas de acero,

2)Armadas con variilla y refuerzo (Armadura) Estas dos anteriores es para
estructuras altas 6 pesadas y requieren de una profundidad de mads de
20cm.

3) Anclaje con Pernos de Concreto de Seguridad. Colado sin armadura.
Este ultimo es para fijaciones menos profundas. (20-I0cm) concreto.
Nosotros recomendamos las que estdn armadas con varillas de acero
como se ve en la imagen de abgjo (1),

NODO PERCUSIONES: Le
corresponde un solo nodo.

NODOS CUERDAS: Angulo recto.

NODOS VIENTOS: Angulo de 120




1.- Se coloca el NODO correspondiente (Seg. Vientos en este
caso) en la Fosa de Cimentacion.

seanse
seaees

Se vierte la mezcla
para cimentar.

2.- Colada de Cimentacién: Se Vacia la Mezcla(Concreto,
hormigén, aditivos,etc)
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3.- Una vez fraguada la Cimentaciéon colada. Las Cabezas de los
Nodos deben sobresalir al menos 1plg. -es una tolerancia para el
tipo de suelo o acabado que se dé-.

4- Una vez instalados los NODOS, se fijan y se levantan las
estructuras del Segmento correspondiente.

—— 11-2 pulg.

30-35cm
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'q___
T Instrumento

Estructura

Acceso

Detalles /
Remates

Son los elementos que conforman el [CONO
del INSTRUMENTO de una manera mas
explicita. En este caso tenemos el Tambor y
los batidores. Para el resto de los Segmentos,
hay analogfas, tomadas, la gran variedad de
instrumentos que revisamos en la I° etapa.

Enseguida, la ESTRUCTURA es el elemento
que tanto externa como internamente (Nodo
Estructural) permite levantar e insertar dicho
Segmento. En este caso Bdsicamente, es una
Columna que también sirve de Camisa, ya que
cubre precisamente los elementos mecdnicos
que permiten el giro -rotacion axial- del
Instrumento,

Finalmente, viene el ACCESO y es la parte del
Segmento que interactua principalmente con
el Usuario. Es mediante el cual se “juega”, se
“suena”, se “toca” el segmento Sonoro-musical.

Son los detalles ATRACTORES; LOS
ACENTOS. Sirven tanto para llamar la “atencién”
del niflo como para sobresalir & contrastar en
cada uno de los elementos anteriores.
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Este segmento, es la Raiz, es el origen de todo el Sistema. EL RITMO,
es lo primero que se genera cuando HAY SONIDO & MUSICA; gracias
a la frecuencia (velocidad de las ondas) se puede percibir SONIDO,
SILENCIOS, MATICES, ACENTOS, TONOS...
En consecuencia a dicha premisa, este elemento es elemental y se
inserta a nivel de PISO, es decir, es el I NIVEL SONORO-MUSICAL
DE NUESTRO SISTEMA SONIX. Dicho elemento es el TONO mds
BAJO; basdndonos en la CONVENCION UNIVERSAL de la Musica
donde los Tambores representan la GUIA Y LA PAUTA RITMICA de un
ENSAMBLE. EL RITMO, LA PERCUSIONES, EL TAMBOR ES EL LATIDO;
ES EL CORAZON de los elementos SONORO-MUSICALES; como en la
investigacidn y el desarrollo del Concepto nos reveld,

EL SEGMENTO PERCUSIONES, consta de elementos CIRCULARES,
de hecho es la geometrfa BASE y que mantiene el RITMO VISUAL Y
ESTETICO de TODO el sistema. Gracias a sus Radios amplios, lineas
suaves y sus filos redondos podemos percibir los ATRIBUTOS DEL
SONIDO y LA MUSICA; en constante Fluidez, con una DINAMICA
FRESCA'Y VIBRANTE.

El Sistema fue proyectado para generar un ENSAMBLE donde el nifio
toque o juegue los objetos -COMO SI- fueran ARTISTAS, MUSICOS
armando sus composiciones en un escenario publico y urbano. Este
Segmento les facilita GENERAR el RITMO; Escuchar y experimentar
patrones y secuencias.

Como en toda GRAN composicidn musical, el sistema SE COMPORTA
como una Onda Vibracional. Tiene una base, y genera niveles; posee
matices y acentos que hacen que te llame la ATENCION, para poder
escuchar y crear SONIDO...

La UNIDAD vy las interconexiones entre elementos trabajan en armonia
para generar un Objeto Ritmico y que; gracias a su mecanismo interior
funciona para que el nifio explore, interactue, aprenda y se vuelva creativo.




.'-__,_-""-

Perspectiva Vista
Lateral




La estructura del Segmento Percusiones, fue proyectada y disefada para
satisfacer dos propdsitos:

1) Dar soporte, estabilidad y permanencia.

Gracias al Nodo estructural, el sistema se inserta y ahoga superficialmente
con la CIMENTACION, de concreto armado, el cual fija y garantiza una
insercion permanente.

2) Cubrir y proteger el MECANISMO que permite rotar axialmente
el Instrumento del Segmento, con ayuda del Volante (Acceso) y la
fuerza del (los) Usuario(s).

La camisa de la estructura de nuestro SECMENTO PERCUSIONES es
un elemento crucial para que permita Rotar axialmente el Instrumento
-tambor- situado en la parte superior de nuestro Segmento. Asi mismo,
el Maneral facilita dicho abatimiento, ya que trabaja en SINERGIA con los
RODAMIENTOS (baleros de bolas) que estdn encapsulados dentro del
mecanismo que protege esta “funda”.

1. T
I

=\

a

Anclaje & Fijacion

Camisa

>>> Explosivo de
Nodo & Camisa.

Columna Interna

Nodo Estructural:
Anclaje & Fijacion
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ESTRUCTURA:
Nodo & Columna.
Soporte& Permanencia

Empezando por el Piso; para lograr una
inserciéon adecuada del segmento primero
deberd construirse una cimentacidn superficial
Como ya especificamos anteriormente el Nodo
es lo primero que se instala, para posteriormente
ir levantando la Estructura.

Este al finalizar la instalacion se coloca el Pie
que es parte de los Remates y detalles que
enriquece la ESTETICA UNIFICADORA del
SISTEMA.

La cimentacidén, es de concreto armado, Yy
llega hasta unos 50cm por debajo del suelo o
superficie a insertar.

>>> Cimentacion; concreto
armado y nodo estructural.




Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Cimentacion

250X250X500 Concreto Armado.
Varilla de Fierro Corrugada para
Construccion.

Mezcla de Cemento,
Arena, Aditivos, Agua.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Tipo Hex. 2X45mm

Nodo Estructural. Solera 1/2”, Varilla
Cal. 8, Perfil Estructural tubular sin
Costura @4 C-30.

Maquinado, Barrenado,
Soldado.

Columna Interna: Tubo Estructural
sin costura. Acero Inoxidable C-30

Pulido
Satinado.

y  Acabado

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6  Tipo Estrella  Seguridad..
9.5mmX45mm

PIE (Remate) Aluminio

Fundicion de Arena
Verde. Maquinado,
Barrenado y Pulido.
Capa Superificial de
Pintura Epdxica.




El mecanismo de nuestro segmento de Percusiones es un elemento
que es clave para que pueda “sonar” y se pueda jugar, permitiendo que
pueda batirse el Tambor con ayuda de una fuerza centrifuga y un esfuerzo
tangencial. Es el mismo fendmeno que actda en el TAMBOR CHINO en
el cual basamos este DISENO. La flecha y los rodamiento ¢ baleros, nos
permiten una ventaja mecdnica en relacion al peso que se rota. ya que
cada uno de estos soporta hasta 400kg.

Cracias a sus rodamientos esféricos que permiten un giro con la minima
resistencia por friccion,

Asi mismo, consta de una flecha de acero sélido, es una barra sdlida de
acero al carbon. En la parte superior de dicha flecha esta posicionada una
“chumacera”’, es una alojamiento para que los baleros residan y pueda
girar completamente la columna. También tenemos dos piezas de acero
maquinado (torneados) que encierran la chumacera y los baleros para que
se mantengan posicionados en todo momento.

Al final en la cabeza de dicho mecanismo se encuentra el “socket” o el
seguro de la flecha que se FIJA & ENSAMBLA por debajo de la camisa
para que actuen en conjunto al acceso y el Instrumento.

i

>>> Explosivo de
Mecanismo & Flecha.
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Clave
/Cant.

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Columna Interna: Tubo Estructural sin
costura. Acero Inoxidable @3” C-30.
Solera Acero Inox. de /2",

Soldado, Barrenado
Magquinado. Pulido
Acabado Satinado

KO

Camisa: Tubo Estructural con costura.
Acero Inoxidable. @4” C-10. Solera Acero
Inox. de 1/2”. Solera Acero Inox. 1/2”.

