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mas elementas que los necesarios, Aunque si bien es
cierto, que sus elementos están realizados en mate-
riales costosos y de primera calidad dando comó
resultado un objeto de lujo.

PRECEDENTES
En cuanto a las formas podemos encontrar los

precedentes en la naturaleza y en cuanto a la estruc-
tura nos hemos basado en la investigación de merca-
do realizada previamente antes de proyectar a
VALASSINA 42.
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esta situación largos periodos de tiempo,<mantas,
edredones, etc...)

ESTETICA
Es una combinación entre el estilo racional y el

orgánico, pero esta dentro de la estética de diseño
natural.

MODA (STYLING)
Chenisio aún a pesar de su radical estilo, esta

pensada para el gran publico. Es tna cama proyecta-
da para casas donde no hay mucho espacio y es
necesario aprovechar el existente al máximo.

ESENCIALIDAD
CHENISIO es un mueble pohifuncional, como

cama no tiene mas elementos que los estrictamente
necesarios y coma armario le sucede lo mismo.
Cónica del modelo 02 CHENISIO
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UTILIDAD DECLARADA
y La utilidad de esta cama es el poder disfrutar

de experiencias reales virtuales es un ciberespacio.
42~2<9

2’ FUNCIONALIDAD
El funcionamiento de la QEMONIO ROJO den-

t tro de un espacio virtual es el normal, la podemos
colocar a nuestro gusto, moverla, destruirla, saltar

<42 sobre ella, en definitiva podremos hacer todo aquello
que nos permita la maquine y el programa que dis-
pongamos.
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ACABADO
En un espacio virtual todo puede estar en con-

Y tlnua mutación o evolución, (característica deseada
en un objeto de diseño natural> DEMONIO ROJO,

‘22• debe evolucionar en sus formas, atrapéndonos,
apartándonos todas aquellas sólúciones y sensacio-
nes que una cama normal no es capaz de generar

- ESTETICA
DEMONIO ROJO está dentro de la mas acer-

tada tendencia de diseño natural. Como objeto virtual
K puede gozar de evoluciones funcionales, estructura-

les y formales dentro del ciberespacio, lo que la con-
vierten en un verdadero blchQ con autonomía propia.

MODA (STYLING) 22

¿1 Actualmente es un objeto que sola podría tra-
tarse en fase de investigación, parlas elevados coste
de las maquinas que pueden generar este tipo de 4<

ls’ espacías y evoluciones virtuales Interactivas. ~‘‘½
Estamos seguros ~ueeste tipá de experiencias serán 2’’

42/2< accesibles en poco tiempo al gr?n publico. 1<
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ESENCIALID~4L2 2

En un espacío Virtual la existencia de un objeto
esta basada en sU propia esencialidad.
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muy estudiado el concepto de apilabilidad. Para esta
recurrimos a la Biónica y analizamos las distintas
posibilidades de apilabilidad que presenta ciertas
estructuras vertebrales en algunos peces e Incluso
analizamos la columna vertebral del hombre.

UTILIDAD DECLARADA
El objetivo era realizar una silla apilable para

espacios públicos de alto nivel. Es decir no se trataba
de una silla económica , sino de una silla de comple-
mento para casos eventuales con un marcado carac-
ter de diseño.

FUNCIONAL DAD
Hnciona correcta-

mente ~‘ carecé de meca-
nl.sm..osl. Gracla,,s a la apil-
cació biónica en el
diseño de la pata trasera o
posterior, que asta basada
eñ la estructura del fémur,
conseguirnos dar una gran
estabilidad a la silla, prin-
c!iial problema que pre-
sentan las sillas de tres
patas.

MANTEl.. IMIENTQ
El matitenlmlento

normal de un’ mueble de
m adera.

Cánlcad.MCflplhl ERGONOMIA

Los datos antropométricos tendías en cuenta
han sido los mismos que en todas las sillas anteriores
y que aparecen redactados en la silla ABSURDA
(flchari~5), pero ademas hemos tenido en cuenta
otras referencias para el diseño del reposabrazos. La [2
finalidad de ésta pieza es doble: en primer lugar faclli-
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