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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 pequefas 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
solucion de algun 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 soélo, en
el caso de un proyecto mayor habra que
aumentar el numero 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
que 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 iluminacién, de un piso, segun.

Sus finalidades. No sabe cuales son los colores mas idéneos para cada ambiente; no sabe como
utilizar al maximo 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» ti mismo. -



El lujo no es disefio

El lujo

El lujo es la manifestacion de la riqueza incivil que quiere impresionar a quien se ha quedado
pobre. En la manifestacion de la importancia que se le da a todo lo exterior y revela la falta de
interés por todo lo que es elevacion cultural. Es el triunfo de la apariencia sobre la sustancia.

El lujo es una necesidad para mucha gente que quiere tener una sensacion de poder sobre los
demas. Pero los demas si son personas civiles saben que el lujo es ficcion, si son ignorantes
admiraran y tal vez hasta envidien a quien vive en el lujo. Pero ¢a quién le interesa la admiracion
de los ignorantes? Quizas a los entupidos.

De hecho el lujo es una manifestacion de estupidez. Por ejemplo: ¢ Para qué sirven los grifos de
oro? Si por esos grifos de oro sale un agua contaminada ¢ no seria mas inteligente, por el mismo
precio, instalar un depurador de agua y tener unos grifos normales?

El lujo es pues la utilizacion impropia de materiales costosos sin mejorar sus funciones. Por tanto,
es una estupidez.

Naturalmente el lujo esta relacionado con la arrogancia y con .el dominio sobre los demas. Esta
relacionado con un falso sentido de autoridad. Antiguamente [a autoridad era el brujo que tenia
aderezos y objetos que sélo 41 podia poseer.

El rey y los poderosos se vestian con costosisimos tejidos y pieles. Cuanto mas sumido en la
ignorancia se tenia al pueblo mis rodeada de riquezas se mostraba la autoridad.

Y todavia hoy se producen en muchas naciones estas manifestaciones de apariencias milagrosas.
A lavez, sin embargo, entre la gente sana va ganando terreno el conocimiento de la realidad de las
cosas y no de su apariencia. El modelo ya no es el lujo y la riqueza, ya no es tanta el tener como el
ser (para decirlo con palabras de Erich Fromm). A medida que desciende el analfabetismo la
autoridad aparente disminuye y en lugar de la autoridad impuesta se considera la autoridad
reconocida. Un cretino sentado en un gran trono tal vez podra sugestionar en, tiempos, pasados,
pero hoy, y sobre todo mafana, se espera que deje de ser asi. Desapareceran los tronos y los



lujosos sillones para los dirigentes impuestos, los decorados especiales para los mandatarios, los
estrados de lujo levantados sobre tarimas de caoba, los oropeles, los graderios y todo lo que servia
para sugestionar.

En fin, quiero decir que el lujo no es un problema de disefio.

Arroz verde

1. Se pican finos, en abundancia y a partes iguales,
cebolla y jamdn que tenga grasa.

2. Se pone a fuego con un poco de aceite, se deja
dorar.

3. Se lavan bien las espinacas, se escurren y se
cortan muy finas.

4. Se hierven en agua abundante.

5. Se incorporan al jamoén y a la cebolla dorados.

6. Se afade a lo anterior un poco de caldo y se
sazona 'con sal y pimienta.

7. Se deja reducir un poco.

8. Se echa el arroz y se continla la coccion
afiadiendo poco a poco cucharones de caldo.

9. Se retira del fuego cuando el arroz esta en su
punto.

Cualquier libro de cocina es un libro de metodologia proyectual



Serie de ocho contenedores: cuatro ollas y cuatro tapaderas que pueden
usarse como sartenes o cazuelitas. Metidos uno dentro de otro forman un
Unico objeto que abulta poco y es muy funcional.

Disefio Roberto Sambonet



Sartén con tapa que hace de parrilla.
El mango esta separado y se incorpora por encaje.
Las dos piezas también pueden usarse por separado.
Disefio Roberto Sambonet.



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 operacion particular, para quienes no tienen
tanta practica. A veces, ademas de indicar la serie de las operaciones necesarias y su orden
l6gico, 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 logico - 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
que 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
jamén 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
bloqueadas 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.
Malgastaran 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 soélo se genera confusion 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 limoén
con el azul turquesa, se obtiene un verde, tanto si se emplean pinturas al temple, al 6leo 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 util también a los demas.
Desdichadamente una forma de proyectar muy comun 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 jovenes una disciplina profesional, sino que se les
desorienta, con lo que cuando salgan de la escuela se veran ante grandes dificultades en el trabajo
que hayan elegido.