Soldado, Barrenado y
Magquinado. Pulido y
Acabado Satinado

Seguro Flecha (macho):
Barra redonda de Acero al Carbdn,

Seguro Flecha (Hembra):

Maquinado, Torneado,
Barrenado, machueleado,
pulido.

Flecha: Barra sélida Acero al Carbdn.
@2!1

Magquinado, Pulido.

Chumacera rodamientos.

Fundicidon  Arena  Verde.

Aluminio Colado. Magquinado, Barrenado,
Pulido

Chumacera rodamientos. Fundiciéon  Arena  Verde.

Aluminio Colado. Magquinado, Barrenado,
Pulido

Rodamiento: Balero de bolas (esferas) doble

hilera. @45MM  Cap. Peso:400Kg

Perno roscado. 3/8"x|/2"Pieza Comercial Pavonado

Seguro Flecha: Aluminio Colado

Fundicion  Arena  Verde.
Magquinado, Barrenado,
Pulido.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Tipo Estrella Seguridad.. 9.5mmX45mm




221,
Ensamble
Completo de
la Estructura
del Semgento,

>>> 2. Explosivo de
Columna & Camisa, Se
puede ver la cabeza del
mecanismo expuesto.

>>> 3. Explosivo

del mecanismo y la
flecha que permite el
giro del Segmento.

>>> 4. CORTE. Detalle
de seccion del interior
de la camisa donde
se alberga la Flecha y
Rodamientos.

===

145



El VOLANTE es una pieza que estd unida con soldadura, y su marco
esta compuesta por dos tubos rolados y unidos mediante bujes internos.
Posteriormente se pulen para mantener una unién invisible y finalmente se
recubren con Pintura Epdxica Amarilla que contrasta y sobresale.

Los brazos(3), respectivamente dejan dngulos abiertos mayores que (>)45
que corresponden a la Norma ASTM F1816 de seguridad para que no
retengan cordeles de la vestimenta de los nifios. Y claros (distancias libres)
entre los brazos del maneral corresponde al rango <130 - >230mm
segin Norma ASTM F1487. Este rango es seguro y suficiente para
evitar aptrapamiento o estrangulaciones. El diametro del marco
es también acorde a la ASTM F1487 que entra en el rango <100
-260mm.

Otra caracteristica importante es que el Volante se ensambla por dentro de
la Camisa, es asi para mantener superficies mas limpias y dejar solamente
las cabezas redondas de los tornillos expuestas y que representan la
fijacion de estos elementos.

>>> Elementos del
ACCESO: Pies, Remates,
Volante.

>>> Acceso:
El Volante que habilita
el mecanismo de giro.

Los REMAT ES abrazan el volante fijandose a presidn con tornillos y estdn disefiados para atraer; con
el contraste y el cambio de color, teniendo lineas dindmicas y fluidas, sin filos para la seguridad de los
Nifos al agarrar o jalar dichos elementos. Asi mismo, sirven como apoyo y drea de contacto y agarre;
enriquecen siendo un detalle estético sobresaliente, vibrante, llamativo y divertido.

Finalmente, tenemos el EMPAQUE INFERIOR del Volante. Es una pieza que encaja y se inserta por
debajo del volante para evitar el contacto de la parte interna tanto del volante como de la estructurs,
considerando y protegiendo del contacto a los nifios. También usa un color contrastante, pero no
sobresale por lo que se mantiene discreto. Ademds, con el mismo color que el del Pie de la estructura;
complementdndose con su forma curvilinea y fluida.




EXPLOSIVO ACCESO:
Volante

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Volante: Perfil rolado en Frio C-I0 con
costura. Acero al Carbdn @35”. Perfil
Redondo C-30 de @4”. Perfil Tubular en frio

Soldado, Barrenado vy
Maquinado. Pulido Y
recubrimiento  con Pintura

C-10 de @2". Epdxica.
Remate Volante : Aluminio Colado, Fundicidn de Arena Verde.
Maquinado, Barrenado,

pulido, Recubrimiento con
Pintura Epdxica.

Remate Columna inferior; Aluminio Colado,

Fundicion de Arena Verde.
Maquinado, Barrenado,
pulido, Recubrimiento con
Pintura Epdxica.

Perno roscado. 3/8"xl/2"'Pieza Comercial

Pavonado,

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Tipo Estrella Seguridad. I1.55mmX45mm
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Instrumen
l[ambor

El tambor o Ididfono -también inspirado en los Membrandfonos- en
este caso, actla “‘sonoramente” con su cuerpo hueco como una caja
resonante. Estd constituido de HDPE, es un polimero que tiene las
mismas caracteristicas acUsticas de un tambor “de basura” urbano
improvisado.

Con su verde radiante y sus curvas, sus redondeados discretos pero
notorios; nos comunica fluidez y dinamismo, al mismo tiempo permite
una armonia visual con el Capuchdn (remate superior) y sus Batidores
Laterales. Cada detalle posee un recubrimiento epdxico que contrasta
y proporciona durabilidad y resistencia.

También podemos hacer notar que la geometria dominante sea la del
circulo. Los principales elementos carecen de rectas, de planos o filos
que rompan con el ritmo geométrico latente y propuesto, Es asi como
el Circulo se vuelve la base, la raiz y la forma que establece el RITMO.
Otra caracteristica del Tambor es que tiene insertos ahogados en sus
tanto en las caras superior e inferior y sus laterales. Esto para facilitar
el ensamble de la estructura, del capuchdn y los batidores laterales,
respectivamente.

>>> Detalle del Inserto para
ensamblar el Capuchén.
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>>> Instrumento: El
tambor con sus Detalles y
Remates.




>>> INSTRUMENTO: Explosivos y Detalles de
la Fijacion y los elementos que constituyen

el Instrumento del Segmento Percusiones.
Despiece con vista completa y dos
perspectivas superior e inferior para ilustrar el
armado & la construccion.




El Tambor ademas carga y sostiene en sus laterales sus propios
batidores, que funcionan como las Baguetas o baquetones de cualquier
Instrumentos de PERCUSION. Estos batidores golpean o percuten el
cuerpo del tambor precisamente del lado de sus CARAS PRINCIPALES,
que simbolizan los PARCHES o MEMBRANAS de los Instrumentos
en cuestién. Cada Batidor esta compuesto por un cable (cableacero).
Este cable tiene de alma Acero inoxidable trenzado y un forro de textil
sintético para mayor durabilidad y resistencia. Su calibre puede ir desde
IOmm - 12mm. La cabeza del batidor, es esférico y es una pieza hueca
de rotomoldeo. Los herrajes son circulares y de seguridad para que se
garantice su fijacion. Vienen en piezas comerciales.

>>> Variedad de disefios en
Herrajes comerciales.
Detalle: Ensamble delos
Batidores >>>

4




EXPLOSIVO
INSTRUMENTO:
Tambor,
batidores

& capuchodn.

Descripcion / Material Proceso / Acabado

Instrumento: Tambor. Polietileno | Rotomoldeo.

de Alta Densidad. Pieza hueca ¢/
Insertos.

Batidores

Cabeza: Polietileno de Alta | Rotomoldeo

Densidad. Pieza hueca

Conector: Pieza Comercial. Cableacero forrado. (I0mm).

Argolla: Herraje de seguridad comercial

Arnés: Aluminio Colado. Pulido.
Epdxica.

Fundicién de Arena Verde. Maquinado,

Recubrimiento  ¢/Pintura

Descripcion /
Material

Proceso / Acabado

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Tipo Estrella Seguridad. 9.5mmX45mm.

Inserto Tambor: Inserto Metdlico Comercial.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Tipo Estrella Seguridad. [1.55mmX45mm

Inserto Tambor: Inserto Metélico Comercial.

Arandela de Presion Acero [nox.

Base Capuchdn: Tubo Estructural sin costura.
Acero Inoxidable ©@3" C-30.
Solera Acero Inox. de 1/2".

Soldado,  Barrenado
Maquinado.  Pulido
Acabado Satinado

~ X

Tuerca de Seguridad. Cabeza Redonda. Comercial

Arandela de seguridad. Pieza comercial

Capuchdn: Pieza hueca | Rotomoldeo
de Polietileno de Alta
Densidad.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Cabeza Hexagonal. 1/2"X3"




El Capuchdn o remate del Segmento es parte del RITMO
-0 identidad Estética de nuestro proyecto. En este y el resto
de los SEGMENTOS, es el detalle final para identificar su
CODIGO SIMBOLICO, se convierte en un fcono porque en
su Forma; su geometria sus simbolos hay en ESTE Y TODOS
LOS SEGMENTOS vy referentes para ANCLAR vy relacionar
la FUNCION y FORMA del SISTEMA. En el caso de las

}- Percusiones el capuchdn tiene en el centro un “claro” o un
hueco, como si un cilindro lo hubiese atravesado. Sin embargo
va en consistencia y congruencia con EL CIRCULO, con la
UNIDAD, y con la IDENTIDAD fluida, dindmica de nuestro
Diseno en general. El Circulo corresponde a las PERCUSIONES,
A LA BASE RITMICAY AL I*NIVEL SONORO-MUSICAL para
el cual dicho Capuchdn representa esta Bandera.

