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LAS CUATRO REGLAS DEL METODO CARTESIANO

La primera era no aceptar nunca nada como verdadero que no me hubiese dado pruebas
evidentes de serlo: es decir, evitar cuidadosamente la precipitacion y la prevencion: y no incluir en
mis juicios nada m& que lo que se presentase tan dan y distintamente a mi inteligencia que
excluyese cualquier posibilidad de duda

La segunda era dividir cada problema en tantas pequefias partes cano fuese posible y necesario
para resolverlo mejor.

La tercera conducir con orden mis pensamientos, esperando por los objetos mas sencillos Y mas
faciles de conocer, para ir ascendiendo poco a poco, como por peldafios, hasta el conocimiento de
los mas complejos: y suponiendo un orden también entre aquellos en que los unos no proceden
naturalmente a los otros.

Por ultimo, hacer en todo momento enumeraciones tan completas y revisiones tan generales que
me permitieran estar seguro de no haber omitido nada.

Rene Descartes, 1637



Saber proyectar

Proyectar es facil cuando se sabe cémo
hacerlo. Todo resulta facil cuando se sabe
lo que hay que hacer para llegar a la
solucién de algan problema, y los
problemas que se presentan en la vida
son infinitos: problemas sencillos que
parecen dificiles porque no se conocen y
problemas que parecen imposibles de
resolver.

Si se aprende a afrontar pequefios
problemas mas tarde sera posible
resolver problemas mayores. EI método
proyectual no cambia mucho, cambian
Unicamente las responsabilidades: en
lugar de resolver el problema uno sélo, en
el caso de un proyecto mayor habra que
aumentar el nimero de los especialistas y
de los colaboradores; y adaptar el método
a la nueva situacion

En este libro sobre la metodologia
proyectual presentamos algunos
pequefios problemas y otros mas
complejos, siempre bajo el aspecto de
qgque hay que hacer para resolverlos.
Todos los ejemplos son presentados al
lector a partir del método seguido para
proyectar su solucion.

El conocimiento de este método facilitara la proyectacion de otros problemas.

El lector no hallar en este libro como se proyecta una nave espacial ni tampoco otros grandes
proyectos ilusorios basados exclusivamente en la libre e incontrolable fantasia personal de los
proyectistas; pero encontrara ejemplos al alcance de cualquier persona lo bastante sensata como
para plantearse problemas reales, que son los que normalmente suelen presentarse. Un problema
comun para todo el mundo

Es, por ejemplo, como montar una casa (como suele decirse). Mucha gente no sabe cuales son los
muebles adecuados, no Cabe que es lo que realmente necesita, no sabe cémo resolver el
problema de la iluminacion, de un piso, segun.

Sus finalidades. No sabe cuales son los colores mas idoneos para cada ambiente; no sabe como
utilizar al méximo el espacio habitable. No sabe distinguir un objeto adecuado de un objeto
inadecuado para una determinada funcion.

E | conocimiento del método proyectual, de que es lo que hay que hacer para hacer o conocer las
cosas, es un valor liberatorio: es un .haz de ti» td mismo. -



Metodologia proyectual

En cualquier libro de cocina se encuentran todas las indicaciones necesarias para preparar un
determinado plato.

Estas indicaciones pueden ser muy someras, para las personas familiarizadas con esta labor; o
mas pormenorizadas en las indicaciones de cada operacidn particular, para quienes no tienen
tanta practica. A veces, ademas de indicar la serie de las operaciones necesarias y su orden
I6gico, llegan al extremo de aconsejar incluso el tipo de recipiente mas apropiado para aquel plato
y el tipo de fuente de calor que conviene usar. -

El método proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones necesarias, dispuestas en
un orden légico - dictado por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado
con el minimo esfuerzo. .

Proyectar un arroz verde o una cazuela para cocinar dicho arroz, exige la utilizacion de un método
gue ayude a resolver el problema. Lo importante, en los dos casos mencionados, es que las
operaciones necesarias sean hechas siguiendo el orden dictado por la experiencia. No se puede,
en el caso del arroz, echar el arroz a la cazuela sin, haber echado antes el agua; o bien sofreir el
jamoén y la cebolla después de haber cocido el arroz, o bien cocer el arroz, la cebolla y las
espinacas todo junta El proyecto de arroz verde en este caso sera un fracaso y habra que tirarlo a
la basura.

