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... el juguete cumple su cometido en una froyectoria paralela al
ciclo de lo esdstencia humana, ya que nace con la vida del nifio v
terming con ko muerte del hombre
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1.INTRODUCCION

México es un poi con una gran riquezo cultural y artistico. Esta
riqueza se remonto desde la época prehispanica, en la cuol se hi-
cieron objetos de uno belleza inigualable. Hoy en dia México es
conocido por su hermosura, coloride y calidad de su produccién
artistica y artesanal Estas caroctensticos son usadas come su posa-
porte hacia el mundo, ya gue son unos de los aspectos gque se se-
paron de su confroverfido situacion politica octual por la que es
fomoso.

Es en este ambite en & que debe de incluirse al disefio con-
tempordnec que, o pesar del gran ocervo cultural maxicano, no
ha recibide la importanciao necesana y, por lo tanto, no ha logrado
desamoilar su potencial calidod. Asl, el disefiader nacional debe
de crear disefo innovador, modemao y mexicano, sin Copiar disenos
exfranjeros y disefiondo para g seciedod actudl, tormando en cuen-
ta sus costumbres y modos de vida,

Pora esto. la imaginocion ¥ la creafividad . cungue importan-
tes. no son suficientas, El disefic mexicono debe tener calldod vy
ofiginalidod paro sebresalir en un panorama internocional. Sin em-
borge, esto no depende Gnicomente del disehodor, sino que debe
da haber una moyor vinculocion entre &l vy la industrio. Y es tonto en
la indusitic como en el disehodor donde radica el comprormiso y la
posibiidad de crear mejores producios para asi poder compaltir con
al mercado infemacional.

Imagen.- Compo poro ef Juego deé Pelola on Xochicolco

El cisefiador industicl debe tener presente que México no cuen-
to con procesos de manufactura tan ovonzoda como ofros poises.
Por lo tanto al no tener acceso a la tecnologia de punta debe de
Ingeniar un Método para disefior objetos de muy bueno calidod,
sin tener que recurir 0 empresas exiranjengs.

Hay wvarios tipos de productos que pueden ser manufactura-
dos sin necesidad de una alto tecnologio: dentro de estos produc-
tos se encuentran jos Juguetes. Con lo apertura comercial el jugue-
te maxicano ha sido despiozodo del mercodo naclonal por jugue-
tes tolwoneses. olemones. estodounidenses, etc. Esto se debe
escencicimente q lo folta de colidad en el juguete mexicano y 1o
pobreza de sus disenos. los cuales en sU mayorio son coplos de di-
senos extronjeros. en vez de ser juguetes disenodos en Maxico ax-
presaomente para la socledod en lo que vivimos,

Este proyecto de tesis
pretende disefhar un jugue-
te enfocado o los gustos y
ios necesidodes del nino
actual y asi competir con
los importacionas. Retormar
el juege de pelota
prehispdnico ¥ raslodario a
nuestra realicdod , haria re-
nacer la conclencio histo-
rca del pueblo mexicono,
crearia una relocicn e infe-




rés en los nifios y jovenes de esta era moderna con el antepasado
de su pals o en su caso de México, conframestonde lo pérdido de
tradiciones que ocurre en la mayoria de' la poblocion.

Este juego no sdle tiene un gran significodo historico y cosmi-
Co, sinoque &n suU escencia s también de gran emocion y enfrete-
nirmtento, por fo que resulta un excelente juego paro esta época.

Pernsando también en la exportocion de preductos naclong-
les, este juguete tendrio un atractive especial, ol derivarse de un
juego ancestral intimamente igodo con el México prehispanico. el
cual es ensi uno de los atractivos principoles de nuestro pals.

Para que el diseno sea exitoso se debe reconsiderar la escencio
que tiene el jJuego ¥ los juguetes en el desarollo emocional, fisico e
intelectual del nine y dejar aun lodo las concepcionss - Ciertamen-
te exdstentes - que ven al diseno de juegos ¥ juguetes infantiles como
una actividod de poco trasendencia e improductiva, cuando en
realidad resulta crucial para lo formacian y desarrolio evolutive del
nifio, ¥ es muchaos veces gracias a ellos que el infante aprende o
enfrentar los conflictos sociales alos que se enfrenta, como lo pue-
den demostrar las terapias infantiles.

De esta manera , ¥ siguiendo lo lnea argumentativa hasto
ahora expuesta, los distintos objetivos de esto tesis son

Objefives Fundamentales:

1.- Rescotar uno de los juegos hadicionales y realmente
autoctonos de México.

2~ Popularizar este juego a todo tipo de ninos provenientas de
diferentes clases sociales, economicas ¥ culturales, que antefior-
mente no sabion de la existencia de este juego.

3- Comefcializar el juego de pelota, creande asl uno alternativa
de entrefenimiento como son, entre varios mas el futbol | el
basquetbol v el beisbol.

4.~ Disenar unjuegoe modemao ¥y lamativo sin perder la esencia del
juego de pelota mixteco tradicional,

Objetivos Particulares

1.-  Estucturor el juego de monera que sea aglractivo para los ni-
fios enfre 7 v 13 ohos de edod,pora lo cual deberd tener entre sus
caracteristicas sencillez en sus reglas v viveza fanto en su diseno
COMo en sus colores.

2.- Disefar el equipo de este Juego de una manera ergonomica y
antropomético paro dar comodidad ¥ seguridad al usuario.

Obietivos Secundarios

1.- Retomar el suego de pelota miktecas sin perder sus bases pri-
merdicles para ne incurr en inventos mal fundodos o malas vario-
clones del juego.

2.- Proponer este juego tonto para nifhos come parg ninas, deb-



. - TAMTRCEC SN

do a que fradicional y actualmente s Gnicamente procticado por
hombres. ; »

3.- Proteger el juego de pelota mibteca octugl, procticado por
oaxaquefios. Logrando esto sin alterar en demasia las reglas v en--
tendlendo que sus destinatarios no son los octugles procticontes
de este jJuego. .

4- Creor un juego que al mismo tiempo de ser una diversion y
actividad ladica ayude a desarroliar el area psicnml-:miz de los ni-
oS,

5- Fomiliarizar al nifne de una manera entretenida con la historia
del juego de pelota prehispanico asl como su significado mifico,
ceremonial y cosmico.
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2.- EL DISENO INDUSTRIAL
2.1. BREVE HISTORIA DEL DISENO INDUSTRIAL

La historio del disehc industiial podria rementarse a las anti-
guos civilizacicnes en donde se creabon cbjetes utilitarios para la
vido diaria. faclitando varias actividades del hombre. Sinembargo
el disefio Industrial parte del heche de que los chjetos disenodaos
son producidos industrialmente y esto no fue posible sino hasta el
siglo XVIIL.

En el periodo entre 1750, la revolucian industrial en inglatemra
y el estalide de lo 1° guerna mundial se creoron los fundamentos en
los cuales se boso el diseno industriol moderno. Lo estructura de 1o
industria modemnao se cred y lo sociedod empezd a madificarse en
tamo o la misma. Hubo grandes transformodiones; surgleron fabi-
cas y e trabgjo se troslodd de 1o casa o los indushias. En el siglo
X\l o anstocracia regia los tendencias de la moda. Los estilos de
esta época fueron el barroce, el rocccd, el nec-clasico, el
chinciserie v el gatico. Estos combios en la moda eran generados
por la necesidod de constantes cambios en bienes de consumao .
Can la revolucién industriol 1o produccidn se elevd considerable-
menie vy el papel del arntesanc combié ol de disefiodor. Aungue la
demanda aumentaba constantermnente, [0 aceleracicn en los pro-
cesos de manufactura radicoba en la recrganizocion y divisidn de
tarens mas que en nuevas tecnologios de produccidn,

En el siglo XIX las maguinas habion cobrodo coda vez mas im-
portoncia y lo mecanizocidén se hocio patente especialmente en
Inglaterra y EUA; &l cual s& convirlio en el pais de mayor mant-
factura del mundo a finales del siglo XIX. El métedo omericano se
enfocd en la estandarizacion de plezas, disminuyendo asi los tiem-
pos de produccion, Bl aumento en el uso de maquinas especializa-
das cred una seporacion cada vez mayor en la relocion entre el
diseniadar y la produccién, Como consecuencia el disenador fue
perdiendo fuerza en los procesos de maufactura y se hize dispen-
sable, debido a que resuttata mas facil y econdémiceo el coplar y
modificar disefios que crearlcs. Esta situocion conllevd a la degra-
dacién estética pouatina de los objetos producides industriolmen-
te,

En Ingloterra AW, Pugin y John Ruskin generaron un estilo lla-
mado Gothic Fevival retomandeo elementcs de la Edod Medio. Me-
diante este movimients intentaban reformor el diseho . Ofrointento
fue el de Henry Cole y su grupo, los cudles argaonizaron en 1851 lo
Greal Exhibition de Londres, en la cual participaron 14,000
expositares y fue visitada por 6 millones de personas. Esta exposi-
cién fue precedida por otras grandes exposicionss intemacionales
en Paris { en 1855, 67. 78 y 1900). Londres (18462). , Viena (1873),
Filadelfia. (1876, Sidney (1879, Melboume (1881} y Chicago (1893).
A la Grear Exibition en el Polocio de Cristal de Londres se le ha
asignado una posician especial en la historia del disefio industrial.
De ninguna manera por el "buen diseno” de los chietos exhibldos,
sino - como denunciaba un penédico de la époco- porsu atroz maol

2 -Sporke Penny, Design in Context, 1% ed. Ch:ﬂweﬂ Bauks Inc, Maw Jarsw E LI.A._ l‘?ﬁ'.-' pog. T&-T9,
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Esta exhibicidn confribuyd en la revelacion del deterioro estélico
de los objetos, en el momento del paso de la artesania a la produc-
Cidn industrial.(1)

Como respuesta a esta expoasicion William Mormis (ngloterra) v
Gustay SficklewE.U.A) . lideres del nuevo movimiento de Arfes y
Oficios, proponian el retomo a la producclén artesanal aseveran-
do que lo produccion industrial dnicamente degradaba ol arfeso-
no, ol consumidor v a lc colidod estética del objeto producido
faltante de uno unided entre el omomento, [a forma y o funcién
del misma.. En 1880 Momis creq un a compania que frabajoba poc
comisiones. Los disefiadores trabajaban en conjunto con los arfe-
sanos sin desligorse del proceso de produccion. Este fue uno de
varios tolleres que surgleron grocios o este movimiento y que mos
tarde adoptaron nuevas tecnologias y se comercializaron,

A finales del sigle XIX y principlos del siglo XX el creciente infe-
rés en las formas curvilineas ¥y asimétricos de lo naturaleza, el arte
joponés y el simbolismo fuvieron una gran repercusion en el ambito
aristico swgiendo nuevas tendencias como el A Moweou o
Jugendsiia. Este movimiento fue uno monifestacion de factores so-
clales, politicos, culturales y fecnolégicos. Poliflcamente sinid
varios palses recién unificodos- enfre ellos Alemanig, Halic.Rnlendio-
como una entrada al mercodo internacional. Socialmente fue una
oporunidad para gue los disehodores y arquitectos panatraran el
enformo masivo por medio de disefos en areas pablicas,
restaurantes fiendos departomentales, etc. Culturalmente refiejd
un nuevo senfido de unidod en todos los géneros de las artes plas-

ticas y tecnolégicamente se explotaron nuevos materiales como el
hiero fundido y el vidrio(z Esta comente se expandio por todo Eu-
ropa y los E.U.A. Algunos de sus principales exponentes son el arqui-
tecto francés Hector Gulmard, famoso por sus anuncios. enfrodas y
lampargs del metro de Paris,  Anfonio Goudi en Espafa,. Endell en
Alernania y Tiffany en EUA

*En los onos Que precediron a lo 1° Guerra Mundlal, exocta-
mente de 1907 a 1914, el problema de la productividad industrial es
abordodo en Alemania en témings de rocionalizocion y tipificoclon
de los objetos producidos en serie"(3) Esto se presenta especial-
mente como un debate sobre el aspecto exterior de los objetos de
uso, ¥ en paricular sobre la influencia de los estilos decorativos de
moda respecto a las exigencios de lo productividod.

Se crea un angulo nuevo desde el cuol sonvistos estos objetos.
es decir, los. implicociones econdmico-productivas. Al respecto
Hermann Muthesius {1 861-1927) argumenta que " Lo omamentacion
es una fuerza -frabajo derochada, y por ko tanto, es salud malgas-
tada Siempre ha sido asi. Pero hoy, esto significo también maoterial
malgostado ¥ en definitiva, capital derrochado *{4) Esto provoco
una duriEima reaccidn por parte de muchos industricles y artistas,
pearo ol misme fiempo varios estuvieron de acuerdo. Entre estos ditl-
mos Peter Behrens (18463-1940).

Con esta filosofia se generd el aesfilo modernista,que se basd
en las ideas funcionalistas y constructivistas del movimiento de Arfs
and Craffs . En Escocia surgid un grupo encabezade por C.R.

£d. Gu Ed.Gustvo Gill 5.A., Borcelong 1977 Espona .pog.40
: ghrhunderts ed. o corgo de U. Conrods, Frankdurt om Main, 1964, pog.

19, {citado porin.-Tomds Maldonodo, Edﬁemtﬂsﬂdmﬂdﬁmmmmmmmmum Gu Ed.Gustvo Gl 5.4, Barcelona 1977 Esponio .pog. 42,
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Maokintosh que trabajoba baojo el principio de * la forma sigue a la
funcién . ¥ en Alemania se cred la gsociacion del Deutscher
Wenkbund que consistia en ® ennobilecer el frabajo industrial en una
colaboracién entre arte, industria y arfesanio. por medio de lains-
truccion, la propaganday una firme y compeacta toma de posicion
frente a estos cuestiones™.(8)

Como resultaodo del modemisma noce o escuela de diseno
Bouhaus en 1919 en lo Repiblica de Weimar bajo la direccidon de
Waolter Gropius . o cudl ostenta hastao 19248, La Bauhous trataba de
integrar las ortes con el diseno vy gracias a esta flosofia se desamo-
ioron obros plasticos |, disenos, edificaciones v los ideas mas
sofisficadas sobre la teorio moderna del diseno vy la arquitectura
todavia vigentes hoy en dio.

En el perodo ol mando de Gropius o Bouhaus va sufiendo
transformocioneas importantes: de su ideologia vitallsto-expresionis-
o acargo de itten o dig S5, muy influenciado por el conshructivismo
ruso v hitngoro sokbxe todo a través de L. Moholy Nagy.

Posterfiormente toma H. Meyer el puesto de director {1928-19300
y se dedicd a combaotir el formalismo del estilo Bouhous. Con Mies
van der Rohe al frente lag Bauhaus cayd en un perodo escaso en
contribuciones tanto técnicas como practicas. ¥ en 1933 los pringi-
pales protogonistas de la Bauhous oparte de los anteriommente men-
cionodos .entre ellos J. Albers, W. Kondinsky, P. Klee, M. Breuer, en-
tre ofros abandonaron Alemaniay emigraron especialments o EUAL
& Inglatema.

£ - loichermn
&~ ioid .pog- 72

En 1938 fuvo lugar o 1° exposicion de lo Bouhous an el Museo
de Arte Modemo de Nueva York, ésta junto con la exposiclon de
Machine A expuesta en 1934 en el mismo recinto produjeron un
gron impacto en un sector de la sociedad nortfeaomerncona que en
los afos treinta se encontraba buscando una altermnativa ol Shfing
sostenido por el enorme consumismo norteamerncano . En este
ambito empiezd o abrirse en E.UA. laidea de que glgunos objetos
producidos industialmente podion corsiderarse de gooo desion.,
es decir, que por sus cualidodes formales merecion ser considera-
dos ejemplores.(t)

En los onos cucranto se desottolld lo concepcion de lo gufe
form, que fue el egquivolente europeo, suizo especiamente, del
good design norttemencano, Despues de o segunda guerra mun-
dicl el good dasign presentd lo dnica alternativa al dominio cosi
pbsoluto del Sadingy el Sfrearmiring, Que occupaban el lugar de la
ornarnentacion.

Los palses escandinavos en la época de lo post-guerra siguie-
ron su curse tradiciondista que ya hablon empezodo en los onos
treinta. Conjuntaban la gran tradicion ortesanal. moteriales natura-
les y nuevas tecnologias de produccidn, creondo un diseno que
atacaba el fiio estilo Bouhous, Bl diseno escandinave ara impio,
sencillo vy costeable. enfotizando el uso de moteriales naturales, es-
peciolmente madero en el diseno de mobiliano. Tenion un enfogue
humaonista haclo su entomo y colocaban o hombre y sus necesl-
dades en el centro. De estas paies provienen grandes figuras del
diseno, entre ellos Topio Wirkaaola, Alvar Aalto y Amne Jacobson,
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En el extremo opuesto, disefiadores urbanos itdlionos elogia-
ban lo ortificial; entre ellos Marcello Nezzoli, Marco Zanuso, etc.
En los ofos cincuenia se formaron varios companias gue trataban
de llenar las necesidades del nuevo mercodo consumista. En
Escandinavia e surgieron Artek, Gustawsberg, Kosta, etc. En ltalia
apoarecieron Artflex, Arteluce, Artemide, entre varios mas. Olivetti,
fundada en 1923, era ya conocida por por su preccupacion en &l
diseno total en todos sus productos. Gracias a la Tiennal de Mikan
en 1951 al diseno italiano vy escandinave cobran una importancia
intemaclional.

En 1955 se inougurd oficiadlmente lo Hochschule fir Gestoltung
de Ulm, Este instituto pretendia ser la continuacion ala tradicion de
la Bouhaus . sinembargo como resultado de fuertes diferencios en-
tre colegos 10 escuela cambio radicalmente el programa del de-
partamento de disefic industrial, "orientandose hacia el estudio y la
profundizacion de la metodologio de la proyectocion® (7). lamado
&l concepto Um ; gue gjarcid una profundao influencic en todaos las
ascuelas de disefio del mundo. En los afios cincuenta Gugelot v
Aicher: dos colaboradores de la escuela de Ulm, hicieron una gran
aportacion a la ineo de productos de la firna Braun . Se conformo
crsl el estilo Broun bosado en el estilo Ulm, * en blsqueda de Ia uni-
dad en la unidad®.@)

Enlos sesenta el disano hatida penetrado todos los sectoes del
mercado. graclas al crecients consurnismo, El pluralisme del mer-
cado abnd un camine a un sinfin de nuevos v diferentes tenden-
cias, gsi como varias manifestacionas en contra del funcionalismo

- Ioid pog. 75
B.- Ibid, pog. 77

(@)

y formalismo del disefo Internacional. Fue osi como nocid el arte
pop.principalimente en inglaotera vy E.ULA. . comiente de ideales anfl-
funcionalistas gue utilizd la forma y el color como medio de expre-
sion. Reemplazd los principlos de forma y funcion con los de forma
y expresion. Esta coriente dejd como legado un cuestionamianto
en ol estilo v e gusto, lo importancio del individualismo y el
consumismo desmedido,

A finales de los anos sesentas v principios de los setentas se
retomaron estilos pasades, como el Art Nouveau, que cenllevoron
ol mal gusto en el diseno. Sin embargo tombién existio ung preocu-
pacion creclente por el Disedo necesando, creado por una crisis de
conciencia gue peclia el retorno ol significado v funcion verdodera
del diseno. Buscabon camines alternos en €l disefio para solucio-
nar problermas rmundicles como el hombre, la falta de vivienda, la
contarninacion, los desastres ecologicos, etc.(9)

Estos fueron los antecedentes del post-modemismo de los anos
ochenta, el cual expresd un descontento hogia el modemismo y
proponia un disefio complejo, ambiguo, ecléctico y simbdlico. Asl
surgieren sofisticodos disefnios . donde se entiemezclabon estilos ar-
quitectonicos, creondo como resultado envarios casos una confu-
sion de estilos. Bl gjemplo mads imporfonte  del post-modernismo
emergid en talio con el rabajo de Ettore Stottsas v su grupo de
disefodores radicales llomodo Memphis. Esta nueva estética tuvo
una gran aceptacion popular y e éxito de esta comente fue el de
imagen sobre formao.

H diseno a mediados de los ochenta habia logrado ser mas

P.-Sporke Penny, Degign In Context, 1 ed., Chortwell Books Inc. New Jersey, ELLA. 1987.pog. 2306237
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occesible para otros sectores de la socledod sintontos recursos eco-
namicos. Factores importantes fueron el extenso uso de plasticos.
maoterales batotos v la produccion masivo.

Caon el arive de las computadoras el frabajo del disefiodor
fue camblando y sigue transformandose aln en nuesiros dias; cam-
biondo lo formo de trobgjar ; en algunos ospectos focilitando [os
tarecs y en clertos casos deteriorando el oficlo del disefio debido o
los irnitontes de las mismos.

El disefio en los noventa presenta unao infinidod de esfilos, ri-
gigndose por lkamoda siempre cambiante. la plurdlidod del merca-
do y los topicos sociales, politicos y econdmicos. Estando vigentes
todavio hoy endio varios de las corrientes Que hon surgido a fraoves
de la historio del disefo.

2.2. EL Diseno INDUSTRIAL EN MiEco

El disefio industrial en México fug dodo o conccer coma talen
1952, En este ano Clara Porcet organizd ung exposicidn en el Pala-
cio de Bellos Artes en lo cudl se presentaron Dol DRMEro vez mue-
bles, cbietos. utensilios y texties fabricados en México.

Un afo después el arquitecto Carlos Lazo creo el Taller de
Artesonics Maestro Carlos Lazo del Pino;que tenia come propdsito
fornentar las artesanias ¥ de renovar la trodicion de los arfes indus-
triales mexiconos, Esta escuelo es el antecedente de lo E.D.A. (Es-
cuelg de Diseno y Artesonios).

Grocios a estos talleres el Instituto Nacional de Bellas Artes crea
el Centro Superior de Artes Aplicodas en 1958, con el objetivo de
daor copacitocion o artesaono en los Greas de diseno ¥ produccion.
Un afic mas tarde se funda o Escueln de Diseno Industrial, con
cardcter de boachillerato técnico en g Universidad Ibercaomerica-
na y no es hasta 1961 que se le acredita come licenciatura.

En 1944 la Universidad Nocional Autdnoma de México infcia
un curso para graduados & investigadaores de disefo industial y or-
goniza el ptimer seminario del mismeo. Esen 1969 cuando la Escuela
Nacional de Arquitectura ermnpieza aimpartir un afic de esto carre-
ra para los alumnos que postenormente se especidlizaran en [0 Es-
cuela de Disefo Industrial duronte tres anes, poara asi salir con el
titulo de ficenciodo en disenio industricl.

