CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1 INTRODUCCION

Con el avance cientifico y tecnolégico acelerado en estas ultimas
décadas, con una sociedad cada vez mas exigente y técnicas
mayormente competitivas, es necesario atender a un sector importante
de la sociedad que contribuye al bienestar y desarrollo de la familia,
como son las amas de casa en la organizacién y confort del hogar, el
mismo que debe de ser un ambiente agradable, que facilite la ubicacion
de los diversos elementos de su vivienda por lo que es preciso elaborar
nuevos disefios modulares que ocupen diferentes espacios y sean mas
funcionales, por su delicadeza, estructura del disefio y distribucion de

los espacios.

El verbo "disefiar" se refiere al proceso de creacion y desarrollo para
producir un nuevo objeto para uso humano. El sustantivo "disefio" se
refiere al plan final, fruto del proceso de disefiar, es decir, al resultado

de poner esa propuesta en practica que seria el objeto producido.

Mobiliario, conjunto de objetos que constituye el equipamiento de un
inmueble (camas, sillas, mesas, etc.) y que confiere a las diferentes
estancias funciones particulares, como la del dormitorio, comedor, sala,
cocina y otros ambientes. El material mas utilizado para fabricar

muebles es la madera.


http://es.wikipedia.org/wiki/Humano

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1 Disefio Gréafico e Industrial

Introduccién

Disefio industrial, disciplina que trata de la concepcion formal de los
productos manufacturados. En consecuencia, debe ocuparse del
aspecto estético, de su eficiencia funcional y de la adecuacion

productiva y comercial.

A los industriales les compensa invertir en un desarrollo cuidadoso del
producto antes de lanzarlo a un mercado determinado. Descuidar esta
fase previa puede provocar fracasos muy costosos, como la devolucion
de un producto por defectos de seguridad, o un volumen de ventas muy

bajo.

También pueden estar involucrados
en ciertos campos de la decoracién de
interiores (por ejemplo, el disefio de
vitrinas, escaparates y exposiciones).
Un signo de la importancia de esta
disciplina es  que NnUMerosos
fabricantes desean contratar a
disefiadores industriales dentro de sus

equipos, ya sea como consultores o

como miembros de la plantilla. Cuanto
mas directo es el contacto de un producto con sus usuarios, mayores

oportunidades tiene el disefo industrial de intervenir.



e Citas textuales

Para Le Corbusier, Pagina sobre el arquitecto y pintor franco-suizo
Le Corbusier: biografia, proyectos y enlaces
http://www.fondationlecorbusier.asso.fr/ Charles Edouard
Jeanneret, pintor, arquitecto y tedrico franco-suizo
Definié la arquitectura como “el juego correcto y magnifico
de los volumenes bajo la luz”, fundamentada en la utilizacion
l6gica de los nuevos materiales: hormigdon armado, vidrio
plano en grandes dimensiones y otros productos

industriales. “

Para Le Corbusier, Capitulo IV: El hombre y la naturaleza. (1948) En
el libro llamado "Le Modulor" dice: EI modulor es por tanto
“una gama de dimensiones armonicas a la escala humana,
aplicable universalmente a la arquitectura y a la mecanica”,
representa un sistema “en el que se pretenden conciliar los
deseos de orden y proporcion tipicos del renacimiento,
basados en trazados reguladores geométricos y en series
matematicas que comportan composiciones musicales, con
la nueva cultura moderna de la construccion industrializada.
Le Corbusier queria superar la dislocacion producida por el
abstracto sistema métrico decimal, recuperando

antropomorfismo de los sistemas de medidas tradicionales”.

Para Le Corbusier (1948) en el libro llamado "Le Modulor" dice: “El

sistema parte desde la medida del hombre con la mano
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Para

levantada (226 cm.) y de su mitad, la altura del ombligo (113
cm.). Desde esta primera dimensién y sumando y restando
sucesivamente de igual manera la seccion aurea se obtiene
la llamada serie azul, y de la segunda del mismo modo la
roja. Siendo cada una sucesion de Fibonacci y permitiendo
miles de combinaciones armoénicas. Se alcanza asi la

dimension de un mueble, un edificio o una ciudad.”

José Luis Oliver Domingo - ALIANZA EDITORIAL
Arquitectura-La sintesis del cielo en la tierra dice: “como tan
privilegiados talentos, tan admirable habilidad natural se
conceden a unos pocos hombres y no a todo el mundo, y
como el arquitecto debe estar ejercitado en todos los
conocimientos, debido a la complejidad de la profesion, su
capacidad intelectual le ha de posibilitar el conocer si no

profundamente todas las ciencias”

Para Pitio, en el libro Arquitectura-La sintesis del cielo en la tierra

notorio arquitecto del templo de Minerva en Priene, dice:
“Que el arquitecto debera ser mas eficaz apoyandose en las
ciencias especulativas y en las artes que los que han
alcanzado extraordinaria celebridad en ciencias
exclusivamente muy concretas y particulares”

Para Vitruvio: http://www.arqweb.com/vitrum/arqg.asp

EL MODULOR VITRUVIANO No es el "Modulor" Vitruviano dibujado

por Leonardo un sistema para dotar escala humana a la
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arquitectura, al contrario, para Vitruvio la arquitectura debe
de tener simetria (medida y proporcion) ya que solo a partir
de un "modulo constante y calculado” la obra puede ser

creada”

Para Vitruvio http://www.argweb.com/vitrum/arqg.asp
EL MODULOR VITRUVIANO, dice: "La disposicion de los
templos depende de la simetria, cuyas normas deben
observar escrupulosamente los arquitectos. La simetria tiene
su origen en la proporcién, que en griego se denomina
analogia. La proporcién se define como la conveniencia de
medidas a partir de un médulo constante y calculado y la
correspondencia de los miembros o partes de una obray de

toda la obra en su conjunto."

