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ERG ON O M lA
En el objeto tratado como silla han sido anali-

zados y aplicados los mismos principios antropomé-
tricos que en la silla absurda ( Ficha N05). En cuanto
al objeto tratado como arma hemos desestimado
todos los elementos ergonómicos.

MANEJABILIDAD
Como silla es un objeto manejable pero como

arma (elemento ironizante) deja bastante que desear.
Estructurélmente sigue el mismo principio que su
compañera la mesa Aralia.

ESTETICA
¡‘>3 Por sus formas, esta dentro de las aspiracio-

nes formales de nuestro diseño, es un objeto con una
e clarisima influencia formal y estructural de la natura-
3””’ leza.

‘4 MODA (STYLING)
Este es uno objeto destinado al coleccionismo,

es un articulo de lujo y no pretende cubrir las necesi-
dades de diseño natural sino de metadise~.<

ESENCIALIDAD
No posee mas piezas que las estrictamente

necesarias. y todas sus partes son indispensables
para su funcionamiento.

PRECEDENTES
Tal vez como objeto poilfuncional, encuentre

cierta similitud con Instrumentos como el garrote vil y
la dama de Hierro.
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determina en la consecución forma, que esta dentro
de la tendencia no orgánica.

MODA
Es un producto pensado en un publico, joven y

dinámico, que disfruta con la realización de los obje-
tos que rodean su vida.»TRES” facilitando las tareas
de montaje e incorpora cierta nota de diseño estruc-
tural y diferenciación formal en sillas de estas carac-
terísticas.

ESENCIALIDAD
Este es un proyecto en el que se ha pretendi-

do la esencialidad ante todo. Las piezas han sido
concebidas para producirse en serie de la forma mas
sencilla y rápida. Esta compuesta de solo cuatro ele-
mentos para su montaje circunstancia que facliltara
la realización de la misma por parte del usuario con
un ahorro de tiempo, herramientas y dinero.
Planta de la silla TRES.
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