Es en este momento cuondo el disefio industriol empieza o
ganar presfigio e importoncio y o expanderse por o Repdblico Mexi-
cana, peor lo que diferentes escuelas v universidodes abren la co-
mera del mismo nombre. Asi alo lorgo de la décoda de lossetentas,
el disefo industriol comienza a ganar prestigio e impartancla, v a
exponderse por lo repiblica mexicona, por lo que diferentes es-
cuelos ¥y universidodes abren la carrera de | mismo nombre. Lo Es-
cusla de Diseno y Artesanias (EDA) crea la camera de disefio grafi-
co, de muablesy objetos y textiles, (1972); 10 Universidod Autdnoma
de Guadalgjara funda o Escuelo de Disefio Industricl (197.3); se crea
la Escuela de Diseno Industrial en lo Universided de Monteney, 1o
Division de Clencias y Artes para el Disefo en la Universidod Autd-
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noma Metropolitana (UAM-Azcopotzalco) v se establece la come-
ra de Diseno Industrial en [a Universidad Nuevoe Mundo con estudios
incorporados a fa UNAM (1974).AsT mismo, la UAM-Xochimilco inau-
gura la Divisidn de Clencias y Artes parag el Disefio ¥ se abren nue-
Vs nuevas escuelas de diseno en g Universidad Anghuac y en la
Universidad Auténema de Monterrey, Puebla y Ledn (1975), Un afo
mds tarde se inougura 1a Escusla de Diseno en la UNAM en Aragan
y &n |0 Universidod de Guoddlgjoro v se fundo el Colegio de
Disefadores Industricles y Graficos. Lo mismo ocume en 1977, cuan-
do la Universidad de Nuevo Ledn inaugura lsu propia carera en la
materia.

A partir de este ano se comienzan 4 CoOMOCAr CONCUTSOs ¥
congresos relacionados con el diseho industricd, los cudles crean un
mayor inferés y sirven paro promover esta profesion, como fue el
caso del Xl Congreso del Consejo Internacional de Sociedodes de
Diseno Industricl (CID), con sede en México en 1979 con &l tema
"H diseno industd gl como factor de! desarrolio hurmnano,

En 1980 la Universidod Nacional Autcnoma de México inicio
cursos de moestia y especiglizocion en diversos subcampos del of-
seno industricl, En el curso de este afio [0 escusla EDINBA, anteritr-
mente denominadg EDA. otorga el nivel de licenciotura g los
eqresados de sus cuatro careras de disefio (grafico, de muebles,
objetos vy textiles).

En 1984 1o UAM-Azcapotzalco empisza g impartir 1o moestia en
Desarrollo de Productos.

10.- Gul Bopsepe, Jeorig v prgctico del diseio indsivgl pdg. 21.

2.2.3- EL DiseNo INDUSTRIAL COMO BASE PARA LA CREACION DE
JUGLIETES.

El disefo industrial es una octividod proyectual gue consiste
en determingr los propiedades formales de los objetos producidos
industicdimente. Por propiedodes formales no hoy que entender
tan sdlo las caractersticas extedores, sino, sobre todo, las relacio-
neas funcionales y estructurales que hacen que un objeto tenga una
unidod coherente desde el punto de vista tanto del producto como
del usuario. Puesto que mientras la preoccupadon exclusiva por 1os
rasgos exterioras de un objeto determinado conllevan el deseo de
hacerlo aparecer mas atractive o tamblén disimular 1as debilida-
des consfitutivas, las propiedades formales de un objeto son siem-
pre el resultado de la integracidn de factores diversos, tanto si son
de tipo funcional, culturdl, tecnoldgico o econdmIco.(10)

El disenio industnal comprende cuolguier objeto manufactura-
do por el hombre que conlleve o una relacion entre éste y el obje-
to. Asiesta disciplino nos ayudard a crear un juguete que cumplo
con objetivos para el mejor desarrallo del nino; asi como para obte-
ner una mayor relocion entre el nifo y el juguete. Para lograr esto
se tomard en cuenta la ergonomia; ya que mediante el estudio de
&sta se disenard un juguete con forma, tameio, y color adecuado
para el ning, Para lograr un buen diseno los docances del nifo v sus
preferencias deben de ser estudiodas.

El popel del disefiodor es muy importante en lo elaboracion
de juguetes; ya que de ella depende que el jJuguete cumpa su
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funcian como elemento de gran relevancio para el desamollo del
infante. Al mismo tiempo, dependera del disenador que los mate-
riales que se usen no acrecenten el gran pmb!lenb de contaming-
cidn por basura gue hay an el planeta.

Por medio de este proyecto se de a notor la interoccidon que
existe enfra gl diseno industrdal y ofras clencias como la historiay lo
anfropologio, que parecerion desligadas del disefio. Sin embargo.
as sdlo median te el vinculo con ofras disciplinas, que el disefio in-
dustrial puede logror un Splimo desamollo se productos,

Asl mismeo la relevancia histérica y social con la gue asta car-
gado elluego de pelota es muy importonte y debe de ser conside-
roda para no caer €n intepretacidnes emdneas del Jué:go, Con-
templonde esto, ademasde la evolucién del mismo juego de pelo-
ta, s en donde el diseno industrial puede entrar como un auxiliar y
generador de una nueva vida para este deporte que fistemente
esta desoporeciendo y en la actualidod es practicado Gnicamen-
te por algunas comunidodes de la Repdblica Mexicana.,
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3.ANTECEDENTES HISTORICOS DEL
JUEGO

Infroduciéndones al juguete y a 106 juegos Como genaradores
de entretenimiento. su historia se remonia a las primeras civilizacio-
nes, Algunas referencias Indican gque ya en Egipto (Hissarlik), Gre-
cla, Roma y China el juguete era una parte importante en el deso-
mollo del nino. Platén y Arstdteles pensaban en &l juego como un
mélodo de ensenarza considerdndolo una actividad trascenden-
te. En lo que respecta a otros juegos v a los lugares donde se le
concedit importancia al deporte en la vida cofidiana resalia Gre-
cia. En Olimpia,Grecig, tenian lugar las Cimpiadas cada cuatro
afos: las cuales se iniciaron en el ano 776 a.C.

En cucnto ala pelota es uno de
los instrurnentos de juego mas an-
tiguos del mundeo. Los egipcios hi-
cieron pelotas forradas de piel,
parecidas a las usadas en el
Beisbaol, En Tebas se encontraron
algunas de tres centimetros de
digmetro y segln parace los egip-
cios practicabon el juego de pe-
iota con la mano.

El juego de pelota es uno de los
primeros inventos de las anfiguas
civilzaciones. dado que los indios

Imogen - Yugo encontrode en las excavaciones de Monaoti
mogen.- jugador de Pelola, terocalo . Colma

mexicanos ya lo jugaban cuando llegaron los espanoles de la con-
quista, Las raices del juego de pelota se rernontan al primer milenlo
de nuestra era, al preclasico medio. como lo muestran las pelotas
enconfradas en las excavaciones arqueologicas realizados en Ma-
nati, sur de Vieracruz.en 1990,

También en al México prehispdnico se han encontradoe obje-
tos que pudieran haber senvido como Juguetes: peguenas flautas,
mufiecas y animales de barro, entre ofros. En codices, murales y

ruings encontramos referencios de uno de los juegos mas antiguos

¥y populares: «El Juego de Pelotas.
El juego de pelota era tanto un -
tual ceremonioso - entendido
como una ofrenda a los dioses en
la que el perdedor era sacrficado
a ellos.- Como un pasatiempo en
el.que comunmente se llevabana
cato apuestas. Asl mismo no sobra
senalar gue junto con el Juego de
pelota se jugaban varaclones de
damaos chinas, gjedrez y boliche,
antre otros,

S5e do a notar gue en México
como en todas kas culturas antiguas
habiojuegos yjuguetes diversos, ya
que es una necesidad en el hom-
tve el divertirse y enfretenerse, sin
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tomar en cuenta gue éstos'eran una fuente inogotable para lo edu-
cacién y fermaocion de los nifos.

Mo es hasta el siglo Xvily Xvill cuando se hicieron grondes opor-
taciones a lo educocion y Descartes y Tenelobi afirman que es ne-
cesano el estimular en el dlumno «cierto morgen de creatividada.
En estos siglos los juguetes eran producidos por artesanos ¥ conse-
cuentermente hobio ung produccion limitada.La revolucién indus-
trial, la Industdalizocian vy la popularizocion del juguete hicieron de
aste un objeto adguisitlde para una mayor confidad de gente. Se
crearon muiecos, soldados, tfransportes vy juguetas constructivos,
mas los juguetes eron objetos a escala de los idedales, actividodes v
formao de vida de los adultos.

A fincles del siglo XIX y principios del siglo XX Federico Froebel
creq «los jordines de infantes» y gracias a éstos surgen nuevos dog-
mos pora la educocion basandose en la cportacidon def juego. Al-
gunos de los crecdores de estas nuevas formas de educacion son;
Montessor, Makarenko, Duraly, Piaget, Femner, Casinet, Freinet, ete,
Es en esta époco donde se consolida lo ideo del juguete educati-
v, 2l cual ha desempenado un importante papel en las teorios
educativas.

A roiz de lo segunda guera mundial, con el perfeccionamien-
to de nuevos matenales (plasticos, metales, ete)) vy con la expan-
sicn de lo comunicacidn, s& crea un mercodo infontil de consumi-
dores. En este contexto sobresalen los juguetes condicionados por
los principios de esto sociedod de consumo y desperdicio con una

(@)

fuerte carga de violencia y destructividod: asi, el juguete no oporta
nada a la evolucidn del nifo, sno que subliminalmente adecto sus
actividodes a los acciones deformantes del mundo actual adultc.,

El gran consumismo infantil en conjunto con los avonces tec-
noldglcos hacen que el Juguete s&a desechable y facilmente
destruible, Asimismo varios juguetes tienden a ser extrermnadarmen-
te complicados en su estructura y mecanismo interno, dejando de
rino sin posibilidad clguna de crear resolver o investigar por sl solo.
Este lipo de mecanismos estdn disenados para hacer todo de una
manero outdnomao, 1o cudl crea an &l ning ung emocion momenta-
nea gua no duro mucho, yo que se aburren y no tienen problernas
gue solucionar. Estos juguetes funcionan y satfisfacen al nino temn-
porcimente y no ayudon a desarroliar su imaginocidn, derivando
£ un gran consumismo y desperdicio v esto reparcute en &l nino,
ya que gran parte de su educocion se basa en el juego; puesto que
as o manera mas fécl de asimilar conceptos, pensamientos, etc.

En ccasiones el juego ha side malinterpretado y
menospreciadocomo instumento parg el desarrolle infantl, y ha
sido desplozodo por otros instrumentos como el lenguaje y las es-
cuelos. Sin embargo estas interpretaciones  ignoran
sistemdticamente que el juego &s uno de las maneras mas faciles
por medio de la cual un nife puede asimilar conceptos y pensa-
rmientos. Aungue sin duda relevonte. el lengugje verbdl "es el me-
dio mds dificll para el pensamiento y &s inopropicdo como princi-
pal alimento intelectual de los nifos.» Esto significa que si el penso-
miento del nifio es mas avanzado que su capacidod de expresion
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verbal, el lenguaje como glimento exclusive del desamrollo resulta- 3 ] .-EL JUEGO DE PELOTA PREHISP@N!CO.
i mas gue insuficiente e incuso imitante. A través de las occlo-

nes, encuentros fisicos y juegos se pueden lograr mejores resultados

; La presencia del juego de pelota prehispanico en Mescamérnica
an el desarcllo del infante.

dato de varios siglos antes de nuestra era, segdn hallazgos arquec-
l&gicos. Se le desconoce su origen, pero algunos investigodores se

¥ es precomente en los octividades motrices v sensorniales del b A 08 Cifhecas

nific en las gue se apoyao lo “escuela para pensar” de Piaoget, que
considerado o éstas lo base del de-
somclio de lo inteligencia, siendo mu-
cho mas vitoles v opremiantes paro

un nifie en edad escolor que cual- YA YRS _':‘b:":&_-;.."hf TR E
P '-5;.‘5::%.; o TR R T, :
quier otra hobilidad ocodémico o : ,‘&:,,;-:: W o I',rir‘é-’-"* 15’3_«:# j f: e
modalided de formaocion especifi- o :\'i'i? o _n-_\,;_} o TR ( 1 =,
cn TEF ?ﬁ: . q;.",',i: 'C’P L ; L.
L et \‘ S O i T i
= _ T.)I I‘“_J : ¥ =
Se debe tomar en cuenta que 2

también para el hombre odulto el
juego ho sido o través de los sigios
uno de los pasatiempos mas popu-
lares , legondo o tener en ocaosio-
nes una importoncia politico y social.
Eljusgo adulto manejodo o nivel po-
pular ha sido a fraoves del fiempo una
de los anestesias impuestas al pue-
blo, lo cual cobra tapta importan-
cio porque &5 algo enlo que se dis-
troen sin dejar que les afecte en de-
mosia lo que pasa en su entormo.

Imagen.-Relieve central, Registro B, del templo de los joguoras de Chichén iz,
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El juego de pelota es una actividad lidica, un deporte de
apuestas, un rtud para cerermonias, un rito a la fertilidad, relacio-
nadeo con el sal, lo luna, Venus, un rito de ascension al poder; en fin
este juego confiens fodos estos aspectos y mas.

Segin lo cultura prehispdnica la cosmologio adquiere su signi-
ficodo mas profunde cuando el hornbre participa en el sostenimien-
to del cosmos O fraves
de su propia sangre. En
esta cosmologia el rman-
tenimiento del orden
cosmico, el triunfo del
sol confra los dioses de
inframundao, ef fiunfo de
la luz sobre g cscuridad
5e encuantran
inferalacioncados, ¥ sHlo
son posibles a traves del
sacrificio hurmano: elso-
crificic devidoporaper-
petuarlo vido. Ofro aspecto de esta cosmologia es el vinculo entre
la fertilidod vy la ogricultura, v su relacidn con los solsticios, equincc-
cios v los diferentes rmomentos del ano solar,

El juego de peloto es lo unidn de los contrarios sobre 1o can-
cha. Bl cosmos. 1os profundidodes de o flerra y los dicses existen
comao un concepto dudl. En sintesis este juego personifica 1o fusion
a fraves de la lucha de [os contratios Uz contro oscuridad). La pro-

Imogen.-Jugodoes de pelolo con boston, Teotinuacdn

(@

fundidod de este concepte dud se consolida an muchas figuras
dlegdricos usadas vy asociodas con el juego de pelota como son.

a.-la mariposa.- sintetiza la fransformacion por 1o tanto es un ser
dudl,

b.-La tortuga. el sapo v el cocodnlo.- seres ducies que viven en la
tlerra v en el aguad,

¢.-El joguar.- ocompang o [os representaciones de los jugadores.
Animal noctumc. que lleva en su piel kas manchas de los estrellas
{sequn la vision prehispanica). Estd asociedo con el inframundo, el
lingje y el sol poniente. FPor lo tanto es tomblién un ser dual v se
relaciona con kos demds smbolos en cuanto a que &5 un nadador
excalente, vive arededor de los rios v se alimenta de paces y 1ortu-
gas.

d.-El lirio acudtico.- una flor, mas los flores crecen en la tierra y 2l
lifo no. Es unser dual como el sopo. lamoriposa, ete. Esta relacio-
nado con el acceso al inframunde, comoe simbolo del agua guieta
entre los mayas. Aparece ascciado con & agua en la boca de
Tigloc.

e.-El congjo.- simbolo de la luna,

f-Los moluscos.- su dualidad es menos aparente: mas atn siendo
acudticos no nadan sino gque se desplazan sobre el plso maring.
Enlamayora de estos simbolos reluce el vinculo entre tlenra y agua,
el occeso al mundo de los muedos. Ohios elementos importantes
son el campo de juego (el cual representa el clelo) y los anillos de
pledra (los sitios por donde entra v sale el sol en el hotizonte, en
donde lg pelota equivaldrio al sol v el juego a los movimientcs de
los astros en el fimamento.
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Asi, aunque el juego de pelota contenfa un carGcter ceremao-
nial y religioso y tenia connetaciones césmicas y mitoldgicas de sin-
gular importancio pora esas culturas  tambien era procticado con
gl finprincipal de entretener a los jugadores y especfadores.

El juego adquiia caracterlsticas propias de acuerdo o la cul-
tura y a la regionen donde se jugaba, Asi los nahuos lo llomaban
Moot los rapotecas folad v ios moya s pokyal enlre otros.Como
cualquier actividad humaona &l juego de pelota tenia sus carocte-
risticas ¥ reghos propics, que a confinuacion sedeascriben v explican:

1-lo pelota

QObjeto principal del jurgo. Erallamada wify estaba formada
de hule negro. Tenic un diGmetro que varaba entre 10 y 30 centi-
melros. Era macizo, muy dura, gasfica y con buen rebole. La no-
che anferior al partide se quernabon en oftendas alos dioses, Como
muastra de o populandad gue tenia este jusgo , cabe destacar
que segin el codice Mendocino la conticlad de pelotas usadas en
Tenochtitlan en sels meses era de dieciseismil,

2-El campo de juego

Era una construccion en forma de «l= maylscula vy variaba en su
tamadno, segqln la regidn. Bl pasilio central fluctuaba entre 30y 50
mefros de laigo. y de 8 a 16 mefros de ancho, flangquecdo o sus
lodos por muros verticales. Sobre estos muros habiao una plataformca
y fribunas pora los especiodores.  Los mures estobon decorados
con deidades v figuras alegoricas al fuege. Enel plso se encontio-

ba unalinea divisoria verde o negra llamada «Tlecotl y delimitaba
el compo alo mitad.

J.-Los anillos -
(Hachtemaldcal)

Segln varnios autores éstos
son &l scorazone del juego
de pelofa, yo que es en
ellos donde radica el
simbofismo religioso en rela-
cion conla continuicdad de
los ciclos cdsmicos, fa fertili-
dod de la tierra y el manife-
nimiento de la vida, (1)

Se usaben dos anillos.
cadoune colocado enung
de los extremos de lalineq
cenfral ametroy medic del
suslo . Ambas caras estaban labracas con figuras representativas
del juego de pelota,

4 -Esculturas de los dioses

Alrededor de todo el campo habia nichos para colocar esculk
turas de dioses protectores del juego de pelota: Amapdan,
Coppotzon, Tialec ¥y Xochipili se encuentran entre 1os mas comu-

.- Mocoroga Ordofio C..El iuvego de pelotg. 20 ed, Méxco. Edtorial Innovocian, pog. 36

Imagen.-Anille de piedra
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nes.
5-Los jugadores

Era practicade por todas fas clo-
se5 sociales v se jugobao tanto a ni-
wvel amatewr como profesional. Era
Jugado Gnicamente por homibres y
su vestimenta consistio en un tapa-
rmabo {madicl, sobe ef cual se su-
jetaban unas Comeas Con panos de
cuere (guequesdhucte) que en
ocasiones se adomaban . Ademdas
tenian un guante (Mmaoyahuaii)
pata el apovo en el suelo ol pegor-
le ala pelota,

En las primeras épocas del juego
se ufilizabao un garrote llamado
bafelos equipes varioban de uno
a tres integrantes en coda uno,. Otros componentes eran una protec-
cidn poro lo vientre (de algodon y gamuza) y una rodiliero.

5.-H juego

Una noche antes los prendas v la pelota eran adorados, supli-
candole a lésta difima que el jueqo les fuera favorable. Antes de
iniciar el juego los equipos se colocaban a coda uno de [os lodos
de la linea divisoria. El copitan se colocaba cerco de fidcoly los
demds ol fondo de la canchao. El soque se efectuaba conla manao
desde el fondo de la conchao v la pelota debio pasar la nea cen-
Imogen.-Jugodoees de petota de los relieves de Chichén Itzd,

tral hasta el campo contrario y ser
regresada sin dar mas de un bote,
Si la pelota no era regresodo o
botogbo mas veces se marcaba
una raya & punto feste sistema es
muy parecido de tenis actual).
Estaba prahibido utilizar las manos
o pies para golpear la pelota, mas
estabo permitido golpeara con
las rodillas, hombros, codos, code-
ray cabera. H ganodor era el que
alcanzabo los puntos pactados
praviamente, aunque habio otra
forma de ganor e juegoe: pasar la
pelota a tfroves del anille de pie-
dra por donde aopenas cobia la
pelota. Al suceder ésto el partido
terminaba sin importar el marca-
daor hasta el momento.

Durante el partido se hoclon grandes apuestas y comeo parte
de la diversidn el jugador subio a las Hibunas v les quitaba joyas,
capas y demdas adomos alos espectadores. Pero el juego no siem-
pre acababa asi. S fenia cordcter ceremonial el perdedor, vy en
ocosiones hasta el vencedaor, debion ser sacrificados. Algunas ve-
Cces en un jusge de pelota se decldion disputas entre pueblos y
cuestiones politicas de gran importancia, lo cual convertio a los juga-
dores en parsondjes de suma impoarancia para su comunidad,
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3.2 VARIANTES DE JUEGOS DE PELOTA
PRACTICADOS ACTUALMENTE.

Los varantes de los juegos de pelota practicados en lo actug-
lidad en varios puntos la Replblica Mexicana fienen su origenen la
época prehispanica sin embaorgo como ocurme con todo, estos jue-

gos s& han ido transformando

3 RN "'g y evolucionando, pero sin de-

4 g 3| ioratds sus caracteristicas mi-
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: de generacion en generadian,

de |as distintas variontes y re-
gias existentes,
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Modalidades del juego de pelota,

Actudimente exixten uno gron varedod de juegos de pelota
que se practican en México. Estas variontes dependen del lugar
del que provienen y en el cual son llevados a cabo. Coda uno de
ellos ha sida influenciado por lo historio y frodiciones locales, trans-
formandose codo uno de manaro diferente.

Imogan.-Reglomento del juego de pelota de huke en Oanoco de Judrez 1901,
imogen.-Regiomento de Juego de pelala 1932,

3.2.1.-JUEGOS DE PELOTA PRACTICADOS EN EL AREA DE OAXACA.

Tienen su ofigen en la época prehispdnica y eran practicados
por los pueblos miktecos vy zapotecos asentados en los Valles de
Caxacay enlo AltaMbdtecao
de Suermero; como o de-
muestran los flochtls de las
zonas arqueologicas de
Mitla y Montealban, en los
que s& han encontrado los
aros de pledra empotrados
&n la pared comespondien-
tes al juego de pelota.

Acualmente es jugado
como pasatiemnpo y depor-
te en todo el estado de
Oaxaca, especialmente en
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pio de Hugjapan de Ledn,
entre muchos mas. En la Ciu-
dad de México tambien es
practicado desde hace mas de cincuenta ofios por emigrantas y
descendientes oaxoquefios. Creondo os una pequena Oaxaca,
siendo éste un sitio de reunién y entretenimiento para la socledad
omoquena residente en el Distrito Federal.
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En el Distrite Federal existen tres canchos para la proctica del
juego de pelota mikteca @ en Satélite, en la corretera viefa o
Cuemavaca y en el Depordivo Venustiono Carrarza, siendo esta
dltima la mas antigua de las fres. Pero la existencia de las canchaos
no se imita ol feritordo nocional, ya que fambién en Los Angeles v
Fresno, California, E:ULA., encontramos compds pora la practica de
este deporte que ayudan 0 mantener vivos las costumbres y tradi-
ciones de los emigrontes oaxagquenos que residen en EUA., —-

De este juego existen tres variontes:

13 Juego de pelofa mixteca de hule
2y Juego de pelota mixteca de formo.
3} Juego de pelota def Valle de Caxaca.

PeLota Mideca DE HULE,

La cancha de juego es denominoda Potio de peloto o
Posguegos y tienz una forma rectangular delimitada por los Escoses
por medio de un alombre ol roz del susle. Dentro del posojueqos se
encuentra ofro rectangule lomado cajdon de resto, en el cual debe
caer lo pelota del sague. En la sigufentes graficas se aprecian las
zonas mencionadas, asl como las medidas de la cancha.