Para Vitruvio: http://www.arqgweb.com/vitrum/arg.asp
EL MODULOR VITRUVIANO dice: "lgualmente a partir de
otros miembros del cuerpo, concluyeron el calculo de las
distintas medidas que son precisas en cualquier
construcciéon, como son el dedo, el palmo, el piey el codo, y
las fueron distribuyendo en un computo perfecto, que en
griego se llama teleo. Los autores antiguos fijaron un
nuamero perfecto, que es el llamado diez, pues es el numero
total de los dedos de la mano; a partir del palmo,
descubrieron el pie. A Platén le pareci6é perfecto el numero
diez, ya que sumando cada una de las sustancias
individuales monadas, se obtiene la decena (es decir el

nuamero diez es el total de sumar 1+2+3+4)."
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Para Charlotte y Peter Fiell, http://www.guiadkn.com/ editores de
multiples libros de diseio, dicen que “en época de penurias,
el funcionalismo tiende a colocarse en primer plano,
mientras que en periodos de prosperidad florece el
antirracionalismo” Cuando las necesidades basicas estan
cubiertas, el ser humano mira hacia lo prescindible. Se pasa
de buscar funcionalidad a la necesidad de disefiar bonito, sin

necesidad de buscar utilidad.

2.2.2 Métodos de disefo

Como el disefiador industrial se enfrenta a muchas demandas que
entran en conflicto entre si, los métodos de disefio industrial son muy
variados. Puede ser que un producto necesite una forma expresiva para
encarnar su idea, o una textura o color determinados (que transmita una
impresion de solidez o delicadeza, por ejemplo); puede tener que
comunicar informacion; es probable que tenga que ser facil de mantener
y reparar; debe poder fabricarse de forma econémica y con el coste
ecolégico mas bajo posible, y tiene que tener un aspecto y precio

atractivos una vez enviado a las tiendas y comercios.

El enfoque y métodos empleados en el disefio industrial tienen que
responder a una gama muy amplia de intereses y preocupaciones, por
lo que es inevitable que los criterios entren en conflicto. Esto hace que
el disefador industrial deba tener algo de los conocimientos,
sensibilidad y competencia del ingeniero, el artista, el cientifico, el

economista y el socidlogo.
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Hoy las computadoras ocupan un lugar significativo en el disefio
industrial, y han reducido mucho el tiempo de desarrollo. Es posible
generar rapidamente imagenes fotograficas muy realistas de los
productos propuestos. Los tradicionales métodos artesanos para crear
los modelos estan siendo sustituidos por las rdpidas tecnologias que
permiten la realizacion de proyectos con los que poder construir
directamente modelos tridimensionales utilizando herramientas
controladas por computadora, a partir de dibujos realizados mediante
disefio asistido por ordenador.

Los efectos de simulacién permiten obtener modelos muy proximos a
los reales, incluso predecir todas las caracteristicas técnicas y estéticas
mediante la tecnologia informatica, utilizando programas de animacion y
simulacién. Los ordenadores también permiten la planificacion,
coordinacioén e interaccion de equipos multinacionales de disefiadores a

través de las videoconferencias.

2.2.3 Auto CAD

Es un programa de disefio asistido por ordenador (CAD "Computer
Aided Design"; en inglés, Disefio Asistido por Computador) para dibujo
en 2D y 3D. Actualmente es desarrollado y comercializado por la

empresa Autodesk.

2.2.4 Caracteristicas del Auto CAD 3D

Al igual que otros programas de Disefio Asistido por Ordenador (DAC),
Auto CAD gestiona una base de datos de entidades geométricas
(puntos, lineas, arcos, etc.) con la que se puede operar a través de una

pantalla grafica en la que se muestran éstas, el llamado editor de dibujo.
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Como todos los programas de DAC, procesa imagenes de tipo vectorial,
aunque admite incorporar archivos de tipo fotografico o mapa de bits,
donde se dibujan figuras basicas o primitivas (lineas, arcos, rectangulos,
textos, etc.), y mediante herramientas de edicidén se crean graficos méas
complejos. El dibujo de objetos seriados se gestiona mediante el uso de
blogues, posibilitando la definicion y modificacion Unica de mudltiples

objetos repetidos.