. En el campo del disefio tampoco es correcto proyectar sin método, pensar de forma artistica
buscando en seguida una idea sin hacer previamente un estudio para documentarse sobre lo ya
realizado en el campo de lo que hay que proyectar; sin saber con que materiales construir la cosa,
sin precisar bien su exacta funcion.

Hay personas que frente al hecho de tener que observar reglas para hacer un proyecto, se sienten
blogueadas en su creatividad. ¢En qué queda entonces la personalidad?, se preguntan. ¢Nos
estamos volviendo todos locos? ¢, Todos robots? ¢ Todos nivelados, todos iguales?

Y empiezan desde cero a reconstruir la experiencia necesaria para proyectar bien, Les costara
bastante llegar a entender que algunas cosas hay que hacerlas primero y otras después.
Malgastardn mucho tiempo en corregir los errores que no habrian cometido de haber seguido un
método proyectual ya experimentado

Creatividad no quiere decir improvisacion sin método: de, esta forma sélo se genera confusién y los
jévenes se hacen ilusiones de ser artistas libres e independientes. La serie de operaciones del
método proyectual obedece a valores, objetivos que se convierten en instrumentos operativos en,
manos de proyectistas creativos. ¢(COmo se reconocen los valores objetivos? Son valores
reconocidos por todos como tales. Por ejemplo, si yo afirmo que mezclando el color amarillo limén
con el azul turquesa, se obtiene un verde, tanto si se emplean pinturas al temple, al déleo a
acrilicas, como rotuladores, o pasteles; estoy afirmando un valor objetivo.

No se puede decir: para mi el verde se consigue mezclando el rojo con el marrén. En este caso
sale un rojo sucio, aunque aun asi, un testarudo podra decir que para él aquello es un verde, pero
lo sera solo para el y no para todos los demas.

El método-proyectual para el disefiador no es algo absoluto y definitivo; es algo modificable si se
encuentran otros valores objetivos que mejoren el proceso. Y este hecho depende de la creatividad
del proyectista que, al aplicar el método, puede descubrir algo para mejorarlo. En consecuencia,
las reglas del método no bloquean la personalidad del proyectista sino, que, al contrario, le
estimulan a descubrir algo que, eventualmente, puede resultar (til también a los demas.
Desdichadamente una forma de proyectar muy comudn en nuestras escuelas es la de incitar a los
alumnos a encontrar nuevas ideas, como si cada vez hubiera que inventarlo todo desde el
principio.



Obrando de este modo no se les facilita a los jévenes una disciplina profesional, sino que se les
desorienta, con lo que cuando salgan de la escuela se veran ante grandes dificultades en el trabajo
gue hayan elegido.

Por eso conviene ahora establecer ya una distincidn entre el proyectista profesional, que tiene un
método proyectual, gracias al cual desarrolla su trabajo con precision y seguridad, sin pérdidas de
tiempo; y el proyectista romantico, que tiene una idea "genial" y que intenta obligar a la técnica a
realizar algo extraordinariamente dificultoso, costoso y poco practico, aunque bello..

'Dejemos pues de lado a este segundo tipo de proyectistas que, por otra parte, no acepta consejos
ni ayudas de nadie!, y ocupémonos del método profesional de proyectacion del disefiador.

En que sectores se encuentran los problemas de disefio

Muchos de estos sectores de produccion industrial estan explotadisimos, algunos estan poco
explotados, en otros nunca ha intervenido la mano del disefiador. A menudo, como en la
decoracién, han sido aplicadas demasiadas "ideas" vinculadas a la moda o al gusto imperante del
publico por lo | que en este caso ya no se puede hablar de disefio, sino de styling. Estas "nuevas
ideas" hacian de reclamo de los ya famosos Salones del Mueble, y muchos de estos objetos

jamhs llegaron a ser fabricados en serie sino que fueron prototipos de reclamo y no pasaron de
ahi., Veamos pues estos sectores donde el disefiador tiene un papel a jugar, uno por uno; y
veamos que es lo que vale la pena abordar como proyecto.
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La decoracién minima suficiente. // = .
(La decoracidn de lujo no es un problema de disefio). ' a
Utilizacion maxima del espacio habitable. - &/’Q Q':' A
La iluminacion de los ambientes segun su funcién. , -
La eliminacion de los ruidos. - ‘D

La circulacion del aire y de los olores.
Los servicios higi8nicos.