Escosd laters!
g g g @ Bolodero
ggggb gﬂlE ‘ggg E ggﬂﬁgﬂn Sopwe & Codiroemeiia
ofl G2
LB E
Ezoose lateral
Resto Sague

Imagen.-Guante poa la pelota Miteco de huke.

Bm.

A5 m

¥

&

2?m

I 100

Laindumentona con la que se proctico este deporte es por o
general panifaldn largo, playero o camisa y una gomo o policcote
enla cabeza; es deciy ropa casual o de irabagjo. Comoimplemen-
to especial utilzan un guonte en uno o dos manes. Compuasto de
bagueta en su totalidad, recublerto por clavos de gota solre el
dorso vy la palma pora aguantar &l golpe de la pelota y con uno
mufiequera con doble co-
mea para fiior lo mand of
guante. Pesa alrededor de
3 a é kiogramos, depen-
diendo sl s para nifios o
adultos,
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Lo pelota que se utii-
za estd hecho completa-
mente de hule vulconiza-
clo, mide 14 centimetnos de
diagmetro y pesa 800 gro-
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mos. Tiene un bote excepcional y a5 muy peligrosq, ya que alcan-
7a altas velocidades.

E! juego se celebra generaimente entre dos equipos de cinco
jugodores denominados Quintas, aungue también se puede levar
a cabo de un jugador por equipo llamandose "Mano a Mano”™ o
de dos, tres o cuatro participantes por equipo.

El partido

El partido se divide en tras juegos. Coda juego consta de cua-
tro quinces. Cadaquince asuna buena o malajugada de kos equi-
pos en cuestion. Asila primero Jugada lleva el nombre de guince, la
segunda de freinta.la tercera de cudrenta y 1a cuaria de juego.
Siendo el tipo de puntuacién muy similar al del partido de tenis ac-
tual. Un partido consiste en ir pasando la pelota de aire o después
de un bote de una parte del pasgjuegos a la ofra sin salirse de los
escases laterdies. Todo juego comienza por medio de un saque, en
el cual el jugador debe botar la pelota en la botadera para asi
proyectara o cojén de resto, donde el equipo de resto la contes-
tara de aire o al primer bote y asl sucesivamente.

Dentro de este juego existen las denominodas rayas, las cug-
les se van disputando a lo largo del juego.Estas seran similares a la
red en €l tenls, pero en este coso se van moviendo conforme los

equipos las vayan ganando.

Reglas del juego.

Teniendo ya las medidas de la cancha, los equipos formados
en canfidades iguales y al chacero (juez del partido) y coime { due-
fio & encargado de la cancha) listos para el partido, éste puede
COMEnzar.

l. 5e lleva a cabo un volado para as decidir qué equipo resta pri-
mearo.

Il. Bl sague. La pelota debe botar una vez sobre 1o pledra de Juego
o botadera vy ser proyectada con un golpe hacia el cajon de resto.
IL.l. Lo botadera no se puede mover sin previo aviso al chacero, En
casode no avisar se contard como una maa jugada y & contraresto
perderd el guince.

I:1. Bl senvicio es valido cuando el jJugador que sacd hace llegar la
pelota al cajén de resto; ya sea de aire © con Un bote. Stia pelota
de qgire no entra al cajdn de resto, el Soque perderd quince. Pero si
llega al cajon de resto bien y &l Resto la devuelve sin salir de los
escases laterales, es considerada una buena jugada vy la pelota
sigue en juego.

li. Toda pelota que de aire salga de los escases Icterdies es falta y
&l equipo responsable pierde quince.

IV. La pelota de primer bote es considerada una buenajugada. Sin
embargo, se debe tener cuidado, porque la jugada se pierde s se
toca dos veces la pelota 0 sl roza con cualquier parte del cuerpo
con excepcion del antebrazo o puno limpio.
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V. En gue consisten los Rayas:

1. Cuandeo lo pelota en juego boto una vez entre la botadero
v el primer escase del resto y posteriormente cruza los escaoses late-
rales antes de la botodera o del primer escose del cojon de resto se
marcard raya en ese lugar,

2. 5 ung pelota es atgjada después de este primer bote, se
hace raya tomando como referencia el centro del cuerpo del
otajador.

3. También denfro de estos limites, si la pelota es rechazada
por cigln ofro jugador o alguna piedra, s& hard raya tomando Como
base el centro del cuerpo o de la piedra.

4. Siuna pelota de aire es tocada por alguien intencionalimente,
¥ pox lo tanto se dudasi hubiera caldo dentro o fuera del escase, o
jugadao es muerto.

4.1. Cuando se da el mismo caso, pero se estabo peleando

unaraya, la jugoda se repetirG.

42, En el mismo caso sila pelota inadvertidamente toco aun
jugador, una pledra o alc botadera y es rechazada por éstos,
en ese lugar s& marcord raya v la pelota muere. Pero exdsten
vaiontes:

Sila pelota sigue su cwso v coe fuera de los escoses es

falta

Si coe dentro del patio de Juego vy alguien lo atgja (an

3.- Uriorte, Ma. Tereso, Elivego de pelotg en Mesogméricg. 1992 371 pp

tes de lo botadera o del primer escase) es raya. Sicoe
en la botadera, es raya en botadera, y s pasa de eilla
o del primer escase es quince,

5. Tembién cuando un jugodor atcjo una peloto después de
varios botes, querendo ganar terreno inclindndose o jalando la pe-
lota, se marcard raya en el centro del cuerpo,

6. En caso de que un jugador ggare una maia pelota y al ho-
cerlo salte, se hord raya en el lugar donde caiga el jJugador.

V1. Cucndo se hayan hecho dos rayas. los jugadotes combiaran de
lugar. Los del Resto irdn al Sagque y viceversa, con el fin de disputar-
se las dos rayos, para asi ganar los quinces o tantos respectivos,

VIl Tombién deben de cambiar de lugar cuendo, existiendo una
rayo, cudiguiero de los portes hago cuarento. Sielcontraresto scco
la pelota sin combiar de lado, perderd automaticamente el quin-
ce. Como conclusion, se ganard o se perdend un quince cuando:

1. Bl senvicio no caoligo dentro del cajon de resto (el resto gana el
Quince),

2. La pelota de varios botes pasando de la botadera y dentro de
los escases laterales,

3. La pelota contestado de aire posa la botodera y se mantfiengs
dentro de los escoses laterales, mas no es contestada o se contesta
mal,
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PELCTA DE FORRO.
Las caracteristicas del juego son los mismas que los de la peloto de
hule, Lo Onica diferencia es que en la pelota de foro & cgion de
resto mide & metros por 10 metros. Existen ofras varantes encuanto
o los implemeantos Usados en aste juego.

A principios del siglo se usoba una pelota de lono puro formoda
de gamuwa. Actuaimente utiizon uno pelota con centro de hule
forada de estambre y recubieriao con gamuzo, que mide aproxi-
modamente 15 centimetros de didmetro y no iene gran rebote.

El guante es usado como proteccion vy esta hecho de comaza
y gamuza, come los guontes de electicista. Sobre el guante enro-
llan aproximadamenta &
metros de tela o vendas de
lona o algeddn, gamuzo o
alguna ofra tela. Siendo
aste un guanie que se
acondiciona al momento
de jugar. Algunos jugado-
res incluyen también una
tahlita de madera para re-
llenar o polma de la mano
y asi protegerse mas. Al
usarse como ragqueta ad-
herida al cuerpo, el guante
permite modular la fuerza,
el estilo e Imprimir todo tipo de efectos.

imagen-Cuonte poro lo Paloto de Foro
Imogen.-Suonte parg 1o Peloto de Vols

S — %5

Perota peL VaUE DE OAxacA

En este juego también se sigue el reglomento de la peloto
mixteca de hule y el patio de Juego donde se practica es el mismo.
Se juegd con una pequena pelota de hule © de esponja y mide
aoprosimadomente 10 centimetros y peso 200 gromos.

El guante - una placa de madera de 20 por 20 centimetros - se
Qsemeja a una ragueta, gue
se coloca en la mano por un
guante adherido en ko parte
posteriory estd adomodo con
grecas simulando motivos
prehspanicos.

3.2.2 ~Jukcos ok PeLota EN EL ArEa DE MicHOACAN

PeLota TarRasCA.

Proveniente del antiguo Reino Tarasco, actualmente es procti-
cada en la Regidn de Tiema Caliente de Michoocdn y el drea colin-
dante de Guemero, asi como en el Distito Federal en &l deportivo
Venustiano Comanzo.
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Se practica en una cancha similar a la dael
juego de palota mixtaco, pero varia en lo
2ono de rasto, [a cual mide 3 por 10 meatros,
Su puntuacién es diferente ya que consiste
enun conteo sucesivo del | al 12y los parti-

©

dos son de doce pelotos buenaos. Los equipos |
son de cuato persanas ¥ Come equipo usan
una pelota de tenis sin foro v un paqueno tro- i

70 de modera lamado pufio.
Imagen.-El pufio de lo pelota tarasca.

PeLoTA PurtrecHA (PAsR-A-KURY)

Se practica en las regiones del Lago de Patzcuaro y en la ca-
noda de los Once Pueblos. Los equipos se conforman de 2 o mads
jugadares vy los insfrumentos utilizados son un bastdn de madera de
tejocote, encing, cengzo O similar, el cual sirve para golpear la pelo-
ta eloborado con hilos de magusay,
sedo o algodén ¢ una pelota de
hule espuma envuealta con capas de
tala.

Imagen.-Pelota purépecha.

El compo de juego esrectangu-
tar y mide de 160 metros a 200 me-
tros de largo vy de & a 8 mehros da
ancho. Generalmente 52 juegao en
los calles. Los jugadores intentan lle-
var la pelota a la meto contrania, ya
seq poraire o por tierra para asianc-

S ——————

tar. Lo duracion del porido es acordada por los capitanes, con
base a anotaciones o a tiermnpe. Su juege andlogo actual seria el
Hockay.

Perota pe Pieora,

Se juego primordiciments
en Hudan-cito, Pichataro y
Capudcarg. Esuna variante de
la pelota purépecha v lo dife-
rencio es que en asta modali-
dad se utifiza uno pelota de pie-
dra volednica vy un bastén en
forma de remo.
Imagen.- Pelota de piedra

Bova, PRENDIDA

Otra de las variontes de la pelo-
to purépecha practicada en
Sonto Fé de la Laguna v en las
riberas del Laoge de Pafzcuaro.
También ha sido traido ol Distrito
Federal y 52 jJuega porlas noches
an el Porque México, Colonia
Condesa por jdvenes de diferen-
tes lugaras, sin ser provenientas
da Michoacan.

Imagen .- Bola prendida
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2.2.3.-JuEGOS DE PELOTA EM EL AREA DE CHHUAHUA

Perots Taranumara (CARRERA DE BOLA)

Se piensa que &l jueqo de
pelota de hule era el de mas
arraiga entre los tarahumaras.
aungue no existen pruebas con-
tundentes al respecto. Lo que si
se sgbe es que en &l siglo XV y
principios del XWill los misioneros
jesuitas promovieron la carera
de bola,

Estas carreras se desarrolian
durante todo el ano, sin embaor-
ao, &5 en el tiempo de cosecha
cuondo se efectian las principa-
les. En esta época se celebran ceremonias de gQrupo y S& cred una
intensa actividad en trabajos cooperativos entre la comunidad, cul-
minondo conla carrera de pelota. Lo carrera de pelota consiste en
corer una distancio acordoda que oscila entre 19 y 64 kilémetros,
por lo que los jugadores deben tener una excelente condicion fis-
ca. Esta carrera Implico el potear la pelota hasta lometa. Existen
comedores individuales o grupos de éstos, que se van alternando
pera asi aminoror el desgoste,

Los jugadores son denominados jumame y usan como vesti-
menta uno Zagoefeca © taparabo, un cinturdn de sondjas y gene-

Imoagen.- Comrera dea bola
Imogen-Mujer Torahumoara procticondo o Anhueta,

ralimenta se pintan con rayas blancas o rojas pora distinguir o los
grupos participantes.

La pelota o komatales talloda en madera (generamenta de
raiz de encing) y es del tamano de la palota de beisbol.

Alrededor de la carrera hoy tesglinadas. que son fiestas y ce-
lebraclones donde toman una be-
bida de maiz fermentado lomada
tesglino y se generan apuestas s0-
bre: [ camera,

ARIHUETA

Este es el dnico juego donde
participon Onicamente mujeres. Es
muy parecido alo Canera de bola,
con la diferencia de que envez de
bola s un aro de madera de 15
centimetros ¥y un palilo de punta
curva de 75 centimetros de largo.,
Las distancias a recomer son mencres a las de la corera de bola.,
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3.2.4.-Juecos oE PELOTA EN EL AREA DE ZACATECAS, AGUASCALIENTES,
CoaHulla ¥ San Luis Potosi

Pelcta de Rebote

Este juego se jproctica
principalmente en Zocatecaos
y actuaimente existen mas de
400 rebotes dishibuidos por
tedo el astado, lo que deno-
tael gron arroigo e importon-
cia que tiene este deporte
entre los zocatecanos. Dicho
deporte se ha extendido o

otros astodos colindontes
como Aguascolientes, Son
Luis Potosl y Coahuila.

— 05212 mis

Se juegao en una can-
chocon coractensticos simi-
lores ala de lo dae miktecao
de hule y torasca, pero con
un mure; @l cual también
arausado onterormeants en
la peloto mixteco y targsca. o

Se practica individualmente o por parejas con una pelota con
cenfro de cuero o de modero envuelta en hilo y recublerta de cue-

Imagan.-Craficos de ka cancha de rebote,

(@)

ro gue mide de 8 o 10 em. de digmetro y pesa de 180 a 210 gramos.
Es jugodo o mano fiia, o que significo que dnicomente se usa un
guante de camaza. Su puntuacion es a 12 tantes, apuntando éstos
en una tabla en forma de poleta.

3.2.5.-JUEGOS5 DE PELOTA PRACTICADOS EN EL AREA DE SINALOA

EL ULama oE AsnEsrazo

PFroviena del Lirmaiizl (Juego de pelota prehispdnico) v es
jugodo en el estodo de Sinaloa, Gracios a este juego que se dice
ser el verdoden juego de palota, descendiente directo del juego
de pelota Prehispdnico, do lugar un Encuentro intemacional del
juego de pelota en Mesocomérca,

Se juega en un compo denominado taste (del ndhuatl
flachip, Demarcado con lineas gruesas fiene una longitud de 100
metros por 1.4 metios de oncho . Lo peloto utiizada es de hule mao-
cizo que pasa 500g. En alguna socasiones e jugador tambien usa
una rodillero poro protecclon.

El juego

Se decide quien empieza por medio de una moneda. Paralo
peguo (el equipo de comienza) el topador pone la pelota en jue-
go con la mane ¥ un miembro del oo equipo la devuelve con el
antebrazo.  De cgul en adelonte el antebraze es el Unico gue se
utiiza (exceplo en sagueo). Cuando la pelota es devuelta, siem-
pre debe de cruzar €] Analeo ( linea divisorla o medio compa), pero
no tiene que permanecer enlos ineas loterales. Lo palota sé pue-
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de devolver glta o bajo. asi
como con rebote repetido, mas
sl la pelota no pasa el Analco; el
otro equipo asumirg el sendcio
(saque). 5t el equipo contranio
comete una folto, lo «peguas
gang un punfo y consenag & ser-
vicio. La pelota enal saque sem-
pre debe rebotar antes del
Analco vy dentro del taste,

Los puntos se ganan de la si-
guiente manera:

a) Cuohdeo la pelota se recibe con una parte no vendada,

by Cuondo un soque no as devuelto

<) Silo pelota devuelta no poso el Analco (dentro o fuera del Taste).
d) Cuando 1a pelota rebota después del Anolco o en éste. El saque
s repite g menos gue un miembro del equipo confrario cache Ia
pelota con las monos dentro del taste. Entonces el bondo deal sa-
que piedde un punto. ,

&) 5 algun jugodor otrgpa un soque con las monos,

1 Ademds de estas reglas los equipos pueden aplicar clertas vo-

riontes.
B puntugje se cuenta de manera extrana. 5e salto, por ejem-

plo del 1 al 3 v el juego terming cuondo un equipo con 7 puntos
anota otros 2,

Imagen.-Felota y recubdmionto de ontetyazo,

®)

EL ULasaa DE CADERA,
52 llevao a cabo enun campo también lamodo taste, que mide
65 metros x 4 metros. Cada equipo consta de por lo menos 5 jugo-
dores y su gtuendo o «fgjodoe consiste en un pofho de gomuza de
venado para las coaderas, cublerta con una fagja de algodaon, Cada
Jugador toambién usa un
cfumatt es dedi una pro-
teccion de cuero alkede-
dor de los gliiteos. Lo pe-
leta es de hule macizo v
pesa arededor de 3 kg.

El Juego

Sepuedejugaraltoo
al ros del suelo. Eljugador
laimpulsa con la cadera
con excepdon del sague,
qQue esconiamano. Alini-
cio de un juego el arbitro
del ondlisis hoce rodor lg pelota hocia e compo con la mano y &
primer equipo en obtener 8 puntos es el gonador. Notable debe
ser la destreza de los jugadores, yo que sdlo pueden tocar lo pelota
conlg cadera. Sila pelotaestd cerca del suelo el jugadot se tira de
espatdos, apoydndose con una mano para dar el golpe con la
codera, Sila pelota es alta &l jugador satia a su encuentro. En fin,
se dice que readmente es un juego fascinante.
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Los puntos pueden ir aumentandeo o disminuyendo y se cuen-
tan como sigue:

a) Dos golpes en o cuerpo conforman una faita, Bl que ko pelota
toque ofre lugaor que lo cadero y atemizor scbre la pelota tambilén
significan un punto para el contrinconte.

by i la pelota poso encima del Chicky (ineo de fondo) sin cruzar
las lneas loterales.

) 5 el soque no cruza el Analoo.

d) 5i al devolver el saque cualquier parte del cuerpo toca o cruza
el Analco,

En vista de que & marcado puede subir o bajar por tantas ra-
zones, este juego llega o durar bostante tiermpo.

Er ULssaa oe Mazo,

Esto modalidad del
Ulama se juegao en los mu-
ricipios de Ahome, Angos-
tura, Salvador Alvarado,
Suasave, Sinaleo.

MNavologto y Culiacan. En
aste tipo de ulama la pelo-
ta es devuelta con un
mazo de madera (57 kg
sostenido por las dos ma-
ros.

(@)

El campo en donde se llevaa cabo mide 120mx 2 my la
pelota peso entre 500 y 600 gramos. Los puntos s& cuentanigual
gue en ulama de braze y se puede jugar con uno, dos o tres juga-
dores en coda equipo. Una vofionte es que el equipoe del saque
puede seguir sacondo; aunque sea deficients; hasta gue &l otio
equipo devuelva 1o pelota y se infercambien los papeles.

3.3 JUEGOS ANALOGOS MODERNOS.

Aunque el juege de pelota actud sea el mas aproximado g
aste proyecto de tesis, hay algunos juegos o deportes que tienen
una similiiud con el duego de pelotas. Y algunos de ellos fuercn
influenciados iempo atrds por los testimonios del [juege de pelota
prehispanicos

Dentro de estos deportes se encuentra el flthol, el bosquetool,
el beisbol y el tenis. Todos se levan a caobo con el confrontamiento
enfre dos equipos de una o mas personas, ademas de utilizar ung
pelota de rebote.

Se debe considerar Que estos deportes han logrado un nivel
de evolucidn muy alto, por lo que &l equipo empleado octudimen-
te as muy sofisticode debide o su gran populardad y demanda en
&l mercado . Para su manufacturo es empleado una tecnologia de
punta, materias primas de gran colidad, 1o que implica altos cos-
tos. Bl equipo del gue constan ha sido redisefodo un sinfin de ve-
ces llegando a productos ergondmicos, resrstentes | ligeros y
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durables. Actualimente hay varios maorcaos que producen estos arti-
culos, pof lo que existe una marcada competencia, Implicando ésto
un corstante mejoramiento del producto. Asl se encuentran mor-
cas como: Adidas, MNike, Puma, Duniop, Treetorn, Voigt, Prince, en-
tre otras.

FiteoL (12

Definicion del fatbol:

Juego entre dos equipos que se disputan la posesidn de un
bolon paro introduciidlo en la meto contraria. Se juega entre dos
equipos de once jugadores cada uno, que, para lograr su fin (mor-
car goles), impelen el balén con los pies o cudiquier otra parte de|
cuerpo, solvo 1os monos. El compo es un recténgulo de césped
que oscila entre 90 ¥ 120 m. de largo v 45 a 90 m. de ancho,
enmorcado por lineos laterales. de toque. y lineas de meta en los
extremoas; en lo mitad de estas Ultimas se levantan dos postes vert-
coles de 2,44 de altura, unidos por un fravesano horzontol de 7,32m.
de largo pora formor 1as porterios o arcos,

A 16,30 m. de los postes se trozon lineas paralelas a las de loque,
de 16,30 m. de lorge. cuyos extremos se unen con unalineo parcle-
la o lo de meta, formondo oslun rectémgulo que constituye el drea

penal.

El juego se inicio desde el centro del campo, con un balon
esférico de &8,71 cm. de digmetro por 402,46 g. de peso, y estd

12- Enciclopedio del Reader’'s Digest, 1569 - 1860 pp

controlado paor un arbitro secundado por dos jueces de linea que
action sobre los lineas de foque. Cada partido dura 90 minutos,
dividido en dos tiempos de 45 cadouno, conunintervalo de 15: en
el segundo tiempo fos equipos cambian de porterios.

El dnico jugador que puede tomar la pelota con las manos es
el arquero o portero, y esto solamente dentro de los lirmites del drea
pena. 5 el balon sale del
campo por las ineas de to-

=
=]

i & |
que,sepemteunmle : !% % s
que hace un jugador Con- | E 2 & T 1 !

. . — i;:! E H i p—
trario lanzandao el balon | 5A /;’_@‘x\ |1
con ambas manos sobre Ei 2 Il_bjlgg"“ j ﬂ-- ju:
su cabeza. Existe fodoun | | & & N

L X L |

reglamento definiendo kos
firos . sanclones, expulsio- | 7
nes, etc., masel fin del jue-
go es el meter mas goles.

[

1. Portero; 2y 3 Defenso; 4
y & Medios: 5 Defensa cen-
tral o blen medio centro;
7 Extremno derecho; 8lnte-
fior derecho; 9 Delantero
centra; 10 Intericr izZquier-
dao: 11 Extremo izquierdao;
12 Clreulo central; 13
Corner; 14 Punto de penalty; 15 Area gronde; 16 Area de puerta; 17
Regate: 18 Cabezozo: 19 Pose: 20 Penalty: 21 Tiro de esquing.
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EL BessoL 13)

Es un jusgo de pelota relativamente modemo gue se deriva
del criquet. El beisbol se juega en un compo cuya parte mdas im-
portante es el cuadro o wdiogmantes, un cuadrado de 27.43 ms. por
lado, cuyas esquinas son |os bases: home, primerd. segunda v ter-
cera. Dos equipos, formados por nueve Jugadores cada uno, Come-
piten en un juego gue normaments consta de nueve entradas o
episodios. Duronte la mitad de cada enfrada uno de los eguipos
ocupa la posicion defensiva en el campo. Cada equipo s& com-
pone de un lanzador, un receplor un primerg base. un segunda
base, un tercera base, un porador en corto y tres jordineros dere-
cho, central & zguierdo.