2.2.5 Ventajas del Auto CAD 3D

Probablemente a estas alturas ya ha descubierto que el CAD tiene
varias ventajas sobre el dibujo a mano. Una gran ventaja es que una
vez que ha dibujado algo, no tiene que dibujarlo nuevamente. Si usted
dibujara manualmente la planta de una casa, también tendria que
dibujar una vista frontal, vistas laterales y posiblemente una vista en
perspectiva. Con un solo modelo tridimensional hecho con CAD, usted
puede generar vistas desde cualquier angulo, ya sea dentro o fuera de

la casa.

Entonces, si su cliente necesita que se modifique algo en el dibujo,
usted hara los cambios una sola vez. Si usted esta dibujando partes
mecanicas, puede generar prototipos virtuales o incluso crear prototipos

rapidos.

Tendra la oportunidad de dibujar el mismo objeto utilizando distintos

procedimientos para ver las diferencias entre los diversos meétodos.

Antes de entrar al emocionante mundo de 3-D, tendra que aprender un

poco mas de terminologia de CAD.
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2.2.6 TERMINOLOGIA PARA CAD EN 3-D

2-D

3-D

Elevacion

Extrudir

Cara
(Face)

Faceta
(Facet)

Dibujo

isométrico

Vista en

Planta

Una manera de representar objetos del
mundo real sobre una superficie plana, en la
gue soOlo se observa altura y ancho. Este
sistema solamente utiliza los ejes X e Y.

Una forma de representar objetos del mundo
real en un modo mas natural, al representar
ancho, altura y profundidad. Este sistema

utiliza los ejes X, Yy Z.

La diferencia entre un objeto que se
encuentra en 0 respecto del eje Z y la altura

gue esta sobre cero.

El comando EXTRUDE eleva la figura
bidimensional para formar un sélido en 3-D.
Por ejemplo, al extrudir un circulo se obtiene

un cilindro.

La superficie verdaderamente tridimensional

mas simple.

Un poligono de tres o cuatro lados que
representa una parte (o una seccion) de una

superficie tridimensional.

Una sencilla forma de lograr una apariencia
tridimensional utilizando métodos de dibujo
en 2-D.

También conocida como 'vista superior'. Una

vista en planta observa directamente hacia
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Primitivo

Rendering

(Representar)

Shading

(Sombreado)

Modelo
Solido

Espesor
(Thickness)

UCS

Vista

Viewport

abajo los ejes X e Y desde el eje Z.

Un blogue constructivo sdlido basico.
Ejemplos de ello son los cubos, conos,

cilindros.

Una compleja forma de agregar cualidades
con aspecto realista a un modelo en 3-D que

usted ha creado.

Una manera rapida de agregar color a un
objeto tridimensional que usted ha dibujado
(comando: SHADE).

Un modelo en 3-D que es creado valiéndose
de 'blogues constructivos'. Esta es la manera
mAas precisa de representar objetos reales en
CAD.

Una propiedad de lineas y otros objetos que
les confiere una apariencia tridimensional,
debido a que les agrega profundidad en el
eje Z. No debe confundirse con el concepto

de 'ancho de linea' (line width).

El Sistema Coordinado de Usuario (User Co-
ordinate System). Es definido por la persona
gue esta dibujando, con la finalidad de
facilitar el acceso a diferentes zonas del

modelo en 3-D.

Un punto de vista particular desde donde se

observa el objeto que usted ha creado.

Una ventana ubicada en su dibujo que
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muestra una vista en particular. Puede
disponer varias de ellas en su pantalla. Son
distintas a los viewports que se usan en el
Espacio de Papel para imprimir.

El tercer eje coordenado; se encarga de

Eje "Z" - :
definir la profundidad.

2.2.7 DIBUJO ISOMETRICO

Esta es la manera mas simple de hacer una representacion
tridimensional mientras se utilizan Unicamente comandos en 2-D. Ha
sido la forma usual de hacer las cosas antes de que el CAD permitiera
el auténtico trabajo en 3-D. Comunmente un isométrico sirve para
complementar un dibujo con tres vistas ortogonales. Observe el

siguiente ejemplo:

|

2.0
{PROFUNDIDAD)

|

WISTA SUPERICR

WISTA FRONTAL YISTA LATERAL
DERECHA

Auto CAD dispone de un comando llamado ISOPLANE que le permite

dibujar facilmente a 30 grados, tal como se necesita para dibujar un
18
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isométrico. Usando ése mismo comando o presionando la tecla <F5>
usted puede alternar entre los tres planos del isométrico (llamados

'isoplanes’): superior, derecho e izquierdo.