ERGONOMIA



Qué es un problema

Problema — Solucién

Mi amigo Antonio Rebolini dice: "Cuando un problema no puede resolverse, no es un problema.
Cuando un problema puede resolverse, no es un problema". Y asi es, - - efectivamente. Pero esta
afirmacion suscita algunas observaciones: en primer lugar hay que saber distinguir si un problema
puede ser resuelto o no. Y para saberlo hay que tener la experiencia, sobre todo técnica, que
posee mi amigo Antonio. Pero ¢ que puede hacer un disefiador al principio de su actividad?

Sobre la metodologia proyectual existen diferentes textos que han sido publicados sobre todo por
los proyectistas técnicos, algunos de estos textos también pueden aplicarse al disefio, es decir, a
este tipo de proyectacion que considera tanbien el componente estético del proyecto. Los
principales autores de estos textos son: M. Asimov; Principi di progeffazione, editado por Marsillo
en 1968; S.A. Gregory, Prégeitazione razionafe, editado por Marsilio en . 1967; John Chistopher
Jones/D.G. Thomley (eds.), Un metodo di progeftazfone sistematica, editado por Marsilio en 1 967
(véase de Jones: Métodos de ddefio, Editorial Gustavo Gili, S.A., Barcelona 1 9823); LB. Archer,
Metodo sistema ticO per progelticti, editado por ~Zrsilioe n 1967.

"El problema de desing surge de una necesidad", afirma Archer. Esto quiere decir que en nuestro
ambiente las personas sienten la necesidad de tener, por ejemplo, un medio de locomocién mas
econ6rnic0, o bien una forma distinta de organizar el espacio de los nifios dentro de casa. O bien
un nuevo recipiente mas practico para. Estas y muchas otras son necesidades de las que puede
surgir un problema de disefio. La solucion a dichos problemas' mejora la calidad de la vida. Estos
problemas pueden ser detectados por el disefiador y ' propuestos a la industria, o puede ser la
industria quien proponga al disefiador la solucién de un
determinado \ problema.'Sin embargo, muy a menudo la
industria tiende a ) .inventarse falsas necesidades para
poder fabricar y vender nuevos productos. En este caso
el disefiador no debe /' dejarse comprometer en una
operacion realizada Unicamente en provecho de la
industria y en perjuicio del consumidor.

El problema no se resuelve por si mismo, pero en cambio contiene todas los elementos
para su solucion; hay que conocerlos y utilizarlos en el proyecto de solucion.



El cliente del disefiador es la industria, esta es quien le propone el problema, pero el no debe salir
inmediatamente en busca de una idea general que resuelva en seguida el problema, porque ésta
es la manera artistico-roméntica de buscar una solucién

Lo primero que hay que hacer es definir el problema en su conjunto. "Muchos disefiadores creen
gue los problemas ya han sido suficientemente definidos por sus clientes. Pero esto no es en
absoluto suficiente”, dice Archer.

Por tanto es necesario empezar por la definicion del problema, que servira también para definir los
limites en los que debera moverse el proyectista.

Supongamos que el problema consista en proyectar una lampara, habra que definir si se trata de
una lampara de sobremesa o de aplique, de estudio o de trabajo, para una sala o para un
dormitorio. Si esta lampara tendra que ser de incandescencia o fluorescente o de luz diurna o de
otra cosa. Si tiene que tener un precio limite, si va a ser distribuida en los grandes almacenes, si
deberd ser desmontable o plegable, si debera llevar un termostato para regular la intensidad
luminosa, y cosas por el estilo.

Definicién del problema

Sintetizamos los elementos que constituyen el principio del método: problema esta indicado con una P, solucién con una S;
entre ambos situamos la operacién que sirve para definir mejor el problema.

Una vez definido el problema alguien podria pensar que una buena idea es suficiente para
resolverlo automaticamente. Esto no es exactamente asi por que hay que definir también el tipo de
solucion que se le quiere dar: una solucién provisional (supongamos para una exposicion que tiene
gue durar un mes) o una solucion definitiva, una solucién puramente Comercial, una solucién que
perdure en el | tiempo (al margen de las modas que imponen un gusto determinado en aquel
momento), una solucién 1 técnicamente sofisticada o una solucién sencilla y econémica.
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Muchos proyectistas solo piensan en hallar en seguida una idea que resuelve el problema. La idea hace falta, por supuesto,
pero en su momento. En el desarrollo de este esquema introducirnos DP, que indica "definicion del problema”

Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos. Esta operacion facilita la
proyectacion porque tiende. a descubrir los pequefios problemas particulares que se ocultan tras
los subproblemas. Una vez resueltos los pequefios problemas de uno en uno(y aqui empieza a
intervenir la creatividad abandonando la idea de. buscar una idea) se recomponen de forma
coherente a partir de todas las caracteristicas funcionales de cada una de las partes y funcionales
entre si, a partir de las caracteristicas matéricas, psicologicas, ergondémicas, estructurales,
econdmicas y, por ultimo, formales.