Los Jugadores del ofro equipo pasan por turno al home, esgui-
na del ediomantes de donde se inicia el juego, o «bateam, o seq,
trotar de golpear con un bastén lamado bat o bate la pelota gue
ensu direccian lanza el pitcher al cateher. El objeto del sbateadorm
es rechozar la pelota en tal forma o con tal fuerza que quede fuena
del alcance de los jugadores del equipo que estd a la defensa.
Cuando logra hacero corre a primera base v, sl puede, a segunda,
tercera o el home. Esto depende de que la pelota no pueda ha-
cernse llegar oportunamente a la base que &l bateador, convertido
en comedor, pretenda alcanzar o que alguno de los componentas
del equipo que esta a la defensa logre tocaro con ella mientras no
ze encuentre en alguna de las bases..

13.- Enciclopedia Barso, Tomeo I 1974, 304, 306 pp
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“El propasito final es darls lo vuelta completa ol cuadro, s de-
cir, volver al home de donde portio. Con esto se anota un tanto,
que en bekbol se le lama camerg * (14)

Al bateador se le declara fuera de juego despues de fres
estrikesy; lo que significa &l no pegarle a tres tiros gue se encuentran
dentro de las reglas de altura y posicion. Otro tipo de out es cuan-
dola pelota bateado es cachada en & clre poruno de los jugado-
res del ofro equipo. Cuando se pone fuera de juego a fres jugodo-
res, gl equipo sboteadon pasa ol campo ¥ viceversa. El equipo que
logra anotar mas carreras durante las nueve enfradas es el gana-
dor.

EL BassereoL 115)

Juego de pelota inventado en E.ULA. En este deporte partici-
pan dos eguipes de cinco personas: dos delanferos, dos defensasy
un centro. En el bosketbol femenil los equipos son de ssis: fres de-
lantercs v tres defensas. Las canchas de este deporte vornicn en fo-
mano, dependiendo s los jugadores son estudiantas o profesiona-
les.

La pelota fiene una circunferencic de 75 o 78 cms, esta forra-
da de cuero o plastico y rebota hasta la cliura del pecho.

14.-ldd, pog 306
15.- Inid. pog.285.

El fin de este juego es pasar la pelote con las manos de juga-
dor a jugadot o uno solo lo hace rebotar repetidamenta hasta lon-
zora a través de ba canasta.

Codao equipo trata de ganar en puntos ol equipo contraro ho-
clendo pasar la pelota por la canasta corespondients el mayor
nomero posible de veces. Cada vez que o consigue registra un
enceste de campo: 2 puntos (fambién hey de 3 puntos). 5 algin
jugaedor comete unc infroccién, o recume a alguna jugada prohibi-
da, se permite ¢ un miembre del equipo contrarlo que ejecute uno
odos fircs libres o lo canasto. desde una inea situcda o 4,60 ms. de
distancia. Cada tiro libre logrado vale un punto.

Para jugadores adultos el juego se divide en dos mitcdes de 20
minutos, con 15 minutos de descanso entre ellas. Los equipos de
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profesionales juegan cuotrd penodos de 15 minutos conun fotol de
60 minutos.,
R A R k- A e T

R Rt

Se permite la susti-
fucién de jugodaores. Al
Jugador gue es refitado
del juego se le permite
regrasarung vez que se
haya presentado a los
tegistrodores vy haya
side llomodo por el r-
bitro. Sin embargo, no
podrd regresar si ha sa-
lido del juego debidoa
cinco infrocciones per-
sonales o por algdn ofro
mofive que ko descalifi-
que.

En coso de empate se juega un pericdo odicionol de cinco
rrinutos, al que sucederdn otros de igual duracian hasta que algu-
no de los equipos triunfe.

16 Enclolopedia dal Reoder's Dipest, Tomo 11, 34694, 3457 po.

EL Tens.C16)

Juego de pelota con raqueta entre dos o cuatro jugodongs
{en el primer caso se lloma sencillo, en &l segundo doble). Se juega
al aire fibre, sobre una pista o cancho que puede ser de césped,
cemento, tartdn o tierra apkonodao recublerfa de areno muy fina,
E juego se inicia con el sague o servicio de la pelota que el jugador
lanza por encima de la red y que el confrario debe devolver antes
que rebote dos veces en el suele: codo jugodor sirve Un juego
{game) completo y fiene derecho a uno segunda bola si falla la
primerg; los puntos malos se cuentan cuando &l jJugador tira 1a pe-
loto fuero de limites, cuando no logra hacera pasar por encimao de
la redd o cuondo no alcanzo o golpeara después del primer rebote.

El partido consta de tres o cinco sefs y cada set de clerfo ni-
mero de juegos (gome), por lo menos sels; codao uno se subdivide
en cierto nimero de puntos que se cuentan en la siguiente forma;
15, 30, 40 v game. si ambos jugadores han ganado fres tantos, em-
potan: 40 iguales (o deuce) vy &l siguiente fanto a fovor de cual-
quiera de ellos se fomard como ventaja. Para apuntarse el gaome
s necesano que el jugador que tiene la ventajo gane el punto
siguienta,

La canchao esta dividida en dos partes iguales por una red . En
cada uno de estos lodos estan trazodos dos rectangulos, sobre los
cuales deben hacer 1os jugadores el saque infcial o sendcio, La li-
nea se encuentra o 640 m. En coso en que se juegue un juego de
sencillos. la longitud de lo cancha serd de 23.8 metros de longitud
de ancho, mientras que de oncho tendrd 5.23 m. pra dobles [a lon-
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gitud permanece iguol, pero el ancho aumento a 10.97 m. En am-
bos casos, la red se encontrard a una altura de 91.5 cm. y la pelota
estara fabricoda en cauche forrada de franelo o gamuza, con un
peso de 57 g. y un didmetro de 64 cm.

ou
A
bR

o1

o) Campo de juego o) Voleo de derecho ) Smash
b) Golpe derecho e) Servicio g) Voleo de reves
) Golpe de reveés
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4.- PROPUESTA DEL NUEVO JUEGO
BASADO EN EL JUEGO DE PELOTA
MIXTECA

Esta propuesta de jJuego fratard de introducir y acercar ol nino
a uno de los juegos con mayor historia de lo humanidod y aunque
no conlenga lo misma simbologia cdsmica que & le offbufa en
aguella época. seguird gportando algo nuevo en el desarrallo del
nino. Seria imposible trotar de adaptar al nino a todo el frasfondo
que tenia el juego de pelota enlos culturas prehispanicas, mas por
lo menos se le puede famifiorizar o este juego.

Serd interesante que el nifw se de cuenfa gque antiguamente
un deporte o juego popular tenic mucho mds importancia de la
gue fiene octualmente, yo que contenio una carga conceptua y
simbolégica mucho mas fuerte y profunda,

El nuevo juego constard de un monual con reglas simplifico-
daos vy odoptodaos para los ninos de la sociedod actual. Se basara
especiolmente en las varantes del juego de pelota mixteca -
zopoteca procticado principaimente en el estodo de Oaxoco.Serd
un hibrido entre las fres modalidades. puesto que el restiingirse a
una sola dario menores posibiidades de adaoptarla a las necesida-
des del nifio.

El juego tendr énfasis en la pelota mixteca de hule, debido o
sus componantes, con los cuales se puede dar mayor flexibiidod

al nueve disefio para asi enriquecer el mismo. Esta propuesta de
juego no pretende ni modificar ni sustituir los juegos de pelota ac-
tuales, serd un juego basodo en ellos y destinado para ofro sector
de la socledad totamente diferente.

Una de las metas de este juego es precisamente conservar los
Juegos tal y como estan,. o fiempo que se da un seguimiento en
otros estratos de lo sociedad, los cudies no estan ni enterados de la
existencio de estos deportes y sdlo los contemplon equivocada-
mente comeo ritudles onfiguos gue hon perecido. Por lo tonto aste
Juego sendria como difusidn paro gue lo gente se entere gue &5
algo vigente, que se sigue procticando vy gue no es clgoe tan extro-
fio ¥ lejono a ellos mismos, puesto gue se juega a lo vuelta de su
casg @ en el norte (Satélite) . en el centro (Parque Venustlano
Carranza } y en en &l sur (Milpa Alta) de la Ciudod de México, asi
como envaros estados de la repdblica.

Serio quizd version Might"del juego trodicional, enfocada a ni-
nos de 7 o 13 ofos ¥ con posibiidodes de ser adoptoda para ado-
lescentes. Se enfocard principalmente a la tercera infancia, debi-
do a que es una etapa en la cual los nifwos son atraidos por juegos
de gjeicicio, deportes, eic.

El juegoe dsenodo para dos personas (Como base) constaria
principadmente de los siguientes componentes :

A.-Dos guantes; cada uno con mufequera integrado,
giustablea la mano del jugador.
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B.-Ung pelota.de goma comercial { utilzada paraRaquet
Balhde 2 1/4",

C.-Una botadera, que senvird para botar lo peiota en el saque.

D.-Dos maorcodores, para formar la cancha de la longitud de-
seada (mdoe. 25 m.)

E.-5eis pesos, para marcar el cgjon de resto y proporcionar peso
ala cinta que delimita la cancha para evitar que ésta se mueva.

F.-Un anillo, a través del cudl podran pasar la pelota para ga-
nar mas puntos. Este elemento podra adquirise aparte para com-
plementar el juego.

El anilo as un elemento que actualmente ya no se ufilizoen el
juege de pelota mixteca, sin embargo en esta propuesta se sugie-
re reintroducirio al juege Nnuevamente para agregarle mMayor emo-
cign y almismo fiempo relacionardo con &l elemento mas conocido
del juego de pelota prehispanico.

En un principio se considerd el uso de rodilleras y coderas para
este nuevo juego, pero habiendo estudiado las zonas de rfliesgo del
jugador en occidn se llegd a la conclusién que No eran necesarias
¥ constituion un elemento obsoleto & neémodo.

El poguete basico estard pensado para dos jugadores, debi-
do aque es un deporte que pueden jugar de dos personas en ade-
lante. Al tratarse slempre de dos equipos contrincantes con un nid-
mero igud de Jugodores, cudiquier combinocion de equipos de
dos, tres, cuatro, cinco & seis personas serd posible. Por esta razdn
el guonte (elemento individua) se podia adaquinr por separado para

El paquete basico, al proporcionar lineas demarcodoras res-
ponde al hecho deque se trata de un juego Nuevo y desconocido,
para el gue ne hay conchos pre- establecidas. Ofreciendo un po-

guete bésico con estas coracteristicos . focllita su venta al hocer
mas accesible su utilizocion.

as ampliar el juego para Mas participantes.

Es complicodo el trotar de vender un juego innovador y dife-
rente a todo lo wssuamente utiizado,pero una gran cudidad de
este jJuego &5 gue NO s Necesario un espacio de juego con medi-
das ni elementos especticos, sine que se puade practicar esencial-
mente en cualgquier campo. terreno baldio, cancha de futbol, ete.,
puesto qQue los elementos del juego son fransportables y los medi-
das de su concha pueden variar sin tener repercusionss en las re-
gios .

Como se menciond anteriormente, las canchas en las que
usuaimente se juega son rectangulares vy llegon o medir hasta 100
metros de largo por & a 10 de ancho; esta gran longitud se debe a
que la pelota de hule alcanza tales velocidades que es necesario
tener mucho espacio. En el caso del juego en propuesta, NG serfan
necesarios canchos fan largos, ya gue lo pelota en cuestién no
alcanzara tan aitas velocidades, ni los nifios fienen la fuerza para
jugar en ese fipo de canchas, por lo gue la longitud del compo de
juego podra disminuir considerablemente (mdedmo 25 m.), adap-
tandose al espacio que tengan disponible para jugar,
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Las reglas del juego serdn similares a las del juego de pelota
mixteca de hule, y practicamente en lo que diferiran de éste esen
las medidas de lo cancha, osi como los del cojon del resto v la
distancia del mismo a lo botadera y &l onilla serd un nuevo elemean-
to paro el enriquecimiento de esta propuesta.

Regias del juego.

Teriendo yo las medidas de lo cancha con los marcadores, los
pesos {(delimitando el cojon de resto y los equipos formados en can-
tidodes iguales listos para el portido, éste puede comenzar.

B anlico

o

s

T _,—
’ Sm am, 10m |

L]

-l

Tam.

= T
. ge llevo o cobo un volodo pﬂrc:%sifdecicﬂr qué equipo resta pri-
men.

Il. El sague. La pelota debe botar una vez enmedio de la botodero
¥ ser proyectoda can un golpe hocio el cajcn de rasto,

1.1, La botadera no se puede mover sin previc aviso. En cosodeno
avisar se contard como una mala jugodao ¥ el contraresto perderd
el guince.

H:1l. El servicio es volido cuondo €l jugodor que socd hoce legarlo
pelota ol cojtn de resto; ya sec de aire © con un bote. Sila peloto
de aire no entra ol cajon de resto, & Saque perderd quince, Pera s
lega al cojdn de resto bien y el Resto la devuelve sin salir de 10s

escases latergles. es considerada una buena jugada vy 1a pelota
sigue en juego.

. Toeda pelola que de oire solga de los escases loterales es falta y
al Erqu.._ﬂpo responsable plerde quince.

Iv. La pelota de primer bote es condderado una buena jugoda. Sin
emborgo. se debe tener cuidaodo, porque o jugadao se plerde & se
toca dos veces o pelota o s 10zo con cualquier porte del cuerpo
con excepclon del antebrazo.

V. En que consisten los Rayos:

1. Cuanda la pelota en juego bota una vez enfre la botodeara
y el primar escase del resto y posteriormente cruza los escoses lote-
roles antes de la botodera o del primer escase del cojdnde resto se
MOorcard rayo en ese lugoar

Al ermnpezar el partido

! [ SiTisssfiissecesfisessests

oS inte bkan res
Al rmarcor las ramsﬁf—'_ w
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2. S uno pelota es algjodo despuds de este primer bote, se
hace raya tomando como referencia el centro del cuerpo del
atgjodor.

3. Tamblén dentro de estos limites, si la pelota es rechazoda
por algin etro jugador o clguna piedra, se hard raya fomando como
base el centro del cuerpo o de la pledra.

4. Siuna pelota de aire es tocada por dguienintencionamente,
¥ por o tanto se duda si hubiera caide dentro o fuera del escase. la
jugada es muerta, sin embargo. cuando se da el mismo caso, pero
se estaba peleando una raya, la jugada se repetira.

4.1, §lla pelota inadvertidamente toca a un jugador, una pie-
dra o o la botadera y &s rechazada por éstes, en ese lugar se mar-
card rava y la pelota muere., Pero existen varantes:

1 -Silapelota sigue su curso v cae fuera de |os escoses as falta.

2.-5i coe dentro del patio de juego y dlguien la ataja (antes de
la botadera o del primer escase) es raya.

3-5% cae enla botadera. &5 raya en botadera, v s paso de ello
o del prirner escase es quince.

5. También cuandeo un jugador ataja una pelota después de
varios botes. quetiendo ganar terreno inclinandose o jolando la pe-
lota, se marcand raya en el centro del cuenpo.

6. En caso de que un jugodor agare una mala pelota y al ha-
cerlo salte, se hard raya en el lugor donde calga el jugador.

Wl. Cuando se hayan haecho dos tayas, los jugodores cambiargn de
lugar. Los del Resto irdn ol Soque ¥ viceversa, con el fin de disputar-
se los dos rayas, para osi gonar los guinces ¢ tantos respectives.

VIl También deben de cambiar de lugaor cuando, existiendo una
raya, cualguiera de las portes haga cuarenta. Siel confroresto soca
la pelota sin combiar de lodo, perderd automaticomenta al quin-
ce,

Wil.Cualquier equipo puede frotar de insertar la pelofa en el anillo.
Silograran encestar, el equipo ganaria 30 puntos. Si la pelota salie-
rade los escases laterales, el equipo perdetia un quince, sin embar-
go, s lo pelota coe dentro de la cancho & juego sigue su curso.

Como conclusion, se gonard o se perderd un quince cuandao:

1. H senvicio no caiga dentro del cajén de resto (el resto gana
el quince).

2. Lo pelota ge varics botes posando de la botadera y dentio
de los escases laferales.

3. La pelota confestada de aire pasala botadera v se mantie-
ne dentro de los escases laterales, mas no es contestada o se cone
testa mal.

4.-Cuando la pelota gue fue proyectada hocia el anillo.no
enfre ¥ se salga de los escases laterales. se perdera un guince

5-lapeicta ssaencestada en el anilo. el equips gonard treinta
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5. FACTORES HUMANOS

5.1 BREVE INTRODUCCION A LA ERGONOMIA.

Las bases de la ergonomia datan desde el siglo ) 0.C. en Roma,
donde Vitruvias ya se preocupaba paor las proporciongs humanas.
Basandose en sus investigaciones surgieron nuevos estudios sobre
las proporciones humaonas por Lecnardo Da Vingi, Luca Poccial ,
Le Corbusier, entre otros. $in embargo la ergonomio comd tal surge
enla 2% guerra mundial por la necesidad de la compadtibiidad en-
tre maguinos, aviones y equipo militar sofisticado con el usuario. El
evitar erores en una stuocion de tensién fue un factor muy impor-
tante dada la situacidn mundial. Grocias a esto el proceso de dise-
fo cambid ya gue se aplicd la ergonomia como una parte integral
del mismao.

El término de ergoncmia surge en 1949 en Londres por el psicd-
logo K.EH. Murel en el «industrial Fotigue Resaearch Boards y erviviax-
co se le conoce hasta 1968, Ergonomia proviene del griego evgon
- trabgjoy Aomos- norma, regla, conocida coma Auman Eginecring
o Humnan Focolors, Es una disciplina reciente, gue nace con el fin de
estuciar el Sistema hombre- maguinag v s relociones entre el ser
humano y &l ambiente en el cual se desenvualve y trabaja, propo-
nigndo un mejoramiento en la calidad de vido,

Esta clencia tata de aprovechar al maximo los aptitudes dal
hombre en relacion al frabgjo vy a sus diversas octividades, esuno
clencia interdisciplinaria, la cual estd compuesta por algunas clen-
clas basicas y ouxliares como la anctomia, antropometia, fisiclo-
gla, psleologio, seguridad, higiene vy biotipologio entre otras. Esta
dtima divide a los seres humanos tormando en cuenta la complexion

del cuerpo. Que la complexion de cada uno sea diferente depen-

de dela capo embrionano que en su desarollo en el seno matemo
se haya desarollodo o evolucionado mas que las ofras. Asl tene-
mos a d fipos:

1.-Endomorfo: Copainterior mas desorrallada; el mas ancho de ab-
domen.

2.-Mesomorto: Capa intermedia mas desamoliada; el mdas musculo-
30.

3.-Ectomoric: Capa superficial mas desaroliodo; el mas delgods.
Estos 3 tipos de persanas son 1os gue en conjunto forman la raza
humana, de ko cual se foman los medidas pora la antropomelnio.
que as la clencia que determing las diferencios entre los diferentes
irddividuos, Qrupos, comunidodes ete. en cuanto a medidos del
cualpo humano.

Linne, Buffon y White fueron los primeros que desarrcllarcen la
ciencia de la Antropometna racial comparativa ya a finales del si-
glo Xvill. Durante todo este tiempo se ho ido acumulondo una gran
cantidad de informacion, aungue no especificamente para los usos
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del disefiador. En general, los datos que se han acumulads han
sido para senvir fines psicoldgicos y taxondmicos; mas no primordial-
mente para los usos ergondmicos de las medidas del cuerpo hu-
Mmoo,

Alrededor de 1930 - 1940 con la segunda guera mundal, es-
pedalmente en lo industria de la aviaddn, fue cuando se empezd
a incursionar mas en las medidas anfropométricos (medidas del
cuerpo humana). Todavia en nuestros dias el sector de la industria
miiitar s aquel que ha generado méas informaclén antropométrica.

5.2 LA ERGONOMIA DEL NINO

La informocion disponible sobre la ergonomia espaecifica del
nino es imitada. Sin embargo.se sabe que un RiRo en crecimiento
muestra un cambio gradual y continuo en aparencia, forma v pro-
porciones, Durante el periodo de desamolio entre la infancia v la
edod madura &l medio ambiente exige mucho ol crecimiento del
nifo. Lo movilidad se consigue graduamente por la extensidon y cre-
cimiento de los diferente Srganos y portes del cuerpo. Elindice de
crecimiento de estos érganos v partes no es paralelo, sino que difie-
re de unos Q ofros. (17)

El ser humano posee el periodo de crecimiento mads prolongo-
do de todos los animales y dnicamente la infancia es aproximado-
mente tan larga como lavida de un monoe. Y es en la infancia cuan-
do los camblos son mas notornios, por ajermplo:

Al nacer Los brazos tienen longitud similar gl fronco
Alos 2 anos Los brazos son un 15% mas largos que el fronco
Alos 7 anos Los brazos son un 25% mds largos que el fronco

Enlos odultos  Los brazos son un 50% mdés largos que el fronco.

Habria que considerar
que aunque todos los datos
se mansjen por edades, 10
adad numeérica es mucho
menos importante gue las
medidas y proporciones del
cuerpo, ya que cada nifo
tlene un diferente tiempo de
evolucion y desarrolle de-
pendiendo su entorno, ali-
mentacidn, etc.

Debido al cusipo cam-
bionte del infante es de pri-
mordial importancia disenar
tomaondo en cuenta sus al-

Lkt LT

17, Sito. Mo, Antonio, Antropometia para el disefiodog BEd. Gustovo G 5.4, Barcelona, 1571, 23 pp.
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cances y medidas anfropométiicas . Porque el nifo no es un adul-
to en miniatura. Estan presentes las mismas portes que en el adullo
pero adoptan constontemente nuevas proporciones.

I. _ ‘@I‘ ! | @
’

] w ]

- @
anoy 2 T

En lo primera infancio los ninos son usualmentea regordetes con
dimensiones relotivamente grondes en el fronco y enla cabeza. Lo
porte superion del cuerpo es proporcionaimente mayor a la inferior.
Hosta alrededor de los seis anos las extremidades aparecen cortas
y diminutos. Sin emborgo, después de los sels onos, los piermnas y bra-

205 crecen en relacion al fronco. Durante lo infoncio la velocidod
de crecimiento del fronco y la cabeza es diferente a la velocidod
de crecimiento de los extrernicades superiores e inferiores.

Conel desanrollo los midsculos y huesos va aumentando su fuer-
za ¥ el nino adopta lo postura bipeda, desarrollonde cada vez mas
el uso libre de sus miembiros para asi, balanceor y manipular, mos-
trando una habilidad tactil de las monos cada vez mayor.

Conforme va creciendo el pecho se amplia, las cloviculas se
alargan y el nifio obliene moyor fuenrza en 10s brazos, plernas y una
mayor destreza en los monos.

Hasta alrededor de los nueve afos el crecimiento de ambos
SENOS 83 MOS0 menos &l mismo. Entre los diez y once afos el infante
odquiere uno estatura coda vez mayor ¥ arededor de [os doce las
vértebyas cenvdcales se alargan y aparece el cuella.Aslel rongo de

. estaturas vo gumentando con la edad: dependiendo del sexa: sin

embargo entre los sels ¥ doce anaos no es ton amplio. Después de
los catorce hasta la maodurez el rango de estaturas aumenta hasta
203 mm.