TRABAJANDO EN 3 DIMENSIONES
EL SISTEMA COORDINADO TRIDIMENSIONAL

Observando desde la vista en +Y

—
<

planta (superior), esto es lo que

.

ve para averiguar donde esta la

parte positiva de los ejes X e Y. - HHHHHH

v

e
_|_
>

Si usted viera la misma imagen, I

pero con un ligero angulo de *Z

inclinacién, podria apreciar el ><'J\ X+
tercer eje. Este nuevo eje se

denomina "Z". Imagine que la f

parte positiva del eje Z sale del

monitor y se dirige hacia usted. -~ ~

El eje Z siempre ha estado abhi,

acechando en el fondo, esperandole.
Cuando usted introdujo puntos en las lecciones anteriores, lo hizo
siguiendo el modelo: X,Y. De esta forma le hizo saber a Auto CAD que
en estos casos la coordenada en Z era igual a cero. Introducir la
coordenada 4,3 seria lo mismo que 4,3,0. Ahora, si usted dibujara una
linea desde el origen (0,0,0) hasta un punto ubicado en 4,3,2, obtendria

una linea con las siguientes dimensiones: 4 pulgadas a la derecha, 3
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pulgadas hacia arriba y 2 pulgadas hacia usted. Las propiedades de

esta linea serian las siguientes:

Line
Color H Bylayer
Layer 0
Linetype —— Byl ayer
Linetype scale 1.0000
Plot style ByColor
Lineweight —— BylLayer
Hyperlink
Thickness 0.0000
Start X 0.0000
Start Y 0.0000
Start £ 0.0000
End X 4.0000
End Y 3.0000
End 2 2.0000
Delta X 4.0000
_Delta ¥ 3
Delta £ 2.0000
Length h.3852
Angle 37

Note que la linea tiene una longitud de 5.3852". Si usted la observara
desde la vista superior, se veria exactamente igual que una linea
dibujada entre los puntos 0,0 y 4,3. Dibujela y revise las propiedades de

dicha linea.

Los siguientes diagramas muestran esta linea desde 4 vistas diferentes
para ilustrar como es que las cosas pueden verse diferentes en 3D.

Observe cuidadosamente cada uno, y vea si tienen sentido para usted.
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Vista
Superior

B -
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)
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.
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A Vista Frontal

|
™~
-

Vista Lateral
lzquierda

Esta es la vista corriente que usted ha
visto en pantalla cuando utiliza Auto
CAD en 2D. Usted estd observando
directamente hacia abajo a lo largo
del eje Z (la parte positiva del eje Z
apunta hacia usted). Se ve como
cualquier otra linea de las que usted
ha dibujado, yendo de 0,0 a 4,3; pero

hay una diferencia...

Si usted mirara la linea desde la parte
frontal en vez de la superior (como se
mostro antes), notaria la elevacion de
2 unidades que existe en el eje Z.
Esta es la misma linea de antes, sélo
gue vista desde un angulo distinto. En
el caso de esta vista, usted esta

mirando a lo largo del eje -Y.

Solo por diversion, aqui se muestra la
misma linea pero vista desde la
izquierda, es decir a lo largo del eje -
X.
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Perspectiva Sureste

*Z |
<, Finalmente, asi es como se veria la
s g linea en el espacio en 3D, vista desde
la direccion Sureste.
\/J__ Har
==
“
<4

Lo que muestran las imagenes anteriores es que usted tendra que
acostumbrarse a observar un mundo tridimensional representado en
una pantalla bidimensional. En cada imagen, la linea negra se ve plana,
pero usted tiene que valerse de sus puntos de referencia para

determinar donde esta la linea verdaderamente.

2.2.8 OBSERVANDO OBJETOS EN 3D

AutoCAD pone a su disposicion varias maneras para ver un objeto,
distintas a la vista en planta que usted ha usado con sus dibujos en 2-D.
Para obtener perspectivas rapida y facilmente, utilice las opciones del
mendu. Elija View > 3D Viewpoint > (luego elija una de las ultimas cuatro
opciones isomeétricas en la lista). Observe la siguiente imagen para ver
las diferencias existentes entre las cuatro vistas. Cuando realiza dibujos
basicos, es una buena idea utilizar sélo una vista, asi se mantendra
orientado facilmente. Es muy comun utilizar la perspectiva Southwest
(Suroeste), puesto que mantiene las porciones positivas de los ejes X e

Y en una posicion logica.
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Puede entonces usar facilmente las otras vistas preestablecidas para
ver su modelo. También puede tener mas de una vista a la vez en su

pantalla. Observe la siguiente imagen:

=]
SLUPERIOR
|
LATERAL
FROMTAL
; ISOMETRICO Sy
H:hu\v:m.u_m-_n,! T I I':I

Para obtener este arreglo, use la opcién Tiled Viewports _?Jdel menu
View. En el cuadro de didlogo haga clic en la pestafia ‘New Viewports' y
elija una distribucién entre la lista disponible. Cualquier configuracion de
vista 0 de viewport puede ser guardada bajo un nombre Unico. Mas
tarde puede restaurar esta vista cuando la necesite. Estas son las
configuraciones preestablecidas de viewport que usted puede utilizar en

el Espacio de Modelo.
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Apply Lo: Setup: Change view to: Wisual Style:
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2.2.9 Conceptualizacion de Muebles

Conjunto de objetos que
constituye el equipamiento de
un inmueble (por ejemplo,
camas, sillas y mesas) y que
confiere a las diferentes
estancias funciones
particulares, como la de
dormitorio, comedor, salén o

cocina.

El material méas utilizado para fabricar muebles es la madera, aunque

también se utilizan otros, como el metal y la piedra. El disefio del
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mobiliario siempre ha reflejado el estilo propio de cada época, desde la

antigiiedad hasta nuestros dias.