Lo bello es la consecuencia de lo correcto, reza una regla japonesa.
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La letra | indica "idea" y no puede ir antes de los elementos del problema



El principio de descomponer un problema en sus elementos para poder analizarlo procede del
método cartesiano

Como los problemas, sobre todo hoy en dia, se han convertido en muy complejos y a veces en
complicados, es necesario que el proyectista tenga toda una serie de informaciones sobre cada
problema particular para poder proyectar con mayor seguridad. .

Tal vez sea oportuna una definicion de complejidad para poder distinguir lo complejo de lo
complicado. Para

Abrahan A. Moles "un producto es complicado cuando los elementos que lo componen pertenecen
a numerosas clases diferentes; mientras que es complejo si contiene un gran numero de
elementos reagrupables no obstante en las pocas clases".

Podria decirse que el autom6vil es complicado mientras que un ordenador electronico es
complejo.. Actualmente se tiende a la produccion de objetos poco complicados, a reducir el nUmero
de las clases de los elementos que forman un producto. Asi pues, en un futuro habra cada vez mas
productos complejos y cada vez menos productos complicados.

Descomponer el problema en sus elementos quiere decir descubrir numerosos subproblemas "Un
problema particular de disefio en conjunto de muchos subproblemas. Cada uno de ellos puede
resolverse obteniendo un camino de soluciones aceptables”, asevera Archer.

Cada subproblema tiene una solucion éptima que no obstante puede estar en contradiccion con las
deméas. La parte mas ardua del trabajo del disefiador sera la de conciliar las diferentes soluciones
con el proyecto global. La solucion del problema general consiste en la coordinacion creativa de las
soluciones de los subproblernas.

Supongamos que el problema presentado sea el de proyectar una lampara y supongamos también
haber definido que se trata de una lampara diurna para una habitacion normal.
Los subproblemas son:

Qué tipo de luz debera tener esta lampara.

Si esta luz debera estar graduada por un reostato.

Con que material habra que construirla.

Con que tecnologia habra que trabajar este material para hacer la Lampara.
Donde tendra el interruptor.

Como seré transportada, con qué embalaje.

Como se dispondra en el almacén.

Si hay partes ya prefabricadas (portalamparas, redstato, interruptor, etc.).
Qué forma tendra.

Cuanto deberé costar.

Estos son los subproblemas que hay que resolver de forma creativa.

Sigamos todavia con el ejemplo del proyecto de la lampara y veamos qué datos convendra recoger
para decidir luego los elementos constitutivos del proyecto. En primer lugar el disefiador tendra que
recoger todos los catalogos de las fabricas que producen lamparas parecidas a la que hay que
proyectar. Es evidente que, antes de pensar en cualquier posible solucién mejor documentarse no
vaya a ser que alguien se nos haya adelantado: Carece completamente de sentido ponerse a
pensar en un tipo de solucién sin saber si la lampara en la que estamos trabajando ya existe en el
mercado. Por supuesto se encontrardn muchos ejemplos que habra que descartar, pero al final,
eliminando los duplicados y los tipos que nunca podran ser competitivos, tendremos una buena
recopilacion de datos.

Luego para cada elemento del problema, tendremos que buscar nuevamente mas datos:
Cuantos tipos de bombillas existen actualmente en el mercado.

Cuantos tipos de redstatos.

Cuantos tipos de Interruptores.

Etcétera.
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En este esquema que va formandose, los elementos del problema estén sintetizados en EP, después de lo cual conviene
recoger todos los datos necesarios para estudiar estos elementos uno por uno. La idea que tendria que resolverlo todo
vuelve a desplazarse.

Luego, en Una sucesiva operacion, todos estos datos deberan ser analizados para ver como se
han resuelto en cada caso algunos subprobiemas. A menudo se resuelven técnicamente bien
algunos aspectos que luego se cargan de valores estéticos falsos porque de lo contrario, se dice,
el mercado no los aceptarla En este caso se eliminan los valores llamados estéticos que en
realidad no son mas que una decoracion aplicada, y se toman en consideracion solamente los
valores técnicos. Se analizan los diferentes tipos de lamparas recogidas (en imagen) para procurar
descubrir sus defectos. A parte de las consideraciones estéticas, pueden descubrirse algunos
defectos como por ejemplo el calor de la bombilla de incandescencia que funde el plastico de la
pantalla 0 quema otras partes proximas por falta de ventilaclén. Puede descubrirse que una
lampara muy decorada o construida con material inadecuado, retiene el ochenta por ciento de luz
can gran dispersion de energia. Pude descubrirse que el interruptor no esta en su .debido sitio.
Que las dimensiones no son acertadas respecto a la bombilla. Que el color desentona. Que las
partes metalicas no encajan can todo lo demas. Y asi sucesivamente.