Como se ha mencicnado el nifo ¥y [a nifa en desarolo pasan
por varios tronsformaciones corporales hosta llegor a su cuerpo
definitivo. en resumen son 1odos estos foctores - medidas , constitu-
cion ¥y edad- 105 que deben tenerse en cuenta al disefar un jugue-
te.

Un juguete bien disenodo es aquel creado pard un rango de
edades especificas para vy e que se hon tomodo en cuenta los
medidas anfropométricas, alconces, limites y fuerza del nino. Todos
estos agentes deben ser andlizodos y probados antes de lonzar un
juguete ol mercado. Lo que hoce que este tipo de factores sean
troscendentes es'que el elemento de segutidad y comodidad del
infante esta en juego.Especialmente si el nifio no estd cémodo con




el juguete éste serd desechodo ropldomente oungue seq seguro,
ya que la seguridad no &5 una de sus preocupacionas, Esta deba
de ser infrinseca en el cbjeto. Por estas razones el juguete asuno de
los productos mas supenvisados ¥ regulades en el marcado.

5.3.-DISENANDO PARA LA MANOGE)

Para que &l juego enpropuesta seéa comodo y seguro para &
nino hay gue adentrarse en las partes del cuerpo que se encuen-
tran en contocto directo con el producto. En este caso la mano
seria la principal a estudiar.

Lo mano humana es capar de llevar a cobo una gran vaie-
dad de actividades: desde oguellas que requieren de delicadera
y presicion hasta las que necesiten de uno gran fuerza,
estos octividodes podrian clasificarse , tentativameante, de la siguisn-
te manera:

a- Fina manipulacion.- Se necesita poca fuerza y bastanle presicidn.
Ej. Escribir, ajustar confroles, amado de pieros pequenas, efc.

b.- Movirmiento dpido hacio un obljeto.- Requiere de presicion v
poca fuerza, ). Movimiento hacia un contral v su operacion

c.- Movimientas flrecuentes entre diferentes elementos.- 52 necesi-
ta de presicidn y muy poca fuerza

18.-Kroomeer Koel, Kioemer Henrke, Kroamer- Bloert Kotrin,
Cliffs, New Jesey EUA I92p,

d.- Actividades de fuerza sin desplazamiento. E|, Girar poloncas, efc.
2 - Actividades de fuerza con desplazamiento.-Ej. Corgar , mortilliar,
etc.

Existen ademdas fres tipos mayofes de requerdmientos depen-
diendo de lo presicidn, esfuerzo y desplaoramiento Para cada uno
de éstos se pueden describir clertas caracternsticas y movimienios
de la mano.

Fara movirmientos r@pidos v precisos enfre menor es la distan-
cia y mayer €5 el fomafno del objeto, mas exocto es el movimiento.
Los dedos son capoces de hacer los movimientos mas rapidos y
cerferos. A ésto sigue el movimiento del antebrazo, vo sea girando
horizontalmente o flexionandose y extendigndose desde el codo
come punto de flexion,

B esfuerzo con los manos 25 mas complicado. De los dedos el
mads fuerte as el pulgar v el mdas débil 25 el mefigue. Las fusrzas de
asimiento de la mono completa son mayores , pero depende de la
interrelocion entre la mono y el objeto en cuastidn.

Paro este proyecto, no hay informacian especifica disponible
en cuonto o posiciones de lo mano al asii un guante-roqueta, asi
que g continuacion se menciona la relacldn de la mono con mani-
jos ¥ heromientas, lo que permite dor una pauta que sequir para el

2 ond efficency. ed. Frentice Holl Inc, a Simon & Schuster Co., 1594, Englewood
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diseno de este juguete, puesto que la mano No combia vy se puede
ver el comportamiento de &sta ante elementos externos varodaos.
Las herrormientas de mano se puden clasificar segun las caracters-
ticas de movimientos necesarios para su uso. Usando heramientas
manuales, e usuaro genera toda la energia y por lo tanto sliempre
estd en control de la misma.Esto no pasa con los heromientos
electricas. que provocan efectos secundarios, como vibraciones e
impoctos transmitidos al humano pot malas posturas o exceso de
uso. Dado que en este proyecto no interfiere ningdn elemento eléc-
trico v es totalmente monual, no existiran esos efectos secundarios,
pero es necesaro mantenar una buena postura del sistema brazo-
mano.

Como una regla la munieca debe montengrse derecha | sin
doblorla pora asi evitar tanto el estiramiento de tendones v tefidos
como la compresidn de venas y
nNEnios,

El punto central o el espacio
de acometida hacia una manfa
derecha estd a 70° del efe del an-
tebrazo.

Para podero observar en
la practica se puede utilizor el
glemplo de los pinzas noma-
les, las cuales requieren de un
gran inclinamiento de lo mu-
feca . lo que provoca ung
maola postura. Para evitar esto,
s& debe de doblar la hemrg-
mienta y no lo muheca, como
se muestra enla siguiente gra-
fico.

También se puede modificar la hermamienta, agregandole ung
farma especial ol mango queacepte los dedos. Sin embargo, este
tipo de mangos pueden llegar a sér contraproducentes si el usuario
no se adapta a ellos o los uso de una manerg incorecta, provo-
cando incémodad e incluso dolor,

Nueve de diez personas son derechas (Greiner 1991), por lo
gue, invariablemente los zurdos quedan segregados. Sin embargo
es necesario disefar tonto para la mano derecha como para la
zquierda. de igual forma el fratamiento de lo manija puede ser muy
impaortante si el sudor o cualquler elemento gjeno cambia el coefi-
ciente de ﬁiccic‘:n..En este coso se deben considerar formas vy texhu-
ros espaecioles, para evitar que la mano se resbale.
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En ocosiones los guantes son
de gran ayuda debido a que
incrementan la fiicclén entre Ia
mano v la manija. Se debe tener
cuidado en el disefio de guan-
tes, porgus en ocosionas pusden
significar un factorimportante en
la contided de fuerza necesaria
parg sjecutar una tarea. Ahora
también esimportante la telocion
enfre & tamano de o manija en
relocion al tamanio de la mano.
& la manija es muy chica no se
puede generar mucha fuerza v si &s muy grande para lo maono, s
més dificil su monipulacion y los mdsculos de la mano frabajon en
desventajo.

Para tener una buena ficcién enfre 1o mane v la manija, se
debe contar con una textura o en su caso el o de guantes pue-
den acrecentarla ficcion. La s sigulentes reglas pueden sefvir como
parametro para el disefo y recordemos que no importa si es una
manija. un manubrio de bicicleta, una heramienta o un juguete,
oo quea cuenta eslarelacién entre lo mano v el obieto en cuestian:
*Doblar las herramientas, no la mufeca
*Empuijar o jalar enla direccion del ontebrazoe, con la manija direc-

tamente enfrente de &l.
*Evitar puntos de presion v de
pelizco.

*Debe tenser esguinas redon-
deadas y superficies suaves o
ocolchonodas.,

®@

5.4.- ZonNas DE
RIESGO DE LOS
PARTICIPANTES DEL JUEGO DE PELOTA MIXTECA

E juego de pelota mixteca es un deporte gque implica un gran
esfuerzo del jugodor asf como una gran desfrezo del mismo. Como
s& menciona en &l capifulo 3 hoy fres modalidades de este mismo
juego y en cada una existen riesgos pora el cuerpo humano. Sien-
do o pelota mixteca de hule la mas peligrosa para &l participante,
dadas las caracteristicas de los elementos con los gue se practica.

El guante.- Pesa entre 3 y & kilogramos. lo cud provoco un gran
asfuerzo en ko mano, muneca, antebrazo v brazo. La mufieca esta
sujetada, pero sigue estando en peligro de alguna lesion < hay una



mala postura a la hora del impacto de la pelota.

La peiota.- Mide 14 centimetros de diametro y pesa 800 gra-
mas. Al estar hecha de hule pure vulconizado provoeca que glcan-
ce altisimas veloddades y sea extremadamente peligrosa. Ya ha
habido casos de frocturas de quijodas, brazos ¥ en raras ocasiones
tio provocado mueres, Este elemento para el jugador es el mas
pelgroso. ya seo a la hora del impacto si al jugodor lo toma des-
prevenido o no tiene ka fuerza suficiente.

En cuanto dl resto del cuerpo: Ias rodillas y codos no estan ex-
puestos a tanto peligro, ya que esenciamente se jJuegaconlamano
v ks caidas no son tan peligrosas.

En esta nueva propuesta el juego serd menos peligroso palg
los participantes v la mayor zona de riesgo serd la
mane. Refiiéndonos al resto del cuerpo practicamente se necesk
targ la misma proteccion que en un partido de tenis, es decir ningu-
na.

5.5.- TABLAS ¥ GRAFICAS ANTROPOMETRICAS Y
ERGONOMICAS.

11} Algunas longitudes y perimetros tipicos medidas entre los cinco y
los quince anos. en mm. (19).

= ] Longitud Longitud Perimetro Perimetro de | Parimelr de
de brazoes o pa s dedl pchdy k8 cintura ey
5 444 483 53 485 ]
5 4T0 &08 513 08 st
T 08 546 559 £08 sa7
8 533 572 572 521 L d
g i £59 €10 597 648
0 557 B35 B35 559 GAE
1 L2 1] BED i 648 559 m
12 €35 658 1 636 S84 749
13 (=] m Tar &10 a3
T4 231 T4 TEZ €35 BE4
15 698 3T 8OO 648 B8

B Longiud Longitud Pefimelns | Perimetiode | Perdmeto de
debraros | depemas | del pecha k3 cintura caderas
5 L4 L] 533 508 BAE
[ aTa 508 548 508 559
7 S08 SiE 558 5 584
L. 533 512 559 521 584
5 553 610 610 546 635
0 G4 635 B35 558 10]
11 610 660 646 584 645
12 48 Ga5 673 BaT Fakl
13 &r3 T 698 &10 T4
14 638 TE2 7ar 635 7BT
15 7ar 8T TE2 E60 B2E

19+ T2 Sxto, Mo, Antonio. Antropomeatrio paro el destodor Bd. GustavoGil, S.AL. Borcelona, 1971, 23 pp.
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Iy Estaturas tipicas para ambos sexos en mm.(20).

Edad Mifin Hefa Exdad Mk
5! FERTE— 1
Al nacer SO5.5 503 1 144z
1 752 T445 12 1480.5
2 B76 B715 13 1539
a 850 552 14 1620
4 10335 it} 15 16815
5 11095 10095
& 1168 1156
7 1224 1219
a 1283 12265
9 1335 13285
L 10 1384 1389.5

1270
1633
2042
24.95
31.75
38.10
56.25

Mifia

1225
15.88
18.60
24,95
31.75
39.92
52.16

14555
1514
1556.5
15825
1613

20~ Inddem

21.- lbid, pog 25
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MEDIDAS DE ESLABONES DEL CUERPO HUMANO

A ¥ 4 [ ¥ [ W T
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del dal de taell Pramedis cadargs  |hombros
codo  |hombio |AJtonce H ™ H M
tow. 2| aa.0 |86.a J40.6 [%9.3 LIE, £t b 1% Jee.a T0.8 |25 10
114,31 87.1 °0.9 434 -:;-_l 1245 Ja.¢ ro.¥ fi0.e Xk.3 | 25.7
1i19.4)¥o. 0 5.3 dd, 3 10%. 21370 ?7.3 3.3 (293 A0 1347
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A [ C N G ¥ G H
Aoy (Longlted|Ancha depaimisatamaimient Lenglud ] longiug |Ancka dehncke del
de mong| mond Imimrien l:t-lln:]dﬂ dedaj del dedo| deds dude
e | mabique| medio |medigus| medic
7 13.2 4.1 14 4.4 -ﬂ,l 5-5 | 1A
T
B 13.3 4.4 3.8 8.9 4.3 5.8 } 1.3
® 142 b4 4.1 N 4.3 4. 1 1.3
i .
10 14.3 b6 2 11 4.k Bl 1 1.3
11 3.5 7.1 £.3 7.8 4.8 t 1 1.3
1z k5.7 1.4 a8 EC] 5.1 L i3 1.5
13 fa.5 7.4 a8 'R 5.3 1l i3 1.5

Periferia de manos y munecas

b WEa |975%a [V5%a |mxa |[0%a |25%a |5%a 25%a |1%al

234 2.4 231 221 204 1.1 0.1 198 196
Honbre:
Mrgar 205 203 R 9.3 188 183 17.5 17 168
hhafueco
e S T g 1l t et s o o

s 145 163 163 155 15 145 14 13.7 135













s by el g’ dur i i o i i

6. MARCO TEORICO

6.1 LAs ETAPAS DE CRECIMIENTC Y DESARROLLO
DEL NINO,

Para ser copaz de disefiar cualquisr objeto, & disehador debe
de conocar ¥ entender al usuario para el cual estd destinado el
objeto a dizefiar. S6lo estudiando o fondo Ios caracteristicos, cos-
tumibres y actividades del consumidor se podran detectar las ne-
cesidades de éste y asi crear un disefio Que realmente cumpha su
funcion.

Al desarrollar un juguete para Nifos se deben investigar suseto-
pas de crecimiento para osf entender el desarrciio del nifo, sus gus-
tos. preferencias, habilidades y necesidodes. Las necesidades del
nifo son muy cambiantes, ¥y van a la par con el desarrollo
psicomotor, intelectual, sensorial vy emocional del mismo. Esporesto
que se debe profundizar en las etopas de crecimiento v desamallo
del nifo para asi detectar sus necasidodes v posibles mejoras pora
un optimo desarrollo del nifio,

Clgsificocian por edades.
Para legrar entender el desamrollo del nino se considerara 1o
clesificoc]én mds usada, para asi fener una unidn en todo el fraba-

jo ¥ desglosar adecuadamente todos los perfodos por los que pa-
san los peguenos. Hay varios tipos de closificaciones gue varian se-
gin sus autores. pra este trabajo se utilizard una de los mas comu-

nes entra psicdlogos v pedogogos:
Infancia 0-12 ofos
Adolescencia 12-18 afos
Juventud 18-24 anos
Madurez 24-65 afos
Senectud &5 en adelante

Sin embargo. en cuonto o o clasificacion de la infancia tam-
bién se encuentron varantes entre los autores como Willom Stem,
Pinget, Ericksson, antre otros. no obstante lo clasificacion
comunmente usada por la mayoria de los psicologos para &l astu-
dio de los nifos es la que divide la Infancia en 4 pesiodos:

Infanficismo antes del afio
Primera infancia 1-3 anos
Segunda infancia 3-7 ahiosEdad preescolar

Tercem infancia 7-12 ancssEdod escolars

Cabe mencionar que en esta misma clasificacidn hay una varian-

te. la cual es tombién muy utiizoda ¥ consta dnicaomente de tres

etopas. Prirnera infancia -3 abos
Segundainfancio 3-7 anos «Edod preescolars
Tercera infancia 7-12 anos «Edad ascolors




6.1.2 La mercera INFANCIA. -

Debido a que este proyecto esta enfocode o nifos perfene-
clentas a la tercera infancia,se chondord un poco en este tema,
para entender mejor 1o que estd expenmentaondo el nino en esta
etapa. El egocentrismo en vias de regresion corocteriza ala terce-
rainfoncia. Elnifio Ingresa a la escuela, lo gue viene a serun acon-
tecimiento importante porque adquinrd und relacién creciente con
&l mundo vy los experiencias de los adultos. Durante la tercera
infondia, la imoginacidn del nifo se difumina y otros cuclidodes
como la memaona, atencidn, razonamiento inductivo y un sentido
mds practico sobre lo vido van tomando mas fuerza.

Slete o ocho anos,

Es menos explosivo v es mas medido en sus actividades como
saltar, trepar v jugor. Todo lo hace con mayor concienclo de los
rigsgos, pero tombién tiene repentinos estallidos de comportamien-
ta muy activo. El nifio se ho convertido en un oficlonado a todas las
manifestociones del juego vy se dedica a cualguier ocupacion con
toda ibertad, sin la necesidad de depender de uno o mds Compa-
fieros. En esta etopa &l nifo siente una crectente aficidn a las de-
partes (fotbol, kickboll, bélsbol, entre ofros), a g capmnteria y a los
expenmentos de quimica, fislca, ete.

Ocho O nueve onos
En esta etopa el nino ha odquindo fluidez gracio y equilibrio en

los movimientos corporales, o cual le da cada vez una mayor iber-
tad en sus actividodes. Se entratiene con reprasentaciones teatra-
les, goestos y posturas,  Esta en continua aoctividod: corre, salla con
buen control, repa vy persigue a ofros NiNos ¥ el gusto por los depor-
tes oumento. Las nifos suelen ser mas inquisitivas y exigentes en las
explicociones, en cambio los nifios prefieren descubrir dudas por
sus propios Medios. Los NiNos y nifvas a esta edaod son por lo general
muy absorbentas ¥ prefieren el jugar en compania de otros Nifios o
adultos que solos.Les gusta construlr cabanas, jugor al escondite,
coleccionar objetos, manipular jJuegos de quimica, jugar alo casita
(nifas). entre ofras actividades, La telendsion, peliculas y carcaturas
tienen una gron influencia, gustandoles representar teatraimente a
s persongjes. También expeardmentan un placer en pintar y cons-
fruir y muestran un nterés por el oprendizoje de técnicas nuevos.

MNueve a doce afios

El nifo, durante este periodo, posee una gran vitalidad vy sus
juegos son redimente activos. Demuesira sus habilidades y fortale-
70 fidca con un espirtu competitivo. Se enfrasca en una actividod
aspecifica y ke gusta terminara. A pesar de su inclinacién por los
juegos de grupos ¥ competencia también le agradan 10s ocupo-
ciones soifardas comola pintura, o corpinterio, la escultura y la cons-
truccidn de piezos auténticomente suyas. Tamblén comienza a de-
samolase un marcado interés por lalectura vy se opasiona con cuen-
tos de aventuras, suspenso, fantasio y de animates.






" B, ™ R AP




7.~ Bask Cintinica

_STA_TESIS WO DPBE

7.-BASE CIENTIFICA

7.1 RELACION ENTRE EL JUEGO Y EL NINO.

Como se ha mencionade antericrmente, el juego es de suma
Importancia en el desarrolio evolutivo del nino. No sdlo es la activi-
dad principal en el la que se entretiena la mayor parte del tlempa,
sino que &5 a traves de ésta por la cual vo descubriendo e mundao,
relocionandose con €l y con las demas personos. De igual forma
los nifos expresan sus sentimientos, emoclonas, frustraciones, crea-
tividad & imoaginocién, Gracias al juego, el nifie adquiere confiar-
za en s mismo y esto le ayuda g participor aclfivamente enjuegosy
en ofras actividodes de la vida cotidiana.

Hay varias formas de explicar el juego y el juguete, acontinua-
cién se exponen definiciones de los mismos en dicclonarios de psk

cologia y pedagogia:

Juego.- Puede considerarse coma ung octividod que no tienea
un fin distinto a si misma. Lo palabra juego comprende desde
losmovimlentos del nifo de pecho que agita su sonagja hasta los de
portes. Favorece los habitos de sociabilidad, companerismo, disci-
pling, dominio de & v formaclién de caracteres. (22)

22.- Diccionaro de Pedagogio V. Gordio Hermndndez Lobor, México 1974 .
23.- Dicclonario del Saber Modermo, Henrd Commaory, etal, Merscero, Bibao 1975,
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Juguete.~ Instrumento de jJuego, obleto simbdélico. Estimula la acti-
vidod del educando, offece oportunidad de expresion y de puesta
an practica de las habilidades. (23)

La actividod Ddica permite ol nino ir creando su propia reali-
dad, asi como observar al mundo que le rodeq; ya que es median-
te esta actividad por la cudl e nifo refleja lo que ve en su entorno.
Transcribe & mundo exteror al juego vy esto implica desde las relo-
ciones inferpersonales en las que & se desarrolia, hosta cuclguier
detalle que le llama la atenclion: la naturalezo, los fenomenaos fisl-
cos (fuego. lluvia, etc), enfin, la vida en todos sus aspectos es refle-
jada en el juego.

Es por estas razones gue el juego as de primordial importancia,
debido g que serd uno de los aspectos mds Influyentes en la vida
futura del nine, por que la actividod I0dica aimenta &l pensamien-
toreflexivo, la memonia asociativa y contiens la base para &l apren-
dizaje de nuevas expernencias sensoriales.

Los juegos vy juguetes no son iguales para cada etopa de de-
sarrollo. El nino no tiene las mismas aptitudes ni habilidades durante
todo su crecimiento y es fundamental que el juego v el juguete seq
aproplado a la edad v a la etapa de desamollo por 1o que ofravie-
sa el nifio, Por lo tanto, debe ser ni demasiodo simple ni muy com-
plicado. Es necesario un nivel de complejidad en el juguete para
que el pequeno ejercite su infelecto y sienta que es un reto, lo cual




Vi QO Cyuciar para su autoestima. El juguete ¥ juego aodecuado ayu-
dard o madurgr destrezas, habllidades, aptifudes y octitudes del
nifio e ird definlendose su personalidad rmedionte ellos,

Mo debe de restarsele importancia a la actividad ibdica en el
nino ya que: «e juego esla forma en gue elinfante aprende lo que
nadie le puede ensefar. Es la manera en que se orienta y explora
hocia el espocio vy el fiempo, las cosas, animales y personas del
mundo actual... EL JUEGO ES EL TRABAJO DEL NINOs { 24)

7.1.1 Teonria PSICOLOGICA DEL JUEGD.

Existen varias teorias sobre &l juego. Una de las mas interesan-
tes debido a su contenido y explicacion sobre el juego es la del
psicdlogo Erkson hecha en 1978, Esto teoria es también una de las
mds aceptadas v utiizades mundiaimente y dice: "H juego s una
funcion del «yos, es un intento por sincronizar los pIOCcesos Colpera-
les v sociales con el S mismo.” (25)

La actividad ddica para Erkson facilita el crecimiento soclal
individuaimente: disinguiendo tres fases sucesivas en la evoludon
del juego en el nino:

a.-La autoesfera- Concleme a la exploracion de sensaclones
intemas 0 extemnas, relacicnadas con su cuerpo o con las personas
que o cuidan,

” T (@)

t.-La microesfera.- En ésta el nifo emplezo o jugar représen-
tando fantasias.

c-lamocroesfera.- El nlfo ya utiliza sus relaclones conlos adul-
tos y entra de proceso de sociallzacion.

«Esta teora es una de las que nos muestran como €l juego
puede ampliar la esfera del «yos COMO UNA Mmanera que influye en
la adaptacién del individuo o su medio, gue ayuda a fortalecer la
voluntad y a estabilizar la vida afectivas. (263

7.1.2 AsoCIACION ENTRE EL JUEGO Y LA EDAD DEL NIRO.

Relocionando la edod del infante con e juego surgen una gran
varedad de éste comespondiendo a la edad vy etapa de desarralio
porla que alraviesa el nifo. A continuacién una guio seganla Asc-
clacién Americana de fabricantes de jJuguetes (27).

