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ASPECTOS PRELIMINARES

Tema

Componente de competencia “agilidad” de la unidad ludico recreativa “ANKUA”
para nifos de 5 a 12 anos, en el parque “Las cuadras” del sector de Quitumbe -
Sur de Quito DM.

Resumen

El Municipio Metropolitano de la Ciudad de Quito solicito a la Carrera de
Disefio de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador un trabajo de vincu-
lacion con la colectividad con el fin de disefar unidades ludicas recreativas y
mobiliario de descanso para el Parque Metropolitano las Cuadras, ubicado al
sur de la Ciudad de Quito. El proyecto fue realizado en su primera etapa dentro
de las catedras de Trabajo de Fin de Carrera (TFC) y Taller de 8vo y culminé en
una segunda etapa con la direccién de TFC. Se presentaron varias alternativas
de concepto al cliente y este eligio la alternativa que contemplaba como aspecto
formal estético el mar y que genere una experiencia ludica desde la competencia
para nifios de 5 a 12 afos y sus acompanantes. El proyecto que mas adelante
se denomind “ANKUA” fue realizado en su conjunto por tres estudiantes de la
carrera de Disefio con mencién en Productos: Adriana Jaramillo, Pamela Cres-
po y Karen Erraez. ANKUA se divide en tres partes y tomando en cuenta dos
aspectos; en base a la distribucion del contexto marino: arena, plataforma y alta
mar; en base a los componentes ludicos de la competencia: agilidad, velocidad y
resistencia que fueron desarrollados por cada estudiante correspondientemente.

Este TFC se enfoca en el aspecto formal estético de arena y el compo-
nente ludico de agilidad tomando en cuenta el Brief, Benchmarking y Manual
de Seguridad entregados por el comitente y se resuelve en base al Sistema
de Referentes empatado con teorias como la Innovacion Social, Lenguaje del
Producto, Sistema Ergondmico e Ingenieria Kansei que se combinan y se to-
man en cuenta en diferentes niveles. Asi como herramientas para la definicion
estratégica,disefio de concepto, disefio a detalle y validacién a como: Design
Thinking, Entrevistas, Perfil de Usuario, Analisis Tipoldgico, Descripcion Seman-
tica de Ambientes, Grupo Focal, Diagrama de Afinidad, ID Cards, Método Pugh,
Analisis Morfoldgico.



Introduccion

La Empresa Publica Metropolitana de Movilidad y Obras Publicas (EPM-
MOP), tiene como misién: desarrollar y gestionar la infraestructura para la movi-
lidad y el espacio publico, con altos parametros de calidad, eficiencia, eficacia y
responsabilidad ambiental (EPMMOP, 2014). A través de la Unidad de Espacio
Publico, ubicada en la Av. Mariana de Jesus OE6-271 y OE7 Nufo de Valderra-
ma, se gestionan diferentes actividades dentro del espacio publico del Distrito
Metropolitano, tales como la construccion y mantenimiento de parques y areas
verdes, dotacién de nomenclatura predial, dotacion de mobiliario, reforestacion,
adecuacioén y equipamiento de espacios en los parques inclusivos para la re-
creacion de los ninos, personas con discapacidad y personas de la tercera edad
(EPMMOP, 2014).

Entre los planes y programas en ejecucion de la EPMMOP para el afio
2014, en el sector de movilidad se encuentra como principal objetivos: generar,
mejorar y potenciar los espacios publicos en el Distrito Metropolitano de Quito
(Planificacion, 2014). A partir de esto el comitente planted a la Carrera de Dise-
Ao de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador que se realice a modo de
Trabajo de Fin de Carrera el disefio de unidades recreativas y mobiliario de estar
para el Parque Metropolitano las Cuadras en el sur de Quito que tome en cuenta
la responsabilidad social y ambiental; que a su vez genere tiempo de ocio por
medio de experiencias ludicas. Trabajo de Fin de Carrera que se desarrollé en
vinculo con la Unidad de Espacio Publico (EPMMOP) y la carrera de Disefio de
la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador cuyo coordinador es Ms. Xavier
Jiménez y en representacion del ente municipal estara la Di. Alexandra Maldo-
nado.

Justificacion.

Este TFC responde a través del disefio como profesion a destinar la
solucion de problemas de la manera mas pertinente a las necesidades de los
usuarios y clientes , dentro del marco de politicas actuales tanto del Gobierno
Nacional, el Gobierno Auténomo Descentralizado (GAD) de la Provincia de Pi-
chincha, y principalmente la administracion del Municipio de Quito. Asi mismo
reconociendo y aplicando teorias que dirigen una investigacion interdisciplinaria
para un mejor toma de decisiones en el acto de disefar.

Dentro de las politicas nacionales que acompanan a este proyecto esta el
Obj. 3.7 del Plan Nacional para el Buen Vivir 2013 -2017, que proyecta fomentar
el tiempo dedicado al ocio activo y el uso del tiempo libre en actividades fisicas,
deportivas y otras que contribuyan a mejorar las condiciones fisicas, intelec-
tuales y sociales de la poblacion. Asi también el Obj. 5 que promueve la demo-
cratizacion del disfrute del tiempo y del espacio publico para la construccion de
relaciones sociales solidarias entre diversos.
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En el mismo lineamiento estan las politicas del GAD de la Provincia de Pichin-
cha, el Plan Metropolitano de Ordenamiento Territorial 2012-2022 por ejemplo
promueve en su eje 3 “el mejoramiento y desarrollo de equipamiento que res-
ponda a las necesidades que las zonas residenciales requieren para impulsarlas
como tal: la implementacion de areas para la recreacion activa y pasiva, que
garantice la participacion y disfrute de todos los segmentos de edades poblacio-
nales” (p. 79) predominantes en los diferentes sectores y areas patrimoniales del
DMQ. En este plan también se reconoce la importancia de la funcion simbdlica
del espacio publico en los procesos de consolidacion de la identidad local y del
sentido de pertenencia de los usuarios, lo que incide en la definicién de los es-
tandares de calidad formal y funcional para la provisién y habilitacién del espacio
publico en toda la ciudad (p. 109).

Asi mismo el Municipio del Distrito Metropolitano de Quito en el Plan de De-
sarrollo 2012-2022 plantea que si bien es cierto que la ciudad de Quito esta
dotada de un importante numero de equipamientos de recreacion y deporte,
existe una necesidad de articularlos con una red de espacios publicos comuni-
cantes, ademas de dotarlos de la calidad adecuada. (DMQ, 2012, p. 33) En su
programa de Parques Metropolitanos tiene como objetivo completar la dotacion
de equipamiento recreativo y areas verdes en las zonas deficitarias y como meta
la implementacién de 5 nuevos parques metropolitanos y mejoramiento del uso
y mantenimiento de los ya existentes. (DMQ, 2012, p.119)

En consecuencia a lo planteado se aplica la teoria ludica desde la vision de Jo-
han Huizinga, al exponer la ludica como un elemento cultural significativo, que
apoya el ocio social para el desarrollo de la sociedad, sobre todo en una de las
etapas mas importantes del ser humano como es la nifiez, por la capacidad re-
ceptiva e imaginativa. Otra teoria de Iudica expuesta por Roger Caillois enfatiza
el juego con la competencia, elemento sustancial en el concepto del juego, que
se manejara con las habilidades fisicas humanas, en este caso la agilidad, por
lo que se aplica conjuntamente la teoria kinestésica que implica la inteligencia
espacial, la exploracion y respuesta del cuerpo humano frente a los estimulos a
los sentidos.

La importancia de este trabajo de fin de carrera es la vinculacion de la
colectividad para la colectividad, pues es un trabajo conjunto Academia- Estado
que garantiza el objetivo de la carrera de disefo “Formar profesionales del di-
seno, en escenarios de aprendizaje, interdisciplinarios, propdsitos e innovativos
con capacidad de conformar soluciones a demandas sociales... “(CARRERA
DE DISENO- PUCE; 2011). Por tanto, que mejor la oportunidad en la ciudad de
intervenir al desarrollo psicomotriz de los nifios, mediante los circuitos recrea-
tivos, con herramientas de innovacion, disefno, sostenibilidad de materiales y la
capacidad de produccion en los talleres de la Unidad de Espacios Publicos, todo
esto junto a la experiencia ludica, que realmente funcionen para el parque “Las
Cuadras” en el sector del sur de Quito. Fomentando asi la vision que tiene la
actual alcaldia de un Quito Verde.
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Diagnéstico

El siguiente diagndstico fue parte de un trabajo conjunto con los asistentes a las
catedras de taller de 8vo y asesorias de TFC del Semestre 2014-2015, estudian-
tes que desarrollaron proyectos paralelamente enfocados al mismo usuario y al
espacio destinado del Parque Las Cuadras.

Se realizé la observacion de campo en el Parque Metropolitano de Las Cuadras,-
que se enfoco en la zona de Juegos Infantiles. Como método de investigacion
se eligié la metodologia etnografica para observar a los usuarios en el entorno
de interés, identificar patrones de comportamiento y el estado de las unidades
recreativas existentes dentro del parque. Se contd con dos herramientas etno-
graficas: fotografia y fichas de observacion cualitativa. (Ver Anexo 1)

Por otro lado para determinar la opinion del usuario se recurrié al método de
investigacion de encuestas a grupos familiares que se recrean en el parque,
conformado por niflos de 3 a 12 afos de edad como usuarios directos y sus
acompanantes como usuarios indirectos. (Ver Anexo 1)

La problematica detectada es la siguiente:

* La maxima capacidad de los juegos son 10 nifios, se da principalmente y
solo en los circuitos.

* Se encontr6 que el promedio de personas que usan los juegos a la vez es
de 4 nifos, ya que tienen que mantenerse en espera, hasta hacer uso del
juego.

* En algunos juegos los padres se involucran y supervisan el desarrollo del
mismo

e | os Usuarios del parque son padres o madres con sus hijas o hijos, quie-
nes prefieren los juegos infantiles y, de estos, los juegos no tradicionales
como la tarabita o el tiovivo.

* El mobiliario alrededor del &rea de juego es utilizada por personas que acu-
den solas al parque, las familias prefieren recostarse en el césped, ya que el
mobiliario se encuentra alejado de los juegos infantiles.

* El parque tiene mayor afluencia los fines de semana, de lunes a viernes
acuden principalmente personas que realizan deportes.
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VL.

Objetivos
Objetivo General

Configurar un sistema de productos ludicos que involucra al nifo en el juego
mediante la agilidad y al adulto en la supervision,

Obijetivos especificos
1. Establecer las caracteristicas primordiales por medio de la sistematizacion de
la investigacion de necesidades de los usuarios , caracteristicas del entorno y

propiedades para el disefio del producto.

2. Establecer una experiencia diferente para la mejora de la recreacion social en
el Parque Las Cuadras.

3. Aplicar atributos fisicos y cognitivos que generen emociones y funciones de
acuerdo a la linea formal estética maritima.

13



VIl. PRIMERA ETAPA

El proyecto se dividié en dos etapas, la primera se desarrollé dentro de las ca-
tedras de Trabajo de Fin de Carrera y Taller de 8vo; la segunda etapa se desarroll6 con
direccion de TFC. En la primera etapa se cumplid con el proceso de disefio INTI: defi-
nicién estratégica, disefio de concepto, disefo a detalle y validacion. Se sistematizé y
analizé la informacion recopilada en la primera etapa para la redefinicion estratégica y
conceptual. (Ver figura 2). Este proceso forma parte de los Trabajos de Fin de carrera de
las tres estudiantes: Karen Erraez, Pamela Crespo y Adriana Jaramillo. qu es su conjun-
to forman la unidad ludico recreativa Ankua, dividida en tres componentes: velocidad,
agilidad y resistencia en un contexto maritimo.

Definicion
Estrategica

REDEFINICION

. . PRIMERA
Validacion ETAPA Concepto

Diseno
a detalle

Figura 1: Primera y segunda etapa en el proceso de disefio
Elaborado por: Karen Erraez, Pamela Crespo y Adriana Jaramillo

CONTEXTO

PLATAFORMA FONDO MAR

Agilidad Velocidad Resistencia
COMPETENCIA

Figura 2: Division del contexto y habilidades psicomotices
Elaborado por: Karen Erraez, Pamela Crespo y Adriana Jaramillo
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Estas son las herramientas utilizadas que se anexan con mas informacién deta-
llada y otras se retoman en el desarrollo de esta segunda etapa:

* Observacion de campo y encuestas a usuarios.

* Design thinking con encargados de las areas de produccion en la visita
instalaciones de EPMMOP

* Grupo focal con un grupo de nifios de diferentes edades (5-12) en las
aulas de la FADA.

¢ Validacion de técnica de material

* Entrevista con jurado de 8vo de la Carrera de disefio de productos: D.I.
Victor Hoyos y MSc. Xavier Jiménez

e Entrevista con contraparte en instalaciones de EPMMOP

A continuacion se da a conocer un resumen de la primera etapa:

15
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VIL.

Marco tedrico

En este caso, el marco tedrico se trata desde el disefio con una perspectiva
interdisciplinaria, comenzando con el enfoque desde: el sistema de referentes
de Jaime Franky (2015), una red encadenada de parametros en los que el
disenador interviene en la preconfiguracion dirigida al ser humano, recursos y
sostenibilidad. De ahi, la innovacion se plantea desde el punto de vista de Luis
Echeverria (2008), con la ‘innovacion social’ que plantea mejoras con el fin de
una sociedad competitiva gracias a los servicios publicos y que el disefo no solo
se centre en los beneficios de una empresa. Por otra parte la estética se guia
en las formas significativas que generen emociones por medio de las funciones
propuestas por Blrdek (1994).

Seguidamente desde el sistema ergondmico de Garcia (2002), se vincula con lo
anteriormente expresado, desde la interaccion de los siguiente tres elementos
:ser humano, objeto/ maquina y espacio fisico. A causa de esto se permite dar
orden a la investigacion en consecuencia con la ingenieria Kansei al posibilitar
la percepcion de gustos y sensaciones del ser humano en elementos de disefo.
Finalmente se utiliza la ludica de Johan Huizinga (1938) por su importancia en la
etapa de la nifiez y la ingenieria de la Kinestesia que considera las sensaciones
por medio de los movimientos corporales.
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1. Sistema de referentes

Este proyecto se ayuda del Sistema de referentes, el mismo que esta
basado como ‘teoria abierta’ y que aplica las analogias de Morin segun Jaime
Franky (2015, p. 66):

e El ndcleo debe estar constituido por conceptos que determinan la
existencia del sistema y fundamentan la teoria.

*Y la membrana periférica constituida por conceptos mediante los que
se realizan intercambios con el exterior.

Innovacién
social

Innovacion

PRECONFIGURACION Lenguaje de

producto

Estética

Figura 5: Sistema de referentes para el Disefo
Fuente: El acto de Disefar y otras Quijotadas, 2015

Ser humano
Se plantea como la razén de ser del disefio y el enfoque con quién se
realiza interaccion.

Recursos

Hace referencia a organizaciones y aparatos productivos en cual apoyar-
nos para la investigacion,desarrollo de ideas, tecnologias, validacién y produc-
cion.
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Sostenibilidad

Como profesionales somos agentes de cambio y tenemos un compromi-
so ambiental y cultural, asi que las decisiones en las caracteristicas de produc-
tos que disefiamos son una gran responsabilidad.

Preconfiguracion

“ La preconfiguracion mediante imagenes y signos es esencial a los di-
sefos, adquiere matices particulares en disefio industrial: esta guiada por una
sensibilidad estética y orientada en un sentido prospectivo.” (Franky, 2015, p.84)

Es el nucleo del sistema de referentes, en otras palabras es el trabajo que
realiza el disefador y su materia prima es la imagen mediante el dominio de la
estética y la innovacion para procesar y plasmar ideas, entonces los medios de
representacion permiten en el acto de disefar reflexionar, meditar y tomar las
mejores decisiones. (Franky, 2015)
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1.1. Sistema Ergonémico

El sistema ergondmico es el objeto de estudio de la ergonomia y esta
compuesto por tres elementos conocidos y predeterminados que son:
humano, objeto/ maquina y espacio fisico. Estos tres elementos se rela-
cionan entre si 0 entre sus partes e interactiuan para llevar a cabo trabajos
o actividades que pueden ser motoras, sensoriales o racionales. (Saravia,
2006, p. 37)

e Ser humano: hombre, o mujer, adulto, joven, nifio o anciano; debe asu-
mirse en toda su dimension humana, como un ser integral con caracteristicas
sociales, culturales, morales, intelectuales, psicoldgicas, sensoriales, fisiologi-
cas y fisicas.

* Objeto: todo tipo de objeto manual, semimanual o automatico de carac-
ter funcional con relacién al ambito laboral, doméstico o personal.

* Espacio fisico: Es el lugar especifico, material y concreto donde se va a
poner en funcionamiento e interaccidn con el ser humano y el objeto/maquina.

Interfaz:
Relacion entre caras, elementos, aspectos de campo donde
se establecen las relaciones directas entre los elementos del
S.E. o de sus subsistemas una vez se ponen en actividad.
Tipologias:

o Por los sentidos

> Ambientales

o Fisicas

e Cognitivas

o Organizacionales

@ !Interaccién:
Describe una accion o conducta especifica entre dos
elementos del S.E.

[nterfaz por sentidos: auditiva, gustativa, olfativa, tactil, visual j Se pmduce dentro de la interfaz
o,

Dos sentidos
Causa - efecto
Accion - reaccion
Son las que ponen en funcionamiento el sistema

Interfaz I:  condici ambi residuos  solidos, ruid
vibracién, aceleracion, iluminacion, temperatura y calidad del aire

..... /Perfil de usuario \

Perfil Biométrico

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE DISENO

Bienes de consumo: Para ser
..... utilizada por el publico en
general

Bienes de equipo: Para
fabricar productos o propor-
PROCESO / cionar servicios.
ACTIVIDAD Tecnologia de las interfa-
ces: Estudio de las interac-
ciones

Interfaz fisica

Interfaz Cognitiva

\Interfa Organizacional /

[}
2
c
[}
2
4
x
)
o
[}
©
2
o
‘©
c
<

Documento de requisitos del producto

Espacio
fisico

Figura 6: Dinamica del Sistema Ergonémico
Fuente: Saravia, 2006
Elaborado por: Willian Uruefa, 2015
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1.2 Ludica

El juego es algo propio de los animales, es decir llegd antes de que el
hombre se civilizara. Johan Huizinga en su libro Homo Ludens (1938) indica que
el ser humano no es tan racional como se creia en el siglo XVIll es por esto que
propone que somos Homo Ludens mas que Homo Sapiens 0 una mezcla de los
dos. También expone que jugar es mas que un fenémeno fisioldgico o un reflejo
psicolégico. Existen algunas teorias sobre lo que jugar conlleva, una de ellas
propone que es parte del entrenamiento de los animales en su etapa infantil para
las tareas que demanda la adultez, otra teoria dice que el ser humano utiliza la
ludica como parte de un ejercicio de restriccién necesario para su funcionamien-
to. Segun Johan Huizinga jugar no es un acto racional ni mecanico, es decir los
seres humanos no somos seres meramente racionales.

Segun Johan Huizinga lo ludico es una manipulacion de ciertas image-
nes, con cierta “imaginacion” plasmadas a la realidad (es una conversion a ima-
genes), ahora la parte mas importante es considerar el valor y significado de
esas imagenes y su “imaginacion”. Es una parte importante de una colectividad
y tiene multiples formas concretas de construccion social. Por ejemplo en juegos,
fiestas, religiones y deportes hasta cierto punto. Las caracteristicas dentro del
juego son: es un acto voluntario es decir libre, jugar no es ordinario o serio, es
escaparse de la realidad a una realidad alterna con un tiempo y en lugar deter-
minado con reglas propias dentro de una esfera grupal.

Imagen 1: Ludica
Fuente: http://www.campitur.com/verevento-actividades-ludicas-para-jovenes-ii-435.
html
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Adicionalmente Huizinga en su libro Homo Ludens (1938) propone los
siguientes factores ludicos: tensién, balance, contraste, variacion, solucion, re-
solucién, movimiento, orden y ritmo. También considera que las reglas son im-
portantes dentro de este concepto, reglas solo se aplican dentro de la esfera
del juego restandose importancia a la realidad fuera del juego. Esta abolicion
total del mundo ordinario se da mas en la etapa infantil que segun Vigotsky , los
infantes estan en una “zona de desarrollo proximo™ que es “la distancia entre el
nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento
para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel
de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacion de un
adulto o de otros nifios mas capaces” (Jiménez et al., 1999: parr. 14). Es decir en
la etapa infantil se da una construccion cognitiva y perceptiva del entorno que les
rodea, es por esto que les es mas facil abolir la realidad porque solo la entienden
parcialmente.