Observe que las metas para el diseiio de muebles tienen mucho en
comun con las metas para otros tipos de productos. En hecho, ha
habido tanta investigacion sobre las metas generales del desarrollo de
productos que los resultados de estos estudios se pueden considerar

como teorias meta-especificas de productos en general.

o Usabilidad de los productos
e Belleza de los productos

e Semiética de los productos
« Ecologia de los productos

o [Economia de los productos

e Seguridad de los productos.

2.2.10 Tipos de madera

La madera es un recurso muy versatil, porque los distintos tipos difieren
considerablemente en cuanto a su color, densidad y dureza. Cada una
de las maderas aqui mostradas tiene caracteristicas particulares.

La caoba es un arbol tropical apreciado por su madera densa, resistente
y facil de trabajar.

El nogal americano tiene una madera dura de gran resistencia
empleada para mangos de herramientas y muebles, y también para el
ahumado de alimentos. Los fabricantes de instrumentos musicales
aprecian mucho la madera de cerezo.

El tejo es resistente, de veta fina, y se emplea en ebanisteria y para la
fabricacion de arcos.

El iroko, como la caoba, resiste a la podredumbre y los insectos, y tiene

la veta ‘entrelazada’ de muchos arboles tropicales.
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El roble es una de las maderas mas duraderas: se emplea en toneleria,
chapado y revestimiento de suelos.
El alerce es una madera resistente relativamente barata empleada en la

construccion y en la fabricacion de papel.

Aglomerados. Son planchas (placas, tableros, etc.) hechas con una
mezcla de particulas de madera (generalmente pinos) y colas
especiales, prensadas en condiciones de presién y temperatura
controladas. Obteniéndose planchas de Aglomerado, de medidas fijas
estandarizadas, con caracteristicas mecdnicas y fisicas uniformes y bien
definidas. Estas planchas de Aglomerado pueden ser enchapadas,

melaminizadas, o decoradas para diversas aplicaciones.

Placas MDF. Las placas MDF (Medium Density Fiberboard), son
construidas con una mezcla de pequefias particulas de madera
(generalmente pinos) y colas especiales, prensadas en condiciones de
presion y temperatura controladas. Obteniéndose planchas, de medidas
fijas estandarizadas, con caracteristicas mecanicas y fisicas uniformes y

bien definidas.

Estas placas MDF, a diferencia del Aglomerado, pueden ser
mecanizadas obteniendo excelentes terminaciones. Generalmente son
de color claro y de superficie lisa y uniforme. Se la utiliza para multiples

propésitos como muebles, molduras, puertas, divisiones, etc.

Contrachapado. El primer uso de él estaba en las espaldas de
guardarropas y en fondos de cajones pero se amplié gradualmente a
otras partes planas de muebles y animo a disefiadores a utilizar formas
planas mas frecuentemente. Un uso novelo de él comenz6 con la

invencion de contrachapado doblado.
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Estética de los muebles

Todos convenimos que es un placer v
ver objetos hermosos alrededor de /

nosotros y que algunos muebles
son mas hermosos que los otros,
pero es dificil dar los argumentos i ’]H“““
para nuestras preferencias vy ;Hﬂ“m..
r mﬂlllllmlm \\\
discutirlas, o saber como un ',.”Wl!llllhlm\\

disefiador podria lograr belleza al g seum of

Crear productos NUevos.

2.2.11 ;Qué es El Modulor?
Le Modulor 1942 - 1954 [sistema de medida y proporcion]

“Para formular respuestas que dar a los formidables problemas
planteados por nuestro tiempo y relativos al aspecto extremo
de nuestra sociedad, hay un unico criterio aceptable, que
reconducira todos los problemas a sus verdaderos

fundamentos: este criterio es el hombre”.
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http://www.caracascafe.net/modulor/?p=4

Es precisamente en aquel tiempo que Le Corbusier presenta en el
modulor los resultados de tantos afios de estudio de un trazado
proporcional establecido por la medida humana, a usar como
instrumento clarificador en fase de proyecto. Entendido como grille de
proporcién, el modulor esta formado por los principios de la seccion
aurea replanteada en la propia e inmutable definicion de “expresion
fundamental de un universo unitario..., proporcion basilar, que resuena
en las cosas mas pequefias y en las mas grandes, que armoniza cada

cosa con el todo”.

2.2.12 Disefio de Interiores

Introduccién

Decoracién de interiores o Interiorismo, amueblamiento y decoracién de

interiores domésticos y laborales, normalmente desde una perspectiva
tanto practica como estética.

28



2.2.13 Principios del disefio de interiores

La decoracion se aplica a interiores privados, como edificios o viviendas
unifamiliares, y publicos, como salas de conciertos, bancos, oficinas,
teatros, restaurantes, hoteles y lugares de culto.

El decorador dispone de una amplia gama de elementos decorativos
para crear diferentes efectos, cuyo conjunto debe armonizarse en un
esquema coherente y agradable. Entre estos elementos decorativos se
encuentran los puntos de luz, los colores, las telas, los acabados de

suelos (pisos) y paredes, los accesorios y el mobiliario.