Sels a nueve anos

Los juegos de mesa, deportes ¥ juguetes cldsicos como cani-
cas o modelos para armar, ayudan a desarrollar (as habilidades
sociales, Al experidmentar con los diversos mundos de los odultos.
105 nines ¥ las nifias se sienten afraidos o las modas gue usan los
mufiecas ¥ a todo tipo de mufecos de accion, Los juegos de im-

24.- Leepet Skipper & Watherspoon. Good schools for young children. Me. Milon Publishing Col. Inc.. M. Yok 1979, pp 395,

25- Erlzon.- Infoncio y sociedod. ed. Sigio X Editores, Mindca, D, F. 1971, p. &%

6~ Strommen E.A, et. of. Psicologio del Desomollo. Ed, £l Monuol Modemo, SA. Méxdco 1982 pp. 132 - 137,
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prenta, de clencia y arfesania, los frenes eléchicos. los camos de
comaray los modelos de construccion son iImportantes pora que los
nifos examinen y experimentan con & mundo a su alrededor,

Para un juego octivo fisicamente, una bicicleto mas gronde,
los potines o un equipo de deporte, son muy odecuados. Adn
cuando disfrutan del juego en grupo, los ninos en esta etapo jue-
gon muy bien solos. Las pinturas, los crayones y la plastiling son muy
buenas seleccionas. osf como los disfroces, las casas de muhecas,
los figuras vy los vehiculos en minigtura, pues todos gyudon a dasa-
rrallar su imoginacién y creotividad.

Algunos juegos ¥ juguetes electidnicos onentados o nifos de
este grupo son denominades seducativos porque hon sido disena-
dos para ayudaros a aprender hablidades y conceptos especifi-
cos, tales como juegos que requieren formar palabras, oporejor le-
tras con varios objetos o gprender sobre &l dinero manejondo mo-
nedas y billetes de juguete.

Los juegos de video en cambio alroen a nincs, adolescentesy
adullos. Varios offecen niveles de juego mas y mds dificles asi como
oportunidades pora desamoliar la coordinacidn v un sentido de es-
trategia en las relociones. usuaimente a fravés de la competencio

27.- Gusa del uguets v & Jeego, ThMA. 15994

Nusve a doce anos

A esta edad, los nifos emplezon a desamollor habllidodes es-
pecificas y a tener intereses que tendran toda la vida. Frestandole
mucha atencion a los pasatiempos v las arlesanios, o los modelos
de amar, los juguetes avanzodos de construccién, los juegos de
ciencia y o los rompecabezas. La oceplacion de ofros ninos as
muy importante a esta edod. La actividad fisica encuentra su ex-
presion en los deportes, dandoles una gran diversion enla cual efer-
citan el cuampo ayudandoles a desarrollor una mejor coordinocian
psicomotriz.

Los deportes a la vez creean un companernsmo, una acepta-
clén y relocién con ofros nifios. Las habilidodes socigles e Intelec-
tucies se refinon a fravés de juegos de mesa y elechronicos, espe-
clameante ogualios que requieren decisionss estratégicaos.

Los juegos electrdnicos y de video, ping-pong ¥ bailor son muy
populares en esta etapa. La actuocién dramdatica es también muy
atractiva. A los jovenzuelos de este grupe les gusto planear pro-
ducciones completas, incluyendo escenarios. disfroces. programaas
impresos, titeres y maronetas. La pintura, la escultura, la cerGmica
y otras formas de expresion artistica. contindon siendo de interés,
asf como los libros, cosattes e instrumentos musicales,




7.2 CLASIFICACION DEL JUEGO.

Los diferentes tipos de juego van evolucionando a la par con
el desanollo intelectual, sensorio-motriz y reflexivo del nifc. En esta
evolucion se denota la importancia del aspecto adoptativo del jue-
go en el desarollo del infante. Jean Piaget, René Hubert v ofros
coinciden en el estudio y la clasificacion del juego en los periodos
de desarrolio del nifie y considaran que hay cuatro tipos de juegos.

1) Juegos de ejercicio

2) Juegos simbolicos

3) Juegos de construccion

4} Juegos Intelectualas (reglados)

JuEGOS DE BIERCICIO.

Comesponden al nivel sensoric-moftnz ubicado de uno a fres
afios de edad. Su funcidn primordial consiste en el desarallo de sus
capacidades sersorio-motiices y de adoptacion. Dentro de estos
Juegos también seincluyen los jJuegos de ejercicio de persamiento.
En esta categoria s& encuentran:

a) Juegos de habilidod - Actividodes con las manos, dedos y pies
con reflejos rapidos. Ej. canicas, monedos ¥ juguetes diversos.

b} Juegos gimnasticos.- Juegos de equilibrio, acrobaclas.
marormnetas, escalar obietos, etc.

c) Juegos de fuerza.- Luchas cuerpo a cusipo, ejercicios de fuerza
en los brazos y plemas, enfre ofres.
o) Juegos de fuerza y habilidad.- Juegos en el agua. saltar obsta-
cules, lanzamilento de pledras. efc.

JUEGCS SIMBOUCOS.

Comrespondientes al nivel de infeligencia representativo, situg-
do de los cuatro alos siete anos de edad. Medionte estos juegos el
nifio frata de asimilar o redlidad del mundo de los adultos, sus re-
glas, intereses y acciones. En esta fase utiliza su imaginacion al in-
ventar companeros de juego que imitan la accitn moralizodora
de los adultos hacléndole al nific mdas facll y agradable el digerir ia
realidad. estos por lo general se clasifican en;

a) Juegos efecutados por los mayores para los peqguenos.- Los
aduitos llevan a cabo juegos pﬂrd divertit, haoer reir y hacer apran-
der alos nifos.

b) Creaciones artisticas y técnicos.- Figuras en barco, pinturas,
efc.

) Juegos de azar y suerte.- Actividades con designacion y eli-
minacidn, juegos con puntos.

d} Juegos de simulacro.- Se entretienen con simular activida-
des domésticas (caso de munecas. casita, efc). militares (indios y
cowboys, entre ofros).



JUEGOS DE CONSTRUCCION.

El juego de construccion aparece desde los cuatto anos. En
esta edadel nifio empleza a demostrar mayor organizacion vy aproxi-
macion alaregidad. Mo obstante esalos 7 u 8 afos, con ocasion
de la aparicion de las primeras operaciones concretas, que fienen
su apogeo los juegos de construccion.

Este tipo de actividad ladica, es en sf una fransicion de los jue-
gos de construccion al juego y a las conductas no ldicos. Estos
uegos reflejan la manera de apropiacion de 1o realidod, osi como
la organizacion del pensamiento y de los actos motores. Las cons-
trucclones que van creando los infantas responden a la necesidad
de reproducir lo gue de la realidad es significativo, ademds el nifio
pone en juego sus potencigidodes y caracteristicas de gusto v per-
sonalidad.

Conforme 2| nifio se va desamollondo los construcciones son
mas avanzadas y materiales mas detallados vy precisos se hocen
necesancs, asl como los termnoas. Los juguetes pora estimular la ima-
ginacion y creagtividad del nifo son usuglmante juguetes
inocabados, déndole posibiidodes de usar su fontasia e Invencion.
Algunos juegos de esta cotegoria seran: eMecconos, sLodrillos du-
plos, «Exin Castilloss, «Legos, «Tentes, etc.

28~ Jean Foget

JUEGO INTELECTUAL O REGLAMENTADO,

El dltimo estadio en la evolucion del juego esta situado entre
los Il y 12 afios comespondiante al nivel reflexivo v «se caracteriza
por la disminucién del smbolo en provecho de los juegos de reglas
o de los construccionss simbdlicas codo vez menos deformantes y
cada vez mas cercanas al trabaojo continuo y adaptado.s (28)

Para llegar a este nivel de juego el nifto ha evolucionado su
pensomiento en direccién a los operaciones 16gico-abstractas, Lo-
grarlo significd un proceaso en el que el pequefio pasd del duego
paralelos al duego cooperativoe, Aparece gradualmente desde los
cuatro afos, estableciéndose por completo de los siete alos ocnce
anos. subsistiendo toda la vida a diferencia de los ofros tipos, de los
cuales sdlo sobreviven algunos rasgos . debido a gue juegos son
actividodes del ser socializado. Estos se dividen en:

A) Juegos de memaora, reflexddon y adivinanzas.

B) Juegos geométricos.

C) Juegos de estrategia (Ajedrez, Turista, Damas chinas, etc)
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8.-ANALISIS DE MATERIALES Y
PROCESOS DE MANUFACTURA

Existen una gran voredad de materiales que se podrion utilizar
paora el desanollo de este products, sin embargo, la seleccidn de-
pende, en buena medida de los procesos de monufocturo y cos-
tos, asf como al cansurmidar al cual estd dirigido.

Comeo se ha mencienado onteramente, el guants se moanu-
foctura con boqueta como su principal material y de una manera
totalmente arfesanal, 1o cual es gron porte del atroctivo de este
juego, ya que se juega relativarmente poco. lo que provoca que se
pueda seguir fabricande de lo monera fradiciondal sin fener que
recurtdr a una industrializacién del producto. Encuanto ala botadera
se utiliza una piedra bostante pesaoda y no fransportable. El marca-
do de lo concha es permaonente y por lo tanto son canchas especi-
ficos en donde se practica este deporte constantements. Los ani-
llos, aunque ya no utilizados, son esculpidos en piedra.

Seria maravilicse poder fabricar el guante de uno monera si-
milar ol que se produce ortesanalmente, pero es imposible debido
al alto costo de los matenales, de la mano de obra - el precio de un
guante producido affesanalmente oscila entre $1200 v $1500 pe-

s05- y del peso de los mismos. Un exceso de peso podria provocar
leslones en el niRo, ademas de ser incomodo ¥ peco practico.

Mo obstante s se pretende aproxirnarls a los diferentes secio-
res de la sociedad y en un nivel masivo, se fienen que modermizar
tante los materiales de manufoctura como sus procesos de pro-
duccion . También es necesario &l que sea un producto atroctive y
de facil uso para los ninos tomando en cuenta que tiens que com-
petir contra una gran variedod de juguetes en el mercodo actual.
Es por estas razones que se debe de hacer un coro recormido a
través de los materoles con los que contamos hoy en dio, para
poder damos cuento cuadles son los motericles indicados para la
manufactura de los elementos de este jJuego.

8.1.ANALISIS DE MATERIALES EXISTENTES

MADERA.~ (29)

Lo modera es un material organico obtenido del arbol.
Bioldgicamente sedivide en dos:

a.~ Angiospermas o latifcliodos

b.- Gimnospermas o coniferas

Las angiospermas tienen una cantidod minima de resinag, sus semi-
las estan ocultas, crecen en lugares cdlidos, son homogéneas v los
hay todo el anc.las gimnogpenmmas tienen mucha resna, sus semi-
has estan expuestas, crecen en lugares frios, son heterogéneas v
solomente crecen en época de luvias.

9.~ Fostog K. Monlco, Tesls peofesonol de disano industriol Comilllo portdtl de rescote. LNUM, 1994, pog 64.65
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Lo madera fiene ciertas carclersticas, como por ejemplo su
facil monicbrabiidad en cuanto a sus procesos.La s maderas pora
lo posible realizocion de los elementos de este juego seran el pino,
la cacba. el encino, entre otras. Sin embargo no es un material 6p-
tima para la reazocion de este provecto debldo a las siguientes
razones:
a-MNo es lo suficientemente resistente a la presién y/o compresion
b-Provocaria un elevodo peso en cudlquiera de los elementos |
c.-Na tendria una larga vida de usd, porgque se malirata faciimen-
te.
d.-Tiene pocaresistencia a laintemperie y cambla sus propledades
ekl procest de manufoctura serio muy costoso y dificil tomando
en cuenta los formas de los elementos del juego.

Fisras ¢

Las fibras son un material muy utiizodo en clertas romas de o
manufactura.Existen dos fipos de fibras:
a.- Fibras naturales
b.- Fibras sintéticas
Las primeras son fibras como el algoddn v la lano. Las fibras sintéti-
£0s son ogquellas como el nylon {poliomida), poliester { PET) y ocrllicas
(rayon). sin embarge estos matedales no son adecuodos para la
total realizacion de este proyecto por los sigulenteas razones:
1.-MNo son viables debido of disenio de los elementos
2.-Las fibras no son rigidas.
3.-No tendria establlidod dimensional
4.-Serian de dificll impieza.

30~ bicl.. pag. 66

(@)

Metates
Existen dos grandes grupos en los que se dividen los metales,

/ Femrosos
Metales
\ Flomo
Nofenrosos{ 20C

Hiemos y fundiciones
Aceros

Aceros aleadosa

Cobre

Latén

Bronice

Aluminio y sus aleociones

Niquel
Magnesio

Al primer grupo pertenacen 10s metales cuya composicion quimica
o elementos que los constituyen son de orgen ferroso; el segundo
grupc lo forman oguellos que no tienen hieno o que contienen una
minima parte de este material. A pesar de que los metales son un
rmaterdal muy Ofil y selstente y que existen muchos procesos d mo-
nufocturg para crear todo tipo de formas . este material no es el
optimo para la redzecion de los diferentes elementos del juego.
las razones son las siguientes:

Paso muy elevado

‘Lo cxidocion del material al estar en contacto con la intemperne,
o cudl es inseguro para los Nifos

-El costo de los procesos de manufoctura seria demasiodo elevodo
debido a las sinuosos formas de 10s elmentos a producir.
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PLAsncos

"En genaral el témmino plastico se aplica o todos los materiales
capoces de ser moldeados o modelados. Bl uso modemo de esta
palobra ha combiodo su significado hosta inclulr un extenso grupo
de matericles orgdnicos sintéticos que se hacen plasticos por ko
aplicacion de calor y son capaces de formarse bojo presion.
Susttituyen a materidles como el vidrio, la madero , los metales en
la construccion y se hocen muchos articulos Otiles, incluyendo
revestimientos y filomentos paro tejidos” { 31)

Los plasticos se pueden clasificar en dos grandes grupos.
a.- Termofroguontes o termofijos
b.-Termopldsticos

celulosas
pollestirgno
palietienc
resinas fendicos pcﬁp:?prslenﬂ
/ resinas ominlcos 1 polsufones
Termofioguantes .o 6 ranicos T o5  ABS
resinas epdxlocas poliarmidas
siicones nylon

resings acrlicos
resinos de vinilo
hute sirtético

"Los primeras son formodas bajo calor con o sin presicén, resut-
tondo un producto que s permanentemente duro.Los procesos
utilizados pore este tipo de plasticos son lo compresian o moldeo
por transferencia, colaodo, lominado e impregnodo. Los compues-

tos termopldsticos No sufren comblos gquimicos en el moldeo ¥y no se
vuelven permanentemente duros con lo aplicacion de calor y pre-
sion. Permanecen suaves O termperaturas elevadas y se endurecen
por enfriormiento. Estos matericles son procesados principalimenta
por inyeccion o moldeo soplodo, extrusion, termoformodo y satina-
do.” (32)

Ventgjos

Los productos hechos de materdes plasticos pueden produ-
cirse ropidomente con tolerancios dimensionales exoctas y exce-
lentes ocabodos en los supeficies. Tiene cuafidodes esencicles
Como:
-La ligereza de peso
-La resistencia a lo humedod vy o lo corrosion
-La resistencio dieléctrica.
-Adta resistencio o lo abrosion y al uso
-Absorcion de vibrociones y sonido
Posiblidod de producirse transpoarentes, fransidcidos o en colores
Color uniforme
Faclided de produccidn

Los plasticos tienen un alfo nimero de cuolidodes que logron
cubtir los requerimientos de este proyecto, es por esto que es posi-
ble utilizor como primer material al pldstico, Dentro de los plasticos
disponibles para lo reclizocion de este proyecto se encuentran: el
PVC, el polietileno y el polipropileno.

31 .- Armsteod BH. Ostwoid F. Begermon ML, Procesos de Monutocheo Veaiae S Octova relmpresion, 1992, México DF, Componéo Editoniol Continental 5.4 deC.\V.,

téxico DF., pog. 291-292
32- ok pog 293
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et -

Basandose enlas sugerencias de diferentes empresas del plas-

tico, son el poliefieno y el pdipropilens | siendo & primere un
poco mas comente, por 1o tanto mMas econdmico. Estos dos pldasti-
cos pueden ser procesados por todos las técnicas termoplasticas .
-H polietileno tiene excelente flexibiidad tanto o temperatura om-
biente como o bajos temperatunas, esimpermeabls, es producible
en muchos colores y  no le afectan la mayona de los productos
quimicos . Se fabricaon con este pldstico juguetes, charolas, cables,
mangueros, biberones, etc. Cabe mencionar que el PVC tombién
&s viable parg este proyecto. dependiendo del proceso utilizodo.

Lo decisién final respecto o que moteriol usar dependera de
los fabricontes & instilucidon que en dodo coso comercializon este
juego en propuesta.

Se ho consultodo previomente a un fabricante de moldes para
lo industria del plastico (industiios Sogo) v a fres fabricantas de pro-
ductos plasticos { Plastibotellas , Laboratoros Estrella e Industrios
Rosmaon) acerco de los diferentes procesos de manufactura v se
hallegado g la conclusion que 2! plastico por moldeo rotacional es
el mas apropiodo. A continuocion se explica brevemente este pro-
Ceso,

El Moldeo Rotacional (33)
El método rotacional por polva difiere de otros métodos de
moldeo en que éste sdlo necesita color en el molde y no presién,
‘Este proceso emplea o rotacion simultdnea de moldes de pare-
des delgadas en dos ejes. primario y secundarno. los cumles son per-

33.- ipkd, pog. 110, 311

pendiculores el uno del otro. Después de cargar con moterial plas-
tico (en polvo), los moldes son calentados durante la rotacion, orn-
ginondo que los porficulas se fundan en la parte intericr del molde,
depositandolas en copas hasta que todo el moteral s& fundo. Los
moldes son enfriodos al dejar de giror v se abren poro que el arficu-
lo teminodo sea socado v los moldes recargados.

Los moldes estan hechos de aluminio fundido, cobre
eleciroformodo o ldming de metal. Es importante que Jos dos sec-
ciones del molde estén completaomente ceradas parg gue no pe-
nefre la humedod ¥ couse combaduras o torceduras. Los veloc-
dades de rotocidn son por lo genergl controladas por motores se-
porodos. teniendo uno relocion de 3 o 1 entre el eje primaeio v e
secundario ¥ la velocidad del eje moyor &s nomalmente mayor a
18 rpm |, en tanto que el rango de temperaturas va de los 260 a los
370°C. Existen moquinorios que tienen los motores de impulsién
montados en el brazo, lo que parmite el movimiento de avance y
refroceso paro situarse en e horno, camara de enfriamiento y posi-
cién de descarga.Este proceso se muestra en la siguiente grafico,

_>
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Algunos de los productos fobricados mediante este proceso
son juguetes, cestos de basura. envases porg alimentos, fangues
para gasoling, ete.

Las ventajas de este proceso incluyen:;

1.-Bgja inversidn inicial comparada con los meétodos de soplado e
inyeccion, _

2.-5& pueden fabricar piezas con formas sinusas y de tomofio con-
siderable,

3.-Bajo costo de heramantal.

A.-Posibiidod de produchr piezos huecas ablertas o cerradas,
5.-Proporciona detalles finos,

&-Excelente ocaboado superficial.

7.-Bgjo costo.

El Moldeo Soplado

" Bl moldeo soplodo se usa principalments para producin reci-
pientes huecos de poredes delgodas de resings termoplasticas.
entre ellas el polietieno.. polipropilenc v acetato de celulosa. Se
utiliza un molde de metal: cuando el molde es cerrado, aprieta &l
exterior del plastico soplado y el producto se completa por cire o
presion forzando el materiol contra la superficie del molde. Los mol-
des deben de ser odecucdomente ventilodos para eliminar defi-
ciencias en el acabads superficial. Tan pronte coma el producto
es lo suficlentemente enflicdo para prevenir ko distorsion, el molde
se abre y la pleza es sacada ™34

Este proceso podriio ser foctible por las siguientes razones:
1.-Podrio quedar hueco el interior por o que s& evita peso vy los

b, pogall
35 Ibid, pexg. 317-319

elementos se pueden llenar de agua © arena coma planeado.
2.- Hay factibilidod de produccién de los elementos con cavida-
des. orificios y tanto bajo comoalfo-relieves.
3.- 5e pueden producir formas cunveadas y SinUosas
4.- Altas canfidades de produccién en poco tiempo.
Desventajos
1.-Fuerte inversion inicial.
2-No es posible hocer pequefios cantidades
3-La produccién de moldes es extrernadamente costosa,
" B moldeo soplado

Figurs 10.¥ Miéquins dpica por moldeo soplado.

PLAsncos REFORZADOS (35)
Los plasticos reforzados incluyen productos hechos de resinas
termofraguantes con fibros textunizadas © imregularas. Predominan




8.- Andiss D Marerales ¥ PROCESDS 0E BANURACTLRA,

los fibras de vidrio, sin embargo tombién se usan osbestos, clgodsn
y fibras sintéticos.Las resings de poliéster son de bajo costo ¥ con
buenas propiedades. Las resinas epduicas proporcionan extfracrdi-
naria fuerzo y resistencia quimica.Los fibras de vidrio se hocen por
varios procesos, pero en general fodos se clasifican por moldec
abierto o cermado. con &l proceso de moldaeo ablerto. mediante
una cavidod en el molde hembrao o moacho s5& pueden producir
plezas con © sin presion. Las resings v fibras e vidho se colocan
manualmente dentro del molde, aplicando previomente una copa
de Gaf Cogt. 1o cud copia el ocabodo del molde. Cado molde
normalmenta se cura en aire, pero se puede ufilizar una presién
adicional. Mediante este proceso se fobrcan piezas grondes. que
no necesitan acaboado por ambos lodos, por gjlemplo: lanchaos,
asientos de camiones, recipientes amplios, entre ofros.

El proceso de molde cemods o maotriz machihembra utiliza dos
plezos por mokde. ambos lodos son ocabodos v se oblienen bue-
nos detalles. La aplicacién de lala capa de Gef Cogt resina y fiora
de vidrio es igual a la de los moldes obiertos y es bajo el costo de
rmono de obra. Los productos que se obtienan de este proceso son
equipgjes, cascos, bandejos, enfre varos mas. Los productos de
dimersiones pequenas generalmente se hocen por este proceso.

Eljuego en propuesta puede también ser fabricado con resing
poliestery fibra de vidrio, debido a los caractensticas de sus piezos.
Las ventajos de este proceso son las siguientes:

1.-Podra quedar huaco el intariorn por lo que los elementos se pue-
dan llenar de ogua o arena como planeado.

2.- Hoy foctibilidod de produccién de los elementos con covido-
des, crficios y tonto bojo como allo-relieves.

3.- e pueden producir fomas sinuosas.

4 -Alta resistencio a los impoctos v a la tensién y comprseidn

5.- Buenos acabados superficiales y detolles

&~ Mucho mas econdmico que cuolquier método de moldeo de
plasticos

7 -Inversién inicial de bajo costo

8.-Posibilidod de producir pequenos cantidades,

9.-La produccién de maldes es muy econdmica.

Desventajos

1.-Produccién semi artesanal, por lo que el tiempo de monufoctura
es tardado

2.-Precio unitaric mas costose debido al fipe de produccién

3.-Un poco mds pasodo que el plastico soplade
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8.1.2.- PROPUESTA DE MATERIALES ¥ PROCESOS VIABLES PARA L
PROYECTO DE JUEGOD

Después de ver los diferentes ventajos vy desventajos de los
moteriales viables pora la produccitn de este proyecto se propo-
ne que este juego seq fobricodo en primera instancia en plastico
reforzodo (resing poliester con fibra de vidrio) por los razones gue
o confinuacion se exponen,

Este proyecto de Juego sera un nuevo producto, que toda-
via no tiene un mercado especifico, pero si potencial . Antes que
nada se le tiene que hacer una investigacion de mercodo deta-
loda, acerca de sus podblidades de comercializacidn, asi como
el éxito que tendrio entre sus probables usuarios. El estudio de mer-
cado proporciona informacion necesarla y recl determing las
perspeciivas de la evolucidén de lo oferta v la demanda y estudia
la oceptacién del nuevo producto en los distintos eshatos de la
sociedad. Para consequir esto, se propone que se monufacturen
modelos piloto | protolipos o § se reguiere una presene en un mMa-
terial y proceso, el cual no exija una fuerte inversidn inicial, de esta
manera e fabricante podrd estudiar el mercado, hacer las modi-
ficociones necesarias y planear la mejor raonera de infroducirio al
mismo.