Roger Caillois en su libro "Los juegos y los hombres: la mascara y el vér-
tigo™ propone una clasificacion de los Juegos dividida en: competencia, suerte,
simulacro y vertigo. Este trabajo de fin de carrera se basa en la competencia
dentro de la clasificacion de Caillois. Segun el autor, la competencia o agon es
“como una lucha en que la igualdad de oportunidades se crea artificialmente
para que los antagonistas se enfrenten en condiciones ideales, con posibilidad
de dar un valor preciso e indiscutible al triunfo del vencedor” (Caillois, 1986,
p.43). La rivalidad se impone con variables definidas como: velocidad, fuerza,
memoria, habilidad, ingenio, etc. Por ejemplo carreras, luchas, atletismo, boxeo,
esgrima, futbol, billar, ajedrez, damas. Para la competencia es necesario tener
cualidades y habilidades para “la forma pura del mérito personal y sirve para
manifestarlo” (Caillois, 1986, p.45).
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1.3 Ingenieria Kinestésica

Etimologicamente la Kinestesia o también llamada inteligencia espacial
proviene de la lengua griega: kinesis (“movimiento”) y aisthesis (“sensacion”).
En otras palabras, conceptualiza la repercusion que tiene en nosotros el mo-
vimiento (2007). En el presente proyecto, mediante el juego ludico, el producto
poseera caracteristicas que al infante le permita generar sensaciones mediante
movimientos especificos que correspondan a una realidad. Las sensaciones que
crea el juego como comportamiento humano, no solo encierra todas aquellas ac-
tividades libres que generan placer, regocijo, poder y un sentimiento de iniciativa
propia, sino también es un instrumento del crecimiento que le permite al nifio
rehacer su conocimiento. (Diaz, 1997, p. 146-147).Y de acuerdo con Armstrong
(2009), la inteligencia espacial se entiende como:

La pericia en la utilizacién del cuerpo propio para expresar ideas o senti-
mientos e ideas (ej. Un actor, un mimo, un atleta o un bailarin). También implica
la facilidad de utilizar las manos propias para producir o transformar cosas (ej. un
artesano, un escultor, un mecanico o un cirujano). Esta inteligencia incluye habi-
lidades fisicas especificas tales como la coordinacién, balance, destreza, fuerza,
flexibilidad y velocidad asi como capacidades propioceptivas, tactiles y dpticas.

En el desarrollo infantil, el crecimiento se da desde los siguientes as-
pectos: fisico, social, intelectual y emocional. A través de la inteligencia Kines-
tésica corporal adquirimos informacion que, por efecto del movimiento- fisico y
la vivencia -social, se convierte en aprendizaje- intelectual y significativo- emo-
cional (2007). En el proyecto se busca desarrollar esta inteligencia con los mo-
vimientos inducidos generando competencia con el concepto. Desde la teoria
de la percepcién del movimiento, el observador humano es capaz de percibir la
postura y el movimiento de su propio cuerpo y de sus partes, por medio de los
sistemas receptores ubicados en la céclea del oido interno, y por la percepcion
de la movilidad muscular (Day, 1973, p.76). El usuario tiene juicios visuales de
movimiento donde se identifican en el contexto de referencia visual que propor-
ciona el terreno natural.

En el caso de la percepcion de la orientacion, el campo visual parece
ser dominante en la determinacion de la percepcion del movimiento del objeto
mediante la forma, que en este caso el juego es un circuito de competencia que
tiene un inicio y un fin (Day,1973, p.114). Para facilitar la percepcion del usuario,
la teoria de la forma de la Gestalt sostiene que la disposicién de los elementos
sensitivos que se implicaran en el juego, daran lugar a una configuracion deter-
minada en un contexto, en este caso, el mar. Los principios a enfocarse para el
desarrollo cognitivo y motor de los nifios son: la continuidad y semejanza, que
les genere inmediatamente las sensaciones que se quiere transmitir con el con-
cepto. Con el fin de llegar una aprendizaje significativo tal como lo propone la
Kinestencia. (Hernandez, 2011, p. 36)
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1.4 El lenguaje de producto

Segun Bernhard Burdek (1994) la relacion objeto- hombre se da a partir
de la incorporacién de funciones emocionales a los objetos, a través de la forma
y la materialidad del objeto, con el fin de generar sentimientos en el usuario.

Senfal.- Signos directos o inmediatos. Muestran la existencia de una cosa

Simbolo.- Signos indirectos /mediatos. Remiten a algo mas que del objeto
en si mismo. Es representativo, incluye la experiencia, intuicion y la cultura.

* Funciones pragmaticas: Es la interpretacion y aplicacion del objeto des-
de lo funcional y su relacion de signos, contexto y usuario.

* Funciones estético -formales: Es el aspecto psicoldgico de la percepcion
sensorial durante su uso de un producto y puede considerarse independiente del
significado de su contenido. Se extiende en la diferenciacion entre la sintactica
y la semantica:

Sintactica: establece las relaciones formales entre signos, relaciona sus
partes, su forma, su orden y su composicion (Técnico)

Semantica: Donde el objeto puede expresar diferentes lenguajes y signi
ficados al objeto ( seduccion visual )

e Funciones Indicativas: son sefales que permiten al usuario interpretar
de manera eficaz el uso, funcionalidad y manejo de los productos.

* Funciones simbdlicas: Funcionan como mensaje de fondo, tomando en
cuenta las asociaciones mentales del usuario. Se reflejan las estructuras y tra-
diciones sociales.
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1.5 Innovacion Social

Existe innovacion cuando se introduce algo nuevo, o significativamente
mejorado en cualquiera de los siguientes 4 aspectos dentro de una organizacion
: producto (bien o servicio), proceso, comercializacion y la organizacién. (Manual
de Oslo, 2005).

Esta innovacion segun Echeverria (2008) es exclusiva para el incremento
de competitividad, productividad, reduccion de costos y estar presente en los
nuevos mercados , es decir una innovacion centrada en intereses empresariales
y economicos. La innovacién social a diferencia de lo anterior, aporta ventajas
competitivas entre unas sociedades y otras en el presente contexto de globa-
lizacion, refiriéndose a los valores sociales como lo son: la calidad de vida, la
inclusion social, la solidaridad, la participacion ciudadana, la calidad medioam-
biental, la atencidn sanitaria, la eficiencia y buen funcionamiento de los servicios
publicos. (p.610)

Las innovaciones sociales pueden ser pequefas o grandes, en funcion
del grado de mejora y del numero de personas a las que beneficia. Y se puede
dar a partir del incremento de la oferta cultural, nuevas infraestructuras, norma-
lizacion linguistica, cultura del ocio y el entretenimiento, difusion internacional,
etc. Hay la posibilidad de medir el nivel de innovacion a partir del impacto social
y el grado de satisfaccion de dichos valores sociales en una medida comparativa
tal es el caso de los servicios publicos. (p.610)

Echeverria (2008) también sefala el ideal de innovacion a partir de las
acciones empresariales y su orientacion a las satisfacciones de valore sociales
y no solo beneficios internos empresariales econdémicos. Entonces la empresa
gana el incremento de la productividad o la competitividad y los valores sociales
y culturales no se reducen a los econdmicos, aunque unos y otros estén interre-
lacionados. Concluye también con la hipétesis de la inclusion de valores politi-
cos, juridicos y ecolégicos en el proceso de innovacion. (p. 611)
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1.6 Ingenieria Kansei

La Kansei Engineering System (KES) fue creada en Japon en los afios 80
por Mitsuo Nagamachi, permite el desarrollo de nuevos productos orientada al
usuario, con el fin de procesar y traducir sus percepciones, gustos y sensaciones
en elementos de disefio. Su objetivo es crear productos que satisfagan las ne-
cesidades de los usuarios relacionando elementos de disefio con percepciones
que provocan los usuarios. Nagamachi (1994) define la Ingenieria Kansei como
“una metodologia de desarrollo de productos orientada al usuario que, establece
procedimientos para traducir las percepciones, gustos y sensaciones de produc-
tos existentes o conceptos, en términos de soluciones y parametros de disefio
concreto”. (PRODINTEC, 2011).

Permite integrar el espacio semantico (valoraciones Kansei) y el espacio
de propiedades (caracteristicas de producto), analizarlas empleando métodos
estadisticos y obtener asi informacioén util para la toma de decisiones de disefno
y desarrollo de productos. Esta integracion se hace a través de la estimacién de
un modelo matematico que permite establecer: - si el espacio de propiedades
global aporta significativamente a cada Kansei. Existen varios tipos de Ingenieria
Kansei y en este proyecto se ha adoptado el modelo general sobre la metodo-
logia de trabajo propuesta por Schitte (2005). Se basa en la eleccion inicial del
dominio y desarrollada desde dos vectores: descripcion semantica y la descrip-
cioén de propiedades del producto.

Seleccion del dominio

Validacion

Construccion
del modelo

Figura 7: Modelo De,ingenierl’a Kansei propuesto por Schdtte, 2005
Fuente: GUIA METOLOGICA-PRODINTEC (2011)
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1.6.1 Definicion de fases
1.6.1.1. Eleccién del dominio del producto

Se entiende como el concepto o ideal del producto. Como anteriormente
se anuncio este proyecto trabaja con “La Empresa Publica Metropolitana de Mo-
vilidad y Obras Publicas (EPMMOP), quienes facilitaron: un brief y un benchmar-
king, documentos que nos brindan informacion sobre expectativas del cliente, el
publico objetivo, e indicaciones técnicas que permiten cubrir la primera fase del
dominio.

1.6.1.2. Generacion de espacio semantico

La expresion “Espacio semantico” fue acufiada por Osgood et al. (1957),
quien expuso que todos los productos pueden ser descritos en un espacio vec-
torial definido por expresiones semanticas o palabras. Existen dos niveles de
Kansei de nivel inferior y superior, pero solo los Kansei de nivel superior estan
conectados a las propiedades de los productos en la fase de sintesis para lograr
una mejor generalizacién de los resultados. Esta etapa identifica esos Kansei de
nivel superior entre un elevado numero de palabras o expresiones semanticas,
que mediante técnicas de medicidn son seleccionadas.

Usando el dominio deseado como punto de partida, se recopilan los Kan-
sei de niveles inferiores o “palabras Kansei”, que generalmente son adjetivos y
que describen semanticamente el producto en cuestion. En la identificacion de la
estructura Kansei se identifican los Kansei de niveles superiores empleando di-
ferentes herramientas. Finalmente, se recopilan los datos de una forma estandar
para facilitar la siguiente fase de sintesis. Si faltaran importantes palabras Kansei
en este paso, el resultado puede tener una validez limitada, por lo que es reco-
mendable seleccionar algunas palabras mas de las necesarias. Para conseguir
una seleccion completa de palabras.

o

Recopilacion de

palabras Kansei de nivel
inferior Entrada de datos

procedentes del
dominio seleccionado

Identificacion de la
estructura Kansei

Sintesis de datos

resultantes

Recopilacion de datos

*

Figura 8: Procedimiento para la generacion del espacio semantico
Fuente: GUIA METODOLOGICA, PRODINTEC (2011)




Existe el riesgo de que aquellas palabras que no pertenecen al dominio
sean también recogidas. Estas “impurezas” no podran ser detectadas hasta que
se lleve a cabo un test posterior, desarrollando una gran cantidad de trabajo ex-
tra. La Ingenieria Kansei se basa pues en estimaciones subjetivas de productos
y propiedades conceptuales, y ayuda a los usuarios a expresar sus demandas
sobre los productos, incluso aquellas de las que nos son conscientes. Para ello
se usan herramientas semanticas posteriormente descritas.

1.6.1.3 Generacion de espacio de propiedades

A partir del dominio de producto, el espacio de propiedades como contra-
parte del espacio semantico, ambas se presentan en forma de espacios vecto-
riales. Sin embargo, hay diferencias significativas en la procedencia de los dos
espacios. Mientras que las descripciones semanticas poseen un origen tedérico
de investigacion basada por ejemplo en la técnica del Diferencial Semantico de
Osgood y Suci, 1969), no hay teorias similares para el espacio de propiedades.
Sin embargo, algunos estudios realizados evaluan el impacto afectivo y la impor-
tancia de las propiedades de los productos en el usuario. En consecuencia, es
necesario establecer la importancia de las diferentes propiedades de producto y
hacer de esto un criterio para la seleccion. Existen algunos métodos capaces de
realizar una adecuada seleccion de propiedades de productos para la Ingenieria
Kansei.

En el primer paso de recoleccién se recopila material inspirador en re-
lacion al dominio del producto de entre una variedad de fuentes identificando
potenciales propiedades. En un segundo paso estas propiedades se clasifican
de acuerdo a ciertas reglas y se reducen seleccionando las mas importantes.
Solo aquellas propiedades que posean el mayor impacto afectivo continian a
las evaluaciones posteriores. Finalmente se eligen muestras de productos que
posean las propiedades elegidas y que representen en este sentido el espacio
de propiedades. Para la identificacion de propiedades normalmente basta con
una lista. La determinacién de la importancia y seleccion de las propiedades
con mayor importancia y valor afectivo debe hacerse por representantes de los
consumidores.
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representativos
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Figura 9: Modelo para la generacion del espacio de propiedades
Fuente: GUIA METODOLOGICA PRODINTEC (2011)

1.6.1.4. Sintesis

En este paso el Espacio Semantico y el Espacio de Propiedades se re-
lacionan de tal forma que cada palabra Kansei encontrara un numero de pro-
piedades que afectara a la palabra Kansei. También se cuantificara el tamafo
del impacto afectivo de las propiedades de los productos en cada Kansei. La
investigacion para establecer est e tipo de relaciones ha sido una de las partes
principales del trabajo de Nagamachi en relacién con la Ingenieria Kansei en
los ultimos afos. Hoy en dia se dispone de un gran numero de herramientas
cuantitativas y cualitativas que logran identificar las relaciones conectores de los
kansei.



VIIl. METODOLOGIA

Se tomd en cuenta el Sistema de Referentes (Franky, 2015) y como es-
tos se relacionan, se enfoc6 en el Ser Humano con la metodologia de Disefio
Centrado en el Usuario utilizando el modelo de la Ergonomia de la Concepcién(
Saravia, 2006) fundamentada en el Sistema Ergonémico (Garcia, 2002). Como
proceso de disefio se utilizé el INTI, se cumplié dos ciclos de las fases: definicion
estratégica, disefio de concepto, disefo en detalle y validacion. Por otro lado en
este Trabajo de Fin Carrera se utilizaron modelos de apoyo como la Ingenieria
Kansei de Schuttle (PRODINTEC, 2006) que acompanaron el proceso con he-
rramientas.

A continuacion se presentan las fases, con las herramientas y técnicas
que permitieron la recoleccion y clasificacion de la informacién, :

1. Definicion estratégica

Esta fase es esencial porque define todo el proyecto, se establecen varias
tareas investigativas entorno a los usuarios y a la competencia, se escogen las
mejores herramientas que permitan levantar datos.

Brief del cliente
Andlisis tipolégico de Benchmarking

Para la identificacion de la estructura semantica y estructura de propieda-
des, se debe conseguir una seleccion completa de palabras Kansei, utilizando
todos los medios y herramientas disponibles, incluido los documentos del cliente.

Manual seguridad para juegos infantiles de la Unién Europea 2009
Revistas de disefio urbano especializadas en juegos.

Bibliografia de referencia

Estudios sobre Ingenieria Kansei - Ideas

Observacion de campo en el parque

Encuestas al grupo objetivo

Perfil de usuario

Design thinking con trabajadores de EPMMOP

Descripcion semantica de ambientes
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1.1 Anélisis Tipolégico

Como técnica de estudio para el analisis comparativo o benchmarking de
los juegos se aplicara una técnica sencilla que pone especial énfasis en aquellos
aspectos que son de particular relevancia en el disenador, (Rodriguez, 2004, p.
129) esto con el fin de aprovechar sus falencias o debilidades, bloquear o hacer
frente a sus virtudes o fortalezas y tomar como referencia las estrategias que
den buenos resultados. Cuatro vectores dirigen esta técnica: funcionalidad, tec-
nologia, aspectos comerciales y aspectos expresivos; expuestos a continuacion.

Funcién: Se analiza el desempeno de los productos y segun los videos,
imagenes y comentarios de los productos dispuestos en otros paises. Se anali-
zara la aplicacién de las normas de seguridad segun el manual de parques de la
Union Europa, la facilidad y comodidad de los nifios al utilizar los juegos También
se contemplan los componentes de forma interactuante e individualizada que
hacen posible su funcionamiento y estructuracion.

Tecnologia: En este caso se analiza los materiales y elementos que han
dado mejores resultados en espacios publicos, la reaccién que han tenido a las
condiciones climaticas; tiempo y tipo de fabricacion factible para la industria y el
ambiente.

Expresion: Se evaluan las caracteristicas formales que tienen los juegos,
la composicion de los elementos que permiten su fin como producto, la conexién
con el contexto cultural, el comportamiento y desenvolvimiento del usuario frente
a todos los factores.

Comerciales: Este aspecto se considera y califica las caracteristicas que
facilitan la produccién en un taller como el del EPMMOP- Q, aspectos que permi-
tan ahorro de espacios, esfuerzos en transporte, tiempo, personas y elementos
de instalacion.

Andlisis de Juego

Vectores [ Evaluacion |
Factores de la forma
de forma 1 2 3 4 5

Ergonomia- Accesibilidad

Espacios - Separacion de edades

FUNCION
Aplicacion  de
Manual CSPC

Eficiencia de orientacion - lineas de seguridad

Espacios de supervision

Sefalizacion

Proteccion del sol

Materiales - Revestimiento de superficies

. Materiales de equipo - durabilidad y acabados
TECNOLOGIA P Y

Seguridad - Herrajes

Innovacion - Materiales

Perceptual - Ludico

Cultural - Historia

EXPRESION

Conexion con el contexto

Aceptacion de los usuarios- modo de uso

Produccion - Nivel de tecnologia

COMERCIAL  Transporte- Espacio (desarmable, apilable)

Instalacion

Figura 10: Modelo de tabla para analisis tipolégico
Fuente: Luis Rodriguez
Elaborado: Adriana Jaramillo, 2015
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1.2 Observacion de campo

Como método de investigacion etnografica para observar a los usuarios
en el entorno de interés, identificar patrones de comportamiento y el estado de
las unidades recreativas existentes dentro del parque. Se aplicé con dos herra-
mientas etnograficas:

o La fotografica, capturando por unidad en formato frontal, lateral y
perspectiva. Saber que existe, como se usa y en qué estado estd y encuestas
para determinar la satisfaccion percibida del usuario.

. Las fichas de observacion cualitativa, se aplicé paralelamente a la
herramienta fotografica en cada unidad recreativa. Estas fichas contienen el tipo
de unidad recreativa, como se usa, el estado en el que encuentra, los materiales
y que piensa el usuario directo del unidad.

1.3 Encuestas

Por otro lado para determinar la opinion del usuario se recurrié al método
de investigacién de encuestas considerando el grupo objetivo de la investigacion
es de 3 afnos a 12 afos de edad, habitantes de Quitumbe, que se recrean en
parques en el 2014 como usuarios directos y sus acompanantes como usuarios
indirectos. Considerando los indicadores del INEC de la Secretaria General de
Planificacion del DMQ vy la Secretaria de Deportes y Recreacion del DMQ, el
universo muestral es de 29.403. Calculamos el tamafo de la muestra utilizando
la siguiente formula:

N: 20.452 (universo)
k: 1,44 (85% nivel de confianza)
N \ 22 . 0.2 p: 0,5 (proporcion de individuos que poseen en la
) poblacidn la caracteristica de estudio)

n= ) 50 de indhvi
2 2 2 g: 0,5 (proporcion de individuos que no poseen esta
— (sl [
(N l) e+ Z a caracteristica)

e: 10% (error muestra deseado)
n: 52 (tamafo de la muestra)
(Feedback Networks, 2015, p. 1)

Fuentes Criterios

2014, nifios de 6 a 12 afios

2.320.6L43 pobl. CRITI 1< SRR
INECproyession por edades 2010-2020 16.38 %

Figura11: Muestra de universo
Fuente: Elaborado por autor, 2015
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1.4 Perfil de Usuario

[...] Se trata de realizar un informe en el que se detalle los colecti-
vos de potenciales usuarios, sus caracteristicas, limitaciones y capacida-
des en lo referente al uso del producto. Tipicamente un perfil de usuario
recoge la siguiente informacién, que puede variar de unos productos a
otros:” (IBV, 2000, p.52)

e Edad

e Sexo

* Nacionalidad

¢ Nivel Educativo

* Experiencia previa en el uso de productos similares
e |dioma nativo

* Habilidad lectora del propio idioma o de otros

¢ Posibles deficiencias

¢ Ocupaciones

¢ Habilidades especiales relacionadas con el producto
¢ Nivel de motivacioén

® Otras caracteristicas fisicas

1.5 Design thinking

Es una técnica cualitativa para la obtencion de opiniones, con la finalidad
de conseguir caracteristicas para el producto a disefar. Se hace uso de he-
rramientas para empatizar, fotografias de juegos existentes y materiales como
:hojas y lapices de colores.