Explosivo del Ensamble del
Capuchén y su base.>>>




CUERDAS SONIX




SEGMENTO CUERDAS

Elprincipio que seguimos para este SECMENTO
fue la de Inspirarnos en los instrumentos de
cuerda y mds que eso, emular el fendmeno
FISICA que ocurre cuando las CUERDAS, estdn
tensadas a lo largo de un “puente” o de una
ESTRUCTURA. Asi como el Arpa mencionada
anteriormente.

Los atributos siguen siendo los mismos:
Divertido, Seguro, Sonoro y Musical.

Cracias a la estructura en cruz podemos notar

que la Geometria Base sigue siendo la del
Circulo pero también -y como mencionamos
anteriormente- manejamos otros  cddigoa,
los signos de los colores y los primitivos
geométricos.

Asi pues, la dindmica del Segmento es poder
tocarlo Jalando o Estirando, empujando;
trepando. Sin embargo, este posee solo dos
niveles, contrarios a los Segmentos restantes.
Los NIVELES O ALTURAS son 3; por lo que
a LAS CUERDAS le corresponde el nivel 2, o
el MEDIO. Por esta razdn, se incluye el nivel
base que maneja igualmente el Segmento
Percusiones, como un nivel | y finamente el nivel
3 con los VIENTOS.

Es importante reiterarlo porque son detalles
que ayudan a ESTIMULAR Y ENRIOUECER
la EXPERIENCIA DEL JUEGO dentro del
SISTEMA, con sensaciones, percepciones Yy
sentidos de los usuarios.

Segmento
Complementos
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Este complemento es exclusivo de los Segmentos de
CUERDAS & VIENTOS. Este elementos fue disefiado
para crear una experiencia mas “elevada”’. Partiendo
de la premisa de que el SECMENTO de CUERDAS le
corresponde los RANCOS medias, el de las ARMONIAS,
gracias a la caracteristica musical de los Instrumentos
Musicales (acordes). El segmento complementario de
las plataformas (Segmento complemento A) nos ayuda a
generar una altura MEDIA para que los usuarios puedan
experimentar, haciendo énfasis en la EXPERIENCIA

SONORO-MUSICAL que pueda facilitarles dicho
SEGMENTO.
Por ende, describimos solamente este segmento

complementario; el de las plataformas o de altura media.
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La estructura de ambos segmentos complementarios
vienen unidos mediante una estructura de tubo y solera
de Acero Inoxidable Austenitico (AISI 304), Los perfiles
tubulares rolados y soldados.

Elementos como la Barrera multiperforada y los remates
del barandal son colocados posteriormente.

La altura de la baranda y el “claro: que permite el acceso
de la jaladera de la cuerda tienen dimensiones y medidas
cpara evitar atrapamientos, estrangulamientos o caidas de
acuerdo a la ASTM F1487.

Los elementos de fijacidn (tornillos y tuercas) tienen las
especificaciones de seguridad recomendados por la ya
mencionada NORMA y la F1816 para evitar atrapamientos
de cordeles de la ropa de los nifos. (rango de saliente
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>>> Estructura sin
detalles del Segmento
Complementario.

>>> Remates del Segmento
Complementario.

<<< Detalle de las Barreras.
Laminas multiperforadas.
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<<< Estructura explotado del

Segmento Complementario.

>>> PERSPECITVAS.
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Dicho complemento incluye 3 plataformas, Una de ellas, que es la de mayor dimensidn, y es la que
sirve de apoyo y descanso. Esta plataforma tiene un drea que entra dentro del rango de la ASTM F1246
c dentro del minimo de 60cm? de drea.

Estd fabricada mediante el proceso de ROTOMOLDEQ, de una sola pieza hueca, incluyendo insertos
metalicos ahogados dentro de la pieza. Su forma circular junto con sus filos redondos, nos remite a
la forma base de la que partimos con el SEGMENTO percusiones, en la superficie de la plataforma
también se incluye una IDENTIDAD SONIX, gracias a sus tres rayos y sus formas circulares.

Los insertos por debajo de la pieza permiten fijarse a la estructura.

Las 2 Plataformas restantes son de Acero al Carbdn, con un marco de perfil tubular con costura C-10
que esta unido con soldadura a una [dmina multiperforada y un tubo estructural de acero al carbdn que
permite la fijacion con tornillo y tuerca.

>>> Ensamble de la
Plataforma en su Estructura.

)

>>> Detalle del Inserto
ahogado en la Pleza

de Rotomoldeo de la

/ >>> Armado de las Plataforma.

Plataformas de Acceso..




Clave Descripcion / Proceso /

/Cant. Material Acabado
Cimentacion Mezcla de Cemento,
Concreto Armado. Arena, Aditivos,
Varila de Fierro Corrugada para | Agua
Construccion.

E2 Tornillo Comercial: Acero Inox.

x24 A3l6 Cabeza Hexagonal. 1/2"X3"”

HEWS'GM Nodo Estructural. Solera 1/2”, Varilla Cal. | Maquinado,
8, Perfil Estructural tubular sin Costura | Barrenado,  Pulido,
@4” C-30. Soldado.

WSS Travesafio Nodo: perfil Estructural tubular
sin Costura @2" C-30.

=IEWSPM Tornillo Comercial: Acero Inox.
WP PA A3l6. Estrella de seguridad redondo 1/2"7X3.5”
Tuerca Seguridad Comercial: Acero Inox. Redonda

LMW Columna  Platafoma:  Acero | Soldado, Barrenado y
E5b Inoxidable @3 C-30. Magquinado. Pulido y Acabado
Solera Acero Inox. de 1/2". Satinado
Pie Estructura Aluminio | Fundicidn de Arena Verde.
Colado

Barrera: Lamina rolada de acero | Barrenado, Pulido y Superficie
inoxidable. Mulitperforada. Satinada.




Clave | Descripcion / Material Proceso / Acabado
/Cant.

Plataformas acceso: Tubo de Acero al Carbdn ¢/ Rolado, soldado,
costura C-10 de @3". Tubo de Acero al Carbdn s/ | recubrimiento c/pintura
costura Estructural C-30 de ©@3.5”.Ldmina negra Epdxica.
multiperforada cal. 10. Barra Cuadrada de acero al

carbon. 1/2".
/2

Tuerca de Seguridad. Cabeza Redonda. 2" Pieza Comercial

Plataforma Complemento. Pieza hueca con Rotomoldeo
insertos metalicos.

Tornillo Comercial; Acero Inox.
A3l6. Estrella de seguridad redondo 3/8”X3.5”

Barrera: Lamina rolada de acero inoxidable. Barrenado, Pulido y

Mulitperforada. Superficie Satinada.

Estructura Complemento: Tubo Estructural sin Rolado, Soldado,

costura. Acero Inoxidable C-30. Solera Acero Barrenado y Maquinado.

Inox. de 1/2". Pulido y Acabado
Satinado.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6. Estrella de seguridad redondo 3/8"”XI1/2”

Pavonado
Perno roscado. 3/8"xl/2"'Pieza Comercial

Remate Barrera: Aluminio Colado Fundicidn de Arena
Verde. Maquinado,
Pulido. Recubrimiento
de Pintura Epdxica.
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Cracias a la estructura en cruz podemos notar que la Geometria Base sigue
siendo la del Circulo pero también -y como mencionamos anteriormente-
manejando los mismos cddigos, los colores y los primitivos geométricos,
mantienen correspondencia y relacion.

LOS REMATES estan propuestos con DETALLES distintivos de dicho
SEGMENTO. EL CAPUCHON posee la misma forma sin embargo
le designamos el Signo de un Rombo redondeado que nos comunica
ESTABILIDAD. Sumado a las curvas y redondeos nos deja percibir
FLUIDEZ y DINAMISMO.  Siendo el SECMENTO DE LAS CUERDAS,
el segmento MEDIO, el de las ARMONIAS, asf como el del Balance y
equilibrio.

Dichos REMATES se fabrican de un proceso de ROTOMOLDEO; y
proponemos -en armonia- con lar reglas de disefio de piezas de rotomoldeo
antes mencionadas, se saque de un molde una pieza hueca que serfan los
tres remates de la cruz, posteriormente por cada uno se maquinarfa la
pieza, esto recurriendo a los saques y remetimientos (Divisiones gufas)
proyectados en el MOLDE durante su desarrollo; asi al corte de la pieza
moldeada pueda insertarse y fijarse posteriormente en la estructura de
Acero.