Habiendo probado el juego, v, en case de haber obtenido
uno respuesta exitosa, se podiia producir en mayores cantidades
con una considerable inversidn monetaria vy es cuando el fabfi-
cante decidiria en que procesos se realizarion 105 elementos de

este juego. Existen varios posibllidodes y todo dependerio de lo
cantidod o producir, el copital de la empresa vy la posible deman-
da del juego. Hay varios critetios,uno  simplificario lo produccién,
debido o que la mayoria de los pleras seron manufacturadas me-
diante el msmo proceso. En caso de ser una mediana produccién
con un excelente ocabodo se recomendaria en polietieno o PVC
rotomoldeado , Una mayor produccion se podria obtener por me-
dio del polietieno soplado obteniendo una bueng calidod.

Sin embargo difieren las opiniones en aste aspecto, ombas son
vifidas, justificobles y viobles y fienen tonto sus puntos a favor como
en conira Habiendo consultado a un experto en plasticos, &l reco-
mendaria la utilizacién de varicdos procesos de manufoctura, de-
pendiendo de los caractersticas especificas del elemento:

1.- Guante.- inyeccidn de poliuretano con piel integral en dos den-
sidodes. Superficie en contacta conla mano en 20 shore D, Super-
ficie en contacto con la pelota en 80 shore D.

Pesos.- Inyeccitn de PVC en dos piezas pegadas por ultrasonido
con pegamento epdxico y rellena de arena silico
Marcador.-Inyeccidn en santoprend, el cual es flexible, PYC o
polivretano,

Bose del anillo.- Poliefleno rofomoldecdo.

Tubos.-Extrusion de polietieno

Tapones y manijos.- iInyeccidn de PVC con densidad fipo plastisol
Anfllo.- Inyeccién o soplodo en polietieno

Por medio de esta segunda opcidn se seguira 1o tendencia
actual de mander fabricar las piezas a diferentes lugares pora asf
evitar lo opropiacion del jJuguete en su totalidad.
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Lo desicion final de elf los métodes odecuoados para la produc-
cidn de esta propuesta los defininio o empreso monufocturera ba-
sGndose en los pardmetros anterotmente menclonados.

Porojustificorque existeun [ 1995
: Total de ninos en Maxico
mercodo potencial pora este =T Hombies | Wifares
proyects se muestro primero la Fl 2108583 | 1075246
i A 8 2681188 151 177
cantidod de_l escuslasy de nifnos I~ 1211585 069 720
de 7 0 13 onosen donde se po- 10 2 265 382 158732
- 11 1998482 | 1015133
drc comenzara promavsr Stle T2 |22 a4 | T141228
juego (cifros provenientes del 13 2084348 | 1 045 647

Conteo de poblocion y vivienda
efectucado en 1995 por el INEGHH. Tamblén lo gron cantidod de ju-
guetes que se producen y venden. Esto se pusde notar en 1as si-
aulentes cifros provenientes de lo Encuesta Indusiriol Mernsual det
Instituto Nocional de Estodistica. Geografic e Informatica (INEGI).
Coanilhonl ch drCusis Deivraskon y b an fbbeico

g Total ?.E Escuelas Escuelos T?tt:ﬂ de
oos alumnos
1995/54 ascusios plblica: v M ki
Repathen| | 04 844 BO 739 | 5108 | J4ae23438
=i o | Fsazen  TOER
Cighito 3304 2433 an 1 065 826
kD 8404 =Za

mvmhmm&nMGM}anhmmmmmm

Carros, Pelofos Juguetes Juguetes
comionss y educctvosy /o] recrectives
sirmilares instroctivos

Paficls  |Wiokrnence Wiakcs e Nolrboce] Yosor de | Yolumen ol Vialo! de | Volumonod | Voo cie

o odn procluesibronc coiding procucoidnl proscccadn procleocEin ook coE prockuc it
1990 74009551 123417 BAIOGSAS SRV [ 44749 1.3?5.5415#430.%2 ey
0106 19903.506358 | 50580 BR3VLSRA] sseen | 131567 | 2023 2350607 ] 23511

Wokr da v [on Ciron obec o) e io §obromsdn oo pagusa O phisTao.
Pariodo Fabioacion de Juguetes de plastico
1995 455,757
01-0& 1997 1662

Como conclusian, sa fobricaria una pequeno contidod de jue-
gos en resing poliester reforzado con fibra de vidno para estudiarn e
mercade. Este es el materdal predominante, sin emborgo existen
ofros elermentos del juego que s& produciran en otros moterioles v
por medio de ofras procasos de manufociura y estos son:

1.- Los pesos; propuestos en pasta de resing poliester con fibro de
widric,

2.-La pefota; o cudl serd una pelofa comercial de raquet-ball que
cumple con las necesidades espectficas del juego.

J-la cinta demarcodorg, propuesto en cinto plastica de PYC de
10 .

4 -E mecanismo del marcodor sugerido en varnlla de 1/4" con per-
foracién de 13 mm. y dobloda segin diseno.

5.-Lo manija vy tope del mecanismo del marcador, elementos co-
mearcioles fobricodos en hule walcankzodo

6.-los tubos, propuestos en fubo s de 13/4" v en 11/2* con lamina
cal. 20 soldada terminodos en piniuwro horneoda.

7.~ El pemo del tubo,

8 -Los tapones de lo botodera, base del anilio y marcodares, pro-
puestos en hule vulcanizodo de produccian comercial,

9-Lo munequera, que se produclrd en neoprenoc vy fomo de nylon
de celda fino con un sistema de gjuste mediante contoctel (veloro).
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9.-AREAS DEL DISENO AUXILIARES A
ESTE PROYECTO '

Q.1-DiseNo DE ENvASES

Pensando en que este nuevo juego soldrd ol mercodo es ne-
cesaioun envase para el nuevo producto. Sa le denoming envase
¥ N0 empaque, como comunmente sa le dice, porque desde 1982
s suprimic la palobra empoque del glosarnio técnico de los conte-
nedores de productos industriales y de consumo, quedondo enva-
s& como la palabra apropiodo. tanto para fquidos como parg soli-
dos. Existen diferentes tipos de envoses: pfimario, secundario, ter-
ciario.

Envase primario. Es € contenedor que se encuentra en con-
tacte directo con el producto. Debe de haber compatibilidod fisi-
ca y guimica entre el producto v &l envase.

Erwvase.- «Cualquier recipiente adecuads en el contacto con
€l producto para profegero y consenaroe.(36)

Sin emborgo los funciones del envose no son dnicomente és-
tas, sino que constaQ de varias que son tfambién importantes, como
la comunicocidn grafica, lo que implica lo promocionpersuccion

y venta del preducte. También fiene funciones estructurales, entre
otras. '

Un envase pora este producto deberd ser llomativo y moder-
no, pero deberd contener elementos de reminicencia prehispdnica.
Se propone que sed un envase practico, para que el nino lo pueda
usar como maleta paro llevaro ol compo de juego. Esto evitard el
desperdicio de materal v ¢l uso de este envase tendrd una finali-
dod aparte de Onicomente proteger &l producto para su ventao. El
envase de este juego en propuesta iha de acuerdo con la imagen
de la empreso gue lo comercializario

Partiendo de que &l juego en propuesta estd conformado por
dos poquetes:  a.- Foquete bdsico
b.- Poquete complementanio]

El pogquete bdsico, integrado por 2 guantes. 1 botadera, 1 pe-
lota, 2 morcadores de cancha y & pesos, es pora el que seng Ofil
una pequena maoleta pora facllitar su fransporte. En cambio parg
el poguete complementario (1 anille, 1 bose v 1 tubo gjustable o
tres alturas) seno innecesario, yo que previamnete se le ha diseno-
do un sistema de agorodero para hocero portdatil,

36.- Celorio Blasco Corlos. Disefio de ermbaicie oara exportacida Ta. ed. México, DF. 1993, pog. 55.
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Q.2.- DiseNo EDITORIAL

En este copitulo se pretende dar una breve introduccion al di-
seno editorial; en este caso enfocado al manual del juege en el
cual se explicara el concepto, fin v reglos del mismo. Aungue se
trata mas bien de disefio grafico. es necesaio parg un mayor en-
tendimiento del juego. Esta propuesta del instructive del juego se
disefarno especiamente de ocuerdo ala empresa & institucién que
en dado caso producina este proyecto .

Por o tanto se propone un instructivo badco con [as reglas del jue-
go ¥ con una breve introduccion a la histora del juego de pelota,
sin embargo este monual no pretende ser el definitivo.

El disefio editorial tiene como fin el disefio de espacios v dispo-
slcion de los elementos de disefio; textos, titulos e Imdgenes, dentro
de dimensiones bidimensicnales. Este compo del diseno grdfico
estd destinado ol diseho de cuaglquier elemento impreso. desde eti-
quetas hasta ibros.

Como solucion a los problemas de disefio se utilizan lasreticulas,
heramienta esencial en la practica del diseno, las cudes subdivi-
den de maneta materndtica un dreo determinodo. Lo reficulo o
pauto es lo divisin geométrica de un area en columnas, espacios
¥ margenas medidos con precision. (30

Las columnas representan las zonas verficales en las gue se va
aolineor of texto. Estas mismas divisiones se usaran para influirenla
posicion de ofros elementos. tales como tipos de moyor tamano,
fotografias e instrucciones. (38)

Gracias a las reticulas se puede lograr un equiliono visual y una

megjor distibucion de los espacios. utilizando diferentes profundida-
des de compo de los elementos exhibidos.
Lo primero fase de cualquier trabgjo de diseho grafico es la creo-
cién de una reticula de guio poro una buena composicion de
elementos.Para esto se debe tomar en cuento previomente los to-
manos vy formas de papel. puesto gue éstos dependen de la md-
qguina del impresor. Eltamafio mas popular en el disehio de folletos
y prospectos es el formato folio en el sistemao anglosaidn v el A4 en
el sistermna europeo.

Para un mejor oprovechamiento del popel se deberd subdivi-
dir el area previomente, Una manera econdmica y efectiva serd
utilizar submdltiplos del formato del popel.Posteriormente se diseno
la reficula partiendo de la creocidn de un margen perimelral se-
gun el efecto y estilo que se le quiera dar al folleto.

Lo colocacion del titulo dentro de lo reticula va a establecer y
controlar el impocto que se le quiera dar. tormando en cuenta sus
dirmensicnes y posiciones en comparacion con los demas grafismos

y texto. Siendo éste el elemento gque usugimente sigue al fitulc, el

A7~ Swonn, Alan, Como disefar reticulas. Bd. Gustavo i, 5.4, Barcelong 1990
38.- Inidem
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cual empleard la reticula pora darle uniformidad y composicion al
folleto.

Por medio del titulo v texto se pretende conseguir un equilibrio
visual agredable, tomondo en cuenta la posicion, forma y peso del
titulo sl como el gire generol del texto. Al onodirimagenes se ogre-
g0 una dimension nuevo de frobgjo, yo que crean mavimiento y
dinamismo dentro de éste. Los imagenes pueden cortar el texto,
ser usodos bojo el mismo, soliise de los reficulas con mayor solfuro,
elc.

5e debe de crear una estrecha relocion entre el texto, los ima-
genes, los titulos y subtitulos, fomondo en cuenta sus proporciones,
2] efecto visual vy el peso gque se le quiera dar a cada uno de los
elementos como o todos en conjunto. Lo contidod de columnas se
debe slegir tomondo en cuento el tomono de folleto g disenar, lo
confidod de informocion y de imdgenes, osi como el efecto que se
le quiera dar.

Refticulos de 3 ¥ 6 columnas.

Comonmente usodos en 1o compoesicion de revistas, hojas in-
formativas y algunos materiales publicitarios. Se puede jugor con
las tres columnds, logrando un dseno menos rigido. Esto se hoce
Interponiendo imagenes de gran tamario o recuadros mas peque-
fios de los mismos, os como disponiendo de und manera mas au-
doz del texto de los titulos,

Las reticulas de & columnas son mayormente usodas en listas
de nombres. catdiogos vy pies de fotografias: yo que como texto
podria resultar un poco flegible ¥ confuso visualmente,

Reticulos de 2 v 4 columnas.

Estas reticulas fienen una gran flexibiidod de diseno, debido a
que cada una de los dos columnas s tolalmente outdnomao ensu
composicion, pero fociimente divisible en 4 columnos, lo cucl do
mejores posibilidodes de disefio. Se puede tomar en cuenta la in-
formaocion y efecto que se quiera lograr, No se precisa llenar toda
lo reficula con nformocion, sino que ol dejar espocios libres se le
dord mds elegancio y distincion de deedo. También se puede sub-
dividir en 8 columnos sl es necesorio, yo gue no estd establecido al
usar Gnicomente 2 6 4, sint quees posible jugar en el diseno usondo
2, 4 vy B columnos en el mismo folleto, lo que aporta mayor dinamis-
mo vy soltura ol dsaeno,

Cuadlesquiera que sean kas decisiones finoles de diseno, se debe
de tener previomente selecclionada lo cantidod de informocion,
imagenas y titulos necesaros para lo publicaclon, para posteror-
mente empezor a bocetar con boses s&lidos v eleglr los reticulos
necesanas, osf como el disefio deal pora 1o publicocion en cues-

ficn
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10.- CUADROS DE CONFRONTACION
Y REQUERIMIENTOS

10. 1.-CUADROS DE CONFRONTACION

Cormo anteriormeante s& ha mencionado existen vanos juegos
andlogos a la nueva propuesta de jJuego y se dan a notar dos Hpos
de analogios. La primera s con juegos de ongen prehispanico que
hon sufrido fransformaciones para iise adoptando a la sociedad
siempre cambiante. Sin emborgo,. se debe tomaor en cuenta que
sus métodos de manufactura son carrpIeT;:menie artesaonales, por
lo que no se pueden comparar fiamente con el segundo tipo de
andiogio que comprende un fipo de juagos. en los que su produc-
cién as altamente indutriclizada.

Los juegos de ofigen prehispanico contienean una canga muy
fuerte de tradiclones v costumbies dentro de los cudles tambien
entra o fabricacion de los implementos necesarios para su practi-
ca. Algunos son hechos por artesanos especializados, como as el
caso del guante v la pelota del Juege de Peloto Mixteca de Hule,
enfre otros. Otros elementos son fabricados por el mismo jugodor,
lo cudl implica un esmero especial a fa hora de hacedo.

Por estas razones se debe considerar que no hay un punto de
comparacion real entre las dos analogias.Por lo tanto se han sepa-
rado en dos rubros.

Con este proyecto no se pretende destituir a los juegos de oni-
gen prehispdnico ni o sUs procesos de maonufactura. Unicamente
se estan tomando como una bose para &l disefio de un nuevo jue-
ao de pelota destinado o otros sectores de la socledod que cuen-
ton con diferentes niveles sociales, culturales y economicos.

En los cuadros comparativos se han enlistado todo los fipos de jue-
gos andlogos (tanto de origen prehispanico comao modemos ). Se
hon comparado de ung manera fric, sin tormar en cuenta preferan-
clas personales. ya que ISgicamente para cada jugodor el depor-
te o juego que él practica es el mejor y &l mas emocionante. Por lo
tanto. ellos se hon confrontado desde el punto de vista de un es
pectador,

Como valores se ha escogido del 1 al 3, siendo :

1 - Regular
2 - Bueno
3 - Optimo
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Cuapros COMPARATIVOS ENTRE JUEGOS ANALOGOS
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Cuapro CompraraTivo TECNICO - ProbucTivo
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10.2.-RequerMiENTOS DE DisENO

En un proceso de diseno es esencial determinar los regueri-
mientos, ya que son estas especificaciones las que van a dor un
linreamiento eneal desarrcllo del producte o dieenar. Los requerirmien-
tos generales varion muy poco dée problema o problema. Esto se
debe o que son especificaciones muy importantes que ltodo pro-
ducto debe seguir 8n importar que se estd disefando, o quién va
dirgido, etc. Dentro de &stos enfran:

1.~ REQUERMIENTCS DE USO
Zon oquellos gue se refieren a la interaccion directa entre el pro-

ducto y el usuario. Dentro de ellos se encuentran:

a.-Seguridad -El producto no debe contenar rlesgos pam &l usuarnio
b.-Practicidad -5e refiere a la funcionalidod de uso del disefic enla
relacion producto f wsuario

c.-Comodidad.-Un uso ogradoble al usuario, no deberd causor mo-
lestias

d.-Montenimiento.-Los cuidadados que &l usuario deberd tenerha-
cia el producto

e -Reparacion.- Focllidod de obtener refacciones para el producto
t-Manipulacion.-La odecuada relacion producto [ usuano en cuan-
toa su bicmecanica.

g.-Ergonomia.- La optima Interrelocién entre un producto y el usua-

rio, tomando en cuenta los limites del cuerpo humano hacio el peso,
fatiga. uso de polancas, gjercicio, et

h.-Antropometrio -Adecuada relocion dimensional del producto
ante el usuario.

2.-REGUERIMIENTCS DE FUNCION

Son oguellos gue determinan la factibiidad técnica y fiobilidad de
un producto, baséndose en sus caroctensticas tecnofisicas. Cormres-
ponden a éste rubro los siguientes criterios:

a.-Confioblidod -Lo confianza menifestada por el uwsuario en el fun-
cionamiento de un producto,

b-Vensatiidod -Posibiidod del producto de desempenor funciones
olternas.

c-Resistenclo.- Esfuenzos que soporta el producte como tensicon,
compresion, eto.

d.-Acabado.- Técnicos especificas paro daore una apanencia final
extenor al producto.

3.~ REQUERIMIENTOS FORMALES
Se refieren a los cardcteres estéticos de un producto. Dentre de
ellos se encuentron:

a -Fstile.- La apariencio que manifiesto el producto por el trataomiento
que se e ho dado o sus caracteres formeles.
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b.-Unidad.- Cudlidad de fa forma de un producto logrando que
seq agradabtle a la vista, a raves de los foctores: forma, relacion
enfre los componentes y la repeticion de los elementos.
c.-Equilibrio.-Estabilidad visual que por el manejo de sus elementos
formales proporciona ef productc.

d.-Superficie -la percepcidn de un producto por medio de su apo-
riencia axterior, relaciontndose con los conceptos de color y textu-
ra. entre ofros.

Las especificociones mencionadaos son unicamente de indole
general y no son las Gnicas gue se tomaran en cuenta al disefiar un
producto. Se consideran como una base de partida para generar
requenmientos especificos del producto a disefor. Asi se tendrauna
mayor claridad durante el proceso de disefio. debido a un conoci-
miento previo de las restricciones y requenimientos con los que de-
berd de contar el nuevo disenio.

Se han enumerade los requenmientos en forma de tablos, para
asi faciitar su evaluacion y se han desglosado en 5 puntas impor-
tantes para hocer notar laimpotancia de cada une y los aspectos
del disefic que habra que tomar en cuenta.

Esta division consiste en:

1.-Requerimianto.-Especificacion enfocada al producto a disenar.
Aspecto a tomar en cuenta,

2.-Determinante activo.-Principio o norma gque determina como

debe ser &l disefio.

d.-Factor afectodo. -Concepto del disenio o elemento del mismeo que
s& verd alterado debido ol determinante active

4.-Subparametro -Criterios por cuantificar y otros elementos que de-
ben ser tomados a considerocion.

5 -Cuantificacion.- Dimensiones o canfidades que deben ser toma-
dos en cuenta.
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Requerimientos de funcion-Guante
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Requerimientos de funcién-marcador
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Requerimientos de funcion-botadera

Requerimiento Determinante Activo Foctor Afectodo Subloctor Cuontificocion
Debe sendr parg la Medidas del compa de Vabiidod y adherencla
delimitaciin dal compo | Juego Matendal de marCacol hocn giferentes fipos
de juega de suelos
Se debe tomo en Meconkmao manuc Sstema pora o coida | Pesode local
cuenta que sus manual de cat Centidod necesara
meconsmos debon de
set sencilos
Cant lor ko Estructura Intema Motenal empleado Resitencia del materall
resistenclo del necesario para pora su manutoctura
marcedor agueantar un manejo

nado
fomar en cunta la Color del materol Crear uno lineavislie | Confldod doslficoda
viibilidod de la usado poro morcor ¥ Chorg POIO MoECOr
cancho
Consldeor lo Adoptable o otiotipe | Sistemo de sufeckSn Diferentes texturas del
wersatiicod en su de juegos sueka. E]. paste, tierna,
Tursidn cementa. elc,
- - -
Requerimientos de funcion-pelota
Farcp e inlervho [ L L Tl LT e e ey BasEiec Py Cascnblflc o
Contern Litirocién de colonas Tamoho y cobor Coboies, con foctnlidod
b3 s delos - flamatives di produccitn
mikdma

Tomar e cuenio e Fedbilicdod dala pakala | Matedol de fobdoacion | Bote en ios dferenles
rebole delo peloto :

T e sedos




10~ CusoRos DE CONFRONTACION ¥ REGQUERIMIENTOS DE DSERG

Requerimientos de uso y ergonomia-Guante
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Requerimientos de uso y ergonomia-Pelota
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Requerimientos de uso y ergonomia-Pesos
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Requerimientos Técnico productivos-guante, anillo, botadera, marcador Y pesos.
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At . e A

Requerimientos de mercado-general
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Es dificil saber a ciencia cierta en que momento surgié loidea
definitiva para &l disefio de aste juego, sin embargo todo empe-
26 gracios a una idea para la produccion de un juguete infiable.
Partiendo de ese hecho.una fuerte influencia lao tuve una visita
alas uinas de Xochicalco, o exposicion Dioses del México Anti-
guo {Anfiguo Colegio de San ldelfonso - 1996), las largas visitas y
plaficas con el coime | jugadores ¥ espectadores del Deportivo
Venustiano Carranza al ver el decorado de sus guantes y todo el
ambfente que envuelee a este juego. Una hojouna exposicion
de instalaciones, un programa sobre logortosy cocodrilos, unven-
tilador, un papalote, la playa v hasta un partido de beisbol, entre
otras Cosos y Sucesos tuvieron algo que ver.

Mo es una sorpresa que este juego contenga imagenes., for-
mas y grafismos con clerto aire prehispdnico, ya que el mismo terna
lo requiere. No obstante, se quiso evitar a toda costa el caeren el
Mexicon Cuvows, lo cudl e muy factible al estar desomollando un
proyecto de esta indole. Asimismo se tratd de evitarla copio exac-
ta de imagenes prehispanicas, porgue a los elementos se les pra-
tendi® dar un estitc modeme y jugueton dnicamente con un fo-
que prehispanico.