Por eso conviene ahora establecer ya una distinciéon entre el proyectista profesional, que tiene un
método proyectual, gracias al cual desarrolla su trabajo con precisién 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 ocup6monos del método profesional de proyectacion del disefiador.

En que sectores se encuentran los problemas de diseno

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
decoracion, 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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Tapicerias

Proyectacion de diferentes texturas. Elementos matéricos naturales. Texturas mecanicas obtenidas
a partir de reticulas geométricas. El color adecuado a los ambientes segun su funcién. El color
neutro adecuado a todas las funciones.

Baldosas

Texturas adecuadas para las baldosas. Decoraciones automaticas aprovechando lo que en la
industria esta considerado como defectos de produccion. Problemas de combinabilidad de nueve
baldosas cuadradas con la misma decoracion. Formas diferentes combinables entre si. Problemas
de bajorrelieve. Pared de baldosas combinando diferentes grosores.

El dibujo asimétrico de
la baldosa permite muchas
combinaciones distintas.




Grandes almacenes

Instalaciones para disponer la mercancia. Sefializacion optica y sonora. Mostradores
desmontables. lluminacion Exposicion de la mercancia en escaparate. Exposiciones interiores.
Soportes para las diferentes mercancias Grafica e imagen coordinada, embalajes, etc.
Organizacion del espacio de venta. Articulas de viaje Maletas, bolsas, baules ligerisimos. Maletas
con rudecitas, carritos. Bolsas y maletas que vacias ocupen' poco sitio, El fardo

La exposiciéon de la mercancia tiene
que ser sorprendente

Grafica en arquitectura

Los rotulos de las tiendas. Rétulos de grandes almacenes sobre superficies amplias. Carteles
publicitarios luminosos. El nombre de un hotel en la fachada. 'Rétulos salientes, en voladizo.
Rétulos de varias dimensiones. Con movimiento; Marcas, de fabrica o simbolos muy grandes para
ser instalados sobre el edificio Sefiales a distancia. . Embalajes, Embalajes para instrumentos
'musicales. Embalajes para liquidos. Para objetos muy fragiles y voluminosos; Para objetos de
peso desigual. Para series de pequefios objetos. Al vacio. . - Para ser expuestos en los —grandes
supermercados. S S Con poliestireno, con cartén, con ...

Embalaje para un liquido, que puede también como
contenedor



lluminacion

Lampara alégena para una sala de exposiciones. Lampara de vapor de sodio para la via publica.
lluminacion de vapor de mercurio para un escaparate. lluminacién con luz de Wood para una
exposicién de minerales. Un espectaculo de luz para un, concierto. Luces estroboscopicas para
una discoteca. Interruptores, redstatos v enchufes de distintos tipos. Lampara doméstica para
diferentes usos. Luces para una bolera.
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Actividad editorial

No sélo la proyectacion grafica de la portada de un libro o de una serie : de libros, sino también la
proyectacion del mismo libro como objeto y, por tanto, el formato, el tipo de papel, el color de la
tinta en relacion con el color del papel, la encuadernacion, la elecciéon del caracter tipografico
segun el argumento del libro, la definicion de la extension del texto respecto a la pagina, la
colocacion de la numeracion de las paginas, los - margenes, el caracter visual de las ilustraciones
o fotografias que acompanan al texto, etcétera. Estanterias La tienda del verdulero concebida a
partir de las medidas de las cajas de, fruta. La del zapatero concebida a partir de las medidas de
las cajas de zapatos. Estantes de hierro, madera, plastico. Estantes desmontables y adaptables a
diferentes necesidades. Estantes con materiales, semitransformados. Idem para grandes depdsitos
de almacenaje con vagonetas y ascensores.

También pueden descubrirse problemas de disefo en las industrias que elaboran. materiales de'
distintos tipos como la goma, el cristal, el acero inoxidable. el cobre, la ceramica, el marmol, los
fieltros, los tejidos sintéticos, los diferentes sectores de las materias pl8sticas. etcétera. A menudo
muchos de estos materiales son utilizados como sucedaneos de materiales naturales y no en virtud
de sus propiedades intrinsecas.

