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Disenar y construir una maquina de efectos encadenados que cumpla las siguientes
condiciones:

1. Tiene tres o mas fases; es decir, encadena
tres 0 mas efectos,

2. Tiene, por lo menos, un motor enunade ——
sus fases. Este motor puede ser eléctrico,
de gomas o de cualquier otro tpo.

3. Cada fase debe tener un elemento de
madera que esté construido mediante el
corte, ensamblado y encolado de, al
menos, tres piezas.
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PROYECTO 2
DISERNO DE LA MAQUINA

El disefio de la méquina se realizard en equipo. Para ello es muy conveniente utilizar
una tactica que llamaremos pulide de ideas.

Esta tictica consiste en poner a disposicién del grupo cada idea que nos surja
individualmente. Esto lo haremos para que el resto de los comparieros y compaiieras
del equipo analicen nuestra idea, la exploren, pongan todas las pegas que se les
ocurran para llevarla a la practica y aporten posibles cambios o mejoras.

De esta manera, después de pasar esta criba, la idea serd mis completa, perfecta y
eficaz que la idea ariginal. Esto es bueno, tanto para el que tuvo la idea, porque se la
completan y perfeccionan, como para el equipo, porque éste da la mejor solucion a
un problema planteado.

— —~—
2Qué o8 parece
esta idea?

Y sile
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- aquiun.

Al disenar la maquina, es conveniente que tengdis en cuenta:

m El tipo de motor que vais a utilizar y los efectos que pueden conseguirse con €L
La forma de encadenar cada efecto con el siguiente.

Qué construcciones se pueden hacer ensamblando piezas de madera.

Cémo se cortan, se ensamblan y se encolan las piezas de madera.

jas -~

La complejidad de la méquina que queréis construir.
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usarse para tirar de una \
cerrar interruptores, etc. ey

En la pagina 36 podéis
encontrar mas informacién
sobre motores.
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ALGUNAS CONSTRUCCIONES CON MADERAS ENSAMBLADAS
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COMO SE CORTAN, SE ENCOLAN Y SE ENSAMBLAN LAS PIEZAS DE MADERA

Tened presente que, al cortar las piezas de madera, los cortes han de ser muy precisos.
Si las piezas han de encajar unas en otras, las medidas deben ser muy exactas.
Recordad que la sierra o el serrucho, al cortar, se “comen” una parte de la pieza y, si
no tenéis en cuenta el grosor del corte, las piczas os quedardn mis pequenas de lo
previsto y no encajardn bien.

Debéis tener en cuenta que la cola de carpintero que utilicéis para el ensamblado de
las piezas tarda en secar unas seis horas como minimo. Por tanto, debéis planificar el
momento y la situacion en la que las encolaréis para evitar que, mientras se secan,
estéis de brazos cruzados.

Aqui pueden verse algunas formas de ensamblar maderas, (En la pigina 138 se
explican con mas detalle.)

Con cola Con clavos o tornillos Encajadas

’ ._I

Con clavijas

Con bisagras
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Eninglete
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PROYECTO 2
COMPLEJIDAD DE LA MAQUINA

= Respecto al niimero de piezas. Tened en cuenta que tendréis
un presupuesto limitado para la adquisicion de materiales,
que algunos de estos materiales son mas caros que otros y que
los materiales reutilizables son mis baratos y mis ficiles de
CONseguir,

Reducid, en lo posible, el nimero de piezas que vais a utilizar

para conseguir cada uno de los efectos. Serd mas barato y [

disminuiréis la posibilidad de que la maquina falle. !
= Respecto a las tecnologias empleadas. Tened en cuenta que

e
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La maquina de abajo
produce &l mismo efecto
N que la de arriba pero
o empleando menos piezas.

todavia sois poco expertos y no dominais muchas técnicas. Comprobad
antes de comenzar la construccion que, efectivamente, vais a poder resolver los

problemas técnicos, de todo tipo, que puedan surgir.