El capuchdn, es igualmente fabricado por medio del mismo PROCESO.
Todos tienen incluyen un inserto metdlico ahogado.




Descripcion / Material

Columna Base: Tubo Estructural sin
costura. Acero Inoxidable @3” C-30.
Solera Acero Inox. de 1/2".

Proceso / Acabado

Soldado, Barrenado y
Magquinado. Acabado
Satinado.

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Cabeza Hex. 1/27X2”

Cubierta Centro Cruz: Pieza de Polietileno Rotomoldeo.
de Alta Densidad. (HDPE) Magquinado.
Perno roscado. 1/2"'x1/2""Pieza Comercial Pavonado,
Remate Cruz: Pieza de Polietileno de Alta | Rotomoldeo.
Densidad. (HDPE) Magquinado.

Estructura Cruz: Tubo Estructural sin costura.
Acero Inoxidable @3 C-30.
Solera Acero Inox. de /2.

Soldado, Barrenado y
Maquinado. Acabado
Satinado.

Tuerca Comercial: Acero Inox.
A3l6 Cabeza Hex. 1/27X2"

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 Cabeza Hex. 3/8"X 1/2”

Arandela de Presion Comercial: Acero Inox.

A3l6 Cabeza Hex. 3/8”

Capuchon: Pieza Hueca de Polietileno de
Alta Densidad. (HDPE)

Rotomoldeo
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INSTRUMENTO
_ CUERDAS:
Maraka y Platillo.

Los instrumentos del Segmento de Cuerdas se
dividen en dos.

1) Maraca:Esun cuerda en tensidn que sostiene
en medio una pieza esférica hueca, donde se
alojan semillas o arena, esto es para que con el
movimiento generado por los usuarios mediante
las jaladeras agiten dicho elemento, “como si”
fuera una maraca resonando.

La tensidn es necesaria y ayuda a que con un
esfuerzo fisico los usuarios rompan el estado
de equilibrio; agitando, jalando y empujando. La
forma fluida y esférica la obtenemos mediante el
proceso de ROTOMOLDEO.

2) Platillo: Con su cuerda en tension sostiene
-en lo alto- un platillo con dos “mazos” que
al jalar y soltar — por la tendencia del tensor
a estabilizarse — transfieren la vibracién hacia
todo el platillo, cuerda y mazos para generar un
SONIDO.

Las formas de ambos elementos -maraca y
platillo- tienen una estética con lineas curvas
y ﬂuidas}; MA}NTENIENDO UN  RITMO,
ARMONIA Y ENFASIS en los detalles que
contrastan. El platillo tiene un empaque de hule
y acero para garantizar la proteccion del cable y
no se desgaste con los filos del platillo. La forma
tan estilizada y dindmica del platillo se consigue
gracias a su proceso de rechazado (repujado o
spinning).




Las Cables tensores de las Cuerdas, estds especificados para que sean
de CABLEACERO con un Cal. 1/2” vy un forro de Fibra textil Sintética.
Su alma es de ACERO INOXIDABLE TRENZADO. Este tipo de cables,
asi comola mayorfa de los herrajes, (como los tensores en gancho, los
remates y terminaciones de las cuerdas) ya estdn normalizados puesto que
se usan en otro tipos de JUEGOS INFANTILES.

Los opresores (piezas comerciales)que igualmente funcionan como
remates deben ser esféricos o lo mds redondeados posibles, son de
acero y se pueden pedir en varios colores que empatan con los nuestro
SISTEMA SONIX. Los cables (6 cuerdas) deben ser de un calibre de mas
de 8mm; tener un alma de acero inoxidable trenzado y un forro de fibra
textil especializado.

ACCESOS Y REMATES: Jaladeras &
Herrajes

Los accesos, jaladeras y los remates tienen una identidad visual; tienen el
mismo cddigo de color y formas también, algo que ayuda a la identidad
estética de nuestro SISTEMA.

Las JALADERAS y EL CONECTOR entre la cuerda y la extension para
unir el ACCESO es esférico, junto con el opresor de la cuerda mantienen
una estética congruente y constante; RITMICA Y FLUIDA.

Estas piezas huecas estan hechas de Polietileno de alta densidad mediante
el proceso de ROTOMOLDEQO,

Los remates que van a nivel del Piso son los PIES TENSORES, estos asisten
para mantener la cuerda tensionada y fija, tienen una forma redondeada
pero maciza. Se fabrican mediante el proceso de Fundicién en Areng,
siendo de Aluminio colado.

i oo 0 PP

66)



Clave
/Cant.

Descripcion / Material

Proceso /
Acabado

Base Cuerda: Tubo Estructural
sin costura. Acero Inoxidable
3" C-30. Solera Acero Inox.
de 1/2".

Soldado, Barrenado y
Magquinado.

Pulido y Acabado
Satinado

Cuerda: Cableacero Tensor.
CAL. /27 Trenzado a 5.
Empaque y Forro. Pieza
Comercial.

Forro de Fibra Textil
Sintética

Pie Tensor: Aluminio Colado

Fundicién de Arena
Verde. Maquinado,
Barrenado y Pulido.
Recubrimiento P.
Epdxica.

Tornillo  Comercial:  Acero
Inox.
A3l6  Cabeza De Estrella

Redondo. 3/8"X 1/2"

Cuerda Acceso: Cableacero
Tensor. CAL. /2" Trenzado
a 5. Empaque y Forro. Pieza
Comercial.

Forro de Fibra Textil
Sintética

Seguro  Acceso:  Opresor | Recubrimiento P.
Esférico para Cables. Pieza | Epdxica

Comercial.

Tornillo  Comercial: ~ Acero

Inox.

A3l6  Cabeza de Estrella.

Redondo 3/8"X I
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Descripcion / Material Proceso /
Acabado
Conector: Pieza Hueca de | Rotomoldeo

Polietileno de Alta Densidad.
(HDPE)

Tapdn: Pieza comercial. Regatén de Polietileno. 1.5”

Perno roscado. 1/2"'x1/2"Pieza Pavonado
Comercial
Jaladera Cuerda: Pieza | Rotomoldeo

Hueca de Polietileno de Alta
Densidad. (HDPE).

Empaque: Pieza Comercial. extruido de Hule

Cabezal Mazo Campana: Pieza
de PVC.(Cloruro de Polivinilo)

Torneado,
maquinado. Pulido y
Pintura Epoxica.

Platillo /Campana: Lamina de
Acero Inoxidable. C-I0.

Rechazado
(Repujado).
Torneado, Pulido vy
Acabado Satinado.

Seguro Platillo: Pieza de PVC
gris, (Cloruro de Polivinilo)

Torneado, Barrenado,
. Acabado natural.

Puente Mazo: Tubo al carbdn
sin costura 1.5" C-I0 y Lamina
Negra

soldado,
barrenado,  pulido.
Recubrimiento
Epodxico

Perno roscado. I/2"'xI/2""Pieza Pavonado
Comercial
Maraca: Pieza Hueca de Polietileno | Rotomoldeo

de Alta Densidad. (HDPE)

Remate Cuerda de Seguridad:.
Aluminio Colado

Fundicién de Arena
Verde. Maquinado,
Pulido. Recubrimiento
Pintura Epdxica.

Cancho Tensor Acero Inox. Pieza Comercial. (25cm)
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Cada segmento tiene su propia identidad y formas dadas tanto por el tipo
de instrumento que representa tanto por los conceptos que representa
y que le designamos. Este segmento representa los Tonos Musicales y
sonidos ALTOS, el aire, el viento nos remiten a las alturas. Es por eso
que en su distribucién radial, incluye tanto la BASE, como EL MEDIO y el
ALTO, la percepcidn de altura por medio de los Complementos busca
facilitarle al usuario UNA EXPERIENCIA en congruencia con lo anteior.

La geometriay la simbologfa usada es la del Triangulo; que nos proporciona
direccion hacia arriba y elevacion. Luego, estd nuevamente el Circulo que
nos remite a una Unidad estética dentro del SISTEMA.

Nuevamente designamos lineas continuas, aristas redondeadas, y tratamos
de mantener los remates y detalles en contraste. Se mantiene el Enfasis
en los cambios de volimenes y al mismo tiempo son suaves y fluidos a
la vista.

Complementos-B
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Estructura

Instrumento:
Columnas
Viento

Complementos-A



Vista Anterior>>>

>>> Vista Frontal.
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>>> Vista Superior

>>> Vista Lateral.
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E S'l]' RIUIC TUIR A 8 Las dimensiones y distancias, estdn Establecidas previamente desde la cimentacidn; gracias a los

IR Nodos, que mantienen una relacion garantizada durante y después de su instalacién. Ademds, tienen

.. Se Q| mleﬂtr O las Tolerancias y rangos recomendados por la ASTM F1487, asi como el rango de Atrapamiento
CO‘: m p [| e mieﬂt @ entre los travesanos de la escalera estd considerado.