O bien se realiza una produccién que no rebasa las fronteras tradicionales y no se investigan
nuevas posibilidades. Con la goma, por. ejemplo, pueden proyectarse marcos para cuadros, que
se montan como se monta un neumatico en una . bicicleta: sin clavo alguno. Este tipo de marco
tiene una resistencia perfecta, lo que impide. que penetre polvo entre el cristal y el cuadro. Todo se
resuelve con la maxima simplicidad. Naturalmente la forma de esos marcos sera la mas simple y
no la imitacion .de marcos artisticos. Ahi tenemos un ejemplo de marco para laminas, documentos
o fotografias: ha sido modelado de una sola pieza de forma cuadrada con las esquinas .
redondeadas; su medida es de setenta centimetros de lado, pero estirando, puede alargarse hasta
un metro. Se aplica sobre una lamina de masonita que lleva incorporado un trozo de madera para
colgarlo (ya que no se puede colgar del marco elastico).



El grosor de la lamina de masonita y del correspondiente cristal. Encajan en la seccién del marco
que a la vez hace de amortiguador durante el transporte.

De esta lista, en la que cada punto es a su vez ampliable, se desprende que los problemas de
disefo estan en todas partes; y no. sélo en la decoracion como parecieran indicar las apariencias.
Hemos visto pues dénde estan y ahora veremos c6mo se identifican y corno pueden abordarse
para buscar su solucién.




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, Progeitazione 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
econ6érnicO, 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 solucién 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 soluci6n 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
operaciéon 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 e1 no debe salir
inmediatamente en busca de una idea general que resuelva en seguida el problema, porque ésta
es la manera artistico-romantica de buscar una solucién

Lo primero que hay que hacer es definir el problema en su conjunto. "Muchos disefiadores creen
que 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 ldmpara 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
debera ser desmontable o plegable, si debera llevar un termostato para regular la intensidad
luminosa, y cosas por el estilo.

Definicion del problema

Sintetizamos los elementos que constituyen el principio del método: problema esta indicado con una P, solucion con una S;
entre ambos situamos la operacion 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 solucion provisional (supongamos para una exposicion que tiene
que durar un mes) o una solucién definitiva, una solucion 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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Un problema puede tener distintas soluciones: también aqui hay que decidirse por una
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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 "definicién del problema"

Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos. Esta operacién facilita la
proyectacién 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, psicolégicas, ergonémicas, estructurales,
economicas y, por Ultimo, formales.

Lo bello es la consecuencia de lo correcto, reza una regla japonesa.
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Una vez definido el problema hay que descomponerlo en sus elementos para conocerlo mejor
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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 electrénico es
complejo.. Actualmente se tiende a la produccién 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 solucién 6ptima que no obstante puede estar en contradiccion con las
demas. La parte mas ardua del trabajo del disefiador sera la de conciliar las diferentes soluciones
con el proyecto global. La solucién 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 habitacién 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 sera transportada, con qué embalaje.

Como se dispondra en el almacén.

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

Cuanto debera 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 solucidn sin saber si la ldmpara en la que estamos trabajando ya existe en el
mercado. Por supuesto se encontraran 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 estan 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 subproblemas. 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 o quema otras partes préoximas 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 estd en su .debido sitio.
Que las dimensiones no son acertadas respecto a la bombilla. Que el color desentona. Que las
partes metélicas 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
que hacer para proyectar bien una lampara, y puede orientar la proyedacién hacia otros materiales,
otras tecnologias, otros costes.
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La recopilacion de los datos en el esquema estéa indicada por 80, y esta claro que tras esta operacién vendr4 la del analisis
de los datos recopilados, si no ¢ para que sirve la recopilacién? 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 consideracion de querer aplicar en seguida la idea que lo resuelve
todo. Por consiguiente el proceso proyectual cambia: la busqueda de una idea de este tipo es,
desechada en favor de otra forma de proceder mas .creativa.

La creatividad reemplazara a la Idea 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.
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El analisis de los datos, representado en el esquema por AD, exige la sustitucion de la operacion
que al principio habla sido definida como "idea': par otro tipo de operaciéon 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 solucion, considera todas las operaciones necesarias que
se desprenden del analisis 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 disposicidn en aquel momento para realizar su proyecto. La
industria que ha planteado el problema al disehador dispondra ciertamente de una tecnologia
Propia para fabricar determinados materiales y no otros. Por tanto es inutil 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 tecnoldgicas
disponibles para el proyecto.