Empatizar Definir

Figura 12 : Pasos de design thinking

1.6 Grupo focal

Una técnica cualitativa de estudio de las opiniones o actitudes de los
usuarios frente a propuestas, con el objetivo de descubrir los puntos de aleja-
miento entre el grupo con posiciones a puntos homogéneos. (Gavilanes José
Omar, 2013).En este caso se captara los criterios de los nifios frente a las ideas
iniciales. Las herramientas utilizar son fotografias y observacion al grupo de par-
ticipantes.
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1.7 Descripcion Semantica de ambientes

Es una herramienta que fue desarrollada por Richard Kuller en los afos
70’s que permitia examinar como una persona o0 a un grupo de personas experi-
mentan su reaccioén frente a un ambiente arquitectonico. Se puede aplicar a am-
biente interiores y exteriores como es el caso de este proyecto. ( PRODINTEC,
2011)

A las personas voluntarias, se les presenta imagenes, modelos o pelicu-
las, la impresion emocional se mide gracias a la descripcion semantica de los
ambientes (espacio semantico) y los resultados son utilizados de apoyo para la
planificacién del proyecto, en esta parte de los resultados se realiza una selec-
cion de las palabras mas representativas, que segun Killer se pueden hacer un
andlisis factorial para llegar a obtener una minima cantidad de palabras como
por ejemplo: de 1000 a 8 palabras. ( PRODINTEC, 2011)

1. 8 Diagramas de afinidad

(Bergman y Klefsjo, 1994): Herramienta de seleccion y depuracion del
listado de requerimientos. ( PRODINTEC, 2011)

2. Diseno de concepto

Después de la utilizacién de herramientas para la obtencion del campo
semantico y el campo de propiedades o sea las lista de requerimientos. Esta eta-
pa es el comienzo del desarrollo del nuevo producto comenzando con el proceso
de generacion de ideas hasta concretarlas con alternativas. En consecuencia
esta etapa permite la obtencién de muchas soluciones para el producto y que
cumplan con los requerimientos, por lo que es pertinente la utilizacién de herra-
mientas que posibilitan una evaluacion. Se utilizan las herramientas de : Id Cards
y métodos de valoracion.

Este TFC toma en cuenta la eleccion de la EPMMOP, del concepto con
un contexto maritimo elaborado y planteado por Karen Erraez, se dividio en tres
fases : arena, plataforma (olas) y fondo, para tres personas respectivamente
Adriana Jaramillo, Pamela Crespo y Karen Erraez.
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2.1 Método pugh

Este método fue desarrollado por Stuart Pugh en 1981 es un proceso
sistémico de seleccion de la mejor alternativa de disefio que utiliza la manera
conjunta todos los posibles criterios , asignarles una importancia relativa y com-
pararla las alternativas en cada criterio .El resultado es una valoracion de todas
las alternativas. (IBV, 2000, p.85)

Valoraciéon Pugh de Alternativas

Base
CONCEPTOS Imp (%) exit 1 2 3 4

SUMA POSITIVA

SUMA NEGATIVA

SUMA IGUALITARIA

SUMA PONDERADA

Figura 13: Método Pugh
Fuente: http://www.pdcahome.com/2569/matriz-de-pugh-ayuda-a-la-
toma-de-decisiones/
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Investigacion y definicidn de requerimientos
del Proyecto de Diseno

1.1 Investigacion
1.1.1 Antecedentes
1.1.1.1 Parque Las Cuadras

El Parque Metropolitano Las Cuadras, se encuentra ubicado en el sector
de Quitumbe, al sur de Quito, en la Av. Rumichaca y la Calle Matilde Alvarez.
Consta una extension total de 24 hectareas, el parque de las Cuadras ofrece a
sus visitantes varias actividades recreativas y de esparcimiento en amplios es-
pacios verdes. “Las Cuadras” tiene habilitado un vivero, unico en el Distrito que
provee de especies arbdreas a la capital. Existen dos quebradas que forman
parte de este espacio ecoldgico; Shanshanyacu y Rumichaca; las cuales 16 son
mantenidas en su estado natural y son componentes paisajisticos del parque.
El parque “Las Cuadras” ofrece diferentes actividades y servicios dentro de sus
instalaciones, como:

Imagen 2: Parque Las Cuadras
Fuente: http://www.quito.com.ec/que-hacer/deporte-y-parques/parque-las-cua-
dras#PhotoSwipe 1460239269412

- Actividades recreativas y de esparcimiento
- Amplios espacios verdes

- Ciclo-rutas

- Areas para caminatas y ejercicio

- Juegos infantiles

- Equipos de gimnasia inclusiva

- Vivero que provee de especies arboreas

- Estacionamientos

El area que se proporcioné para la implementacion de la unidad recrea-
tiva, se encuentra en la esquina Suroriental del parque con un area disponible
para intervencion de 5685.944m2.
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Imagen 3: Vista Satélite del Parque las cuadras
Fuente: EPMMOP, 2014

1.1.1.2 Brief

La Facultad de Arquitectura, Disefio y Artes, a través de sus representan-
tes mantuvo una reunién con el Gerente de Espacio Publico (Arq. Efrén Bonilla),
donde en el Memorando DD-158 se definio el proyecto y se determinaron los
requerimientos iniciales del mismo. (Ver Anexo 3)Los cuales fueron:

a. Conceptos a comunicar: Patrimonial, histérico, tradicional, moderno,
contemporaneo. Se toman en cuenta estos conceptos para integrar las dos ten-
dencias sobre el modelo de Ciudad que se sobreponen en Quito

b. Uso: El manejo de la unidad recreativa sera integral, se considerara el
uso del niflo(s) y del adulto(s) que lo acompania.

c. Promovera la experiencia ludica, proponiendo experiencias nuevas de
juego que evoquen los conceptos empleados y eduquen a los usuarios. La expe-
riencia del uso debera motivar la apropiacién y cuidado de la unidad.

d. Sostenibilidad (Uso adecuado de los recursos) - Materiales - Procesos
- Costos - Vida util - Recoleccion y empleo de aguas lluvias (posibilidad)

e. Mantenimiento facil y de bajo costo, caracteristicas para evitar o reducir
el vandalismo.

f. Zonificacion y disefio de juegos por edades (Definir qué edades y cua-
les son sus requerimientos) Debe incorporar elementos perceptuales y cogniti-
VoS que permitan su uso adecuado.

g. Factores humanos (Ergonomia adecuada para el uso de cada grupo
de edad).

h. Sistema de anclaje que se adapte a la topografia de la Ciudad.

i. Se incluiran normativas para el uso de espacio publico.

j- Incorporacién de las normativas de seguridad para areas de juegos
infantiles.
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1.1.1.3El juego y la competencia

Se considera el juego en la social como un nucleo primario de la activi-
dad humana y sumamente ligado a la cultura. Asi mismo afirma que el juego
no es elemento de la cultura, ni el juego viene propiamente de la cultura, sino
que la cultura surge en forma de juego. Nos indica como la cultura a través de
la historia ha ido progresando donde lo ludico ha evolucionado hasta llegar a
esferas de lo sagrado y los ritos promueven la competencia explicando que el
ganar una lucha, influye en el curso de las cosas, pues el triunfo significa atraer
a las fuerzas bondadosas en beneficio del grupo, es decir, el juego significa y
es determinado por una accion divina. Todas estas formas explican la relacién
de juego y la competencia con el culto, ya que los diferentes pueblos las han
considerado indispensables para favorecer sus actividades cotidianas. (Rios M.
y Rios M.C., 2009 ).

El juego tiene un gran valor primordial en la infancia, como una actividad
que ayuda en la formacion de la personalidad, el progreso en las areas fisicas,
psicoldgicas e intelectuales, sociales y emocionales. (Saritama y Vicente, 2012).
Los nifios se instruyen y disfrutan del juego, por ser una accion libre, que se de-
sarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun re-
glas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene
su fin en si misma y va acompanada de tensioén, alegria y la conciencia de “ser
de otro modo”, que permite a los nifnos expresar su imaginaciéon en creando un
universo paralelo en la vida real. Huizinga considera que el juego es determina-
do por un caracter espiritual donde propone un sentido mas alla de la ocupacion
meramente bioldgica o fisica; hay en él algo superabundante, superfluo, inma-
terial, por eso ningun analisis biologico explica su intensidad, esa capacidad de
“hacer perder la cabeza”; por eso “al conocerse el juego se conoce el espiritu”
.(Gastaldo, 2012)

En el término de la tensidn, la competicion entra en la categoria de juego
e interviene el concepto “ganar”, pues ganar es mostrar superioridad y vanaglo-
riarse antes otros en el desenlace de la competencia, que también incluye ganar
prestigio, honor, valores que no sélo benefician al jugador, sino también a todo el
grupo al que pertenece, es decir, el éxito se transmite del individuo a la comunidad.
Pero no sdlo se juega “por algo” (recompensa, reconocimiento), también se lucha
“enalgo” (enserelmejorconlos dados, en serelmejor corriendo, en serel mejoren
la exhibicidn de derroche, etc.) y “con algo” (con la fuerza, con la inteligencia, con
velocidad, etc.).Es importante resaltar el tema de la seriedad, pues toda compe-
tencia tiene cierta seriedad y el juego puede perder su caracter ludico cuando se
convierte en algo totalmente serio y se mezcla con elementos de la vida cotidiana.
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Caillonis (1986) analiza las caracteristicas del juego y la demostracion de
la importancia de funcién en el desarrollo mismo de la civilizacion. Exploramos
el mundo a través de manera de jugar: de paidia a ludus y clasifica los juegos
en base al predominio de un determinado como el de la competencia (Agon), el
azar (Alea), el simulacro (Mimicry) o el vértigo (llinx). Estos grupos tienen dentro
de si distintos juegos que pueden situarse dentro de polos expuestos: (Navarro,
2002, p. 20)

Paidia: Es el juego infantil alocado, de agitacion, espontaneo, de arrebato-
Ludus: Por el contrario de Paidia, el juego es reflexivo, organizado y au
tocontrolado.

Agon (competencia): Son los juegos que remiten al enfrentamiento en
el que se crea una igualdad artificial de oportunidades (condiciones ideales), la
motivacion consiste en el deseo de que se reconozca la excelencia alcanzada
en un determinado terreno. Se trata de una rivalidad en torno a una sola cuali-
dad (rapidez, resistencia, vigor, memoria, ingenio, etc.). Tenemos estos juegos
al margen del mecanismo social como deportes. Ejemplos: futbol, tenis, ajedrez.
Este tipo de juegos requiere por lo tanto atencidn sostenida, entrenamiento, dis-
ciplina, perseverancia y ambicién de triunfar. (Caillois, 1986, p.44).

Alea (suerte): En estos juegos los participantes se basan en una decisién
que no depende del jugador sino del destino como unico artifice de victoria de-
jando a los participantes en igualdad de condiciones. Ejemplos: Los dados, cara
0 cruz, etc. (Caillois, 1986, p. 48).

Mimicry (simulacro): Supone la aceptacion de una ilusion, la disimulacion
de la realidad, la simulacién de una segunda realidad adoptando un personaje
ilusorio y conducirse en consecuencia, el hacer “como si” implica capacidades
de imaginacion e interpretacién. (Caillois, 1986, p. 52). La mimica y el disfraz
son los resortes complementarios de esa clase de juegos. La regla del juego es
evitar a que un error conduzca a rechazar la ilusion.

llinx (vértigo): Reune a los juegos que consisten en un intento de destruir
por un instante la estabilidad de la percepcion consiente creando una especie de
panico vehemente, es decir, los jugadores buscan aturdirse provocando por un
momento la aniquilacion de la realidad con brusquedad. Ejemplo: dar vueltas, los
voladores de Papantla, juegos mecanicos. (Caillois, 1986, p. 60).

42



Clasificacion/ Manifestaciéon 1. Competencia ( agon) 2. Suerte- azar (alea) 3. Simulacro (mimicry) 4. Vétigo (ilinx)

Ej. carreras, Ej. rondas Ej. mareo

luchas, infantiles, infantil, sube

atletismo (ho cara o y baja, maiz

PADIA reglamenta- cruz, de oro,

das),boxeo, apuesta, alpinismo,

esgrima, ruleta,

futbol, billar, [CTEER

ajedrez, casinos
LUDUS damas(cqm-
petencias
deportivas)

atracciones
de feria,
esqui,
cuerda floja

Figura 16: Clasificacion de juegos - Roger Caillonis
Fuente: http://www.uruguayeduca.edu.uy/Userfiles/P0001/File/Roger%20Caillois%20
-%?20Clasificaci%C3%B3n%20de%20los%20juegos.pdf

1.1.1.4 Desarrollo de capacidades fisicas y Kinestencia en la nifiez

Como se mencioné en el tema anterior el juego es una actividad del ser humano,
propia en el la etapa de la infancia, generando un sano desarrollo integral en sus
intelectuales y fisicas. Se debe tomar en cuenta que todos los nifios tienen ne-
cesidad de manifestarse en el juego por medio del movimiento, razén ligada con
el desarrollo de sus capacidades fisicas basicas: Resistencia, Fuerza, Velocidad
y Flexibilidad. Se denominan basicas porque condicionan la base que determina
la ejecucion motriz de todo ser humano por estar representadas en su dotacién
genética”. (Castaner y Camerino, 1991). El desarrollo de las capacidades fisicas
basicas en la infancia resulta de gran importancia debido al hecho comprobado
de que a partir de los 6 afios se produce una mejora de la coordinacion y del
ajuste motor y, en consecuencia, es el momento apropiado para empezar a me-
jorar estas capacidades.

Se define a continuacion cada capacidad fisica basica y la seleccion adecuada
de su clasificacién para la etapa infantil de 6 a 12 afios: (Mufioz, 2016)

Factores Factores de forma Factores de

Factores de ejecucion

perceptivos de decision control

Cualidades Cualidades Cualidades ' Cualidades : Conocimiento de
perceptivas cognitivas coordinativas :  condicionales los resultados

Coordinacion

— Logicamotriz
De si mismo Equilibrio

del entorno Experiencias

Retroal-

revias Ritmo imientacion
- Feed - back

Tactica Orientacion

Figura 17: Andlisis funcional de la actividad motriz
Fuente:
http://ocw.um.es/gat/contenidos/jvgjimenez/Educacion_Fisica_Primaria_l_y_Il/mate-
rial_clase/habilidades_motrices.html
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Resistencia

Porta (1988), define la Resistencia como “la capacidad de realizar un
trabajo, eficientemente, durante el maximo tiempo posible”. Puede ser aerdbica
y anaerobica.

Resistencia aerdbica: es la capacidad que tiene el organismo para man-
tener un esfuerzo continuo durante un largo periodo de tiempo. El tipo de esfuer-
z0 es de intensidad leve o moderada, existiendo un equilibrio entre el gasto y el
aporte de O2.

Velocidad

Torres, J. (1996), define la Velocidad como “la capacidad que nos permite
realizar un movimiento en el menor tiempo posible, a un ritmo maximo de ejecu-
cion y durante un periodo breve que no produzca fatiga”. Se pueden clasificar en
velocidad de reaccion, gestual o de desplazamiento. (Padial., Hahn)

Velocidad de desplazamiento: capacidad de recorrer una distancia en el
menor tiempo posible. También puede definirse como la capacidad de repeticion
en un tiempo minimo de gestos iguales (correr, andar).

Flexibilidad

Segun Hahn la Flexibilidad es “la capacidad de aprovechar las posibili-
dades de movimiento de las articulaciones, o mas dptimamente posible”. Es la
capacidad que con base en la movilidad articular y elasticidad muscular, permite
el maximo recorrido de las articulaciones en posiciones diversas, permitiendo
realizar al individuo acciones que requieren agilidad y destreza. Otros autores la
denominan “Amplitud de Movimiento”. Segun Fleischman (Citado por Anton, J.
L., 1989), se puede distinguir entre:

FL. Dinamica: aquella que se practica cuando realizamos un movimiento
buscando la méaxima amplitud de una articulacion y el maximo estiramiento mus-
cular. En este tipo de flexibilidad hay un desplazamiento de una o varias partes
del cuerpo.

FL. Estatica: no hay un movimiento significativo. Se trata de adoptar una
posicion determinada y a partir de ahi, buscar un grado de estiramiento que no
llegue al dolor y que debera mantenerse durante unos segundos. Pueden ser
movimientos ayudados.

Segun Godfrey y Kephart (1969), las habilidades y destrezas basicas
comprenden aquellos movimientos que implican el manejo del propio cuerpo
y aquellos en los que la accién fundamental se centra en el manejo de objetos.
Este control de movimientos corporales de manera diferenciada y competente,
ya sean automaticos y voluntarios radica en la inteligencia corporal kinestési-
ca propuesta por Howard Gardner en 1983, quien define la kinestesia como
“la capacidad para realizar actividades que requieren fuerza, rapidez, flexibili-
dad, coordinacién éculo-manual y equilibrio. Es la habilidad de utilizar las ma-
nos para crear o hacer reparaciones y de expresarse a través del cuerpo. Es la
inteligencia del cuerpo, del movimiento” gracias a la sensibilidad kinestésica,
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las personas se permiten saber la posicién que tiene o adopta cada una de las
partes del cuerpo, es decir, gracias a esta se conoce donde se ubica la cabeza,
el tronco, la espalda, etc.

ACTIVIDADES QUE ESTIMULAN LA KINESTESIA

La kinestesia puede estimularse mediante una gran diversidad de actividades
motrices, sobre todo aquellas que involucren empujar, merecer, jalar,
deslizarse, equilibrar y rodar.

Por ejemplo:

................................................................................................................................................

Deslizarse en toboganes

Anadar en patineta

Mecerse en hamacas

Montarse en subibajas

Rodar en colchonetas

Resbalar en cartones

Empujar y llevar objetos con manos y pies
Manejar bicicleta

Subir y bajar gradas

Andar en scooter

................................................................................................................................................

Figura 18: Actividades que estimulan la Kinestesia
Fuente: https://books.google.com.ec/books?id=qqsJX3lyN5IC&printsec=front-
cover&hl=es#v=onepage&q&f=false

1.1.2 Perfiles de usuario

Edad: 6 a 12 afos

Sexo: Hombres y mujeres
Nacionalidad: Ecuatoriana

Nivel de educacion minimo: ninguno

Experiencia previa con productos similares: si

Habilidad: Capacidades y movimientos fisicos basicos en desarrollo
Deficiencia: Cualidades y capacidades fisicas basicos en desarrollo
Ocupaciones: Estudiantes

Habilidades especiales: ludicas

Nivel de motivacion: alto

Figura 19: Perfil de usuario de nifios
Fuente: IBV, 2000
Elaborado por autor, 2015



ACOMPANANTES

Edad: 18 a 50 afnos

Sexo: Hombres y mujeres
Nacionalidad: Ecuatoriana

Nivel de educacion minimo: Basica

Experiencia previa con productos similares: si

Habilidad: Habilidades de cuidado

Deficiencia: Capacidades y movimientos fisicos basicas en decrecimiento
Ocupaciones: Trabajadores

Habilidades especiales: alerta

Nivel de motivacion: mediano

Figura 20: Perfil de usuario de padres
Fuente: IBV, 2000
Elaborado por autor, 2015

1.1.3 Andlisis tipoldgico de juegos de niflos en espacios publicos existentes en
Ecuador y el mundo
1.1.3.1 Evaluacion 1

Descripcion

La ballena azul en Gotemburgo

Este juego esta ubicado en le parque de Plikte en la ciudad de Gotemburgo- Suecia, inspirado en las ballenas
azules del Museo de Historia Natural de Gotemburgo y por ser una criatura famosa en cuentos como Pinocho
y Moby Dick.

El juego consta de una ballena es de 15 metros de largo, 3,2 metros de ancho, tres metros de altura. El
exterior esta pintado de color gris azulado y el interior es de color rosa. La pintura es a base de agua. A su
alrededor tiene otros elementos maritimos como algas y tiburones.

“En Parque Plikta la ballena esta nadando tranquilamente lejos en el vasto océano entre algas y tiburones - y
un monton de nifios! Los nifios les encanta desafiar su imaginaciéon y habiliades, una oportunidad de entrar
en un buen juego.