Las lineas y formas del Segmento Complementario son en base los atributos dinamicos y fluidos.
También a los contrastes y lo vibrante... Los énfasis sobre la superficie metdlica del Acero Inoxidable
nos da una caracteristica atractiva y divertida al mismo tiempo.

Este Segmento, debemos recordar, consta de dos estructuras o “mddulos”,
A) Plataformas
B) Escaleras.

Los dos segmentos se incluyen
dentro del Segmento de los Vientos.
Ya que consta de todos los Niveles
que previamente describimo en el
Concepto de Disefio de nuestro
Sistema.

Materiales como el acero inoxidable es
un material costoso. Sin embargo, nos
proporciona durabilidad y calidad en
el ciclo de vida del producto. Siendo
un producto de mediano volumen de
produccién podemos utilizarlo. Los
el costo-beneficio es proporcional y
mantiene un balance entre lo funcional
y estético también.

La escalera esta inspirada igualmente
en el paso de las ONDAS sinoidales
que produce el SONIDO; la MUSICA.
La amplitud de los radios en toda la
estructura y la continuidad en los
barandales y el marco de la plataforma
nos da UNIDAD estética en armonia
con, lo Divertido, vibrante, resonante,
lo sobresaliente, dindmico y la fluidez
que nos transmite el SONIDO & LA
MUSICA EN ESENCIA.
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Todos los remates, que nos dan acentos de frescura y buenas
vibras, se relacionan en formas, lineas suaves y fluidas, sin aristas
para mantener un ritmo dinamico, musical y enfdtico,

El circulo siendo nuestro punto base y el que mantiene el RITMO desde
las Percusiones, también se refleja en detalles como las plataformas de los
complementos y las barreras multiperforadas que proporcionan “AIRE”
para evitar sensaciones de aislamiento, ya que lo que se busca facilitar en
el SISTEMA es la interconexion de todos sus elementos. Recordando que
es importante que el usuario juegue y “toque” los Segmentos “‘como si”
fueran Instrumentos; dentro de un ensamble musical.

Los procesos para la fabricacion siguen mucho la DIRECTRIZ de la
ESTETICA DIVERTIDA, SECURA Y SONORO-MUSICAL para que los
USUARIOS se motiven, no les falten estimulos para utilizar los objetos,;
para que disfruten y experimenten.

r "o oeeee e




Los Capuchones, tanto de los Instrumentos como del Complemento, comparten las mismas lineas
y formas, los contrastes y diferencias radican en sus colores y énfasis Vibrantes.

La Escalera y el Marco de la Estructura se relacionan por la continuidad y los radios amplios, mientras
que los remates y la barrera ayudan a contrastar pero manteniendo el RITMO dindmico de lo
“redondo”, de la fluidez y de lo CIRCULAR.

Las Barreras son de la [dmina de Acero inoxidable rolada y doblada, que se suma a su patrén “multi-
perforado” que ya incluye la hoja de dicho material especificado.

Los Segmentos Complementarios de Los Instrumentos de Vientos mantienen un color que los
Diferencian, mientras que las formas de los detalles y hasta los ensambles; -tornilleria y fijacidn- nos
Remiten -visualmente- al SISTEMA SONIX en general
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>>>Perspectivas de
Ensamble de Estructura
de los Complementos y la
Columna del Segmento de
los Vlentos<<<




Descripcion / Material Proceso / Acabado

Cimentacion Mezcla de cemento,
Concreto Armado. aditivos, arena y agua.
Varilla de Fierro Corrugada para

Construccion.

Nodo Estructural. Solera 1/2”, Varilla Cal. 8, Perfil Estructural
tubular sin Costura @4 C-30.

Travesafio Nodo: perfil Estructural tubular sin Costura @2
C-30.

Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Cabeza Hex. 1/277X 3”

Tuerca Comercial: Acero Inox.
A3l6 Cabeza Hex. 112X 1/2”

Tornillo Comercial: Acero Inox.
A3l6 de Seguridad Cabeza Redonda I/2""X 3”

Pie Estructural(Remate): Fundicidn de Arena

Aluminio Colado. verdce. Maquinado,
pulido y Recubrimiento
Epoxico.

Estructura Tubo Estructural sin | Rolado, Soldado,
costura. Acero Inoxidable @3” | Barrenado y

C-30. Maquinado. Acabado
Solera Acero Inox. de 1/2”. Satinado.

Plataforma: Pieza hueca de | Rotomoldeo
Polietileno de Alta densidad.
HDPE. c/Insertos

Escalera Complemento: Acero | Soldado, Barrenado y
Inoxidable @3” C-30. Maquinado. Acabado
Solera Acero Inox. de /2 Satinado.




Clave
/Cant.

CEl2a
/X8

CEI2b/

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Barrera: Lamina de Acero

Rolado, Barrenado vy

inoxidable. Mulitperforada. C-I0 | Acabado Satinado
Perno roscado. 1/2"xI/2"Pieza | Pavonado
Comercial”

Capuchdn Escalera: Pieza Hueca | Rotomoldeo

de Polietileno de Alta Densidad.
(HDPE)

Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Seguridad Cabeza

redonda Estrella. 3/8"X [”

Tuerca Comercial: Acero Inox. A316 Seguridad 3/8"X 1/4”

Columna Base: Tubo Estructural
sin costura. Acero Inoxidable
@3 C-30.

Solera Acero Inox. de /2"

Soldado, Barrenado y
Magquinado. Acabado
Satinado.




_ ESTRUCTURA :
Columna & Cinturdn

Los cinturones que estdn hechos de aluminio
colado en Fundicion de Arena nos permite
tener los radios amplios y la fluidez de la forma
sin perder la solidez y la resistencia para “fijar”
las columnas y sostenerlas en la Estructura. Una
union “Hembra” en dos partes paralos cinturones
que se colocan en -y abrazan- la Estructura; otra
union (Macho o complementaria) y de una sola
pieza -abrazando a su respectivo instrumento-
que se inserta y se fijan juntas.

Todos los cinturones tienen el mismo color
para identificarlos; sus lineas, formas curvas
y redondeadas las integran al DISENO del
SECGMENTO & DEL SISTEMA en consecuencia.
El uso de Tornillerfa Especializada nos permite
mantener fijas las Columnas. Y su distribucidn
radial también nos da eficiencia en el espacio y
colocacion de los Instrumentos alrededor de la
columna Estructural.




<<< (1ZQ.) Peespectivas de
la Columna & los Cinturones
montados y armando la
Estructura y los Instrumentos
(Columnas de Vientos)

>>> (DER.) Perspectiva Explosiva
de los Ensambles solamente
de los cinturones respectivos a
la Columna Estructuraly la del
Capuchoén.

>>> Perspectiva

del Ensamble de

los Instrumentos
(Columnas de Viento)
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Clave Descripcion / Material
/Cant.

Proceso / Acabado

Columna Base: Tubo Estructural sin
costura. Acero Inoxidable @3” C-30.
Solera Acero Inox. de 1/2”.

Soldado, Barrenado y Maquinado.
Acabado Satinado.

3/8"X 15"

Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Seguridad Cabeza redonda Estrella.

Cinturén  Base (Hembra):  Aluminio
Colado.

Fundicidn de Arena verde.
Magquinado, pulido y
Recubrimiento Epoxico.

Perno roscado. 1/2"'x1/2""Pieza Comercial

Pavonado,

Instrumento : Columna de Viento




ESTRUCTURA :
Capuchoén

EL Capuchdn, es una pieza de rotomoldeo que da una Funcién
Estética y de Atraccidn. Ya que es el elemento que mas
sobresale de ESTE y CADA segmento. Es tmabién portador
de la Insignia correspondiente al SECMENTO VIENTOS.
Siendo un Triangulo y un Circulo.

El capuchdn tiene la FORMA Fluida y etérea del viento, su
geometria nos remite a la elevacidn y las alturas. Ya que los
Vientos corresponde al Espectro ALTO del SONIDO, y en la
Musica; a los Tonos AGUDOS.

El capuchdn de la estructura nos remite a los de cada
instrumento y complemento ya que son similares estética,
funcional y productivamente pues, poseen de Cohesion e
IDENTIDAD.




Descripcion / Material Proceso / Acabado

Columna Base: Tubo Estructural sin Soldado, Barrenado y Maquinado.
costura. Acero Inoxidable @3" C-30. Acabado Satinado.
Solera Acero Inox. de 1/2”.