Es ahora cuando el proyectista realizara 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 cartén. 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 serigrafica, 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 confeccion, 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 electrostatica, 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, ningin boceto, nada que pueda definir la solucion. Todavia no
sabemos que forma tendra lo que hay que proyectar. Pero en cambio tenemos la; seguridad de
que 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 ldmpara 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



quepa 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 rondelo de lo que eventualmente podra ser la solucion del
problema.

A~

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 verificacion del modelo de los modelos (Puede ocurrir que
las soluciones posibles sean mas de una). Se presenta el modelo a un determinado nimero 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
que 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
produccion 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



Estos modelos deberan 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 algun 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 contribucidon 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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Bocetos y dibujos

Durate el proceso proyectual el disefador utiliza distintos tipos de dibujo, desde el simple boceto
para fijar un a idea util para la proyectaciéon, hasta los dibujos constructivos, los alzados,
axiometrias, el dibujo despiezado, los fotomontajes.

Veamos unos cuantos ejemplos de cada tipo.

El boceto rapido hecho a lapiz o pluma o con cualquier instrumento incluso a veces con pincel,
sirve para comunicar una forma o una funcién o bien para dar instrucciones accesorias durante la
realizacion de los modelos o de los detalles constructivos.

El boceto a lapiz o0 a pluma puede servirle al disefiador para anotar como memorandum algo que
se le a ocurrido, que a descubierto, que quier modificar.

Todos hemos visto en la obras bocetos hechos a lapiz sobre la pared de yeso de algun tabique, o
hecho co yeso o carboncillo sobre el revoque para precisar un aspecto técnico, una entrega entre
dos materiales distintos, una acoplamiento, una forma de disponer los elementos de un todo, una
secuencia operativa.

Apunte de PAUL YKLEE como demostracion de las funciones de los érganos de un molino de viento

Los afios de vida de los arboles, que no han sido desfigurados por lo hombres, pueden
contarse por sus ramificaciones maestras; como AB CDEF circulos a cada nacimiento
de una rama principal cogiendo la rama que este mas cerca del centro del arbol
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Boceto de Erich Mendelsohn para los grandes almacenes shokend DSTUTTGART, 1926.

Boceto de lino sabathligi para identificar la linea de un servicio de cubiertas a realizar en tres tipos
partiendo del metal en plancha: corte, modelado y acabado

Boceto de un bastidor de motocicleta realizable con un solo
tubo de soporte central. Rinaldo Donzelli

Rinaldo Donzelli Boceto de una carroceria, suelo, asiento,
respaldo y parapeto de las piernas para ser realizado en vidrio
resina, superponible para triciclo



Modelos

Los modelos cumplen diferentes funciones: hacen patente una demostracién practica de pruebas
de materiales; modelos demostrativos que permitan ver, a escala, la disposicidén arquitectonica;
siluetas a escala natural, etc.

La utilidad de estos modelos es tal vez mayor como funcién de conocimiento que el mismo dibujo,
son realizados para satisfacer a los clientes del disefiador.

Ficha de Analisis

Al proyectista puede serle util conocer el procedimiento de andlisis de los objetos de produccién
industrial, a fin de conocer sus ventajas e inconvenientes, bajo todos los aspectos.

No todos los elementos sirven para todos los objetos, para algunos basta analizar unos cuantos
elementos, para otros todos, segun los casos.

-Nombre del objeto: No siempre un objeto tiene un nombre adecuado, a veces el publico atribuye al
objeto otro nombre.

-Autor: Puede ser util para analizar el objeto de disefo; al conocer el método proyectual de un
autor se puede apreciar mejor un objeto.

-Productor: Suele ser frecuentemente garantia de un buen producto, cuando la produccion de este
industrial esta reconocida como valida; no implica que un productor poco conocido no pueda
producir bien.

-Dimensiones: Un objeto puede tener dimensiones inadecuadas para su funcién; un buen
funcionamiento depende también de la manejabilidad de un objeto.

-Material: Segun la funcién habrda que hallar el material apropiado del objeto que se esta
analizando y el comportamiento de dichos materiales en sus funciones.

-Peso.

-Técnicas: Una técnica inadecuada produce un objeto inadecuado, incluso si el material ha sido el
correcto.