Puede subir en la parte posterior de la ballena arrastrandose a través de su boca hasta su estbmago. También
puede arrastrarse a través del agujero en el costado y en la canasta, que se encuentra en la parte superior
de la ballena. Desde aqui se pueden deslizar.

Temerarios y los nifios mayores pueden subir a la aleta de la cola gigante,disfrutar de la vista con la pazde
haber llegado hasta ahi, a la distancia de nifios pequefios y sus padres”.

Fuente: http:/ /www.monstrum.dk/en# /en/projects/blaahvalen-i-goeteborg-sverige

46



Andlisis de MONSTRUM

Vectores Evaluacion
Factores de la forma
de forma 1 2 3 4 5

Ergonomia- Accesibilidad | @

Espacios - Separacion de edades 0<

FUNCION
Aplicacion de
Manual CSPC

Eficiencia de orientacion - lineas de seguridad

Espacios de supervision

Sefalizacion

Proteccion del sol e

A

Materiales - Revestimiento de superficies

. Materiales de equipo - durabilidad y acabados
TECNOLOGIA R 4 N

Seguridad - Herrajes

Innovacion - Materiales —t |

Perceptual - Ludico B

v H

Cultural - Historia

EXPRESION —
Conexion con el contexto <

Aceptacion de los usuarios- modo de uso

o

Produccion - Nivel de tecnologia

COMERCIAL  Transporte- Espacio (desarmable, apilable) ]
Instalacion ~o

Tabla 1: Analisis Monstrum
Elaborado por: autor, 2015

A) Con respecto al vector de la funcion (aplicacién del Manual CSPC)

A.1. Accesibilidad. Tiene dimensiones de facil acceso, adecuadas para
diferentes edades, esto con la ayuda de elementos: gradas, cuerdas, agarres
para escalar. Evaluacion: (5)

A.2. Separacién de edades. Cumple de manera concreta; la ballena per-
mite jugar a nifos de varias edades en la ballena, pero para los nifos de mas
edad, escalar en el exterior hasta la cola y mantener el equilibrio se les facilita
y para los mas pequenos, los tiburones tienen las dimensiones y caracteristicas
apropiadas. Evaluacion (5)

A.3. Eficiencia de visibilidad y orientacion. A pesar de tener grandes di-
mensiones, sus entradas y salidas no permiten confusién y los colores son acor-
des al animal marino, no existen lineas especificas de seguridad para nifos o
padres. Evaluacion (4)

A.4. Espacio de supervision. Para los padres o tutores no se observa mo-
biliario que sea parte del espacio de juego. Evaluacién (1)

A.5. Senalizacion. No se observa en las imagenes informaciéon de los
juegos, indicaciones para padres o algun indicio de lo que se trata el juego o el
proyecto. Evaluacién (1)



A.6. Proteccién del sol. Un elemento de tres en este caso la ballena cuen-
ta de un espacio cubierto, y nuevamente los padres no tienen esta proteccion.
Evaluacion (3)

B) Con respecto al vector Tecnologia.

B.1. Materiales. Adecuado revestimiento de superficies. No cumple, la tie-
rra es una superficie inadecuada. Evaluacion (1)

B.2. Materiales de equipo-durabilidad y acabados. Fabricados de madera
tratada con CCA resistente a la putrefaccion y hongos. También la pintura em-
pleada es a base de agua, la mas adecuada para la intemperie. Evaluacién (4)

B.3. Herrajes- seguridad. Cumple con el reglamento de seguridad, en la
instalacion de herrajes, no se observa ningun herraje descubierto. Evaluacion (5)

B.4 Innovacion en materiales. Su fabricacién es en madera trabajada en
la forma tradicional para dar una forma volumétrica en la ballena y en las algas
se reutiliza troncos de arboles. Evaluacién (1)

C) Con respecto a | vector de la expresion

C.1. Perceptual ludico. Tiene las caracteristicas ludicas, al ser juegos fi-
gurativos con los colores que caracterizan a cada elemento: ballena, algas y
tiburones. Evaluacién (5)

C.2. Cultural — cuenta una historia. Los disefiadores del proyecto, propo-
nen una historia, con todos los elementos que los usuarios no saben. Pero por
ser criaturas de cuentos, los nifios usan su imaginacién. Evaluacion (5)

C.3. Conexidén con el contexto No tiene ninguna conexion, se puede ob-
servar que alrededor hay otros juegos tradicionales, no se maneja una union
entre los elementos y el parque. Evaluacion (2)

C.4. Aceptacion del usuario. El modo de uso del uso es el adecuado, utili-
zan los componentes de la interfaz de la forma correcta. Evaluacion (4)

D) Con respecto al vector de lo comercial

D.1. Produccion. Para la fabricacion del juego se puede observar que son
estructurados con madera y recubiertos con tecnologia basica. En lo posible no
utilizan piezas pequefias u otros materiales. Excepto para la resbaladera, los
agarres para escalar y la cuerda de los corales. Evolucion (4)

D.2. Transporte- ahorro de espacio. Las algas y tiburones no ocuparon
gran espacio en relacion a la ballena que fue trasladada totalmente armada, por
lo que utilizaron un remolque de trailer. Evaluacion (1)

D.3. Instalacion. Se utilizé una grua para colocar la ballena, y poder an-
clarla se utilizaron plintos, de igual manera para los tiburones y algas. Evaluacion

(3)
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1.1.3.2 Evaluacion 2

Descripcion

FUNCION
Aplicacion de
Manual CSPC

TECNOLOGIA

EXPRESION

COMERCIAL Transporte- Espacio (desarmable, apilable) ¢

Melis Stokepark by Carve

Este juego esta ubicado en el parque Melis Stoke Parke en la ciudad la Haya - Paises Bajo. Su Forma simula
a un crater ludico, su altura permite generar una ambientacion e ilusion estar fuera del parque. A continuacion
se describe de este espacio:

“El campo de juego consiste en un anillo ascendente que es a la vez una ruta curva a la diapositiva , como
un limite climbable de dos caras. La pared exterior vertical esta hecha de tiras de madera con perforaciones y
escalada ronda sostiene . El anillo encierra un area interior con azules laderas de juego ondulantes y un cajéon
de arena . Varios pasajes conducen hacia y desde esta zona interior y ofrecen su propio asiento y jugando
posibilidades. La privacidad de esta zona de juegos interior ofrece un lugar apartado para los nifios que tienen
dificultades en correr en los grandes espacios abiertos . La pared de madera con vias de escalada horizontal y
laderas empinadas crear jugando posibilidades que cada nifio , en funcién de sus propias habilidades , puede
utilizar de distintas maneras . En el interior, alrededor y en el anillo es amplio espacio para juegos activos
desafiantes , juegos de movimiento repetitivos ( torneado, correderas , saltando y balanceo ) , el juego de
construccion (arena ) y para juegos de fantasia ( tineles , andenes, refugios )”

Fuente: http:/ /www.landezine.com/index.php/2010/06 /melis-stokepark/

Andlisis Melis Stokeparks

Vectores Evaluacion
Factores de la forma
de forma 1 2 3 4 5

Ergonomia- Accesibilidad |
Espacios - Separacion de edades L

Eficiencia de orientacion - lineas de seguridad —e

Espacios de supervision | e

Sefializacion

Proteccion del sol

Materiales - Revestimiento de superficies

N

Materiales de equipo - durabilidad y acabados

Seguridad - Herrajes

Innovacion - Materiales

Perceptual - Ludico

Cultural - Historia

Conexion con el contexto

Aceptacion de los usuarios- modo de uso

Produccion - Nivel de tecnologia 0/

Instalacion ®

Tabla 2: Melis Stokeparks
Elaborado por: autor, 2015
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A) Con respecto al vector de la funcion (aplicacion del Manual CSPC)

A.1. Accesibilidad. Este tiene diferentes entradas hacia el interior del cra-
ter, desde una pared de escalada, tuneles y entrada a la ruta. Evaluacién. (5)

A.2. Separacién de edades. El juego tiene mas disposicion de espacio
para niflos de 6 a 12: el muro de escalda por su ubicacion externa y dificultad de
movimientos es para los mas grandes, pero en la parte interna no hay elemento
del juego que tengan distancia de edades. Evaluacion (3)

A.3. Eficiencia de visibilidad y orientacion. Para ser un juego que quiera
cumplir con las condiciones de un crater (cerrado); cumple con la orientacion,
tiene totalmente definida sus areas, segun el material, color, area de juego, e
inclinaciones. Evaluacion (5)

A.4. Espacio de supervision. Se observan bancas alrededor del juego,
que son parte del proyecto por estar ubicadas en partes estratégicas de visibili-
dad, pero no tienen conexién formal con el juego. Evaluacion (3)

A.5. Senalizacién No se observa sefalizacion del juego o indicaciones,
aun asi es perceptible por textura y contraste el espacio de espera y dentro del
juego es. Evaluacion (1)

A.6. Proteccion del sol. En el juego, el tunel es un lugar cubierto, para los
padres no existe proteccion del sol, ya que para ellos deberia ser enfocada esta
proteccion. Evaluacion (2).

B) Con respecto al vector de la funcién

B.1. Materiales. Adecuado revestimiento de superficies. La superficie es
de pavimento de caucho, que amortigua las caidas, apropiado para los juegos
infantiles. Evaluacion (5)

B.2. Materiales de equipo-durabilidad y acabados. La estructura externa,
ruta que rodea al juego y los juegos individuales internos son fabricados con ma-
dera tratada pintada y sellada. Para pasamanos y resbaladera se puede obser-
var lamina de acero galvanizado, que cumple con caracteristicas de durabilidad
al clima. Evaluacion (5)

B.3. Herrajes- seguridad. En los juegos individuales los herrajes cumplen
con las caracteristicas de seguridad. Evaluacion (4)

B.4 Innovacion en materiales. No utilizan nuevos materiales, fuera de lo
tradicional, aun asi la combinacion de arena, metal, polimero, cuerda y madera,
en la manera que estan ubicados y como definen en espacios tiene un nivel de
innovacion. Evaluacion (3)

C) Con respecto a | vector de la expresion

C.1. Perceptual ludico. No es juego figurativo, pero tiene componentes
como la arena, la resbaladera, la pared de escalada, que lo convierten en lugar
ludico. Evaluacion (4)

C.2. Cultural — cuenta una historia. Por no ser un juego figurativo, este
lugar puede predisponerse para varias imaginaciones: puede ser un crater, la
playa, una piscina, etc. Evaluacion (3)
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C.3. Conexion con el contexto. Es un juego que es parte del parque y del
espacio donde lo ubicaron, de acuerdo a los planos, este juego fue disefiado con
las dimensiones establecidas para el proyecto. Evaluacion (5)

C.4. Aceptacion del usuario. Por tener areas definidas de juego, el usuario
lo utiliza estas areas de manera adecuada, en la arena los padres ocupan este
lugar para jugar con sus hijos pequenos. Evaluacion (4)

D) Con respecto al vector de lo comercial

D.1. Produccion. Es un juego que tiene una forma no usual y tiene 5 tipos
de materiales y se pueden observar varias piezas en lo que es metal y madera
especialmente, por lo su costo debiod ser elevado. Evaluacion (3)

D.2. Transporte - ahorro de espacio. Fue transportado por partes, no se
observa piezas modulares o plegables. Evaluacion (3)

D.3. Instalacion. Ya que fue transportado por partes, su instalaciéon de
igual forma, también este consta de una adecuacion de la superficie, para plintos
y colocacion del pavimento de caucho. Evaluacién (3)

1.1.3.3 Evaluacién 3

El ataque del pulpo a un barco en el Parque Gorky

El Parque Gorky esta ubicado en Mosc(, lugar donde esté instalado este juego que consta de tres elementos
ubicados en el espacio que permiten la siguiente historia.

El barco orgullosos S / S Oceanliner esta en un largo viaje. De repente, un pulpo gigante se eleva desde el
mar azul profundo y ataca a la nave. Ya, el pulpo tiene sus largos brazos alrededor de la popa, y los nifios
tienen que huir en todas direcciones. Solo los muy valientes se quedara para luchar contra el gran monstruo.
Por suerte, uno puede discernir la luz de un faro en la distancia. La ayuda esta cerca!

Los nifios pueden subir a los brazos largos de los pulpos peligrosas o jugar a las escondidas en el estbmago.
También pueden subir por la escalera y se deslizan por un tobogan, tan ancho que dos nifios pueden ir juntos.
El disefio del gran buque 13,5 metros de largo se basa en el magnifico 1930 Transatlanticos. El barco esta
abierto en un lado y se puede obtener en el interior. Al explorar la juzgarlo de la nave a encontrar la sala de
maquinas, salén de baile y la cabina del capitan. Alrededor de la nave y el pulpo a encontrar olas azules para
subir o relajarse.

En una pequefia isla en la distancia que echar un vistazo a el faro imponente, aligerar el patio en la noche
como la luna llena.”

Descripcién

Fuente: http:/ /www.monstrum.dk/en# /en/ projects/ss-oceanliner-i-gorky-park
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Analisis al Ataque de Pulpo

Vectores Factores de Ia forma [ Evaluacion |
de forma 1 2 3 4 5

Ergonomia- Accesibilidad

Y

Espacios - Separacion de edades

FUNCION
Aplicacion de
Manual CSPC

Eficiencia de orientacion - lineas de seguridad

Espacios de supervision

Sefializacion L

Proteccion del sol —

Materiales - Revestimiento de superficies 0<\

. Materiales de equipo - durabilidad y acabados
TECNOLOGIA ' ddipo - curebfidady

Seguridad - Herrajes

Innovacioén - Materiales ]

Perceptual - Ludico

Cultural - Historia

EXPRESION —
Conexion con el contexto ]

Aceptacion de los usuarios- modo de uso

NT VT THH

Produccion - Nivel de tecnologia /’/

COMERCIAL Transporte- Espacio (desarmable, apilable) <

Instalacion

Tabla 3: Ataque de pulpo
Elaborado por: autor, 2015

A) Con respecto al vector de la funcion (aplicacion del Manual CSPC)

A.1. Accesibilidad. Tiene diferentes entradas en los 3 elementos: conta-
mos con puertas abiertas, pared para escalar, redes o gradas. Evaluacion. (5)

A.2. Separacion de edades. En cada elemento tiene la separacion de
edades, el faro es para escalar y tiene una resbaladera de mayor inclinacion,
esto para los nifios mas grandes, el barco y pulpo para edades medianas y las
olas para los mas pequefos ya que pueden jugar en el espacio abierto acompa-
fAados por sus padres. Evaluacion (5)

A.3. Eficiencia de visibilidad y orientacion. Los colores y elementos extras
como: redes y resbaladeras, ayudan al usuario a tener un elemento conocido
que lo orienta en el juego. Evaluacion (4)

A.4. Espacio de supervision. No existe un mobiliario especifico para pa-
dres, pero lo que utilizan son las olas, cuando no existe afluencia de nihos. Eva-
luacion (3)

A.5. Senalizacion No se observa senalizaciéon del juego o indicaciones.
Evaluacion (1)

A.6. Proteccion del sol. Cumplen con esta condicion todos los elementos
donde el nifio juega, pero los padres no son tomados en cuenta en este aspecto.
Evaluacion (4).

B) Con respecto al vector de la funcién

B.1. Materiales. Adecuado revestimiento de superficies. Esta instalado el
juego sobre tierra, una superficie no adecuada. Evaluacion (1)

B.2. Materiales de equipo-durabilidad y acabados. La estructura de los
juegos y la cubierta son elaboradas de madera tratada, con un acabado con
pintura a base de agua, las resbaladeras son fabricadas de acero galvanizado
adecuado para exteriores. Evaluacion (5)

B.3. Herrajes- seguridad. No se visualiza herrajes que afecten la seguri-
dad de los nifos. Evaluacion (5)
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B.4 Innovacion en materiales. No se utiliza materiales no tradicionales o
alguna variante de ellos. Evaluacion (1)

C) Con respecto a | vector de la expresion

C.1. Perceptual ludico. Tiene figuras conocidas y figurativas, con colores
realmente llamativos para nifios. Evaluacién (5)

C.2. Cultural — cuenta una historia. La historia que proponen los dise-
nadores es visible y acorde como estan ubicados los elementos en el espacio.
Evaluacion (5)

C.3. Conexion con el contexto. Tiene una conexion por los elementos
como las olas y algas, lo que permiten un entorno, aun asi es forzado al no tener
una superficie que lo acompanie. Evaluacion (3)

C.4. Aceptacion del usuario. Cumple con esta caracteristica, es claro su
uso y los nifios lo siguen. Evaluacion (5)

D) Con respecto al vector de lo comercial

D.1. Produccién. Es fabricado en su 90% en madera tratada, en su estruc-
tura y para proporcionar su volumen en cada elemento, las resbaladeras, redes
y cuerdas tienen una fabricacion tradicional. Evaluacion (4)

D.2. Transporte - ahorro de espacio. Fue transportado por partes: el barco,
el pulpo, el faro, las olas fueron transportados en un remolque de trailer cada
uno. Debido a sus dimensiones el costo de transporte fue elevado. Evaluacion
(2)

D.3. Instalacién. Para mover las partes se necesité una grua y para asen-
tar los plintos y adecuar la superficie, mano de obra. Evaluacién (3)

1.1.3.4 Evaluacion 4

Tradicion en el parque Yaznan

El parque Yaznan esta ubicado en el canton de Cayambe en Ecuador, es uno de los parques mas distintivos
por los juegos infantiles que se encuentran ahi, fue contratado por GAD de Cayambe, por un monto de $ 19L4.
300, 00 a fabricantes de juegos tradicionales. Son hechos e inspirados por elementos ecuatorianso como: el
Diablo Huma,el Oso de anteojos, hojsa y flores, la esfera de la mitad del mundo y el juego de cintas.

Los juegos son fabricados en tuberia y lainas de acero inoxidable cubiertos de pintura, con la paleta de
colores del diablo huma. Cada juego esta ubicado en varios lugares del parque, como por ejemplo, hay un
puente resbaladera, que esta sobre la lagna del parque. En los juegos se puede encontrar : resbaladeras,
pasadisos, escaleras, redes, tarabitas y columpios.Existe un gran contraste de los juegos con el paisaje, la
laguna y los botes.

Descripcion

Fuente: http:/ /issuu.com/elnorteonline /docs/2013-01-12_el_norte
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Analisis de Juegos del Parque Yaznan

Vectores | FEvaluacion |
Factores de la forma
de forma 1 2 3 4 5

Ergonomia- Accesibilidad | o

Espacios - Separacion de edades

FUNCION

Eficiencia de orientacién - lineas de seguridad

Aplicacion de - —
Espacios de supervision r
Manual CSPC

Sefalizacion

Proteccion del sol

Materiales - Revestimiento de superficies

. Materiales de equipo - durabilidad y acabados
TECNOLOGIA au Y

Seguridad - Herrajes

oleld

e

Innovacién - Materiales

Perceptual - Ludico [~

Cultural - Historia

EXPRESION —
Conexion con el contexto

Aceptacion de los usuarios- modo de uso

Produccion - Nivel de tecnologia

Ml

COMERCIAL  Transporte- Espacio (desarmable, apilable) (

Tabla 4: Ataque de pulpo
Elaborado por: autor, 2015

A) Con respecto al vector de la funcion (aplicacion del Manual CSPC)

A.1. Accesibilidad. Su semejante a los juegos tradicionales, le permite
calificar en este aspecto. Evaluacion. (5)

A.2. Separacién de edades. No son juegos planificados para la division de
edades aunque en el espacio de la tarabita los nifios de mayor edad,son la que
la utilizan. Evaluacion (3)

A.3. Eficiencia de visibilidad y orientacion. La superficie donde estan ubi-
cados dispone el espacio de juego y la orientacién como estan situados los ob-
jetos, insinuan el modo de juego. Evaluacion (4)

A.4. Espacio de supervision. No hay mobiliario para los padres que sea
parte de los juegos. Evaluacion (1)

A.5. Senalizacién No se observa sefnalizacion del juego o indicaciones.
Evaluacion (1)

A.6. Proteccion del sol. Uno de los seis juegos, tiene cubierta; el resto no
cumple. Evaluacion (2).
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B) Con respecto al vector de la funcion

B.1. Materiales. ElI cemento no es adecuado como superficie de instala-
cion para juegos infantiles. Evaluacion (1)

B.2. Materiales de equipo-durabilidad y acabados. Estructuralmente no
sufre inconvenientes porque los juegos son elaborados en tuberia de acero gal-
vanizado excepto por el acabado de pintura por no ser resistente a exposicién
climatica. Evaluacién (3)

B.3. Herrajes- seguridad. El juego tiene herrajes de movimiento: en los
columpios, cumple con la norma; pero en la tarabita la cubierta del herraje no es
la adecuada. Evaluacién (3)

B.4 Innovacién en materiales. No se utilizan materiales nuevos, pero la
tuberia utilizada y empleada en la manera que estan hecho los juegos, cumple
con un nivel de innovacién, a nivel nacional. Evaluacion (3)

C) Con respecto a | vector de la expresion

C.1. Perceptual ludico. Son juegos aceptados por los usuarios, tiene colo-
res y formas atrayentes para los nifos. Evaluacion (5)

C.2. Cultural — cuenta una historia. No cuenta una historia, aun asi la idea
de estos juegos con su propuesta formal son inspirados en elementos ecuato-
rianos. Evaluacion (3)

C.3. Conexion con el contexto. Sus formas y colores propios del diablo
huma, son relacionados con el folclor. Los juegos estan separados unos de otros
sin ningun tipo de conexién entre ellos, que permita una unién entre el parque y
los juegos. Evaluacion (3)

C.4. Aceptacion del usuario. Debido a que en cada juego se utilizan ele-
mentos como columpios y resbaladeras, el usuario sabe cémo se juega. Evalua-
cion (4)

D) Con respecto al vector de lo comercial

D.1. Produccion. Es fabricado en tubo y lamina de acero galvanizado, se
manejan radios de diferentes dimensiones para lograr las formas, diferentes co-
lores. Una de las razones por la que su costo fue $ 194.300,00 Evaluacion (3).