La luz (natural, artificial o una combinacion de ambas) influye
considerablemente en el ambiente de la habitacion y es un elemento
basico a tener en cuenta a la hora de elegir los colores. Los colores frios
(azul, verde y gris), los colores calidos (rojo, amarillo y anaranjado), los
colores fuertes y violentos (rojo, castafio oscuro, purpura y negro) y los
colores discretos (beige y rosa) definen el ambiente de una habitacion.

Variando el tono y la

intensidad de un color

puede conseguirse que

éste se integre de forma
discreta o que destaque de
forma poderosa de los
demas colores. Un objeto
pequefio puede resaltar en
una habitacion si su color

contrasta con el color de

fondo de la habitacion.
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La textura de tapizados y recubrimientos es otro elemento importante.
La pizarra, el ladrillo, el cristal, la escayola, la madera barnizada, el
lindleo, el chintz, el damasco, el lino, la seda y la lana, todos ellos
presentan texturas que pueden ser utilizadas para crear un efecto
diferente.

En nuestro sitio en mas de una ocasion, son los muebles aquellos
componentes de una vivienda los cuales son los Unicos capaces de
otorgarle a la misma un estilo y personalidad Unica; pero como no todo
mobiliario es similar o parecido, cada uno de ellos aporta sensaciones

distintas.

2.2.14 El mobiliario

Puede clasificarse utilizando otros parametros, por ejemplo, los
materiales que se emplean para su construccion; uno de los tipos de
muebles mas empleados son aquellos confeccionados en metal. Es muy
comun que esta clase de mobiliario se destine a exteriores debido a sus
propiedades resistentes, pero también podemos encontrar algunos en
casas antiguas o coloniales; debemos afirmar que el metal se convierte

en mueble al realizarse tres acciones: extrusion, fundido y forjado.

La cocina ha pasado de ser
uno de los sitios en los que
tenias que estar por obligacion
para cocinar o lavar la ropa, a
una de las salas mas
apreciadas de la casa. Por ello,

la decoracion de las cocinas ha

cambiado con el paso del

tiempo. Actualmente, las cocinas combinan una estética y unas formas
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modernas, con lo practico y lo necesario. Porque no podemos olvidar
que una cocina debe ser, ante todo, util, por ello, quizas lo mas
importante a la hora de decorar una cocina es tener clara su

funcionalidad y la necesidad que debamos satisfacer con ella.

El salon de una casa es la parte
de la casa donde la mayoria de
gente pasa mas tiempo. Alli
recibimos a las visitas, nos
relajamos, vemos la television,
hablamos con la familia, etc. Por

eso todos intentamos darle un

toque calido a esta sala de la

casa, para gue todo el mundo se sienta bien en ella.

Los colores también son esenciales para una buena decoracién del
salén. Depende de los colores trasmitiremos unas sensaciones u otras.
Por ejemplo, el azul nutre el intelecto, el verde facilita la concentracion,
el violeta estimula la espiritualidad y el amarillo aumenta la moral. Por

tanto, evitemos los colores tristes o demasiado oscuros.

El dormitorio es una habitacién usada, sobre todo, para el suefio, el
descanso, pero también se
realizan en ella otras
actividades, algunos leen o
ven la tele, otros escuchan
muasica o se relajan, es
habitual vestirse en ella,

maquillarse 'y mirarse al

espejo, hablar por teléfono y



mucho més, de hecho si el espacio lo permite el dormitorio cuenta
habitualmente con varios muebles por ejemplo, un dormitorio puede
incluir una o varias camas de formas y tamafnos especifico (individual o
de matrimonio, literas, empotradas, etc.), aparadores, mesillas, uno o
mas armarios y una alfombra. Algunos dormitorios también incluyen
articulos tales como un tocador o escritorio, una television, y otros

accesorios (tales como lamparas, teléfono, despertador, etc).

El comedor es un espacio o lugar de un
edificio especialmente equipado para la
ingesta y degustacion de alimentos y
platos que se preparan por lo general en
una cocina. Normalmente dispone de

una mesa y sillas para tales efectos.

Un Cuarto de Bafio es una habitacion utilizada para el aseo personal,
el bafio y la evacuacion. Los elementos mas habituales de un bafio son:
Baflera  y/o ducha, Inodoro,
Lavabo, ocasionalmente
armarios para almacenar los
productos de  aseo. Los
accesorios mas habituales que
se encuentran son: toalleros,
tanto para toallas de mano como

de bafo; portarrollos, para

colocar el papel higiénico, y
escobillero.
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2.3 POSICIONAMIENTO TEORICO PERSONAL

Cuando se habla del disefio de interiores parte de esto es la arquitectura
como lo dice: “La arquitectura también debe ocuparse del equipamiento
interno de los edificios y sus instalaciones.”. El disefiador grafico
trabajarda con un amplio equipo o debera compartir o adquirir la ayuda
de especialistas para la fabricacion de nuevos productos, ellos le
asesoraran en materiales aptos para la construccion, que den seguridad
y confort, de esa manera desarrollar todo un producto desde su dibujo,
hasta la culminacién del mismo listo para la exhibicidon requiere de un

amplio equipo.