Tornillo Comercial: Acero Inox. A316 Seguridad Cabeza redonda Estrella. /27X
3”
Base Capuchon: Tubo Estructural sin | Soldado, Barrenado y Maquinado.

costura. Acero Inoxidable @3 C-30. Acabado Satinado.
Solera Acero Inox. de /2",

Tuerca Comercial: Acero Inox. A3l6 Hexagonal 1/2”

Tuerca Comercial: Acero Inox. A316 Seguridad Hex. Cabeza redonda 1/2”

Tornillo Comercial: Acero Inox. A316 Seguridad Cabeza redonda Estrella. /27X
4]!

Capuchon: Polietileno de Alta Densidad. | Rotomoldeo
Pieza hueca




Hay tres variantes de las columnas de viento. Cada una funciona con el
principio que investigamos sobre los Instrumentos AEROFONOS o de
VIENTO. Estos poseen filos tonales, o boquillas que permiten un flujo
o paso del AIRE que provoca turbulencias, y por lo tanto vibraciones,
fluctuaciones que se traducen en sonidos. Por lo anterior, cada columna
posee en su interior un juego de insertos de PVC maquinados que facilitan
la generacion del SONIDO que pasa a través de la columna con ayuda
de un émbolo (& pistdn). Sin embargo cada columna varia en su tipo de
inserto, la longitud de la Columna de aire y el capuchdn. Todo esto para
establecer la percepcion de contraste; y énfasis en la calidad y tipo de
sonido que genera cada una por separado. ks decir, cada columna posee
un TIMBRE ESPECIFICO.

A continuacidn se enlistardn las columnas por sus caracteristicas y sus
metaforas sonoro-musicales.

1) VA - Es una columna con dos (2)insertos sélidos y tonales.
Estos estdn inspirados en los filos tonales de una Flauta dulce.

2) VB - Esta columna posee un inserto que sostiene en su centro

una lamina de aluminio delgaday que actua como el FILO TONAL.
Se inspiré en las boquillas (CANAS) de los SAXOFONOS.

3)VC - Esta tiene dos insertos; iguales a Ila columna VA; la
diferencia radica en que entre estos hay una esfera hueca. Esta
basado en un silbato reverberante, generando un pitido agudo e
intermitente.

Todas los INSERTOS TONALES actdan para dirigir y perturbar el aire
dentro de la columna con ayuda del EMBOLO, que sella y garan’uza el
paso del aire por la columna con ayuda de dos O-rings, que son piezas
comerciales ya estandarizadas.




Estos insertos estdn maquinados, torneados. Estos previamente instalados
internamente, son el ALMA para que dicha columna GENERE SONIDOS
DIVERTIDOS.

Ademds la columna de acceso que permite el abatimiento del émbolo a
través de la columna de aire tiene un ranurado de 2mm que sirve de gufa VB- “LengUeta”
para que otra pieza la complemente; dandole de una carrera limitada y

controlada debido al abatimiento (bombeo) constante. Esta pieza es otro

inserto; es el INSERTO BASE precisamente porque esta fijado en la base VA - “Flquta”
de la columna de AIRE de manera interna como los INSERTOS TONALES.

Al mismo tiempo este inserto sirve de seguro para que el mecanismo

interno (columna, émbolo e insertos tonales) se mantenga seguro Yy fijo.

>>) Detalles del riel y guia para el abatimiento del
EMBOLO entre la columna de aire. Asi como de los
cinturones y su modo de Fijarse. (Transparencia que
permite ver el ensamble).

VC - “Silbato”
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V. Frontal V. Lateral

VA - “Flauta” VC - “Silbato” VB- “Lengieta”

INSTRUMENTOS >>> Ensambles de Columnas de Viento individuales.
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VA - “Flauvta” VC - “Silbato” VB- “Lengieta”

Filo Tonakes >>> Insertos que son (respectivamente) el “alma” de las Columnas de Viento.




Todos los Accesos tienen remates iguales; éstos son
Sobresalientes, con lineas suaves y redondeados para el
dinamismo y la continuidad. EL COLOR FIUSHA utilizado
nos dan un contraste visual y ayuda a que haya ENFASIS
en los elementos estéticos. Gracias a este contraste hay
aributos Vibrantes, Divertidos y Atractivos.

La columna y el maneral son de perfil tubular de Aluminio,
El maneral rolado y co un didmetro que es comodo y entra
en el rango de la ASTM F1487; ya mencionada. Tiene un
recubrimiento epdxico de color azul para dar continuidad
al color azul de su capuchdn. Estdn y vienen unidos,
soldados.

El remate de la columna del acceso estd pensado: 1)
Como una pieza hueca (I molde) de Rotomoldeo,
que se puede cortar con saques y remetimientos para
generar el envolvente cortando la pieza y posteriormente
ensamblando las piezas en el maneral de la columna, gracias
los insertos ahogados 2) Como dos piezas huecas (dos
moldes o dos cavidades) que no necesiten de operaciones
secundarias.

Su funcién es para que no estén expuestas las uniones
o cantos de los perfiles de metal. Sus redondeos y sus
formas curvilineas con radios amplios y boleados van de
acuerdo a las recomendaciones de la ASTM F1487.

En el caso de los remates del maneral se sacan igualmente
de un proceso de ROTOMOLDEO con insertos para
poder fijarlos al maneral de aluminio.

Los cinturones igualmente, tienen el mismo color que los
remates de la Columna Estructural y se complementan
como dijimos anteriormente con los Cinturones de
dicha Columna. Estos son de Aluminio colado, mediante

Fundicion de ARENA VERDE.

>>> Vista de los Perfile
unidos. Columna y Maneral.
S
S
>

>>> Vista de los Remates y
Cinturones de los ACCESOS.

%

>>> Ensmble del Remate de
la Columna de Acceso. Pieza

de Rotomoldeo.



La Primera Columna; (CVA) es la que esta a nivel de piso, Es la base de
nuestro segmento, es porque su filo tonal emite un sonido mds Grave
debido a las dimensiones de su columna de aire. El filo tonal que es una
pieza de PVC tiene un filo en forma de cuiia que distorsiona y/o perturba
la salida del aire, produciendo un SONIDO. Los Insertos y los cinturones
coinciden en alturas por lo que se fijan con el mismo tornillo que permite
que el cinturdn abrace fijamente a la columna de aire.

El capuchdn se fija gracias a un Tornillo de opresidn que se inserta a
un costado de la columna de aire. Es fabricado con el proceso de
ROTOMOLDEQ, de una sola pieza hueca. El capuchdn es el mismo que
el de la columna B, sin embargo su posicidn cambia debido a la rotacion
en espejo de la inclinacidn de la punta de dicho capuchdn. El capuchdn
es armonico con el Capuchdn del Segmento, el que se ensambla en la
columna estructural.

>>> Tornillo de Opresion

:
s

>>)> Vista de los Insertos al Interior de

la columna de aire.




Clave

/Cant.

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Cinturén Columna (Macho):
Aluminio Colado

Fundicion de Arena
Verde. Barrenado

y Maquinado.
Recubrimiento epdxico.

Columna Vientos Tubo Acero a
carbdn sin costura C-10. @4”

Magquinado, Barrenado,
Recubrimiento epdxico.

Columna Acceso: Tubo de

Aluminio @2.5”

Magquinado, Corte,
Recubrimiento epdxico.

Maneral Acceso : Tubo Aluminio
a2

Rolado y Maqguinado.
Recubrimiento Pintura
Epdxica.

Remate Maneral: Pieza Hueca de
Polietileno de Alta Densidad.

Rotomoldeo

Remate Columna Acceso: Pieza
hueca de Polietileno de Alta
densidad.

Rotomoldeo /
Maquinado

Cabeza Embolo: Barra de Cloruro
de Polivinilo (PVC) @4” negro

Magquinado, Torneado,
Barrenado

Empaque Embolo: O-Ring, @3” Pieza comercial

Inserto Base: Barra de Cloruro de
Polivinilo (PVC) @4” Negro

Magquinado, Torneado

Perno roscado. 3/8"xl/4’Pieza

Comercial”

Pavonado




Clave Descripcion / Material Proceso / Acabado
/Cant.

Inserto Tonal: Barra de Cloruro | Maquinado,  Torneado,
de Polivinilo (PVC) @4” Negro Barrenado

Inserto  Filo Tonal: Barra de
Cloruro de Polivinilo (PVC) @4”
Negro

Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Seguridad Cabeza
redonda Estrella. 3/8"X |.5".

Capuchon  Columna  Vientos | Rotomoldeo
Pieza Hueca de Polietileno de
Alta Densidad.

>>> Vistas de las Visualizaciones en despiece de la COLUMNA
V-A. Donde se pueden ver los componentes y los elementos por
separado.