D.2. Transporte - ahorro de espacio. Fue trasladado en partes, no cumple
con caracteristicas, que hayan beneficiado ahorro de espacio. Evaluacion (2).

D.3. Instalacién. Hubo la preparacion de las superficie de cemento y plin-
tos, unién de piezas y correccion de fallas. Evaluacion (2).
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1.1.3.5 Conclusion del analisis

Analisis de juegos de parques para nifos de 6 a 12 afios

Melis - Ataque del Parque
Vectores de forma Factores de la forma 3
Stokepark pulpo Yaznan
5 5 5

Ergonomia- Accesibilidad 5
Espacios - Separacion de edades 3 3 5
FUNCION Eficiencia de orientacion - Lineas de seguridad 4 5 4
Aplicacion de
manual CSPC Espacios de supervision 1 3 3
Sefializacion 1 1 1

Proteccion del sol

I
I
I

Materiales - Revestimiento de superficies 1 5 1 1

TECNOLOGIA Materiales de equipo - durabilidad y acabados 4 B 5 3

Seguridad - Herrajes 5 4 5 3

Innovacion - Materiales 1 3 1 3

Perceptual - Ludico 5 4 5 5

. Cultural - Historia 5 4 5 3
EXPRESION

Conexién con el contexto 2 5 3 3

Aceptacion de los usuarios- modo de uso 4 4 5 4

Produccion - Nivel de tecnologia 4 3 4 3

Instalacion 3 3 3 2

TOTAL 52 62 61 48

Tabla 5: Analisis de conclusion de andlisis
Elaborado por: autor, 2015

Este analisis tipoldgico tiene como aporte en la investigacion al concluir:

Existen las caracteristicas indispensables en este tipo de productos
como: la accesibilidad tanto para nifios como para adultos, la orientacién del
producto y espacio que dirige al usuario a como jugar; los acabados para evitar
accidentes y acumulacion de agua o residuos; la presencia de formas figurativas

relacionados a la cultura.

No obstante en el andlisis se pudo captar factores con baja puntuacién
por que no son muy tomados en cuenta y en los que se puede trabajar como
oportunidad con: espacios de supervision, sefializacion, propuesta de materia-
les, revestimiento de superficies y un efectivo transporte de los productos para

la instalacion.
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1.1.4. Design thinking

Se hizo uso de esta técnica cualitativa para la obtencién de opiniones de
los trabajadores de diferentes areas del EPMMOP, con la finalidad de conseguir
caracteristicas técnicas, utilizando herramientas para empatizar, fotografias de
juegos existentes y materiales como :hojas y lapices de colores.

Participantes

En la planta de produccién de EPMMOP - Quito existen las siguientes
aéreas de producciéon: madera, pintura, metalmecanica, planificacion. Para este
ejercicio nos designaron como representantes a dos personas de metalmeca-
nica, una de pintura, una de madera y una de planificacion para el analisis del
sector productivo.

Imagen 8: Trabajadores de EPMMOP en el parque de la madre, colaborando en De-
sign thinking
Fuente: Fotografia de Adriana Jaramillo
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Objetivo General

Identificar potenciales propiedades de la unidad recreativa
Objetivos Especificos

Comprender el proceso productivo

Captar las capacidades productivas
Conceptualizar la perspectiva del sector productivo
Herramientas utilizadas

Se utilizé las primeras etapas de design thinking para analizar la perspec-
tiva de los productores sobre la produccion, materiales, procesos, etc. de una
unidad recreativa.

Empatizar Definir

Figura 21 : Pasos de design thinking

Inicio del taller, para generar un ambiente de equipo y activar el proceso
mental se realizaron las siguientes actividades:

a) Cada integrante dijo su nhombre, una palabra y un gesto, los integran-
tes memorizaron estos tres elementos y repitieron en cadena hasta terminar el
grupo.

b) Se proporcioné un objeto basico, cada integrante dio una utilidad a
este objeto por turno hasta agotar las posibilidades.

c) Se realiz6 una actividad fisica para activar el flujo cerebral.

1. Empatizar y definir
a) Lluvia de ideas de aspectos relacionados a unidades productivas:
b) Analisis del estado del arte actual

Se proporcionaron fotografias sobre soluciones similares a la solucion
esperada, a continuacion el analisis de los participantes.

58



2. Definir

Se ordena las ideas por afinidad y se obtienen caracteristicas mas relevantes

Sistema

Objetos

Caracteristicas

Materiales

Procesos

Espacio semantico

Creacién/ materiales/ ejecucion/ colocacion
Madera: tratamiento/lijar/ sellar/ pulir/ coger fallas/ emporar/ fondear/ terminar fallas

Realizacién y fabricacién de un juego es lo mejor que hacemos por todos los nifos, por
que es con amor

Un juego es ser uno mismo y nunca olvidar que siempre seremos nifios.

Crear un juego es dar un sentimiento y expresar en cada cosa que hacemos con amor por
todos los nifos.

Crear adrenalina en un juego infantil para los nifios en columpios relacionados al mar

El concepto del juego es estar donde puedas divertirte sin restriccion

Figura 22: Resultado de Andlisis de participantes
Fuente: Elaborado por autor, 2015
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Estado del arte actual Analisis

Se aprovecha mejor el area utilizando la to-
pografia del lugar

Resaltaron lo diferente de este parque, con-
sideran que deberian existir mas variedad en
parques de Quito, nombraron parques de Ca-
yambe y Guayaquil.

La planta tiene mayor capacidad productiva
en el area de matalmecanica, se utilizan tu-
bos de meda, tres cuartos y una pulgada.
Los asientos creen que deberian hacerse de
madera colorada para mayor resitencia.

No tiene capacidad productiva de caucho,
consideran que seria muy costoso ese dise-
fo.Pero creen que seria un disefio seguro.

Tienen que ser sogas cabo fortex augnue son
mas costosa duran mas que las sogas de
Nylon. Ademas de esta soga se puede utilizar
cadenas para aumentar la vida util del objeto.

Figura 23 : Andlisis del estado del arte actual por participantes
Elaborado por autor, 2015

Imagenes 9- 10 - 11 - 12 - 13: Juegos de parques

divertido saltar y correr Animales del mar
colorido Saltar, equilibrar fondo de mar
imaginacion Construir borde del mar
creativo reaccion Olas

sentirse libre accién inmediata jugar en la arena
seguro circuito

distinta gigantes
desenvolvimiento brisa
dinamico

memoria

diferente

dureza

Figura 24 : Caracteristicas para espacio de propiedades
Elaborado por autor, 2016



3. Idear

Cada participante bocet6é una soluciéon para generar circuitos de juego
con el tema fondo del mar y experiencia de competencia para el parque de las
cuadras.

Imagenes 14 - 15 - 16 : Bocetos de participantes en Design thinking

Conclusiones

Se debe tomar en cuenta el area de metalmecanica, debido a la expe-
riencia y fortaleza en su capacidad productiva, adecuada para la elaboracion
de juegos, asi mismo es importante reconocer que el grupo de personas esta
abierta a la innovacion de tipologias de juegos.

Seria interesante potenciar el area de carpinteria, como oportunidad a
generar mas espacios de empleo
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1.1.5 Grupo focal

El siguiente focus group se realizé dentro de la primera etapa del pro-
yecto y fue realizado conjuntamente con companeros del taller de 8vo, quienes
presentaron juegos con otros conceptos. En el caso de las ideas del concepto
maritimo se presentdé una imagen de la idea grupal de Pamela Crespo, Karen
Errdez y Adriana Jaramillo.Y partir de la cual se interactué con los usuarios.

Imagen 17: Grupo de Focus Group
Fotografia de Pamela Crespo

Objetivo General

* Obtener los factores importantes a mejorar de acuerdo a la reaccion de
los usuarios

Objetivos Especificos

e Descubrir acciones de los usuarios frente a palabras claves del contexto
maritimo

e Comparar las reacciones del usuario frente a sus respuestas

e Agrupar las respuestas semejantes y tomarlas en cuenta dentro del
proceso de disefio

Participantes

11 nifos y nifias de diferentes edades de 5 - 12 afios

Herramientas utilizadas
Imagen de idea de juego

Preguntas a partir de un listado de elementos de la arena, olas y fondo
de mar
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Proceso y resultados

1. A partir de la presentacion de la imagen al grupo de participantes, se
obtuvo el siguiente resultados en general:

No entendieron la forma de las olas pensaron que era una flor.

No reconocieron el fondo del mar

No identificaron cuales son los animales

No hubo una lectura formal de playa, entendieron el espacio como una
propuesta de juegos acuaticos

Responden a que si les gusta, por presion mas no por ser cierto, debido
a que no entienden los juegos.

Preguntaron que por donde entraban y como se debia jugar.

2. Se hizo preguntas hacia todos los participantes, para que ellos partici-
paran y entre ellos completaran o las complementan respuestas. En este caso
se tomara las preguntas y respuestas mas relevantes en cuanto a los objetos de
la arena.

*;, Conocen y han visto los cangrejos/ lobos marinos/cangrejos?
*; Me podrian dar una descripcion o lo que mas recuerdan de los cangre-
jos/lobos marinos/tortugas?

*; Podrian imitar al cangrejo/lobo marino /tortuga?

Cangrejo estan en la arena
Cangrejo se come
Se encuentran facilmente

Los lobos son graciosos
Los lobos se arrastran
han visto por imagenes

Las tortugas nadan
Son lentas
Las ven por imagenes

Cangrejos tienen tenazas
Se esconden en huecos
Son morados

Son rojos

Dificiles de atrapar

Lobos

Son perezosos
Nana muy rapido
Huelen mal
Tienen aletas
Graciosos
amigables

Tortugas

Tienen un caparazon verde
Son muy lentas

Muerden

Se esconden en su caparaz-
6n

Nadan en el mar

Los nifios se pusieron de
pie:

Flexionaron sus piernas y
brazos caminando de lado
y simulando las tenazas
abriendo y cerrando los
dedos de las manos

Caminaron hacia atras con
piernas y brazos apoyados
al piso

Lobos marinos

Hicieron el sonido emitido
por los lobos marinos,
mientras aplaudian
colocando los brazos junto
al torax.

Tortugas

Algunos se pusieron en el
piso y raptaron en ayuda
con sus extremidades,
otros solo simularon que se
arrastraban con gran
lentitud.

Figura 25 : Caracteristicas para espacio de propiedades

Elaborado por autor, 2016
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Conclusion:

Es importante la incorporacién de emociones a los productos, puesto que
solo se rescata y se pide caracteristicas mas no, sentimientos frente a los pro-
ductos. Y también se considera las emociones porque el proyecto esta dirigido a
los nifos, usuarios ampliamente sensibles.

Se recomienda enfocarse en un solo animal como el cangrejo, puesto
que es un animal conocido, interesante y tiene peculiaridades como su caminar
que pueden ayudar a generar agilidad, ademas es el animal mas conocido por
habitar en la arena.
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1.1.6 Descripcion semantica de ambientes

Se maneja la descripcion semantica de ambientes para captar las emo-
ciones del usuario, y con el apoyo de fotos del contexto maritimo y un mapa de
empatia para obtener lo que el usuario siente, hace, dice y piensa

Imagen 18: descripcion semantica de ambientes
Fotografia de Karen Erraez

Participantes

Para esta herramienta se trabajo con nifios de 5 a 12 afnos, la muestra
utilizada fue de 57 nifos pertenecientes a varios sectores de la ciudad, Sur - Qui-
tumbe, Centro Norte y Norte- San Carlos.

Objetivo General

Reconocer elementos y actividades que generen emociones mediante
imagenes y el comportamiento de los participantes.

Objetivos Especificos

Recolectar palabras del espacio semantico
Reconocer palabras claves del contexto
Empatizar con el usuario mediante la informacién recogida

Herramientas utilizadas

Se utilizé el Mapa de empatia, herramienta que nos ayudo a entender a
los usuarios en funcién de las emociones y reconocer sus necesidades latentes,
que es lo que sabemos de ellos, e identificar que nos falta descubrir.
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Plan de disertacitin: Arkua
Portificia Universidad Catolics
del Ecuador
Herrarrierta e Design Thnking
Mapa de empatia

Figura 24 : Mapa de empatia
Fuente: http://innokabi.com/mapa-de-empatia-zoom-en-tu-segmento-de-cliente/

Fotografias del contexto maritimo:

Imagen 19: Grupo de imagenes
Fuente: Elaborado por autor, 2015

Etapas

a. Se inicia con una introduccion a cerca de sus experiencias en la playa.

b. En consecuencia se introduce a los nifios (usuarios) dentro del con-
texto de mar con la ayuda de imagenes; el orden de las imagenes corresponde
al siguiente orden: paisajes generales de playas, personas jugando en la arena,
elementos de la arena como cangrejos, conchas, palmeras, hamacas; seguida-
mente elementos de la plataforma maritima, como olas, personas surfeando y
por ultimo elementos del fondo del mar como: tiburones, arrecifes y corales

c. Por cada imagen se les pregunta y se observd, segun los siguientes
ejes: ¢qué siente?; ; Qué hace?; ;qué dice? y ;qué piensa?
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., QUE PIENSAY SIENTE?

¢, Qué es lo que le mueve?

¢, Cuales son sus alegrias ?

¢, Qué es lo que le gusta (y que no dice)?
¢ Cuales son sus expectativas?

¢, Qué le gustaria hacer?

¢ QUE VE?

¢ Cual es el entorno que se le presenta?

¢A qué tipo de actividades ve, que podria realizar?
¢, Quiénes son los personajes que ve en las fotos?
¢ A qué tipo de aventuras se enfrenta?

. QUE DICE Y HACE?

¢, Cémo se comporta dentro del contexto que se le presenta?
¢ Quién le gustaria ser dentro del contexto?

¢, Con quién interactua?

¢ Existen diferencias entre lo que dice y lo que piensa?

. QUE ESCUCHA?

¢ Qué es lo que le gustaria escucha dentro del entorno de mar?
¢, Qué le dicen sus amigos y familia?

¢, Como lo hacen? ;A través de qué medios?

d. Se toma las ideas desde la perspectiva de los nifios, las ideas que
sobresalgan y que no se vieron a lo largo del trabajo de investigacion
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Proceso para seleccion de palabras de espacio semantico

Iméagen | Adjetivos | Cant. % Espuma cremosa 1%
emocionante 42 74% tomar las olas 26%
entusiasmo 36 63% saltar las olas 40%
37% parece un tunel 44%
alegria 50 88% asombro 77%
53% Olas - SN 63%
lindo 31 54% Spuer;z::?; azul 32%
58% refrescante 35%
21% locura 30 53%
37% enfrentamiento 11%
96% miedo de caer 39%
mas risas 21 37% valiente 46%
25% 49%
Playa emocionante 11 19% 61%
con buena vista 9 16% miedo 18%
8 14% valentia 16%
gigante 6 11% 19%
2 4% 9%
2% Fo?::rde arriesgado 11%
14% 60%
16% parece calmado 7%
19% 14%
refrescante 9% 14%
divertido 17 30% lanzarse 19%
21% alegria 30 53%
47% suave 75%
construir castillos gigantes 11% Anémo- EEEEUCIREINEIEY 26%
entrar en castillos 18% nas rebotante 21%
_Niﬁos 23% saltarina 12%
legaa:'r;?\g o 18% largas 19%
divertido 36 63% dificiles de esquivar 28%
Il;lluaerI(I;saen rapido 39% Algas se pude hacer laberintos 28%
dibujar en la arena 23% bailarinas 5 9%
recoger conchas 32% blandas 33%
9% asombro 81%
relajante 16% miedo 23%
palmeras- 7% rapido 49%
hamacas relajados 19% Tiburén  BERE: 63%
28% grandes 58%
sombra 9% muchos dientes 28%
fuerte 47% huir cuando se ve su aleta 32%
se esconde 44%
32%
19% ) .
ariseo v Tabla 6: Llétabde r(ej;lamonis kporcentuales
caminar de lado 53% aborado por Ankta
Cangrejos  WeEIEERIETE 67%
perseguir a los cangrejos 56%
entusiasmo 42 74%
chistoso su caminar 34 60%
con ojos grandes 40%
peleador 21%
tenazas peligrosas 18%

68



Diagrama de afinidad

Emocionante 0,7368
Entusiasmo 0,6315
Alegria 0,8772
Lindo 0,5439
Mas risas 0,3684
Emocionante 0,1930
Con buena vista 0,1579
Divertido 0,2982
Divertido 0,6316
Entusiasmo 0,7368
Chistoso su caminar | 0,5965
Locura 0,2456
Alegria 0,1930
Bailarinas 0,1579

entrar en castillos
dibujar en la arena
recoger conchas
caminar de lado

perseguir a los can-
grejos

con ojos grandes

parece fuerte

parece un tunel

lanzarse

suave

blandas

para saltar en ella
rebotante
saltarina

se pude hacer labe-
rintos

largas

dificiles de esquivar

tomar las olas
saltar las olas
enfrentamiento
miedo de caer
valentia

miedo

valentia
arriesgado

huir cuando se ve su
aleta

miedo
temor

muchos dientes

0,1754
0,2281
0,3158
0,5263
0,5614

0,4035
0,6667
0,4386
0,1930
0,7544
0,3333
0,2632
0,2105
0,1228
0,2807

0,1930
0,2807

0,2632
0,4035
0,1053
0,3860
0,4561
0,1754
0,1579
0,1053
0,3158

0,2281
0,6316
0,2807

EMOCIONANTE

IMAGINARIO

Emocionante 2,5439
Entusiasmo 1,3684
Lindo 0,5439
Con buena vista 0,1579
Divertido 0,9298
Chistoso 0,9649
Locura 0,2456

entrar en castillos
dibujar en la arena
recoger conchas
caminar de lado

perseguir a los can-
grejos

con ojos grandes

parecer

tomar las olas
enfrentamiento

miedo

0,1754
0,2281
0,3158
0,5263
0,5614

0,4035
2,33
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brisa
refrescante
relajante
relajados
sombra
refrescante

parece calmado

gigante

construir castillos
gigantes

fuerte
peleador
tenazas peligrosas

grandes

rapido
asombro
se esconde
arisco

asombro

rapido

0,3684
0,0877
0,1579
0,1930
0,0877
0,3509
0,0702

0,1053
0,1053

0,4737
0,2105
0,1754
0,5789

0,3860
0,7719
0,4386
0,1404
0,8070
0,4912

GIGANTE

ASOMBRO

refrescante
relajante

parece calmado

gigante 0,7895
fuerte 0,6842
peligroso 0,1754

rapido
arisco

asombro




calido 0,5263
calor 0,2105
soleado 0,1404

célido 1,0351

con mucho sol 0,1579

aforanza anoranza 0,4386

afnoranza

Tabla 7: Diagrama de afinidad
Elaborado por: Adriana Jaramillo, Karen Errdez y Pamela Crespo

afioranza E——
célido

amistoso
compartir
asombro

arisco

rapido
peligroso
fuerte

gigante

parece calmado
relajante
refrescante

desconocido
sorpresa
con muchas palmeras

buen ambiente

experiencia
imaginacion
suefio

magica
brillante

miedo
enfrentamiento

tomar las olas

imaginario

con ojos grandes
perseguir a los cangrejos
caminar de lado

recoger conchas

dibujar en la arena
entrar en castillos

locura
chistoso

divertido

con buena vista

lindo
entusiasmo

emocionante

0,0000 0,5000 1,0000 1,5000 2,0000 2,5000

Tabla 8: Resultados de espacio semantico
Elaborado por: Adriana Jaramillo, Karen Errdez y Pamela Crespo

2,5439

Imaginario 2,3333

1,6316
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1.1.7 Bambu

El bambu es una recomendacion del final de la primera etapa, por ser un
material adecuado para la interperie, con caracteristicas de resistencia, de bajo
impacto ambiental, se lo trabaja con carpinteria basica y responde a las capa-
cidades productivas del EPMMOP, ademas que se puede unir con el metal y es
una propuesta a la necesidad del cliente sobre material reciclado,razén por la
cual esta presente en este orden.