El analisis de todas los datos recogidos &de proporcionar sugerencias sobre qué es lo que no hay
gue hacer para proyectar bien una lampara, y puede orientar la proyedacién hacia otros materiales,
otras tecnologias, otros costes.
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La recopilacién de los datos en el esquema esta indicada por 80, y esta claro que tras esta operacion vendr4 la del analisis
de los datos recopilados, si no ¢ para que sirve la recopilacion? La idea tendria que volver a desplazarse

Ahora ya tenemos bastante material para empezar a proyectar. Esta claro que todo este material
recopilado no seria thado en consideracién de querer aplicar en seguida la idea que lo resuelve
todo. Por consiguiente el proceso proyectual cambia; la blisqueda de una idea de este tipo es,
desechada en favor de otra forma de proceder mas .creativa.

La creatividad reemplazara a la ldea intuitiva; vinculada todavia a la forma artistico-romantica de
resolver un problema. Asi pues, la creatividad ocupa el lugar de la idea y procede segun su
método. Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede proponer soluciones irrealizables por
razones técnicas, matéricas o econémicas. la creatividad se mantiene en los limites del problema,
limites derivados del analisis de los datos y de los subproblemas.



El andlisis de los datos, representado en el esquema por AD, exige la sustitucion de la operacién
que al principio habla sido definida como "idea': par otro tipo de operacion que es definida como
"creatividad". Mientras la idea es algo que deberia brindar la solucién por arte de magia, la
creatividad, antes de decidirse por una solucidn, considera todas las operaciones necesarias que
se desprenden del andlisis de datos

La sucesiva operacion consiste en otra pequefia recogida de datos relativos a los materiales y a las
tecnologias que el disefiador tiene a su disposicion en aquel momento para realizar su proyecto. La
industria que ha planteado el problema al disefiador dispondra ciertamente de una tecnologia
Propia para fabricar determinados materiales y no otros. Por tanto es indtil pensar en soluciones al
margen de estos dos datos relativos a los materiales y a las tecnologias.
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La creatividad, Indicada en el esquema con .C, recoge todavia mas datas sobre las posibilidades matericas y tecnolégicas
disponibles para el proyecto.

Es ahora cuando el proyectista realizard una experimentacion de los materiales y las técnicas
disponibles .para realizar su proyecto a menudo' materiales y técnicas son utilizados de una Unica
forma o de muy pocas formas segun la tradicion. Muchos industriales dicen: siempre lo hemos
hecho asi, ¢ por qué habria que cambiar?' En cambio la experimentacion permite descubrir nuevos
usos de un material o de un instrumento.

Hace algunos afios fue lanzado al mercado un producto industrial llamado Fibralin, compuesto de
fibras de rayon entretejidas como un fieltro, de goma sintética. Este material habia sido producido
para sustituir a determinados tejidos utilizados en la confeccion en el interior de las prendas y se
fabricaba en diferentes grosores, desde el del papel de, fumar al del carton. Tenia un precio muy
asequible y un aspecto agradable parecido al papel de seda japonés.

Este material, que todavia se produce, resiste bien la impresion serigréfica, y yo mismo hice varias
pruebas con él. Con este material proyecte instalaciones efimeras para exposiciones de productos
industriales. Desde entonces ese material, inventado para la confeccién, es utilizado por sus
cualidades y posibilidades especificas, incluso en instalaciones y en impresiones artisticas en
serigrafia.

Se han realizado experimentaciones instrumentales con una multicopista electrostética, que de
multicopista se convierte en instrumento para producir imagenes originales. Y en la actualidad, en
numerosos paises, muchos grafistas utilizan esas multicopistas para hacer sus bocetos originales.
La experimentacion de los. Materiales y de las técnicas y, por tanto, también de los instrumentos,
permite recoger informaciones, sobre nuevos usos de un producto concebido para un Unico uso
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Tras la recopilacion de datos sobre los materiales y sobre las técnicas, indicada en el esquema con MT, la
creatividad realiza experimentaciones tanto sobre los materiales como sobre los instrumentos, para tener todavia
mas datos con los que establecer relaciones utiles para el proyecto.