-Coste: Comparar el objeto analizado con el coste de otros objetos parecidos con las mismas
funciones.

-Funcionalidad

-Ergonomia.

-Acabados.

-Manejabilidad.

-Duracion.



Simplificar

Simplificar hace referencia al intento de resolver el problema eliminando todo lo que no sirve para
la realizaciéon de las funciones. Simplificar también se refiere a reducir los costes, reducir el tiempo
de trabajo, del montaje, del acabado. Explica que hay que resolver dos problemas a la vez en una
unica solucion. Simplificar es un trabajo dificil y exige mucha creatividad. Complicar es mucho mas
facil, basta afadir todo lo que se nos ocurra sin preocuparnos de si los costes van a superar los
limites de venta, de si se emplea mas tiempo en realizar el objeto, y cosas por el estilo. Sin
embargo hay que decir que el publico en general, es mas propenso a valorar el “mucho trabajo”
manual que requiere realizar una cosa complicada, que reconocer el “mucho trabajo” mental que
requiere la simplificacion, ya que ademas no se ve. De hecho, la gente, frente a soluciones
enormemente sencillas, que a lo mejor son el resultado de muchas horas de investigaciones y de
pruebas, dice: Y qué, ¢eso es todo? jpero eso también lo se hacer yo!.

Cuando alguien dice esto también lo se hacer yo quiere decir que sabe rehacerlo y de lo contrario
ya lo habria hecho antes.

Veamos ahora un ejemplo famoso de simplificacion:

La silla n.° 14 del sefior Michael Thonet.

Era un carpintero ebanista, nacido en Boppard a orillas del Rin en 1796. Si hubiese sido un
artesano repetidor de viejas formas y no alguien creativo ahora yaceria en el olvido como la
inmensa mayoria de los artesanos repetitivos, pero el solo hecho de estar hablando ahora de su
trabajo significa que era un verdadero disefiador como se dice ahora. Alguien que inventa una
nueva técnica para resolver sus problemas con simplicidad, pero sin olvidar la estética que puede
originar dicha técnica.




Mas de 70 millones de ejemplares de esta silla han sido fabricados y difundidos por todo el mundo.
La sillas de aquella época estaban hechas de muchas piezas de madera, muchos listones o
barrotes encajados entre si 0 pegados con cola. Cada pieza de madera tenia que ser trabajada,
pulida, encajada, encolada para formar la silla. Estaban los cuatro montantes de las patas, el
respaldo, el asiento, lo listones de refuerzo para mantener unidas las patas y todo el resto

i americana cormenie compud i, [ dieciocho pezas



Estamos hablando de sillas econémicas, no de sillas de lujo, talladas, hechas para la consabida
élite. Para poner un ejemplo mas proximo a nosotros, consideremos la tipica silla de chiavari o la
winsord. La silla de chavarin esta hecha con 16 piezas, es ligera y comoda. La silla windsord esta
hecha con 23 piezas y resulta mas bien pesada. La realizacién y el montaje de todas estas piezas
requerian mucho trabajo y desperdicio de material.

3 SINa e hiavari fabricada con JIGCI30NG Diezas



E=staz son las seis plaras que companen la famosa silla de Thonel

Las patas posterioras y el respaldo constituyen una sala pieza.

La tacnica es la de la macerz curvada, el montaje simplificado al maximo, los
CoSPes rdducidos






La rigurosa coherencia formal de toda la produccion Thonet demuestra que el uso correcto de los
materiale y de las técnicas puede dar lugar a un tipo de estética que no necesita embellecerse con
el arte aplicado.



Coherencia formal

En la proyectacion industrial de un producto o de una “familia de productos” es conveniente
considerar la coherencia formal entre las distintas partes y el todo.

Entre las distintas partes que constituyen un objeto y entre los objetos que constituyen el conjunto.
Esta coherencia se basa en el empleo de elementos iguales, como en el caso de una construccién
modular donde los mdédulos tienen la misma forma y las mismas dimensiones; en cuyo caso los
elementos se llaman isomorfos.

Estos elementos modulados también pueden tener formas que permitan multiples combinaciones
consiguiendo asi muchas variantes del conjunto. Los ladrillos son un ejemplo de esta
combinatoriedad: al tener medidas relacionadas entre si, es decir, 6 x 12 x 24 cm., pueden
encarase en distintas posiciones.