Imagen 20: Cana guadua
Fuente: http://www.terraecuador.net/revista_56/56_bambu.html

El bambu es una graminea, una planta de mayor y mas versatil utilizacién
en el mundo, traccién. Por lo que se le ha llegado a conocer como”el acero vege-
tal”, por ser mas liviana que el acero y cinco veces mas resistente que el hormi-
gon, que lo convierte en un es un material conveniente y econdmico. También se
estd investigando su resistencia sismica para estandarizar su uso en ingenieria
civil. Absorbe sonidos, olores, altas temperaturas y tiene estupendas cualidades
estéticas. (Cobo, 2008)

De las cerca de 1500 especies de bambues que hay en el mundo, alre-
dedor de 280 son nativas de Ecuador. Entre ellas estan las del género Neuro-
lepis, que habita hasta los 4 300 metros de altitud y se utiliza en la Sierra para
techar. También contamos con otros bambues utiles, como el carrizo (Arundo
donax, Aulolemia longiaristata, Chusquea spp.), el siksi (Cortaderiaspp.), la tun-
da (Arundinella spp. Aulenemia queko), entre muchos otros. Sin embargo, segu-
ramente la estrella, por sus excelentes cualidades fisico-mecanicas, es la caha
guadua (Guadua angustifolia). (COBO, 2008). A continuacién una tabla de espe-
cies utilizadas en construccion y productos.
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Especie

Distancia
siemra
(mts)

Dia
metr
o(cms)

Grosor

Altura

(mts) (cme)

de pared

Entre
nudos
(cms)

Altitud

siembra
(msnm)

Altitud
Ideal

Precipitacién

Paqui- 10 x 10 300 LOO - Precipitacion Esta especie es méas recomen-
morfo -1,500 800 constante en dada por su multiples beneficios
el afios: 1,500 | para la contruccién de viviendas,
-2,200 puentes, cercas, columnas, re-
vestimientos, esterilla, etc. Puede
llegar a cerecer alrededor de 10 a
15 nudos en 20 dias. También es
utilizado para fabricacion de lami-
nados en paises como Ecuador.
Paqui- 6 X6 15 3aé6 Pared 30 300 - LOO Precipitacion- Es una especie que se caracteri-
Dendro- morfo solida 1,500 -800 constante ene | za por ser s6lida completamente
calamus I 'afio: 1,500 - | y se utiliza para la elaboracion de
strictus 2,200 mueblesy artesanias y de articulos
deportivos.
Paqui- 8x8 20 12 O.L -1 60 300 - LOO - Precipitacion- Es una especie muy utilizada
Gigan- morfo 1,500 800 constante en el | para artesania, tejidos, muebles
afo : 1,500 - y ademas como refuerzo para
tochloa . .
verticilata 2,200 construcciones sm.en.'lbargo no es
su uso princiapl.
Paqui- [8x 8y 10| 10 a 25 20 0.5-2.5| 10a35 300- LOO - Precipitacion Esta especie tiene caracteristicas
morfo x 10 1,500 800 constante en el especiales. Es principalmente
afo: 1,500 - utilizada para la construccion y
2,200 su cultivo es el doble de lento de
D.asper. A partir del tercer afio
aparecen unas manchas de color
café y hongos caracteristicos de
Guadua esta especie y la fibra es muy
angusti- suave. Posee espinas en sus
folia nudos lo cual dificulta el manejo
y su cafa es de grosor irregular
(delgado- gruego-delgado). Esta
especie es ideal para la repro-
duccion en vivero pero no es re-
comendable para transformacion
industrial por la suavidad de fibra.
Lepto- 3x3 800 1000 - Precipitacion Esta especie posee caracteriticas
morfo -2,500 1,800 | constante en el | similares al P. makinoii y ademas

Phyllos-

tachys
aurea

afo: 1,500 -
2,200

de entrenudosrelativamente
pequeios es utilizado de forma
ornamental para bonsai y para
artesanias y muebles. Posee un
aceote natural que le da brillo en
su acabado final.

Figura 27 : Tipos de bambu para construccion

Fuente: http://bambu.gt/tipos-de-bambu
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1.3 Requerimientos de disefio

Gracias al diagrama anterior (Figura 19) se posibilité el orden y la toma de tér-
minos de los resultados de cada técnica utilizada en la investigacion. A partir
de esos términos se sustrajo los sustanciales y los nos sustanciales, como una
medida de filtro para lograr conseguir los requerimientos estructurales, de uso,
de funcion, técnico productivos, formales y legales (Gerardo Rodriguez), los mis-
mos que se subdividen en:

Requerimiento: Aspecto en el disefio a tomar en cuenta

Factor determinante: Norma, ley o principio que determina como debe ser el
diseno.

Factor determinado: Criterios determinados cuantitativamente en el concepto de
disefo por generar

Subparametro: Enunciado de criterios por cuantificar

Cuantificacion: dimensiones o cantidades a considerar.

REQUERIMIENTOS TECNICO PRODUCTIVOS

Requerimiento Factor determinante Factor determinado Subparametro Cuantificacion
5 10-25 cm
Dendrocalamus asper hi 8%3om
Se debe considerar un Ao 30-80 cm
material ecologico
BAMBU
Guadua angustifolia 5 20cm
hi 10-25 m
esp: 0.5-2.5¢cm
L nudo: 10-35 cm )
f Englateadora )
Cierra de banco
Se debe tomar en N Cierra electrica
cuentalatecnologiade ~ Carpinteria basica Taladro
las instalaciones del Desavastador
EPMMOP Prensas
Conformacion
Cillazado
Troquelado
Metalmecanica Union por suelda MIG
Esmerilado
"Pintura electrostatica
color naranja
Se debe tomar en Productos metalicos Tuberia mecénica redonda
cuenta materiales que galvanizdos Tuberia mecanica cuadrada

resistan las condicio-
nes de la interperie y
vandalismo

Lamina de acero galvanizada

PVC

Polimeros HDPE
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REQUERIMIENTOS DE USO

actor determinan

actor determinado

Cuantificacion

4 N\
- = Medidas
Se debe contemplar Nifios de 6 a 12 afos -
| de edad los antropométricas
€ rango ee (Anthropometric study of
usuarios Adultos de 18 a 50 anos mexican primary school
L children, 339-345) )
4 N\
) Para juego i
Tomar en cuenta la Capacidad Max. de 10 lueg Espacios 10
cantidad de nifos ninos
de encuesta de C idad de 1 tut
parque apacidad de 1 tutor por Espacios 10-15
L nino )
{ N\
Debe cgn?emplarse Caminar de lado Caminadera Lonthud de pie M 250 mm
el movimiento del 11 anos 95 per
cangrejo
. J
{ . . N\
Mejoramiento  de Cambio de posicién de Piernas y brazos en Aitura Rodila sentado Fer. 499 mm
e o . .z anos erc.
agilidad en nifios extremidades flexion P
Altura codo Fem. 9 afios 50 820 mm
perc
(Anthropometric study of Anchura de codos M 9 374 mm
mexican primary school afos 95 per
children, 339-345)
Alcance brazo frontal M 6 387y 471 mm
afnos 5 pery 95 per
Alcance brazo lateral M 6 463 mm
afos 5 per
Presencia de dificultad u Secuencia de un
obstaculos mismo obstaculo en 20
L forma ondulada J
{ N\
Se debe tomar en Se necesita llegar a una Recorrido
cuenta la generacion meta
de competencia
Enfrentamiento  con Enfrentamiento
otra persona o mas frontal
. J
{ N\
; ; ASES XXI, 2009
Se debe tomar en Animales grandes-ni- ¢ ) Escala: 1:50
cuenta las sensa- nos pequenos. Anchura d 1o '
. i nchura de cara
ciones de nifios ,~ ) Espacio para cara afos 95 per 13,9.cm
Nifios en rol del animal de nifio
Altura de cara M 12
afos 95 per 13,1 cm
Trepar Puente
. J
4 N\
Se debe considerar Sentarse Varias alturas ﬁ';“ﬁggﬁ%i“;g’f%sger 18y 18,8 cm
la supervision de los (PANERO,1987)
padres Anchura de caderas F-95 43.4 cm
per
Visibilidad Graderio Posiicion y direccién Hacia juegos
Altura 2m
. J
{ N\
Acorde al movimiento,
Se debe tomar en recorrido y altura del juego dentro de las medidas de
cuenta la seguridad es importante la presencia agarre y empuiiamiento 162 45mm
de un barandal o pasama-
ASES XXI (2009)
nos
Anchura de palma de 81
mano M 11 afos 95 per
Agarraderas antidelizantes Agarre y empuiamiento
9 9 yemp Diametro 16245 mm
Textura
J
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Requerimiento

Factor determinante

Factor determinado Subparametro

Cuantificacion

P
Tomar en cuenta las
caracteriticas del
espacio del parque las
cuadras

Caracteriticas que
puedan afectar el juego
y el usuario

Espamo Metros cuadrados disponibles
Ubicacion en el parque Suboriental
Horario de uso 6AMa5PM

5685.944 m2

Se debe tomar en
cuenta la proteccion
de usario

Del sol

Cubierta superior % de proteccion:

>50 %

REQUERIMIENTOS ESTRUCTURALES

Requerimiento Factor determinante Factor determinado Subparametro Cuantificacion
Tomar en cuenta la En caso del enfrenta- numero de estructura 5un.
cantidad de cangrejos miento y la capacidad de principal
jugadores, se utilizaria
una misma estructura
para 2 personas
\ J
Tomar en cuenta las Cangrejo Caparazoén 1
partes morfolégicas Tenazas 2
importantes de Ojos
elementos 2
Patas
8
Corona de hojas 1(5
Palmera ! (5)
Tronco 1
Union con anclaje interno Perno de acero Diametro 10-12mm
roscacado
tuercas hexagonales
Tomar en cuenta el Sistema columnas Anclaje de acero Diametro 10 - 12 mm
tipo de instalacién Mortero Dosificacion 12
bambdi Base de neopreno Espesor 10 mm
Dado de hh.a.a.f Volumen 250 kg/cm3
Una columna Guadua de Diametro MIN. 120 mm
Mortero inyectado Dosificacién 10
Recubrimiento de asfalto Profundidad 200 mm
impermeable, Distancia de Dado 90 mm
para establecimiento de
guadua.
. J
Tipo de unién entre En el caso de ser
piezas metélicas estructural la union sera
por suelda MIG
En el caso de ser piezas Herraja  plastico  de

de diferentes caracteristi-
cas por medio de
herrajes con pernos y
tuercas

uniones perpendiculares
con pernos Yy tuercas
autobloqueantes
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REQUERIMIENTOS FORMALES

Requerimiento

Factor determinante

Factor determinado

Subparametro

Cuantificacion

Se debe tomar en
cuenta el ambiente
maritimo

\.

Elementos de la arena

Lugar calido

Colores

7

Se debe tomar
caracteristicas

El usuario completa la
forma de cangrejo

Cabeza y ojos (sticker)

sensoriales que el Extremidades
usuario espera con la
interaccion de la forma
. J
( N
. Simetria
Se debe ,apllcar la Cue_rpc_) Enfasis en movimiento
morfologia Movimiento de Enfasis
cangrejo Sentido
Continuidad
Equilibrio
Forma de palmera Extendido
Simetria
Tension
Rotacion

REQUERIMIENTOS LEGALES

Factor determinante

Factor determinado

Requerimiento

Subparametro

Cuantificacion

Tomar en cuenta las
normas de seguridad
infantil para equipa-
mento de parques

Norma UNE-EN 1176
Equipamiento de las
areas de juego.

Norma UNE-EN
1177:2009 sobre
Revestimiento de las
superficies de las areas
de juego absorbentes de
impactos. Requisitos de
seguridad e métodos de
ensayo

Ausencia de componentes
téxicos

Alturas de seguridad

Para una altura superior a 1000
mm sobre el suelo, debe
instalarse pavimento de caucho

No tornillos sobresalientes en
contacto con el usuario

Las escalerillas deberan tener
largueros o traviesas que
cumplan los requisitos de
agarramiento o tendran
pasamanos que cumplan los
requisitos de apufiamiento

La mazima altura

Espesor

Diametro

3000 mm

10cm

16y 45 mm

Figura 29: Requerimientos
Fuente: Gerardo Rodriguez
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Desarrollo del Proyecto de Diseno

En este capitulo se desarrolla la propuesta en base a los requerimientos
planteados anteriormente. Estos requerimientos son enfrentados a las alterna-
tivas por un método de calificacion para comprobar cual de ellas cumple con la
mayoria. Y para finalizar la alternativa elegida tiene un analisis morfologico de
Fritz Zwick(1986) conjuntamente con los recursos basicos para disefio de Miriam
Abreu. (2000)

2.1 El concepto

Concepcion de una unidad ludica que recree y genere competencia en
ninos de 5 a 12 anos, acompanados por adultos; los usuarios tendran una ex-
periencia maritima en la arena y los componentes elegidos como: palmeras y
cangrejos. El material principal a usar es el bambu y la capacidad productiva en
metalmecanica de las instalaciones del EPMMOP- Q.

El juego debe tener dos recorridos, que limitan la enfrentacién con otro
usuario para generar competencia, y para el desarrollo de agilidad el espacio
debe poseer obstaculos para que se camine como cangrejo, se coloque en una
postura con extremidades y cuerpo en flexién. Asi mismo el objeto debe con-
templar la morfologia del animal, el tamafo debe ser proporcional al cuerpo de
los nifos y poder tomar el rol del cangrejo, el usuario debe ser parte de la forma.

El mobiliario para los acompanantes de padres, se debe tomar la mor-
fologia de las palmeras, este mobiliario debe permitir la visualizacién hacia lo
juegos para la supervision, interaccion con los nifos, con caracteristicas para la
proteccion del sol y de igualmanera el usuario debe ser parte de la forma.



2.2 Propuesta de diseno- primera etapa

Imagen 21: Maqueta de primera etapa Unidad Recreativa ANKUA

Imagen 22: Maqueta cangrejo
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2.3 Generacion de ideas

Se mantiene la idea de conser-
var las articulaciones del can-
grejo y su caparazén como un
gran objeto y que mantenga la
idea de tuneles.
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Se retoma la forma del
cangrejo y sus partes mas
importantes

Abstraccion del
caparazén- para
generar un médulo,

Diferentes
tipos de
tenazas

82



La idea es que se
genere un volumen
por medio de la
estructura y redes. El
desarrollo de agilidad
se da al pasar las
redes.
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Un espacio para
padres, donde el prin-
ciapal elementos es
la palmera,

Se toma como refe-
rencia la forma del
cangrejo

Un espacio para que los
padres e sientes en los tron-
cos, que adoptan una forma
de banca.

AL A
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2.3.1 Alternativa 1

Palmeras se creen cangrejos y los
cangrejos se creen riscos

Se plantea el recorrido en la transformacion en secuencia de
los objetos: palmera cangrejo, cangrejo risco y risco-palmera.
Para generar agilidad, el cangrejo se compone de planos

separados entre si para formar volumen, y entre cada pieza se
entrelazan cuerdas para permitir el paso de ninos, cambiando
su postura osea.
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En la idea de tunel se
utilizan las partes del
cangrejo para formar un
carril con obstaculos
para hacer caminar al
nio como cangrejo
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Se toman en cuenta
la secuencia de las
hojas de la palmera

\ [
ALY L\\ /

\(Se propone utilizar
hamacas dispuetas L
al rededor de la fee
forma. \ | Nz

para sugetar las
hamacas, herrajes
Cafia guadua que simulen cocos.

y pallets
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2.3.2 Alternativa 2

Cangrejos formados
y hojas desplegadas

Esta conformado por un tinel de extremidades del cangrejo con obsta-
culos en formas de cabezas de cangrejos en la superficie ,que permita
a los usuarios ponerse en una postura laterale imitar el caminar del

animal. Tambie las palmeras permiten a los adultos tomar la posicion
de las hojas y finalmente los riscos permiten tomar la postura verticalal
al subirlo.
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Con la forma del cangrejo se permite al usuario ser
parte de la forma y que tambien le permita camianr
COmo uno.

L
%,

(f N 0o et

TN T, ' I
o pal YT N -
P m
- . = Z
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diagramacion de la forma de la palmera

Se toma en cuenta los

diferentes tamanos que
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2.3.3 Alternativa 3

Completa para ser un
cangrejo y observa desde
lo alto de la palmera

Se propone la unidad de los juegos mediante los cambios de alturas,
con la imitacion del movimiento de las olas y la formacién de volume-
nes. Asi tambien esta unidad plantea que el usuario diponga la postura

0 sea parte del espacio.
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En este caso el cangrejo debe
simular y obtener la forma de
otros elementos, mientras que la
estrucutura de tal forma sea un
espacio de obstaculos que le
permitan al usuario caminar de
lado.
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23.4 Alternativad - | T

Palmeras salvando un
cangrejo con la red

En este juego se propone la transformacion de areas que se
limitan a las actividades y actividades que cambian la postura de
los usuarios regidos por cada elemento: la zona de palmeras es

un espacio unido por una gran red para descanzo y juego de

adultos y nifos; la zona del cangrejo es un espacio que genera

agilidad que tiene osbtaculos superiores e inferiores y la zona de
riscos de cambio de direcciones.




2.4 Evaluacion de alternativas

Valoracion Pugh de Alternativas

Imp Base

CONCEPTOS (%) - existente

Circuito de juegos- parte de una
aventura
Accesibilidad
13 = (0] (0]
E .
rgonomia 18 R 0 o
N tiva d idad infantil
ormativa de seguridad infanti 18 R 4 0
Meta- competitividad (igualdad de 16 _ 4 i’
oportunidades) -
Int I (nif dult
ntegral (nifios y adultos) 15 - 1 1
Zonificacion de edad
onificacion de edades 10 R 1 1
Supervision y descanzo de padres 18 _ 1 1
Experiencia ludica - mar
P 20 - 1 1
Estética formal de arena
20 = (0] 1
Actividades itimas-mold a
ctividades maritimas-moldear aren 10 - 1 0
Actividades maritimas- descanzar en
la arena 10 = 1 1
| i0 terial
nnovacién en materiales 10 - 1 1
Int i6 imales d
nteraccion con animales de arena 15 . 0 i’
D llo d ilidad
esarrollo de agilida 20 . 4 1
Movimi de rotacion- desli _
to, balanceo, horizontal, vertical 5 - -1 -1
Sensacion de calidez
8 = 1 1
Sensacion de tranquilidad 3 _ 1 1
Mimetizacio | ent
imetizacién con el entorno 12 R 1 o
N tiva d ibli
ormativa de uso piblico 17 R 0 0
Sostenible - costo
8 = (0] -1
Sostenible - produccién
P 8 : 1 -1
Sostenible - material
ostenible - materia 10 R 1 1
Mantenimiento
15 = (0] 1
Vandalismo

SUMA POSITIVA

Figura 30: Valoracion

SUMA NEGATIVA Pugh de alternativas
Elaborador por autor,
SUMA IGUALITARIA 2015

SUMA PONDERADA



2.5 Desarrollo del diseio
2.5.1 Espacio
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2.5.2 Bambu, procesos, uniones y técnicas de construccion

El bambu es un material redondo o casi redondo en su seccién transver-
sal, ordinariamente huecas, y con tabiques transversales rigidos, estrictamen-
te colocados para evitar la ruptura al curvarse. Tiene una estructura fisica que
proporciona alta resistencia con relacion a su peso, su capa externa de corteza
tiene unas fibras de gran elasticidad que recorren el eje de la cafa. La superficie
natural de muchos bambus es limpia, dura y lisa, con un color atractivo. (Blanco,
2013)

Para el uso del bambu, este material tiene un proceso previo; debe tener
una inmunizacion especial para evitar ataques de insectos, debe ser secado to-
talmente, razén por la que el diametro del bambu disminuye, pero es necesario
para no tener complicaciones en construccion. Y finalmente es tratado con una
sustancia ignifuga, que impide la inflamacién. No obstante la construccion de
calidad con bambu requiere técnicas especiales en uniones y terminales. (Blan-
co, 2013)

Procesos de deformacion

Curvado con calor: Podemos convertirlo en un material deformable como
el plastico, si lo sometemos a 150°C, y una vez enfriado mantendra esa forma.
En los ensayos de curvado, las fracturas de corte son las fallas mas frecuen-
tes. Las zonas entre nodos, tienen que rellenarse con hormigdn para evitar las
tensiones de rotura. Tenemos que tener en cuenta, que en caso de una falla de
rotura, siempre quedara la capacidad de carga de las dos mitades. La rotura de
fibras individuales no lleva a la rotura espontanea de la cafa entera.