Las formaos de los diferentes componentes del juego. asi como
los relieves de figuras en los mismos por lo general fueron el resulta-
do de lao mezcla y de la estilizacion de variados motivos
prehispdnicos, los que se unificaron con elementos comunmente
usados en lg época prehlspdnica. /l
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11.3.-CONFRONTACION DE ALTERNATIVAS

CONFRONTACION DE ALTERNATIVAS ~-MarCADOR

En este apartado se hoce uno evoluacion de las
diferentes alternativas vuables para este proyec- IR | SO, | Y _“E“”E“d“ Floclonalplso|  Duigbiidod
to. Esta se hizo en la siguiente clasificocion:
Iguien iGn § Mascodor pot 3 3 2 3 3
1 =Malo _% uMdmnec;%Gmwmpga 2 3 2 2 2
2 = Regular [ —— S P
3 3 3 3
3 = Bueno jcirta por peso 2
scenespon| 0 1 ] 1
enies pora
Fr— Pasa Ehmnpumsl.lm !mqmmmmmm e Teded
o | Yosoowest 2 3 3 3 2 13
Marcod :
E odnerencocd 2 2 3 3 3 13
(=]
W Locodorde cinfa
T 2 3 2 2 3 12
Marcocor
sobentos 3 2 2 2 2 11
fitockan
; - ; ; Posificod o I i
ARamat Procticidod Sequidad | Comodidod e Manterimienin Monioubocibn Totat
caida de cd 2 3 2 1 3 13
anice Lol S 2 2 2 2 13
\crrocion de o
porpoio | 9 3 3 3 2 17
SoRaaas pord 1 2 n
Bofes pong 3 2 2
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Funcién

Uso

ConmoNIACION DE ALTERNATIVAS ~GUANTE

Altemativa

Confia

biidod | Vesatilidod

Resistencio

Sostén de la
muneca

Durobilidod

Rebote de lo

peloto

Poleto con
agaradera
tubulor

3

3

Taotol

15

Guante con
entrado para

2

3

18

3

3

16

Ergonomia

Altemativo

Peso

Esfuerzo pora
s colococion

Sistemo de
secion

Fociidod de

Total

Faoleta con
agarodera
tubular

"~ Guonte con
entrada para
dedos con cintg

Paleta con

10

15

cintas

13

Altemativo

Frocticidad

Seguridad

Comodidod

Posibilldod de
reparacién

Mantenimisnto

Maonipulocidn

Total

Paleto é:gn
aporadera
tubulor

3

13

Guante con
entroda para
dedos con cintc

2

16

Paoleta con

cintos

14




CONFRONTACION DE ALTERNATIVAS - BOTADERA

Alternativa | Conficbiidad |  Vesatiidad Resistencia | Fjocidn ol piso|  Durabiidad Tatal

Lona/ plstico
con’%m 3 3 2 3 3 14
e S S LI I
con salientes 2 3 2 2 2 11
para fijocion
Plastico hueco

hﬁ?gﬂm 2 2 3 3 3 13

Funcién

: Esfuerzo para Sistema de Focilidad de
Altemnativa Peso su colocacion Antropomatia sujecion uso Tt

tona] palien ] 3 3 3 3 14

Plastico relleno
con salientes 3 2 2 1 1
para flocien

Plastico hueco

Con peso Z K] 3 3 i 11
integrodo

L

Ergonomia

: _ i s )
Altemativa -|  Procticidad | Seguidad | Comodidad ng&gg?m?f Mantenimientd Manipulacion Total

Lona/ pldstico 3 3 3 2 2 2 15

COmn P30

Flastico relleno
con salientes 1 1 1 1 2 1 7
para fijacién o

= : N~ e e o i o oyt R L i P o R e

%"—‘g{ﬁ% 2 2 2 2 2 3 13

Uso
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MARCADOR

BOTADERA

GUANTE

CONFRONTACION DE ALTERNATIVAS - TOTALES

ALTERNATIVA uso FUMNCION ERGOMNIOMIA TOTAL
Marcador por 13 14 13 40
nhgﬂ'uerencirapga 13 11 13 37

cal
Niwodede. 17 14 12 43
el 1 4 1 26
fijacion

ALTERMATIVA, uso FUNCIOM ERGONOMLA, TOTAL
R s 18 14 a7
el 2 5 9 21

para fijacion

Plistico hueco

ﬁ% 13 12 13 38

ALTERMNATINA, =0 FUNCIOHN ERGOMNOMLA TOTAL

% 13 15 10 38
ot pcgir“u 16 18 15 49

Con Cntg|
P 14 16 13 28
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12.3.-EL CoLlor

El color juega un papel muy importante en el entomo del hom-
bre, los colores son fuerzas, energias radiantes que nos puaden
afectar de manema positiva o negativa, De ahi que el estudio de la
psicologia del color se ha converido en una clencio aplicada en el
desarolio de productos, en la publicidad, enla senalizaciony en &l
interoismo, Los colores a demads de ser un medio auxiiar en la per-
cepcion del hombre, son una forma de lenguaje de los simbolos v
los significodaos del hombre.

Segln De Grandis en el lenguaje cotidiano la polabra color
fiene dos significados. Uno cuonde nos referimos a lo gue la
terminologia odecuada denomina "pigmentos cromaticos® o subs-
tancias utilizadas para pintar, Otre cuanda hablamos del color
como la percepcion dal ojo humano al ser estimulado por ondas
de luz de distintas fecuencias emitidas por estos mateniales.

Los fisicos y Ios artistas han comprobado que existen fres colo-
res basicos o primarios gue al mezclarse producen un sin fin de to-
nos. Los colores primarnios - azul, amarillo v rojo - son colores absolu-
tos ya que no se pueden obtener de lo mezcla de ofros colores. Los
quimicos han producido el magenta, el amarillo ¥ el cyan para la
produccion de todos los olros tonos. Estos son utilizados en distintos
rubros como: cine, television, sistemas de impresion y elaboracion
de pigmentos. Cada color primario tiene cudlidodes propias, el
magenta as intenso, el amarille lumineso y el cyan obscuro, Cuan-
do mezclomos dos colores primarios en partes iguales obtenemos

los colores secundarios - naranja, verde y violeta, Si dos colores pri-
marios son combinodos en diferentes proporciones obtendremnos
diferentes graduacionss de color. Al combinar un color primario
con une secundario en portes iguales se obtienen los colores fer-
clarios. La mezcla de un primario con un terciano en proporcionas
iguales produce un cuaternario y la mezcla de un secundario con
un ferciaro en las mismas proporciones producs un quinfogenario.

Al colocar los colores enun circulo cromdtico podemaos no-
tar que cada color fiene dos colores vecinos y un color comple-
mentario, por elemplo &l cyan. sus colores vecinos son el naranja vy
violeta v su color complementano es el verde, La combinocion de
colores complementarnios causa efectos v sensaciones fuertes.

Los colores pueden ser frios o cdlidos, los colores calldos son
agquellos que relacicnamos con el sol o el fuego y son los colores
tierra como: rojo vermellon, amarilios v cafes. Bl color mas calido es
el rojo-anaranjodo conocido como fojo satuming, Los colores frios
son aquelles refacionados con ef agua v la luna. vy son los verdes
azulosos, losvicketas v todo cdlor en dondes predomine &l azul como;
prusio, ullramaring, cobalto, turquesa ¥ oyan. El color mas frio as el
azul de manganeso.

El termino saturacion del color es uliizado para describir el
astado de pureza de un color. Un color al ser mezclado con un
blanca, gris o negro deteriora su tono v se convierte en pdlido u
opaco. Un color mezcladeo con un tono se convierte amariliento,
rojize, Qruloseo, elc. Los colores producidos de toles mezclas se co-
nocen coma desaturados.
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Segin De Grondis el sisterna visual del hombre estd odoptodo
para percibir estimulos termporales y espociodos mas gue estimulos
prolongaodos v uniformes. Los exdmenes han comprobado que el
sistema visual se cansard de mayor o de menor manera segun &l
color que estemos perciblendo. Bl rojo causa la mayor fatiga v el
ozul lo menor en proporcidn directa a la exitacién de la reting. El
color fiende a camblor con la Infersidod de la luz. dependiendo
del fondo en el que &l color se encuentre superpuesto. Por ejemplo:
el amarilio sobre fondo blonco parece parder su intensidad hosta
volverse blancurco, sin embarge sobre fonde negro tiende a oscu-
recensy pcmtér un blonco qrisaceo. Los fondos de color pueden
ayudar a reducir o incrementar esa fatiga de 1o refing, No existen
reglas precisas sobre cual es la combinacion ideal yo que la vision
de el color siempre esta condicionada por reacciones subjetivos
de cada individuo.,

En este proyecto de tesls los coloras ocupan un paps! muy im-
portante ya que de la eleccion de estos dependerd el éxito comer-
cial. funciondl y simbélico del jJuego. Para seleccionar los colores
del juego se tomaron en cuenta tres factores principales: relocidn
color - ning, relacion color - simbelo y relacion color - juego.

RELACION COLOR - NINO

Los colores estimulan los sentidos y lloman la atencién de los
ninos. Entre los 7 v los 13 afios el Infante generalmente es suscepti-
bles a los colores vivos y lamalivos, esto s notable en la preferen-
cia gue demuestra hacio prendas de vestin, Juguetes y objetos per-
sondles de uso diorio. Los colotes vivos - rojos. amarillos, azules y

QO

verdes, en ese ofden - son los preferidos por hospitales pediaticos.
industrias de juguetes y de ropa; yo gque ademnds de sef los preferi-
dos pof los ninos, son colores gue desorolion y estimulan lo imaogi-

nacion.

RELACION COLOR - SIMBOLO

El juego gue se propone en esta tesis estd intimamente rela-
clonodo con los simbolos v los elementos de la tierra, asi como o
percibian las culturas prehispanicas. Bl lenguaje del color en rela-
cion a un significado  puede ser palpoble cuando los elementos
son fislcos y fienan un color real. o puede ser simbdlico cuando se
rafiere a senfimientos o ideas. Los elementos que se maneajan en &l
Juego son: tierrg, cielo, sol, founa, hombre y dejdod. Codo uno de
astos elermnentos fiene un color verdadero ¥ un color simbdlico, en
algunos cosos coinciden y en ofros no.

RELACION COLOR - JUEGOD

Ademds de las consideracionas simbdlicas. los colores se de-
ben de gjustar a los impenotivos de uso ¥ funcion del juego. Los co-
lores cumplen distintas funciones practicas tales como las de visibi-
ad contraste, sequridad vy alerta. Tambien as necesario que los
colores se ajusten a los limitantes de la produccion.

A confinuacion se encuentra un cuodro en donde se confron-
taron el simbolo ¥ la funcidn de cada uno de los elementos gue
componen al juego para hacer una seleccidn adecuada del color
que deben de tener, tomando sliempre en cuentala reloclon entre
&l nifio v el color,
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RELACION COLOR-ELEMENTO

ELeMENTO FORMA QUE REPRESENTA SimeoLo Funcion Color
Marcodor Cocodrilo Fauna depredadora Maorcar sin distraer, contener lo Varde imdn
cinta )
Cinta demarcadara Lengua Relacién con la tiera Visibllidod hocia el piso Rojo
Pesos y marcas Rana Founo captiva Visibiidod y contraste con el piso tMorodo
y cinta demarcadora
Botadera Mariposo Fauna Visihilidad en distintas canchos: Rojo
pasto, cemento, tiema.
Bose del anifio Pirdrnids Tierra Relacion con &l anillo Rojo
Anillo Aro Solor Dualidad Lugor por donde  Wisibilidod hacia & cislo, contrasley  Amarillc medio
entra el sal {pelota) con el azul
Guante Deidod sentoda Moloc | Relocion con lo plel, entre <l Visibilidad MNaronjo
sol v la tierra
Relacion entre homibre y Sujecion de maono, color
Munequeara deidad. Alconzar el clelo complemantario al del guante. Azul
Limitante de produccion.
Tubos Union entre tiemg y 501, 1a Visibilidad Maranja
bose asciende hoclo el sol
mediante los tubos
Pelota Sl Visibilidod Amarilio vivo
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13.- COSTOS

La determinacion del costo total de un producto dependes de
todos los costos involucrados en la concepcitn, desarrollo y realizo-
cién de un producto. Dado que este proyecto de tesis pretende
tener como fin el realizar modelos piloto y no una produccidn masi-
va, los costos de los elementos del juego son en base asu fabrica-
cién principalmente en resina poliester reforzada con fibra de vi-
dric.

ms

Ootutps & da TRUT.

Los costos s& dividen en dos areas importantes:
1.- Costos directos.- En ests rubro se calculan tos materiales, lo mano Srtiu. Samis Maetumn:
de obra y & equipo vy hemamental de frabajo.
2. - Costos indirectos.- En este rubro entran Jos costos administrativos,
oo 1ad algibentes carscteristioad:

entre éllos el disene, agua, luz. papelera, efc.
1 Fleza de Mecprems 100X
Feotrimlento Sobley tela de nylon strach

A relesion & b osollcitud & cetlzarie ha plezs

Cada empresa tiene gastos diferentes, dependiendo de suta- Aucres Je velcrs de 1 on

mano, organizocion y giro, por to tanto es dificl calcular los gostos
indirectos de ung emprasa imagnariaAungue por o general los
costos indirectos varion de un 30% a un 40% de los gastos directos.

* El ospesor ol neopree posds st camkbiadio semm
las necesldsdes. [aneceom foestradl.

oeto undtarfor §  44.00 = T
Desosento pfp. -1 Con Ao
Fecha A extrega: 20 dlas despess OF U ACEPTICion.

A continuocion se presentan los colizaciones de variados empre-
sas para la realizacion de aste juego en propuesta.

BN gspera e ok conentirion. se deapide de ofla].

Y

Lo, Jose Tuﬂ LN
\.

5 P O R T I Y O, 5 A D E C. V.

2 de maizo no. 17, bo texcocod. lepatiolion edo. de més. c.p. S4600
tels. 393 3750, BT4 1403, taox. A3 04634
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Aparte de los cotizaciones presentadas. se utilizarian offoselmentos  El costo unitario del paguete complementarnio seria & siguisnte:
. oconfinuocién se encuentran los costos de los mismos: :

Cinta de canutillo PVC (10mm)  $31.00 x 100m. 1 Base $207.00
Tapones de hule vulcanizods $ 1.00x pieza 1 Anllio . 5 167.00
Empagues de hule (1/2 cafa) 5 250 x metro Juego de Tubos 5 5800
Maonija ¥ tope de hule " $ 1.50x pieza | Permnao § 200

1 Tapdn 5 100

Im.empaguesde 1/2cana § 250

El costo unitario de un prototipo del paquete basico serio el siguien-  Total 5437.50
te: !
2 Guantes $170.00

2 Mufequeras 5 88.00

2 Marcadores 5160.00

50 m. cinto $ 15580

3 Tapones $ 300
Mecanismo del marcodor $ 5.00
manija y tope de hule 5 3.00

& Pesos 5195.00

1 Pelota 5 920

Total 564570
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14.- CONCLUSIONES

Todo proyecto de diseno requlere de una investigocion profunda
acerca de lo que se va o proyector. Se deben de estudiar todos los
aspectos que de una u offa manera se encuentren involucrodos
para llegor @ una buena solucion.

Esta tesis comenzd por un interés en el juego v el juguete educati-
vo, sin embarge esto idea fue evolucionondo hasta legar levemente
a tocar &l juego de pelota prehispanico,

Primeramente se hizo un estudio sobre el desamollo del nifio y
sus diferentes etopos de evolucion pora saber que tipo de juguetes
son recomendados para cada etopa.Se lleqd a la conclusion que
los nines en la tercera infancia fienen ya una buena coordinacian
rmotrizestan interesados en el deporte y odquineron yo la copacl-
dad de jugar con ohros nifcs y segulr reglas, por consiguiente en
esta etapa los nifios estanan interesados en un juego de accidn
como el que se propone en esto tesis. Ya con una clasificocion de
cdodes, se exaominaron las medidas ontropomaeéatricas del cuerpo v
en especial de la maono. asi como 108 aspectos ergondmicos relo-
cionados con los nifios.

El proceso de investigacidn abid tode un munde cculto sobre
este jJuego v s uno No se encuenira ligodo a éste es raro saber que
tadovia existe, pero poco @ poco se dejd descubrir y obiid sus puer-
tas, que onicaomente esperaban el ser encontrodas.

— e el

- Q

Asi fue como surgid una Investigacion acerca de las vanantes
del juego de pelota praocticadas actucimente. Al penetrar este temao
de una forma genaral se generaron miles de dudas acerca de fo-
das las medaolidodes que aln son practicodaos.

Se hicleron largas visitas a los lugares donde se practican pora
anolizor todos los aspectos de cada uno de 1os juegos y decidir
cudl era vioble pora poder ser jugodo pof nifios |

En un prncipio se pensé que el Uloma era practicamente el
juego indicado para ser frosladodo o nuestra época, sin embargo
al hollar ofros juegos ¥ observar Que los implementos v o forma de
jugaros era mucho mas sencilla gue cualquiera de las modaolido-
das det llama. se decidié explorar todaos los vanantes posibles paro
legar a una buena sclucion.

Se observoron varios tipos de jJuegos: el de la Bolo prendida,
aunque emocionante y espectacular no a3 adecuado pafa nifos
por sus caractersticas, el Ulomao de cadera, no obstante de ser un
juego excelso es extremadamente dificil y los nifos no tienen la pa-
ciencia de aprender un juego que toma tanto fempo en dor bue-
nos resultados. Los juegos del drea de Michoodn y Chihuohua no
constan de elermentos viobles parg su modernizacién y se caeria
en una mala interpretacion d« juego trodicional. Los practicodos
en el area de Zocatecas, Aguascalientes, Coohuila y San Luis Poto-
si constan de una cancha especifico,que es el corozdn de esos
Juegos, por lo queun disefo bosado en ellos no seria trasladable ni
accesible.



14~ Corciusones

En combio los juegos de pelota procticados en el area de
Qaxoca tienen varios caractersiicas que los hocen viables para
sof redisenados con un enfogue infantil:

1.- 2on muy emocionantes, tanto para los jugadores como para los
espectodores.

2-Contienen Implementos que permiten el rediseno sin perder su
asencio

3-Las reglos no son tan complicadas.

4.- Los medidos de la cancha no son tan estrictas, permite el
adecuarse al espacio disponible

5.-Slendo la cancha muy sencilla, permite el proponer este nuevo
juego portdati poro poder ser colocado an cualquier parque, terre-
no, cdla, ete,

6.~ Facll de oprender

Hobiendo dedidido que el juego en propuesta se basaria en
los juegos de pelota midteco-zapoteca, se evaluaron sus tres mo-
daolidodes poro escoger la mas foctible de retomar. Asi se legaron
a las conclusiones que el juego de pelota mixteco de hue, aungue
maravillosa, pora el enfoque que se le queria dor resultaba baston-
te peligroso, por los materiales usodos, tanto en el guonte, como
onlo pelota. La pelota de forro, es extremadamente artesanal, pero
£n combio es mas noble en los materales utilzados. Lo pelota de
Valle se encuentra entre los dos modalidodes anterares, sinembar-
go también llega a producir lesiones por la peloto de caucho puro.

Se Hlegd a lo deduccion que un hirido entre los tres juegos
seriolo mas adecuado | ya que a3 reglas v pasaiuegos de 1as fres

sonsimilares y de esta monera se retomarnion los aspectos mds signi-
ficativos de coda una ¥ a la vez doffa mas ibertod de disenar un
juego opto para nifios en la tercera infancia.

Aparte de disefaor un Juego basodo en @ juego de pealota
mixteca actual. se sugiere retomar el aro o anilio del juego
prehispanico, que aungue ya no se ufiice hoy en dia, podria llegar
asef &l elemento por @l cual relocionen de Inmedioto aste nuavo
juego con el practicodo hace siglos,

Como una problemdatica generalizada, se encontraban los
materiales v procesos de produccion uliizados para la hechura de
los elementos de los tres juegos. todos se manufacturan
artesanalmente por gente espedidizada & por ellos mismos.aste
aspecto aunado aque los materiales son de origen natural, conlle-
va en algunos casos a altos costos.

Este proyecto pretendia el llevor el juego a ofros sectoresde la
sociedad, por lo tanto era necesano & modernizar tanto sus mate-
rigles como sus procesos de fabricocidn. Para decidir que materio-
les seran viobles para la nuevo propuesto se realizd una investigo-
cién y se legd o la determinacion que los mejores materialas para
esta propuesta serian los plasticos. Dodala gran diversidod existen-
te de piasticos y de procesos de moldeo para los mismos, s& consul-
té o gente dedicada o esto rama de lo industia v se dedujo que
hay varios procesos por los cuales puede ser fabricado este juega, sin
embargo todos dependen principalmente de la canfidod a producir
y es0 sdlo ko podria decidir la empresa que fabrcaria esta propuesta.
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Esta propuesta pretenderio serrealistay porlo tanto no se creria
recomendable el fruncor las posibilidades de produccion, ya que
esun concepto y como tal no importa en que plastico y proceso se
realize. mientras éstos cumplan con los requerimientos de disefio y
se obtenga lo calidod deseada.

Mo obstante, se proponen diversas maneras de fobricocidn. Si
se decidiera hocer una produccion pequena, se recomendarnia ha-
cefla principalmente en PVC rofomoldeado. Pero s se llegaron a
producir grandes contidades, se recomendaria ulilizor el moldeo
soplodo en polietieno o polipropileno. Tombién podria producise
en diversos matenales y procescs. dependiendo de las carocteristi-
cas ¥ requenmientos de cada piezo.

Al no saber guien lo producinia, se propone quesean fabrica-
dos modelos piloto, prototipos o uno presere principalmente en re-
sing poliéster reforzoda con fibra de vidrio, paro asi hacer un deta-
llado estudio de mercado y ver las posiblidades reales de
comercializacion.

En un principio se pensd en la utilizocion de los colores de lo
tierra: rojo ladrilo, azul afil, sienno, amanilo ocre, etc., quenado mos-
trar lo esencia del juego medicnte el color, Sin emborgo se llegd o
la resolucion de usar formas v No colores para dar lo plesencia
buscada, porque hubiera resultodo demasiodo apagado y onfi-
guo para lamar la atencion del nifo,

En cuanto a las soluciones finales, se intentd dades un togque
prehispanico, sn coer en los fiplcos estereotipos el mundo preco-
lombino, Fue necesario el estilizar los motivos v figuras para llegar
un disefio moderno. llamativo y juguetdn, pero con reminisencias
prehispdnicas.

Se pretenderic que este nuevo juego. origine en el Nino uno
curicsidod por saber que es y al mismo fiernpo le afraigan sus for-
mas ¥ colores, Es por esto que se decidid sugeiirlo en colores prima-
rios y complementarios. pero enfremezcledos con formas animales
y simbolos de origen prehispdnico, déndole a codo pieza un color
relacionado con su forma y funcion.

Como conclusion final se puede decir que este proyecto de
tesis de ser producido Industialmente, podria llenor un gran hueco
existente en la industric del juguete mexicono, que tiene tenden-
claos a desaparecer doda 10 profiferacion del juguete extranjero de
buenao calidad. Serda también un buen proyec!o para exportar da-
daos sus caracternsticos.

Este juego en propuesta puede ser mejorado e invarablemen-
te sufrific modificociones, dependiendo del proceso de manufac-
tura que se emplee. Pero la esencia y la idea original no se perde-
rian, yo que combiarno en cuesfiones técnicas , mas no astéficas.



AROTRCIONES

ANOTACIONES
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