Estas experimentaciones permiten extraer muestras, pruebas, informaciones que pueden llevar a la
construccion de modelos demostrativos de nuevos usos para determinados objetivos, Estos
nuevos usos pueden ayudar a resolver subproblemas parciales que a su vez, junto con los demas,
contribuiran a la solucién global. Como se desprende de este esquema de método, todavia no
hemos hecho ningln dibujo, ningln boceto, nada que pueda definir la solucién. Todavia no
sabemos que forma tendra lo que hay que proyectar. Pero en cambio tenemos la; seguridad de
gue el margen de posibles errores sera muy reducido ahora podemos establecer relaciones entre
los datos recogidos e intentara glutinar los subproblemas y hacer algun boceto para construir
modelos parciales. Estos bocetos hechos a escala o a tamafio natural, pueden mostrarnos
soluciones parciales de englobamiento de dos o mas subproblemas. Por ejemplo, el difusor de la
lampara, si es rigido, también puede servir como interruptor: bastara tocarlo para que la lampara se
encienda, El redstato puede ser incorporado a la base que a la vez hace de portalarnparas. Se
puede estudiar un acoplamiento especial que permita unir facilmente dos partes, Puede ser
necesario estudiar una junta plegable que permita reducir el volumen de la Lampara para que



guepa en un embalaje mas reducido que el de la lampara desplegada. ; Y cosas por el estilo. Estos
bocetos pueden ser realizados a escala natural uno por uno o pueden incorporarse al objeto global
ya acabado.

De esta forma obtendremos un réndelo de lo que eventualmente podra ser la solucion del
problema.

De la experimentacion, indicada en el esquema con S, pueden surgir modelos, relazados para
demostrar posibilidades métricas o técnicas que se utilizan en el proyecto.

Este es el momento de llevar a cabo una verificacién del modelo de los modelos (Puede ocurrir que
las soluciones posibles sean mas de una). Se presenta el modelo a un determinado ndimero de
probables usuarios y se le pide que emita un juicio sincero sobre el objeto en cuestion. Sobre la
base de estos juicios se realizan un control del modelo para ver si es posible modificarlo; siempre
gue las observaciones posean un valor objetivo; si uno dice: no me gusta, a mi que no me saquen
del estilo 15. Esta consideracion es demasiado personal y no es valida para todos. Si en cambio
otro dice: el interruptor es demasiado pequefio entonces se puede considerar si es posible
agrandarlo. En este momento conviene efectuar un control econémico para ver si el costo de
produccién permite un precio de venta correcto del objeto.

En base a todos los datos anteriores se pueden empezar a preparar los dibujos constructivos a
escala o tamafio natural, con todas las medidas exactas y todas las indicaciones necesarias para
la realizacion del prototipo
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Estos modelos deberdn ser sometidos necesariamente a verificaciones de todo tipo para controlar
su validez.

Los dibujos constructivos tendran que servir para comunicar a una persona que no este al corriente
de nuestros proyectos, todas las informaciones Utiles para preparar un prototipo. Estos planos
seran realizados de forma clara y legible, en cantidad suficiente para entender bien todos los
detalles, y donde no lleguen los planos se hara un modelo al natural con materiales muy
semejantes a los definitivos con las mismas caracteristicas por lo que el realizador debe tener muy
claro lo que se propone a realzar.

El esquema del método de proyeccion, ilustrado e paginas precedentes, no es un esquema fijo, o
esta completo y no es unico y definitivo. En lo que la experiencia nos ha dictado hacia ahora
insistimos sin embargo en que, a pesar de tratarse de un esquema flexible es mejor proceder de
momento, a las operaciones indicadas en el orden presentado; igual que en el proyecto que en el
del arroz verde, no podia ponerse la cazuela al fuego sin el agua ni preparar el condimento un a
vez cocido el arroz.

No obstante si hay algin capaz de demostrar objetivamente que es mejor cambiar el orden de
alguna operacion el disefiador esta siempre dispuesto a modificar su pensamiento frente a la
evidencia objetiva, y es asi como cada uno puede aportar su contribucion creativa a la
construccion de un método d trabajo que tiene, como he sabido a obtener el maximo resultado con
el minimo esfuerzo.

Solo ahora pueden empezar a elaborarse los datos recogidos que tomaran en cuerpos de dibujos
constructivos parciales y totales para realizar el prototipo
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