¢ El tamano maximo de la perforacion sera de 4 cm de diametro.

Estabilidad para elementos en flexién

Para evitar el pandeo lateral de las fibras en compresion, deberan arries
trarse. Debemos tener en cuenta:

e Un bambu, es estable naturalmente

* Dos 0 mas bambus son necesariamente inestables, requieren restric
cion en los apoyos.

Uniones

Elementos metalicos: Son elementos metdlicos de unién, anclaje y de
refuerzo las tuercas de acero, pernos, tornillos y arandelas:

e Las tuercas de acero deben cumplir lo establecido en la
NTP341.026:1970, barras de acero al carbono laminadas en caliente
para tuercas.

¢ | 0s pernos, tornillos y arandelas deben cumplir lo establecido en la
NTP 341.028:1970 Barras de acero al carbono laminadas en caliente
para pernos y tornillos formados en caliente.
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Mortero: La calidad del mortero de cemento para el relleno de los entre
nudos debera ser en una proporcion maxima de 1:4(cemento — arena gruesa) y
debe cumplir con la Norma E.70Albanileria del Reglamento Nacional de Edifica-
ciones. La calidad del mortero de cemento para el revoque de muros debe cum-
plir con la Norma E.70 Albanileria del Reglamento Nacional de Edificaciones.

Exploracion de técnicas de construccion

Cimientos, sobre cimientos, losas y pisos: Se regiran por lo establecido
en la Norma E. 050 Suelos y Cimentaciones del Reglamento Nacional de Edifi-
caciones.

Todos los elementos estructurales verticales de bambu (columnas y mu-
ros estructurales), deberan ser construidos sobre cimientos de una altura mini-
ma de 20 cm sobre el nivel del terreno.

Uniones entre piezas de bambu: Las piezas de bambu, deben ser corta-
das de tal forma que quede un nudo entero en cada extremo o préximo a él, a
una distancia maxima D= 6 cm del nudo.

Las piezas de bambi. no se de ben unir con clavos.

Imagen 22: Unién
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144

Uniones zunchadas o amarradas: Se debe impedir el desplazamiento del
zuncho o del amarre. Pueden usarse materiales no metalicos como: sogas, cue-
ros, plasticos u otros similares.

Imagen 23: Unién
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144



Uniones con tarugos o pernos: Los tarugos seran de madera estructural o
de otros materiales de resistencia similar. Deberan colocarse arandelas, pletinas
metalicas u otro material de resistencia similar entre la cabeza o tuerca del perno
y el bambu.

Los pernos pueden fabricarse con barras de refuerzo roscadas en obra,
0 con barras comerciales de rosca continua.

La perforacion del entrenudo para el perno debe pasar por el eje central
del bambu.

TARUGO MADERA

PASADOR

Imagen 24 - 25: Perforaciones
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144

Unién con mortero: Si un entrenudo esta sujeto a una fuerza de aplasta-
miento, o requiere ser rellenado con mortero, se debera proceder de la siguiente
manera:

La proporcion maxima del mortero sera de 1:4 (cemento —arena gruesa),
debiendo ser lo suficientemente fluido para llenar completamente el entrenudo.
Pueden utilizarse aditivos reductores de agua no corrosivos.

Para vaciar el mortero, debe realizarse una perforacién con un diametro
de 4cm como maximo, en el punto mas cercano del nudo superior de la pieza de
bambu. A través de la perforacion se inyectara el mortero presionandolo a través
de un embudo o con la ayuda de una bomba.

-~
3
Taka {of mar Fada
LR LA, PIRFCRACIN ¥
o = MomTERG

DnmPLaE T
TRl

P
= .
EMBUDO
B
TAPA DE BAMBEL

PERFORACION
@ 4cm

—

Imagen 26 - 27: Unién con mortero
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144
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Uniones perpendiculares y en diagonal.
Estas uniones tienen que reunir las siguientes caracteristicas:

o Tenemos que lograr el mayor contacto entre las piezas, realizan-
do los cortes segun lo establecido en el anexo A (informativo): tipos de cortes de
piezas de bambu, o cualquier otro mecanismo para lograr dicho obijetivo.

o Debemos asegurar la rigidez de la union segun lo visto anterior-
mente.

WAALA
t 0 SAMHO

{CORTE BOCA 08
PSCADD

LA
O PR

Imagen 28 - 29: Union perpendicular con tarugo de madera y perno
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144

Imagen 30: Unidn diagonal simple
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144

Cortes
CORTESIN OREIAS | CORTE CON OREMS CORTE SIN DREIAS | CORTE CON OREJMS
U U
CORTE SIN OREIAS | CORTE CON OREMS COFTE SIN ORELAS CORTE CON OREIAS
Y
~ J
d ) ) lh

Imagen 31 - 32- 33 -34: Corte recto, Corte Abisel, Corte Boca de pescado y Corte
pico de flauta
Fuente: http://es.slideshare.net/FerminBlanco/bambu-22331144
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2.5.3 Esquemas constructivos

— Scdabuin

A partir de la alternati-
va escogida se trabaja
en funcién de la postu-
ra que debe tener el
usuario
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Para el caparazén se
necesita una estructura
de fijacion, se propone
utilizar tuberia metdlica

: v W
Para el enfrentamiento de N/ / ;‘7 ,
dos personas, se plantean N4 } -
Para sujetar la forma de capa- dos tubos para la sujecién ' "
razén se utiliza un mismo del usuario y que estos Se necesita de antidesli-
sistema sena parte del mismo zantes para el usaurio

sistema anterior
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Para la construccién de la
palmera se necesita un
sistema de anclaje
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Caminadera de obs-
taculos con bambu

Para la caminadera se necesita de
una estructura metalica y para aco-
plar el bambu se necesita de pernos

roscados y tuercas
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2.5.4 Analisis morfolégico de cangrejo

El Andlisis Morfolégico es un método analitico-combinatorio creado en
1969 por Fritz Zwicky y tiene 3 etapas claramente diferenciadas:

1. El analisis
2. La combinacién
3. La busqueda morfolégica

Volumen con cara curva

Ritmo y orden m

Equilibrio (Concentraciéon de masa)

Continuidad

Enfasis

Articulacion m

Simetria

Movimiento

m Traslacion
\ e Continuidad
- Vel

1 [\ NS atas curvas
ﬁ\’( g'\j)\ (pat >|

Direccion lateral

Sentido

Enfasis en movimiento
(abre y cierra)
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Geometrizacion

- Simetria

2D

Movimiento Enfasis

y sentido

/]
)‘.‘a‘»

9

Continuidad Contorno

Traslacion

Ojos
Tenazas

Caparazon

Muestra Composicion
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2.5.5 Analisis morfolégico de palmera

Superficies-volumen
Equilibrio acumulacién
de masa

Extendido

Tensién

Geometrizacion

Composicién
Corona %
l/ \\ \
ll \\
ll \\ \
Tronco f \ —
==\
—— /é\jd
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Diseino a detalle y validacion

Esta etapa tiene como proposito definir el producto en detalle, se selecciona
materiales, procesos. Se debe determinar los materiales, dimensiones y técnicas de
produccion, para lo cual se utilizan herramientas de software, planos técnicos bajo la
normativa INEN CPES3, ya con este resultado se dispone para realizar un prototipo para
la respectiva validacion, en este caso el enfrentamiento del producto con el usuario. A
partir de los resultados o conclusiones de la validacion se hacen los cambios y mejoras
pertinentes para proceder a la fase de fabricacion e instalacion.

3.1 Juego de agilidad
3.1.1 Cangrejos de agilidad
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3.1.2. Juego y usuario
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3.1.3 Propiedades del producto

Caminar

de lado

Piernas y
brazos en — posicion de dificultad u —— mismo obstaculo
flexion extremidades obstaculos en forma ondulada

Requerimientos de

uso

Se debe contemplar el rango

de edad los usuarios

Nifios de 6 a 12
anos

Se debe contemplar

rango de edad los usuarios

movimiento del cangrejo

_[ Debe contemplarse el

[Mejoramiento de agilidad

en niflos

Capacidad Max.
de 10 niflos

Cambio de J |_Presencia de

Secuencia de un

Se debe tomar en cuenta la
generacion de competencia

Enfrentamiento
con otra
persona 0 mas

Se necesita
llegar a una meta

Recorrido

Requerimientos

técnico - productivos

Se debe considerar un
material ecolégico : BAMBU

Se debe tomar en cuenta la
tecnologia de las instalaciones
del EPMMOP

Carpinteria basica

Metalmecanica

Se debe tomar en cuenta
materiales que resistan las
condiciones de la interperie

O
o
*

—

Guadua angustifolia

Dendrocalamus asper

Englateadora
Cierra de banco
Cierra electrica
Taladro
Desavastador
Prensas

Conformacién

Cillazado

Troquelado

Unién por suelda MIG
Esmerilado

“Pintura electrostética color
naranja

Productos galvanizados:
Tuberia mecénica redonda
Tuberia mecanica cuadrada
Lamina de acero
galvanizada

Polimeros:
PVC
HDPE

Requerimientos

estructurales

Se debe tomar en cuenta
las sensaciones de nifios

se utilizaria una misma

Animales

”> Nifos en rol Trepar
grandes-nifios ey animal
pequenos. |
: Puente
Espacio para
cara de nifio

Se debe tomar en cuenta
la seguridad

Agarraderas
antidelizantes

Acorde al movimiento,
recorrido y altura del
juego es importante la
presencia de un barandal
0 pasamanos

Agarre y

Textura

la capacidad de jugadores,

estructura para 2 personas

En caso del enfrentamiento y [

Tomar en cuenta la
cantidad de cangrejos

|

|

Tomar en cuenta las partes
morfolégicas de cangrejo

Caparazoén
Tenazas
Ojos
Patas

3l

|

Tomar en cuenta el tipo
de instalacién bambu

|

Unién con anclaje interno para
una columna
Guadua de
Mortero inyectado
Recubrimiento de asfalto

empufiamiento

impermeable,

para establecimiento de guadua.

Tipo de unién entre
piezas metdlicas

En el caso de ser estructural
la unién sera por suelda MIG

En el caso de ser piezas de
diferentes caracteristicas por

Requerimientos

Formales

Se debe tomar en
cuenta el ambiente
maritimo
Elementos de la Lugar calido
arena
I

forma

Se debe tomar caracteristicas
sensoriales que el usuario
espera con la interaccion de la

Cabeza y ojos
= (sticker)

L——— Extremidades

pernos y tuercas

Requerimientos

legales

medio de herrajes con

Norma UNE-EN 1176
Equipamiento de las
areas de juego.

Revestimiento de las superficies
de las areas de juego
absorbentes de impactos.
Requisitos de seguridad e

1000 mm

El usuario completa la
forma de cangrejo

[ Morfologia de cangrejo]

Simetria

Enfasis

Sentido
Continuidad

Enfasis en movimiento

métodos de ensayo
L

[ Norma UNE-EN 1177:2009 sobre |

_[Ausencia de componentes téxicos

[La méxima altura es de 3000 mm

-
Para una altura superior a 1000
mm sobre el suelo, debe instalarse
lpavimemo de caucho

L

No tornillos sobresalientes en
contacto con el usuario

J—J

(Las escalerillas deberén tener
largueros o traviesas que cumplan
los requisitos de agarramiento o
tendrén pasamanos que cumplan

|16 y 45 mm.

los requisitos de apufiamiento- entre

110
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Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador - Carrera de Disefo de Productos

Proyecto: Componente de competencia “ Agilidad” de la unidad ludico recreativa “ANKUA” para nifios
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# Pieza Cant Materiales Proceso
Lamina de acero galvanizada
1 Tenaza 5 o . . Conformacion
Especificaciones: GalvanizadoG60 o Gavalum Cillazado
Calidad de Acero ASTM 653 CS Troquelado
2 Troquel de caparazén 10 Unién por suelda MIG
Dimensiones: Ancho= 1220 mm; Largo=2440 Esmerilado
mm; Espesor= 0.90 mm; Peso Aprox.= 21.03 | Fintura electrostatica color
3 Troquel de ojos 5 naranja
Kg.
Tuberia Estructural Redonda Conformacién
4 Pieza central 6 P . . Cizallado
Especificaciones: Galvanizado Unién por suelda MIG
Calidad ASTM A 500 Gr.A,Bo C Esmerilado
X . Perforacion
5 Piezas laterales 12 Dimensiones: 6 metros Pintura electrostatica color
Diametro exterior =11/2 pulg. naranja
Espesor= 2 mm Conformacion
6 Pasamanos 2 Cizallado
Dimensiones: 6 metros Doblado
Diametro exterior =1 pulg. . Esmerlla(;k_:
7 Estructura de caminadera 4 Pintura electrostéatica color
Espesor=2 mm naranja
8 Placa eje 10 [ Pretina
Especificaciones: Conformacion
_ Cizallado
9 Placa de instalacion 4 Largo=6 metros Perforacion
Recubrimiento= negro Unién por suelda MIG
Espesor= 9.5 Pintura electrostética color
Placa de unién con bambu ’ naranja
10 ) 20 Ancho= 3 x 3/8 plg.
de caminadera
Tubo estructural cuadrado »
Conformacién
e q Especificaciones: Largo= 6 metros Cizallado
structura interna de i6
1 5 Recubrimiento= Galvanizado Espesor= 2 mm lUnlon por suelfig MIG
caparazén Pintura electro;tatlca color
20 x20 mm naranja
12 | Herraje de unién 5
Inyeccién
13 | Tapa de agarre 4 HDPE 3 -4 mm
14 | Agarres antideslizantes 24 PVC Inyeccion en extruccion
15 Base Qrotectora de 6 Caucho sintético
Bambu
16 | Mortero inyectado 20 Mezcla con agua y
arena
Cemento | o
nyeccion
17 | Dado base 5 Fraguado
Dendrocalamus asper
Especificaciones:
18 | Bambu de caminadera 80 Altura: 20 a 30 m.
Diametro: 10 a 25 cm -
Seleccién
Espesor: 0.6 a2 cm Conformacién
Entre nudos: 30 a 80 cm Englgteado
cepillado
Inyeccion de mortero
Guad liafoliaE ificaci . Unién con varilla roscada
uadua angustiafoliaEspecificaciones: Perforacién con taladro
19 | Columnas centrales 6 Altura: 10 a 25 m. Barnizado
Diametro: 20 cm
Espesor: 0.5 a 2.5 cm
Entre nudos: 10 a 35 cm
20 | Tornillo Cabeza plana
Allen 10
M6 x 40
21
Perno Hex head 20
22 | M10 x100 20
M8 x 60
Acero zincado Instalaqon
23 . Acoplamiento
Varilla Roscada 8 Ajuste
M10 x100
24 Tuerca M10 28
25 | Tuerca Cap M8 20
Tuerca autobloqueante
26 10
M6
27
Arandela Grower 40

M10

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador - Carrera de Disefo de Productos

Proyecto: Componente de competencia “ Agilidad” de la unidad ludico recreativa “ANKUA” para nifios
. de 5 a 12 afos, en el parque “Las Cuadras” del sector de Quitumbe - Sur de Quito DM
S “ ! ) -
S %ﬁ Subproyeato:  Gangrejos de agilidad
£ e
= Contiene: Lista de piezas Escala: N° de lamina
R St _
" Autor: Tutor: Medidas en: 3/34
Adriana Jaramillo Ojeda Willian Urueha Tellez
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3.2 Mobiliario de supervision
3.2.1 Palmera de supervision
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3.2.2 Mobiliario y usuario
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3.2.3 Propiedades

Adultos de 18 a
50 afios

Capacidad de 1
tutor por nifio

Requerimientos

estructurales

Tomar en cuenta las partes
morfolégicas de palmera

Corona de hojas
tronco

Tomar en cuenta el tipo
de instalacion bambu

Unién con anclaje interno para
sistema de columnas

Anclaje de acero
Mortero
Base de neopreno
Dado de hh.a.a.

Requerimientos de

uso

Se debe contemplar el
rango de edad los usuarios

Tomar en cuenta la cantidad de

| nifos de encuesta de parque

[

Se de considerar la
supervision de los padres

. Con cuerda
Tomar en’cuenta uniones Corte de
de bambu bocalde

Requerimientos
técnico - productivos

Se debe considerar un
material ecolégico : BAMBU

Se debe tomar en cuenta la
tecnologia de las instalaciones
del EPMMOP

Carpinteria basica

Metalmecénica

Se debe tomar en cuenta
materiales que resistan las
condiciones de la interperie

Visiblilidad Sentarse

Se debe tomar en cuenta la
proteccién de usario

Del sol
Cubierta
superior

Direccién Varias alturas
hacia juegos
Graderio

Se debe tomar en cuenta la
seguridad
I

Barandal

e

Requerimientos

Formales

Guadua angustifolia

Dendrocalamus asper
Se debe tomar en

cuenta el ambiente
maritimo
Englateadora Elementos de la Lugar célido
Cierra de banco arena
Cierra electrica i
Taladro
Desavastador
Prensas Se debe tomar caracteristicas
o sensoriales que el usuario
Conformacion R -
Gillazado espera con la interaccién de la
Troquelado forma
Unién por suelda MIG
Esmerilado . El usuario completa la
Plntura electrostatica color forma de palmera — 17onco
naranja

Productos galvanizados:
Tuberia mecanica redonda

[ Morfologia de palmera ]

Lamina de acero galvanizada Equilibrio
Polimeros: Extendido
Cuerda polipropileno de Slme.l’na
multifilamento Tension
PVC Rotacion
HDPE

Requerimientos
Legales

[ Norma UNE-EN 1176
Equipamiento de las
areas de juego.

[ Norma UNE-EN 1177:2009 sobre |

Revestimiento de las superficies

de las dreas de juego

absorbentes de impactos.