= Respecto al nimero de efectos que producira la maquina, sed cautelosos:
la méquina no es necesariamente “mejor” porque produzca mis efectos.
Si la méquina tiene que producir mis de cuatro o cinco efectos, sera dificil

conseguir que funcione correctamente en todos sus pasos.

Como los efectos se producirin uno a continuacién del otro, debéis conseguir una
gran perfeccion en el encadenamiento, ajustando al méximo la precision de los

movimientos de cada fase.

ALGUNAS IDEAS PARA NO ATASCARSE

Es posible que, a pesar de las ideas anteriores y de las que aportéis en el grupo, no se
os ocurra cdmo puede ser vuestra maquina. En ese caso, tal vez os resulten tiles las

siguientes sugerencias:
= Primera idea B

Elegid un efecto cualquiera que sea facil de -
conseguir, por ejemplo un objeto que sube y g '

baja, una mano de madera que senala, un S

martillo que golpea, una moneda que salta...

Montad ese mismo efecto todas las veces que
querais. Asi habréis construido una méaquina
de efectos repetidos.

» Segunda idea

Dibujad una tabla con cinco columnas, como la de abajo.

| comMoLo |
ACCIONES HACEMOS ENCADENAR DIFICULTAD

OBSERVACIONES

Comenzad a rellenarla con todas las ideas que os vengan a la cabeza (ya habra tiempo

de seleccionar).

e
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Observad que los verbos de la columna ACCIONES son s6lo ideas para intentar asociar
cada una de ellas con algin efecto que sea ficil de realizar.

COMO LO
ACCIONES HACEMOS
Bola o moneda que
Rodar cae por una ran?pa
Tropezar Coche que choca
Subir Objeto que se lanza |
Cantar Ruido de chapas
Hojas en tiras que se
Bailar mueven con glm
Rascar Cerilla que se enciende
Dormir Luz que se apaga

Tirando algo

ENCADENAR

Galpaand;: :
7
Recogerlo
. : -

Certando hilo

S CRADDRER D e
DIFICULTAD OBSERVACIONES
Bajo Se pueds
Bajo
Medio
[ | Fuede dejaree
1 Bajo coma Giimo
Medio
1. Descartar por
AlteMuche PGHGI'GB_OPO
Medio

La miquina que se corresponde con la tabla anterior seria parecida a la de este boceto:

@

1. Labola cae ) AN
por la rampa. N

-

ECEmo se sujeta la bola de goma?
iRebotard exactamerts ahi?
iNo se escapard el ratén antes de caer |a bola?

2. Golpea ¢l balancin y lanza
una bola de goma cortra
un soperte durg,

® Tercera idea

Captad ideas de los otros grupos. Acercaos
por sus mesas de trabajo. jOjo, no se trata

de copiar! A partir de lo que vedis
en los trabajos de vuestros
companeros podéis:

- Hacer lo contrario que ellos.

| A
\ ‘,f',' /- o 3. Labola de
PE YA goma cag en la
" cesta,
v

%
. —— Tope que
-—/’_’ sujata al ratdn

4, Golpea la cola del ratén y lo hace saltar.

- Intentar conseguir ¢l mismo efecto que ellos, pero utilizando distintos operadores.

- Pedirles las ideas que han abandonado por parecerles muy dificiles e intentar darles

una solucion o un nuevo enfoque.

- Coger distintas ideas de varios grupos y mezclarlas: aparecerdn otras nuevas que no

se parecen a las iniciales.

Si en qltimo caso no logriis inventar algo nuevo, utilizad la misma idea de otro
grupo; eso si, pidiéndoles permiso para hacerlo. Y no os preocupéis mucho del
parecido entre las miquinas; siempre se hacen modificaciones sobre la marcha y
nunca quedan dos maquinas totalmente iguales: el sello que imprime cada grupo en

su producto es Gnico.
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