Para esta columna, se utilizan solamente dos insertos, el de
la base que previamente mencionamos y el del filo tonal. Sin
embargo tiene una variante, a que no hay un inserto sino que
tiene un lengleta, que al insertarse dentro de dicho inserto
distorsiona el flujo del aire haciéndola fluctuar (vibrando) muy
rapido.

Una analogfa antes mencionada es la de la cafia o boquilla
que se utiliza para tocar el “sax” & trompeta. Esta lengleta
es una [dmina fina de aluminio que produce un sonido agudo
y alto. Es el mismo principio para hacer sonar una envoltura
de dulce, cuando soplando entre el empaque laminado, se
genera un “chiflido”.

El capuchdn de este segmento sale del mismo molde de
rotomoldeo que el de la CV-A. Sin embargo, como habfamos
dicho, la inclinacion es hacia el otro lado completamente.
Este detalle estético es auxiliar y refuerza la percepcion de
altura, siendo que esta columna de viento es el medio, siendo
las Columnas V -A'y -B las de menor ALTURA.

La columna de este Instrumento es mas larga, es decir, permite
el flujo de mds aire y en teorfa se vuelve mds agudo su sonido,
ademds de que el recurso de la lenglieta nos exige mayor
cantidad de aire para que tenga una vibracidn mds sostenida.

192




V B1
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U

VB8

Clave
/Cant.

VBI /X2

VB4 / x2

VB5

VB6

VB7 / x2
VB8

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Cinturén Columna (Macho):
Aluminio Colado

Fundicion de Arena
Verde. Barrenado
y Maquinado.
Recubrimiento
epdxico.

Columna Vientos Tubo Acero a carbdn
sin costura C-10. @4”

Magquinado, Barrenado,
Recubrimiento
epoxico.

Columna Acceso: Tubo de Aluminio
@2.5”

Maquinado, Corte,
Recubrimiento
epoxico.

Maneral Acceso : Tubo Aluminio @2

Rolado y Maquinado.
Recubrimiento Pintura
Epdxica.

Remate Maneral: Pieza Hueca de
Polietileno de Alta Densidad.

Rotomoldeo

Remate Columna Acceso: Pieza hueca de
Polietileno de Alta densidad.

Rotomoldeo /
Maquinado

Cabeza Embolo: Barra de Cloruro de
Polivinilo (PVC) ©@4" negro

Maquinado, Torneado,
Barrenado

Empaque Embolo: O-Ring, @3 Pieza comercial

Inserto Base: Barra de Cloruro de Polivinilo
(PVC) @4 Negro

Maquinado, Torneado




Clave Descripcion / Material Proceso / Acabado
/Cant.

”

Perno roscado. 3/8"xl/4"’Pieza Comercial” | Pavonado

Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Seguridad Cabeza redonda
Estrella. 3/8"X 1.5".

Inserto Tonal: Barra de Cloruro de | Maquinado, Torneado
Polivinilo (PVC) @4” Negro
Lengleta Tonal: Ldmina de aluminio 3mm. | Maquinado. Corte
ldser

Capuchon Columna Vientos Pieza Hueca | Rotomoldeo
de Polietileno de Alta Densidad.

>>> Vistas de las Visualizaciones en
despiece de la COLUMNA V-B. Donde
se pueden ver los componentes y los
elementos por separado.




Esta columna tiene los mismos INSERTOS TONALES que la CV-A, la diferencia es en
la esfera (o “pelota”) que retiene entre el Inserto Tonal y el Filo Tonal. Este método es
similar al de un SILBATO, siendo que teniendo una cdmara donde entra y pasa el flujo
de aire, éste se perturba con la vibracién de la esfera de forma intermitente pero rapida.

La esfera debe ser hueca, (rotomoldeada) es en tamafo similar a la de una pelota de ping
pong, gracias a su material ligero (Polietileno de Alta densidad) puede fluctuar con el paso
del aire cuando se abate el piston. Gracias a este fendmeno, esta columna es la mas alta
en tono. Su timbre también es muy PARTICULAR; ya que deberia sonar como al Silbato
de un darbitro de deportes.

La manera de fijar los insertos es igual al de la CV-A, Cracias a sus tornillos opresores que
se insertan a un costado de la columna de viento correspondiente.

El capuchdn de esta columna corresponde a la de mayor altura. Y en correspondencia con
esta altura y su potente sonido, el capuchdn se nota totalmente derecho.
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Clave
/Cant.

VCI /X2

VC4 / x2

VC5

VC6

VC7 / x2
VC8

Descripcion / Material

Proceso / Acabado

Cinturén Columna (Macho):
Aluminio Colado

Fundicién de Arena
Verde. Barrenado
y Maquinado.
Recubrimiento
epoxico.

Columna Vientos Tubo Acero a carbdn
sin costura C-10. @4”

Magquinado, Barrenado,
Recubrimiento
epoxico.

Columna Acceso: Tubo de Aluminio
@2.5”

Magquinado, Corte,
Recubrimiento
epoxico.

Maneral Acceso : Tubo Aluminio @2

Rolado y Maqguinado.
Recubrimiento Pintura
Epdxica.

Remate Maneral: Pieza Hueca de
Polietileno de Alta Densidad.

Rotomoldeo

Remate Columna Acceso: Pieza hueca de
Polietileno de Alta densidad.

Rotomoldeo /
Maquinado

Cabeza Embolo: Barra de Cloruro de
Polivinilo (PVC) ©@4" negro

Maquinado, Torneado,
Barrenado

Empaque Embolo: O-Ring, @3 Pieza comercial

Inserto Base: Barra de Cloruro de Polivinilo
(PVC) @4 Negro

Maquinado, Torneado
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>>> Vistas de las Visuvalizaciones
en despiece de la COLUMNA
V-B. Donde se pueden ver los

componentes y los elementos por

Clave Descripcion / Material Proceso / Acabado
/Cant.

separado.

WIGENSEI Perno roscado. 3/8"xl/4"'Pieza Comercial” | Pavonado

WGIOFEEI Tornillo Comercial: Acero Inox. A3l6 Seguridad Cabeza redonda
Estrella. 3/8"X |.5".

VI Esfera de Polietileno de Alta Densidad Rotomoldeo
VCI2 Inserto Tonal: Barra de Cloruro de | Maguinado. Torneado.

Polivinilo (PVC) @4” Negro
VCI3 Inserto Filo Tonal: Barra de Cloruro de
Polivinilo (PVC) @4"” Negro
VCl4 Capuchdn Columna Vientos Pieza Hueca | Rotomoldeo

de Polietileno de Alta Densidad.
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Este apartado serd para enlistas y especificar los COSTOS de:

1 -EL PROCESO DE DISENO: Disefio & desarrollo e Investigacién.
El cdlculo del costo por todo el PROYECTO, se basa en:
Por tiempos:

— Horas trabajadas o invertidas (Tomamos como tiempo aprox. | afio)
— Horas despacho ( Materiales, muebles, asesorias especializadas, ingenierfa, etc)
— Horas de Asesorias (Director & Asesores de Tesis)

2 - Costo de PROTOTIPO FUNCIONAL (COSTOS UNITARIOS).
Para el costo aproximado -debido a la cantidad y la complejidad de todos los elementos- se basa en los materiales y
procesos mas importantes. Tomando como referencia los siguientes:

- Acero Inoxidable AISI 304: Precio Unitario por Peso (Kg.).
Con los dimensiones y las especificaciones tabuladas de dicho material podemos sacar el costo aproximado de todas las
ESTRUCTURAS.