Requisitos de seguridad e
métodos de ensayo

L

J

[Ausencia de componentes toxicos ]

_[La méxima altura es de 3000 mm ]

p
Para una altura superior a 1000

mm sobre el suelo, debe instalarse
pavimento de caucho

L

L

E . . N
No tornillos sobresalientes en
contacto con el usuario

(Las escalerillas deberan tener
largueros o traviesas que cumplan
los requisitos de agarramiento o
tendran pasamanos que cumplan
los requisitos de apufiamiento- entre

J

l16 y 45 mm.
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Pontificia Universidad Catélica del Ecuador - Carrera de Disefo de Productos

Proyecto: Componente de competencia “ Agilidad” de la unidad ludico recreativa “ANKUA” para nifios
de 5 a 12 afos, en el parque “Las Cuadras” del sector de Quitumbe - Sur de Quito DM

Escala:

.
¢ : : -
e % | Subprovecto: paimera de supervision

5 2

—

3 Contiene: Despiece
s s

1:50
Autor: Tutor: Medidas en:
Adriana Jaramillo Ojeda Willian Uruefa Tellez mm

N° de lamina

18/34




# | Pieza Cant. | Materiales Proceso
. Lamina de acero galvanizada
1 Hoja de palmera 5 o . Conformacion
: Especificaciones: GCillazado
2 Base circular de corona ! GalvanizadoG60 o Gavalum Troquelado
Unién por suelda MIG
3 Omega de corona 1 Calidad de Acero ASTM 653 CS Esmerilado
Agarradera de pasa- Dimensiones: Ancho= 1220 mm; Largo=2440 | ~Pintura electrostatica color
4 4 naranja
mano mm; Espesor= 0.90 mm; Peso Aprox.= 21.03 Kg.
5 Tapa de bambu 42 Seleccién
Dendrocalamus asper Especificaciones: Conformacion
Al 20430 Englateado
tura: 20 a 30 m. cepillado
Bambu 200 a 55 cm -
6 21 Diametro: 10 a 25 cm Inyeccion de mortero
(der) Unién con varilla roscada
Espesor: 0.6 a2 cm Perforacion con taladro
Entre nudos: 30 a 80 cm Barnizado
- I . Seleccion
Guadua angustiafolia Especificaciones: Conformacion
Altura: 10 a 25 m. Englateado
Bambu 350 a 20 cm ) . Curvado a calor 150°C
7 . 24 Diametro: 20 cm Cepillado
(izq) Espesor: 0.5 a 2.5 cm Inyeccién de mortero
Unién con varilla roscada
Entre nudos: 10 a 35 cm Perforacion con taladro
Barnizado
Placha de pavimento
8 2 Caucho sintético
sintético
9 Mortero inyectado 44 Mezclaatr:::aagua y
Cemento e
Inyeccion
10 Dado base 2 Fraguado
11 Estructura soporte de Tuberia Estructural Redonda
3
j Especificaciones:
hojas P Conformacion
12 Galvanizado Cizallado
Tuberia de soporte 6
P Calidad ASTM A 500 Gr. A, B0 C Doblado
Esmerilado
13 Dimensiones: 6 metros Pintura electrostatica color
. . ) naranja
Tuberia de pasamanos 4 Didmetro exterior =1 pulg.
Espesor=2 mm
14 Perno Hex head
M8 x 60 8
15 Varilla Roscada
M10 x100 39 Instalacién
Acero zincado Acoplamiento
16 Ajuste
Tuerca M10 88
17 Arandela Grower 88
M10
18 Anclaje de acero 44 Varilla deformada Corte
Doblado
1 Poli il Itifil
9 olipropileno multifilamento Perforacién 3em MX. en
Amarre de bambu 22 Especificaciones: bambu

Diamentro: 10 mm

Pontificia Universidad Catélica del Ecuador - Carrera de Disefo de Productos

Proyecto: Componente de competencia “ Agilidad” de la unidad ludico recreativa “ANKUA” para nifios
de 5 a 12 afos, en el parque “Las Cuadras” del sector de Quitumbe - Sur de Quito DM

Adriana Jaramillo Ojeda

Willian Uruefa Tellez

SO,
R s, . s
K % | Subprovecto: paimera de supervision
5 2
;‘2. 5 Contiene: | : . Escala: N° de lamina
‘ Listado de piezas .
Pttt s -
" Autor: Tutor: Medidas en: 1 9/34
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3.3 Validacion

Interaccion con la forma de cangrejo - completa la forma

10 cm

¢7_ 10 cm
k

OW

Comprobacion posicion - angulos de flexion de extremidades y cuerpo

10cm

10cm

Nino 5 anos
Estatura: 101 cm
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Interaccién con la forma de cangrejo - completa la forma

10cm

I

1 10em

mi=—

@
Q)

Comprobacion posicion - angulos de flexion de extremidades y cuerpo

10cm

Nina 8 anos
Estatura: 125 cm
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3.4 Presupuesto

El presupuesto ha sido abordado desde la adquisicién desde los ambi-
tos técnicos de materiales, tomando en cuenta que la mano de obra y proceso
productivos se daran en las instalaciones EPMMOP-Q. A continuacion se detalla
un presupuesto elaborado para construccion de los 2 juegos y 2 mobiliarios de
supervision.

item Cant.re- | Valor VALOR
querida unitario
Lamina de acero galvanizada - 1.20x 1.40 m. | 10 $20,78 $ 207,80
Tubo redondo de 1, 5 pulg. x 1.5 20 $12,09 $ 241,80
Tubo redondo de 1 pulg. x 1.5 4 $8,09 $ 32,36
Pletina de 5 mm x 700 mm 2 $ 19,54 $ 39,08
Tubo cuadrado 20 x 1.5 4 $5.54 $ 22,16
Varilla lisa 10 mm 1 $ 4,96 $4,96
Varilla de construccién 5 $ 54,86 $ 274,30
Pintura electrostatica 3 $740 $ 22,20
Alambre MIG 3 $ 31,40 $ 94,20
CO2 x recarga de botella 3 $ 29,00 $ 87,00
Piso de seguridad m2 69 $ 75,00 $5.175,00
Cemento 20 $ 10,50 $210.00
Arena 70 $ 4,50 $ 315.00
Bambu dendrocalamus - 6 m 20 $ 3,50 $ 70,00
Lijas x metros 2 $ 3,00 $ 6,00
Pernos varios 170 $ 0,50 $ 85,00
Otros (ferreteria) 170 $ 0,05 $ 8,50
Manubrios 40 $ 5,00 $ 100,00
Herraje plastico 10 $ 20,00 $ 200,00
$ 7.195,36

Tabla 9: Presupuesto

Elaborado por: autor, 2016
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Presupuesto de disefo

Este presupuesto se sometidé a una férmula tomando en cuenta varios
valores como: horas invertidas por dia , el salario basico de un disefador junior
- de $ 5 x hora, la cantidad de meses invertidos, los dias festivos y los valores

constantes.

Salario mensual - (medio tiempo) $400
Cantidad de meses 13
Salario bruto anual $5.200
Salario anual $5.200
Hora posibles anuales (4 hr x 5 dias x 52 semanas) | 1040
Precio x hora $5

14 dias festivos x 4 horas 56

15 dias de vacaciones x 4 horas 60

7 dias de incapacidad x 4 horas 28
Horas de no trabajo 144
144 hrs. x precio de hora $720
Alquiler mensual $120
Servicios mensuales $50
Transporte mensual $30
Alimentacion $300
Gastos fijos mensuales x 12 meses $6.000
Precio extra anual $7.760
Horas posibles anuales 1040

- horas no trabajadas 144
Horas de trabajo 896
Beneficio anual (horas de trabajo x precio hora) | $4.480
Porcentaje de rentabilidad 173%
(Precio extra /beneficio anual)

Hora de trabajo ($5+$5 x 173%) $17,32
TOTAL $15.520

Tabla 10: Presupuesto de disefio
Elaborado por: autor, 2016
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CONCLUSIONES

Mediante la ludica los nifios adquieren una capacidad de generar una segunda
realidad que recrean y se divierten, esto, combinado con el proceso de aprendi-
zaje corporal de sus movimientos basicos que se dan en una forma ascendente
apoyando en la kinestesia logra que el nifilo no solo busque la competencia con
Sus pares sino consigo-mismo en una busqueda por auto-superarse mientras se
recrea.

Los padres son usuarios indirectos y actores de igual de importancia que el nifio
como usuario final de la unidad recreativa, por lo que requieren un espacio de
supervision segun el diagnostico del lugar, andlisis del benchmark y manual de
seguridad. Este espacio tiene que ser parte del contexto formal estético para no
romper con la ludica asi como considerar la seguridad de los nifios.

El cambio en el arquetipo de unidades recreativas en el parque es un llamado
a la innovacion y motivacion a las personas para disfrutar del momento de ocio
con sus hijos al aire libre, que conlleva a la mejora de relaciones interpersonales,
conexion con la imaginacion, el ejercicio fisico que por ende mejora muchos mas
aspectos y la desconexion por un momento de este mundo tecnolégico.

Al prestar un servicio publico como unidad recreativa se activa un espacio gene-
rando un encuentro y apropiacion social, logrando asi innovacioén social.

No es necesario contratar industria privada, se puede utilizar las capacidades
instaladas como el talento humano y la tecnologia disponible con un giro de in-
novacion en el material, tomando en cuenta la responsabilidad ambiental.

Se complementa la experiencia y el deseo del nifio de ser un cangrejo al propo-
ner un disefo abierto que busque con la participacién del usuario final comple-
tarse formalmente.

A partir del analisis morfolégico se obtiene caracteristicas formales y biomecani-
cos del contexto propuesto, es importante que la eleccién del contexto (cangrejo)
, tome en cuenta los requerimientos del proyecto que genere agilidad.
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RECOMENDACIONES

Como recomendaciones es importante definir las caracteristicas del suelo y que
tipo de proceso previo se deberia realizar.

Involucrar a los profesionales del Disefio en proyectos como este, con propues-
tas reales

Se contempla este proyecto con el disefio de otros componentes, que completen
un recorrido del Mar, respetando la conceptualizacion y la mejora de un aspecto
en la vida de los nifos.

Se debe aprovechar de la capacidades productivas y humanas del EPMMOP,
incluso se puede generar nuevas plazas de trabajo.

Implementar un plan de mantenimiento correctivo en la sustitucién de partes y
piezas.

Contemplar el desarrollo de una guia grafica de los componentes.

Se debe considerar diferentes alturas en el juego disefiado, para un mayor difi-
cultad en obstaculos como generador de agilidad.

Se requiere de un analisis de seguridad y riesgos con mas profundidad que ga-
rantice el juego para su uso.

Se debe hacer pruebas de seguridad propias para juegos y limitar con rangos
de inclinacion la unién de bambu, para evitar atoramiento o inclinacién severa
del pie.
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ANEXOS
Anexo 1

El parque Metropolitano de Las Cuadras, esta ubicado en la Av. Rumichaca y
calle Matilde Alvarez, sector Quitumbe al Sur de Quito. Este parque esta dividido
en siete zonas, que son: centro de informacion, plazoletas, juegos infantiles, vi-
vero, gimnasia al aire libre, semillero, restaurante e instalaciones como: cicloruta,
parqueadero y baterias sanitarias. La observacién de campo se enfocé en a la
zona 3 que son los Juegos Infantiles del parque. Como método de investigacion
se eligid la metodologia etnografica para observar a los usuarios en el entorno
de interés, identificar patrones de comportamiento y el estado de las unidades
recreativas existentes dentro del parque. Se aplicé con dos herramientas etno-
graficas:

] La fotografica, capturando por unidad en formato frontal, lateral y pers-
pectiva. saber que existe, como se usa y en qué estado esta y encuestas para
determinar la satisfaccion percibida del usuario.

. Las fichas de observacion cualitativa, se aplico paralelamente a la herra-
mienta fotografica en cada unidad recreativa. Estas fichas contienen el tipo de
unidad recreativa, como se usa, el estado en el que encuentra, los materiales y
que piensa el usuario directo del unidad.

Por otro lado para determinar la opinién del usuario se recurrié a al método de
investigacion de encuestas considerando el grupo objetivo de la investigacion
es de 3 anos a 12 anos de edad, habitantes de Quitumbe, que se recrean en
parques en el 2014 como usuarios directos y sus acompanantes como usuarios
indirectos. Considerando los indicadores del INEC de la Secretaria General de
Planificacion del DMQ vy la Secretaria de Deportes y Recreacion del DMQ, el
universo muestral es de 29.403. Calculamos el tamano de la muestra utilizando
la siguiente formula:

N-7* g
(N-1)-e?+7% 02

n=

N: 29.403 (universo)

k: 1,6 (95% nivel de confianza)

p: 0,5 (proporcion de individuos que poseen en la poblaciéon la caracteristica de
estudio)

g: 0,5 (proporcién de individuos que no poseen esta caracteristica)

n: 27 (tamano de la muestra)

(Feedback Networks, 2014)
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Fuentes Criterios

2014, nifios de 6 a 12 afios

2.320.6L43 pobl. OO . - . SNV
JNEG:proyecaidnporedades 2010-2020 16.38 %

Encuesta de diagndstico de Parque las cuadras - Sur de Quito (2014)

Preguntas
Universo: 30 personas

1. Con qué frecuencia visita el parque.

2. Numero de acompanantes.

3. Edad de los acompanantes.

4. Si viene acompanado de menores de edad, cual es su parentesco.

5. Qué actividad realiza el menor de edad en el parque.

6. Cual es la instalacion favorita.

7. Valore del uno al 10 su grado de satisfaccion con las instalaciones infantiles.
8. Cree que puede haber mejoras.
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1. Con que frecuencia visitael 2. Numero de

parque acompaiantes
20 ?
13 6
4
10 3
2
3 1
o 0
Semana mes afio N/A
¥ Cantidad 3 17 3 2 WCantidad| 2 |8 |6 |3 |4 |2|2|2]|1]0
4, Si viene acompaiiado de menores de
3.Edad de los P

edad, cual es su parentesco

30 acompanantes 1
25 -
20 B
15 - 14
10 12
g —— - 10
Me|3 |4 |5|6|7 8|9 10/11|12|Ma i
no 3 4
5 de 2
de 12 0 r— —
2 Padre Madre | Herma Tio Abuelo | Amigos Otro Vado
| Cantidad| O (O |0O|O |1 | 0|0 |0 0|0 |1]|28 W Cantidad| 10 13 0 3 2 1 0 1
5. Que actividad realiza el menor de edad 6. Cudl es la instalaci6on favorita
en el parque
25
16
20 14
13 12
10
10 g
5 - 6
Ay Ay &
0
Juegos Deporte Esparcimien Vado z ppr—
Infantiles to 0
= Cantidad 2 1 5 1 Resbalader | Sube yBaja | Columpio Es;lara Otros Vado
W Cantidad 8 0 3 2 16 1

8. Cree que puede haber mejoras?

7. Valore del uno al 10 su grado de
satisfaccion con las instalaciones infantiles

' A
Y
1 2 [ 3[4+ [ s &e | 7 [ 8| o[ 10 vaco ’ si [ No [
WCantidad| 0 | 0 | 0 | 0 | 2z | 3 | e | 7 | & |3 | 1| B Cantidad 30 | 0 |
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La herramienta etnografica fue aplicado a 17 unidades recreativas existentes en el
parque correspondiendo a 17 fichas cualitativas de observacion:

Tipologia Fotografia Materiales Capacidad Observaciones
-Estructura de vigas de 1 a4 nifios Dificultad en los nifios
madera. para subir, la canasta no
- Herrajes metalicos esta a wuna altura

Canasta A1 (cadena). adecuada.

Estructura de la
canasta tubo redondo Utilizado por padres que
ecubierto con soga y tienen bebés.
redes.
-Las sujeciones para las
-Estructura tubos de 2 a4 nifios manos es encontraban
Sube y metal inestables.
Baja -Elemento de apoyo -Ancho del tablon
tablon dificulta el uso.
-Sujeciones tubos de -Dificultad en los nifios
metal para subir
-Estructura vigas de 1 a 3 nifios Los nifios deben esperar

Trompo - madera. para utilizar.

Llanta i -Herrajes metalicas
(cadenas y pivote).

- Llanta usada

Estructura tronco

Tronco anclados al suelo 1 a2 nifios -Los nifios pequefios

necesitan ayuda de sus
padres.
- No tiene mantenimiento
- Los troncos no estan
bien anclados.

Tarabita
-Estructura vigas de 1 Nifio por recorrido -Juego que mas utilizan
madera. los nifios por lo que
-Acceso red de soga deben esperar varios
-Cable de aceros minutos.

-Herraje Metélicos
(poleas y cadenas)
-Elemento amortiguador

llantas

-Los padres supervisan

Su uso.
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Anexo 2
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Carrera de Diseflo
Memorando — DD158

PARA: Arq. Alexis Mosquera
Decano FADA
CC: Arq. Efrén Bonilla

Coordinador General Unidad de Espacio Publico

DE: Dis. Xavier Jiménez Alvaro
Director de la Carrera de Diseiio

ASUNTO: Memoria de la reunién sobre el proyecto “Unidades de recreacion para parques
sectoriales de Quito”
FECHA: Quito, 26 de agosto de 2014

Estimado Sefior Decano:

Por medio de la presente se hace entrega de la memoria de la reunion sostenida en la Facultad el dia de
ayer lunes 25 de agosto. Se describe a continuacion la definicion del proyecto, requerimientos
generales, aspectos metodologicos y resultados para que después de su revision y aprobacion podamos
iniciar el proyecto con 11 estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Disefio de Producto.

DEFINICION DEL PROYECTO

Disefio de varias unidades recreativas para parques sectoriales de Quito que se puedan implementar en
forma completa o por partes dependiendo de la extension del parque. Las unidades tomaran en cuenta
las diferentes edades de los nifios e incorporaran mobiliario de estar para los adultos que los acompaiian.
La unidad recreativa estara compuesta de: uno a tres juegos recreativos, mobiliario de estar,
iluminacion, sefialética para la informacion y educacion y mecanismos de guia para la utilizacion y
empleo de los juegos.

REQUERIMIENTOS GENERALES
1) Conceptos a comunicar: Patrimonial, historico, tradicional, moderno, contemporaneo,

cosmopolita, global. Se toman en cuenta estos conceptos para integrar las dos tendencias sobre
el modelo de ciudad que se sobreponen en Quito.

2) Uso: El manejo de la unidad recreativa sera integral, se considerara el uso del nifio(s) y del
adulto(s) que lo acompafia

3) Promovera la experiencia liidica proponiendo experiencias nuevas de juego que evoquen los
conceptos empleados y eduquen a los usuarios. La experiencia del uso debera motivar la
apropiacion y cuidado de la unidad.

4) Sostenibilidad (uso adecuado de recursos)

- A) Materiales

- B) Procesos

- C) Costos

- D) Vidautil

- E) Recoleccion y empleo de aguas lluvias (posibilidad)

5) Mantenimiento facil y de bajo costo, Caracteristicas para evitar o reducir el vandalismo.
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6) Zonificacion y disefio de juegos por edades (definir que edades y cuales son sus
requerimientos) Debe incorporar elementos perceptuales y cognitivos que permitan su uso
adecuado

7) Factores humanos (Ergonomia apropiada para el uso de cada grupo de edad)

8) Sistema de anclaje que se adapte a la topografia de la ciudad

9) Se incluiran normativas para el uso del espacio publico.

10) Se incorporaran normativas de seguridad para el disefio de juegos.

METODOLOGIA

- Se definira tres parques sectoriales en el sur, centro y norte de la ciudad para utilizarlos como
tipologia en donde se realizard la investigacion y desarrollo del proyecto.

- Los especialistas designados por la Unidad de Espacio Publico acompaiiaran en calidad de
asesores y evaluadores las proyectos que desarrollaran los estudiantes.

- Por medio de la investigacion inicial y definicién de grupos de edad, tipologias de juegos y
componentes de las unidades de recreacion para los parques seleccionados, se definira el o los
productos que cada estudiante desarrollara.

- La construccion de los prototipos seran acompaiiados y apoyados por el Taller de la Unidad de
Espacio Publico.

RESULTADOS

- Cada estudiante entregara al finalizar el trabajo:

A) Documento memoria del proyecto que incorpore los aspectos de definicion,
requerimientos, proceso proyectual, propuesta y requerimientos técnicos. En la memoria se
presentaran planos y detalles técnicos constructivos, renders e imagenes de detalles y el
presupuesto para la fabricacion.

B) Prototipo. Durante el proceso se definira su factibilidad de acuerdo a los costos que se
espera puedan ser financiados por las partes (estudiante, fada, Unidad de Espacio Publico)

C) Los estudiantes que participaran en el proyecto, desarrollaran el trabajo asignado como
trabajo de titulacion y debera finalizar con la entrega de los puntos AyB descritos y su
aprobacion.

Por su atencion a la presente, quedo agradecido
Atentamente,

Dis. Xavier Jiménez Alvaro, M.D.
Director de la Carrera de Disefio
FADA - PUCE
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Anexo 3
Propuestas de disefo en el taller de 8vo

TORTUGA

Reptar

Malla ubicada en la parte central
del caparazén, con una altura que
permite la accién de reptar

Médulos metélicos que geometrizan
el capazén de la tortuga

2 entradas- 1 salida, generando competencia

Tubo de llanta pra

sujecién en el interior C ANGRE)J O

Caminar de lado

\\\ si|aci<5n
LOBO M
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Validacion de material

?

Cuerpo de llanta, diametro 26 x2.10 - 26x 1.95
Materiales Tubo de llanta (caucho) En cada verificacién se utilizo

Tubo de 2 pulg. el mismos materiales.
Remaches

Suelda electrica

/
Antescedente : La perforacién del material, disminuye la fuerza, resistencia, eslaticidad y el desplazamiento, al perforar el material se debilita, con el
llega a romperse muy rapidamente. Se obto por utilizar amarres para la mejor resistenciam elasticidad y menor desplazamiento.

;/
/

Procedimiento:

Nudos - Tubo de llanta

Clase de Nudos Desplazamiento Elasticidad Unién Resistencia

Basica, facil de safarse , No existe resistencia

Minima, 5% no soporta el peso
Simple — e facil de safarse, (115 libras), puede ser
desplazamiento. no se Sujeta pellngSO

soportael pesode 115 libras,
o se encontro ninguna fiura en
el matrial

Cote Simple
Nudo Simple, la
Buena 30% separacion del tubo es de

elasticidad =am

15am de
desplazamiento

Sejecion y agarre

sin alambre , aro estructural

Sin flanco

Sin flanco, linea de divicion

Linea interna,
banda de rodamiento

<

=

5
/
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Anexo 4

Proceso de validacion- construccion de simulador
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