Las formas y texturas que se den a los muebles nos daran la posibilidad
de ubicarlos indistintamente, sea en forma vertical u horizontal, ademas
visualmente el espacio mejorara y se optimizara dando paso a una

distribucién ordenada de los objetos.

La elaboracion de médulos conllevara a la aparicion de nuevas formas
con la simple norma que al cambiar o combinar su orden, se

acondicionara a los estantes habituales segun la necesidad.

Utilizar los recursos materiales de elaboracion de muebles necesarios
sera una parte importante, de esa forma se ajustara el costo mas bajo
conveniente al publico, una vez elaborados en serie la demanda del

producto nos ayudara en el coste y en disefio.
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2.4 GLOSARIO DE TERMINOS

A

Analogia f. Relacion de semejanza entre cosas distintas.

Aglomerados m. Plancha de fragmentos de madera prensados y
mezclados con cola.

Animacion Accion y efecto de animar o animarse. Viveza, expresion en
las acciones, palabras o movimientos.

Amueblar tr. Dotar de muebles un edificio o alguna parte de él
Arquitectura f. Arte de proyectar y construir edificios.

Armonia Conveniente proporcion y correspondencia de unas cosas con
otras.

Argumento m. Razonamiento que se emplea para probar o demostrar
una proposicion, o bien para convencer a alguien de aquello que se
afirma o se niega.

Acondicionamiento Accién y efecto de acondicionar. Dar cierta
condicién o calidad

Armonizar tr. Poner en armonia, o hacer que no discuerden o se
rechacen dos o mas partes de un todo, o dos o0 mas cosas que deben
concurrir al mismo fin.

Artificial Hecho por mano o arte del hombre. No natural, falso.

C

Calidad f. Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo, que
permiten juzgar su valor.
Calculo m. Cémputo, cuenta o investigacion que se hace de algo por
medio de operaciones matematicas.
Canones Regla o precepto.
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Cientifico adj. Perteneciente o relativo a la ciencia. Que se dedica a
una o mas ciencias.

Contraste Oposicidon, contraposicion o diferencia notable que existe
entre personas o cosas.

Consonancia Relacion de igualdad o conformidad que tienen algunas
cosas entre si.

Construir tr. Fabricar, edificar, hacer de nueva planta una obra de
arquitectura o ingenieria, un monumento o en general cualquier obra
publica.

Cléasica Perteneciente o relativa al momento historico de una ciencia, en
el que se establecen teorias y modelos que son la base de su desarrollo
posterior. Que no se aparta de lo tradicional, de las reglas establecidas
por la costumbre y el uso.

Criterio Norma para conocer la verdad. Juicio o discernimiento.

Cubital adj. Perteneciente o relativo al codo. || 2. Que tiene un codo de

longitud.

D

Diagnosticar. Recoger y analizar datos para evaluar problemas de
diversa naturaleza.

Disefiar tr. Hacer un disefio.

Disefio m. Traza o delineacién de un edificio o de una figura.
Decoracion f. Accion y efecto de decorar. Conjunto de elementos que
adornan una habitacion, un ambiente, etc.

Dislocacién f. Accidon y efecto de dislocar. tr. Sacar algo de su lugar.
Dinamico Perteneciente o relativo a la fuerza cuando produce
movimiento.

Dimension Cada una de las magnitudes de un conjunto que sirven para

definir un fenémeno.
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Especulacidon Perteneciente o relativa a la especulacion.

Estandar adj. Que sirve como tipo, modelo, norma, patrén o referencia.
Estilo Conjunto de caracteristicas que individualizan la tendencia
artistica de una época.

Elegante adj. Dotado de gracia, nobleza y sencillez.

Ecolégico Perteneciente o relativo a la ecologia.

Englobar tr. Incluir o considerar reunidas varias partidas o cosas en una
sola.

Entramado m. Conjunto de laminas de metal o tiras de material flexible
gue se cruzan entre si.

Ergonomia Estudio de datos biologicos y tecnolégicos aplicados a
problemas de mutua adaptacion entre el hombre y la maquina.
Equipamiento Conjunto de todos los servicios necesarios en industrias,
urbanizaciones, ejércitos, etc.

Escaparates Especie de alacena o armario, con puertas de vidrios o
cristales y con anaqueles para poner imagenes, barros finos, etc.
Esmerado adj. Que se esmera. Sumo cuidado y atencion diligente en
hacer las cosas con perfeccion.

Estéticos Perteneciente o relativo a la percepcién o apreciacion de la
belleza.

Exoticos adj. Extranjero, peregrino, especialmente si procede de pais
lejano. Extraio, chocante, extravagante.

Exhaustivo Que agota o apura por completo.

Expresiva Dicho de cualquier manifestacion mimica, oral, escrita,
musical o plastica: Que muestra con viveza los sentimientos de la

persona que se manifiesta por aquellos medios.
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Fibonacci En matematicas, la sucesion de Fibonacci es la siguiente
sucesion infinita de nimeros naturales: 1,1,2,3,5,8,13,21,34,55...
Formidable adj. Muy temible y que infunde asombro y miedo.
Funcionalidad Cualidad de funcional. Se dice de todo aquello en cuyo
disefio u organizacion se ha atendido, sobre todo, a la facilidad, utilidad
y comodidad de su empleo.