- Inversién de Moldes. Basados en las dimensiones, volimenes y comlejidad de la pieza, se dard un estimado de:

- Costo de Modelo madre para Fundicién de Arena.
- Costo del Molde para Rotomoldeo con Polimeros.
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COSTOS:
FS DNIX

PROYECTO
L = 1. Tiempo Anos Meses Semanas Horas $ hora $ hora $ hora
12/afio 4/mes 20/sem Disefo Dibujo Promedio
Tiempo | 12 48 960 $165.00 $85.00 $125.00
Vacaciones 4 16 320
Real 8 32 640 $80,000.00
2. Hora Despacho 15 a 20 horas 8 32 640 $85.00
$54,400.00] 2
Incluye: |Celular Impresora
Tel. Fijo Pasajes/gas
Luz Café
Computadora Imprevistos
3. Material 10% de +2 1+2 $134,400.00
Total $13,440.00] 3
4. Costo primo 1+2+3 $147,840.00) 4
5. Asesorias SW/Ing. Aprox. |25% de 4 $36,960.00| 5
6. Utilidad Aprox. |19% de 4 $28,089.60) 6
7. Total Proyecto 4+5+6 Gran Total $212,889.60 7
ASESORIAS ACADEMICAS
Al. Director Veces Horas Lecturas Horas $/hora
ler sem 2 2 $250.00
4
Total ler sem 68 $17,000.00
2° sem 2 2 $250.00
4
Total 2° sem 68 $17,000.00
2° afio 0 0 $250.00
0
Total | afo 0 $0.00
Total $34,000.000 A.l
A2. Asesores Veces Horas Lecturas Horas $/hora asesores
ler sem 2 | $125.00 2 $250.00
2
Total ler sem 66 $16,500.00
2° sem 2 | $125.00 2 $250.00
2
Total 2° sem 66 $16,500.00
2° afo 0 0 $125.00 4 $500.00
0
Total 2° afio 0 $0.00
Total $33,000.000 A.2
A3. Total Asesoria Al +A2 Total $67,000.00§ A.3
B.l GRAN TOTAL PROYECTO TESIS 279,889.60




COSTOS:
Prototipos Funcionales
Segmentos Sonix

VIENTOS: Mts Peso Precio
Estructura

Clave / Cantidad Mts Acero Inox. ($73.5/kg)
Estructura

EV1 4 64 4704.00
Instrumento Acero al Carbon ($50.5kg)
CVA2 .950 15.6 767.6
CVB2 1.15 18.4 929.2
CvC2 .780 12.5 630.25
Estructura

Complemento

Plataforma

Nodos e. Acero al Carbon ($50.5kg)
E3ay E3b 6.4 102.4 7,526.40
Plataformas Acero Inox. ($73.5kq)
E5 .810 7.05 518.3
Estructura Comp.

E13 6 325 2394.6
Complemento

Escalera

Nodo E. Acero al Carb6n ($50.5kg)
CE2ay CE2b 6.4 102.4 7526.40
Estructura C. Acero Inox. ($73.5kq)
CE6 6 67.74 4978.63
Escalera

CES8 5.5 62.09 4563.98
TOTAL : 34,539.40
*(no incluye acabado ni

soldadura)

ROTOMOLDEO PRECIO
VIENTOS:
Estructura Capuchén
Ev12 30,000.00
INSTRUMENTOS
Capuchones
VA13 12,000.00
VB13 12,000.00
VB14 10,000.00
ACCESOS
VA4, VB4, VC4 7,000.00
VA5, VBS, VC5 10,000.00
118 23,000.00
Complemento
Plataforma 30,000.00
CE7,CE11
Escalera 9,000.00
CE7
TOTAL: $ | 142,000.00
(*No incluye 20% de Asesoria
D&l)
Modelos
FUNDICION DE ARENA (madera, plastico u
otros; incluyen
corazones y vertederos)
VIENTOS: Precio
Estructura 4,500.00
EV3
Instrumentos 3,800.00
VA1, VB1, VC1
ESTRUCTURA
CE5 *2,000.00
(no se suma porque es el
mismo que Cuerdas y
Percusiones.)
TOTAL: $ | 8, 300.00

SEGMENTO VIENTOS GRAN TOTAL :
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COSTOS:
Prototipos Funcionales

Segmentos Sonix

$ | 252,688.03

CUERDAS: Mts Peso Precio

Estructura

Clave / Cantidad Mts Peso ($73.5!kg)

Columna & Cruz

EC1 4 64 4704.00

EC6 1 16 1176.00

11/X2 0.6 (0.3x2) 9.6 705.6

Estructura

Complemento

Nodos E. Acero al Carbon ($50.5kg)

E3ay E3b 6.4 6.4x16 7,526.40

Plataformas Acero Inox. ($73.5kg)

E5 .810 7.05 518.3

Estructura Comp.

E13 6 325 2394.63

TOTAL : $ | 17,026.00

*(no incluye acabado ni

soldadura)
ROTOMOLDEO PRECIO

Modelos

CUERDAS: "
CAPUCHON & CRUZ FUNDICION DE ARENA m?:éﬂy“:nﬁ“ u
EC3 18,000.00 corazones y vertederos)
ECS 23,000.00 CUERDAS: Precio
EC10 26,000.00 INSTRUMENTO
INSTRUMENTO Y 13 1,200.00
ACCESOS 119 1,000.00
18 7,000.00 ESTRUCTURA
1 12,000.00 E6 2.000.00
18 23,100.00 TOTAL: §$ | 4, 200.00
Complemento
CE7 30,000.00
. ~ TOTAL: § | 139,000.00 |  SEGMENTO CUERDAS GRAN TOTAL :
(:;m; incluye 20% de Asesoria




COSTOS:
Prototipos Funcionales
Segmentos Sonix

PERCUSIONES: Mts Peso Precio
Estructura
Clave / Cantidad Mis
Estructura
Nodo E. Acero al Carbon ($50.5kg)
E3 6 96 485.00
Acero Inox. ($73.5/kg)
E4 3.5 33.9 2907.00
Estructura
Camisa / Flecha
E7 3 48 3,5628.00
Acero al Carbon ($50.5kg)
E8b / 3 151.50
E9 16 96 485.00
Instrumento
Capuchén Base Acero Inox. ($73.5kg)
17 6 6.77 498.00
Acceso Acero al Carboén ($50.5kg)
Al 2.2 248 1,255.00
TOTAL : $| 8,824.50
*(no incluye acabado ni
soldadura)
Modelos
FUNDICION DE ARENA (madera, plastico u
otros; incluyen
ROTOMOLDEO PRECIO corazones y vertederoa!
PERCUSIONES Precio
PERCUSIONES Estructura
A3 2,500.00
Instrumento Capuchoén Accesos
i 20,000.00 ﬁSaTyI:UMENTO 22000
12 7,000.00
13 160,000.00 12-A4 2,000.00
TOTAL: $ | 197,000.00 E6 *2.000.00
(*No incluye 20% de Asesoria {no se suma porque es el
D&l) mismo que Cuerdas y Vientos.)
TOTAL: $ | 8, 000.00

| SEGMENTO PERCUSIONES GRAN TOTAL : $ | 213,824.50 |




4 “Qué quede bien entendido que el hombre sélo juega en cuanto es
plenamente tal, y s6lo es hombre completo cuando juega. El juego no
es un escape de la vida; constituye parte integrante de ésta y permite

w ﬁABé O:U| Tw a todos entendernos mejor y comprender nuestras vidas”.

- SCHILLER




CONCLUSIONES:

Podemos concluir que Nuestro objetivo tras haber desarrollado todo el PROYECTO, desde su CONCEPCION, llevé un Ritmo Sonoro-
Musical. Si bien faltaron puntos a desarrollar, como el Desarrollo de Prototipos funcionales, Podemos decir que nuestra propuesta es VIABLE
y debido a toda la INVESTIGACION y desarrollo del CONCEPTO Y DISENO; pudimos INNOVAR, proponiendo algo Distinto, Novedoso.

La escala del Proyecto, cred limitantes, de tipo “ensayo y error”; probar mediante el prototipaje rdpido. Sin embargo, el proyecto para un Disefo
es siempre COMPLEJO Y MULTIFACETICO, por lo tanto, y no DEJANDO DE LADO LOS DEMAS FACTORES; es valido para probar nuestra
PREMISA. DISENAR UNA EXPERIENCIA SONORO-MUSICAL; para los nifios en los ESPACIO PUBLICOS. Asi mismo,

Satisface una Necesidad (& soluciona un PROBLEMA) por todo lo que se investigd y mediante “ITERACIONES” fuimos evolucionando el
Concepto de NUESTRO SISTEMA SONIX para CONSIDERARLO un DISENO VIABLE Y MATERIAL.

Ademds, de que este proyecto se presta a muchas mds oportunidades de DISENO Y MEJORA; INCLUYENDO EL DESARROLLO
TECNOLOGICO E INNOVACION: de trabajo con OTRAS DISCIPLINAS Y EXPERTOS y que, dentro de este rubro o NICHO de mercado
que ya estd siendo aprovechado por LA INDUSTRIA de los Juegos Urbanos.

Podemos concluir en que aungue falté mas -Implementacidn PRACTICA para aterrizar el SISTEMA- y considerando las LIMITANTES durante
su Desarrollo, pudimos DISENAR UNA FAMILIA DE OBJETOS -TAN COMPLEIOS- OUE EN UN PRINCIPIO SI FACILITAN, OFRECEN
Y ESTIMULAN UNA EXPERIENCIA SONORO-MUSICAL A LOS USUARIOS DENTRO DE UN ESPACIO PUBLICO. LA RIODUEZA, Y
LA EFECTIVIDAD para CONCRETARLO radica en la PROFUNIDZACION de este PROYECTO, quedando abierto y dando PAUTA a que
se proponga MAS Y MEJORES SOLUCIONES, de algo UNICO y tan especializado; siendo que dicho proyecto corresponde a una Centro
dedicado a la INVESTIGACION del DISENO INDUSTRIAL.
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