Fundamental adj. Que sirve de fundamento o es lo principal en algo.
Funcionalismo m. Tendencia de la arquitectura racionalista moderna,

gue hace prevalecer los elementos formales y practicos.

H

Habitacion En una vivienda, cada uno de los espacios entre tabiques
destinados a dormir, comer, etc.

Habil adj. Capaz y dispuesta para cualquier ejercicio, oficio 0 ministerio.
Hormigébn m. Mezcla compuesta de piedras menudas y mortero de

cemento y arena.

Innovar tr. Mudar o alterar algo, introduciendo novedades.

Interaccion Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos o mas
objetos, agentes, fuerzas, funciones, etc.

Inducir Instigar, persuadir, mover a alguien.

Industrial Perteneciente o relativo a la industria. Conjunto de
operaciones materiales ejecutadas para la obtencién, transformacion o

transporte de uno o varios productos naturales.

37


http://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Sucesi%C3%B3n_matem%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/N%C3%BAmero_natural

Instalaciones Accion y efecto de instalar o instalarse. Colocar en un
lugar o edificio los enseres y servicios que en él se hayan de utilizar;

como en una fabrica, los conductos de agua, aparatos para la luz, etc.

Logica f. Ciencia que expone las leyes, modos y formas del
conocimiento cientifico.
Longitud Magnitud fisica que expresa la distancia entre dos puntos. Su

unidad en el Sistema Internacional es el metro.

M

Madera Parte sélida de los arboles cubierta por la corteza.
Manufacturados Obra hecha a mano o con auxilio de maquina.
Maquetas Modelo plastico, en tamafio reducido, de un monumento,
edificio, construccion, etc.
Magnitud f. Tamafio de un cuerpo. Grandeza, excelencia o importancia
de algo.
Medida f. Accion y efecto de medir.
Métrica Perteneciente o relativa al metro (Il unidad de longitud).
Modulacion f. Accion y efecto de modular.
Modular adj. Perteneciente o relativa al modulo.
Médulo m. Pieza o conjunto unitario de piezas que se repiten en una
construccion de cualquier tipo, para hacerla mas féacil, regular y
economica.
Modelo m. Arquetipo o punto de referencia para imitarlo o reproducirlo.
Monada Gesto o figura afectada y enfadosa.
Mobiliario Dicho por lo comun de los efectos publicos al portador o
transferibles por endoso: muebles
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Modular Modificar los factores que intervienen en un proceso para
obtener distintos resultados
Mueble m. Cada uno de los enseres movibles que sirven para los usos

necesarios o para decorar casas, oficinas y todo género de locales.

P

Perito adj. Entendido, experimentado, habil, practico en una ciencia o
arte.

Planificacion f. Accion y efecto de planificar.

Poliuretano Quim. Resina sintética obtenida por condensacion de
poliéster y caracterizada por su baja densidad.

Poli funcional varias funciones, utilidades, etc. de elementos.

Precepto Cada una de las instrucciones o reglas que se dan o
establecen para el conocimiento o manejo de un arte o facultad.
Prescindir intr. Hacer abstraccion de alguien o algo, pasarlo en silencio.
Prensadas m. Accion y efecto de prensar. Apretar algo en la prensa, o
mediante otro procedimiento, para compactarlo.

Prototipos Ejemplar original o primer molde en que se fabrica una
figura u otra cosa.

Proporcién Disposicién, conformidad o correspondencia debida de las

partes de una cosa con el todo o entre cosas relacionadas entre si.

R

Racionalismo Doctrina filoséfica cuya base es la omnipotencia e
independencia de la razén humana.

Razonamiento m. Accion y efecto de razonar. Discurrir, ordenando
ideas en la mente para llegar a una conclusion.

Reevaluarlos Volver a evaluar

Resistencia Accion y efecto de resistir o resistirse.
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S

Semiotica Teoria general de los signos.

Significado m. Significacion o sentido de una palabra o de una frase.
Significante adj. Que significa. Fonema o secuencia de fonemas que,
asociados con un significado, constituyen un signo linguistico.
Simulacion f. Accion de simular. Representar algo, fingiendo o imitando
lo que no es.

Simetria Correspondencia exacta en forma, tamafio y posicion de las
partes de un todo.

Solidez Cualidad de so6lido. Volumen de un cuerpo.

Sofisticacién f. Accion y efecto de sofisticar. Adulterar

Sustentable adj. Que se puede sustentar o defender con razones.

T

Tedérico Perteneciente o relativo a la teoria. f. Conocimiento
especulativo considerado con independencia de toda aplicacion.

Tridimensionales De tres dimensiones.

U

Utilidad Cualidad de util. Provecho, conveniencia, interés o fruto que se
saca de algo.

Usabilidad significa enfocarse en los usuarios.

V

Volumen Magnitud fisica que expresa la extension de un cuerpo en tres
dimensiones: largo, ancho y alto. Su unidad en el Sistema Internacional
es el metro cuibico (m3).

Versatil Capaz de adaptarse con facilidad y rapidez a diversas

funciones.
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2.5

MATRIZ CATEGORIAL
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