Un gripo de anaqueles de distintas dimensiones pero de formas iguales, para montar estanterias
combinables, de muchas maneras, son elementos homeomorfos. Una serie de pernos de
diferentes medidas, pero todos de la misma forma, son homeomorfos. Todas las hojas del mismo
arbol, aunque son distintas, se reconocen como de la misma familia por la relacion interfigural.
Estos elementos se llaman catamorfos. Esta es otra forma para proyectar productos coherentes,
como por ejemplo, una cuberteria como el caso del disefio industrial, o un nuevo alfabeto con
mayusculas, minusculas o niumeros, cursivas y negritas, en el caso del sisefio grafico.
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imaganes obtenidas mediante un sistema grafico de comunicacion visual
aplleado a los campas de Nitbol de Mar del Plate, Cdrdoba v

Manaoza, v Bn otros campos de futhol argentings, lamado Punlograma.
El provecto de los arquitectios Carlos A, Méndez Mosquera y G- Bonsiepa

conslete an al amplaa de paneles de cla
58 Aplican & presicn unos botones de pis

Estc pormita real

na perforada a kos qua
o de Cilerantes mede

sefalizacion de clrculacian v direccional.
Los bolones son de distintas medidas: 8, 16, 12, 64 mm; los pansles 50
21 medidas dierentas

ar carieles con cualguier fipe de informacion, inciuida la
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Secuencia de las operaciones estructurales para dar coherancia

tormal al simbolo de la Region de Lombardia. La linea mds negra del lercer
recuadro indica ¢ eje de inclinacian dal simeolo. El simbaolo se farma
gecmétricamente con sdlo dos Hipos de curvas mas ablertas las de fuera,
mis ceradas las de denlro.

Esta estructuracion ademas de dar coherencla a la imagen, comunica la regla
para construlra an cualquier dimension
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Animacian de un titulo pare una transmision @levisiva de Kenneth Brown

para la BBC



Dos objatos arjculados da Miki. Construidos en metal cromadao. estos objetos
son muy ccherentes, ya que estan compuastos con un nimero de

elemontos lguales que, al estar unidos antre sl por una articulacion, adoptan
formas distintas manteniéndose siempra cohargntes. Son objetos de

uncsom esehca v sa DIQdIJ'.'.E'n en Baria

(LB 1] e e P T
c0eee . ee I TIE s
es800 e
08000 @ o T I LH Hi
(T 1 X 1) dsoed dooelt o4
00000 coCeT
TI L ASIST TSI C Tl ii [:
e i iy '=
I R {-'; i ':;= R
fesee *oui does "ees ‘i‘ 'm!
Representacidn de
caracteres allanuméricos I :""'i 3
coharentas para impresora I-I i" :""": "'. b 2 L l“!'
con malriz de puntos il e = - ..
e el e o ST e g B T
Snca i po s R o O
en esta rectangulo
puade ascribirse - -
cualguw'er latra, !' - 'i

AUmera 4 signa L L2



Conerancla lormal de los vegetales: cada arbol thene au tipa de ramificacion,
e hola, de corteza
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Composicion exacta de modulos v submodubos en el
anfiguo Palacio Imperizl de Kyolo, construido en madera, paja y papel



Evolucién de la navaja de afeitar

La vieja navaja de afeitar del s. XIX estaba formada por una hoja muy afilada y un mango. La hoja,
todavia en forma de cuchillo estaba articulada a un extremo del mango. Aquella navaja de afeitar
se podia cerrar como un corta plumas para proteger la hoja para el transporte. Afeitarse requeria
una cierta habilidad manual: Habia que darle a la hoja la inclinacién justa y la presién necesaria. La
hoja tenia una prominencia al otro lado del perno de unién al mango, que servia para regular con la
presion de un dedo el buen afeitado. Cada dia la hoja era afilada de nuevo pasandola sobre una
tira de cuero que se tenia colgada sobre la pared.

Fue utilizando una de estas navajas que una mafiana de 1895, el sefior K.C. Gillette tuvo la idea de
proyectar un nuevo tipo de navaja “de seguridad”. El problema era el de reducir la peligrosidad de
este viejo instrumento ademas de reducir sus costes y aumentar su practicidad.

Mientras el sefior Gillette se afeitaba, vio que la Unica cosa importante del instrumento era el
afilado de la hoja y comprendié que no era necesario tener tanto metal en la mano cuando lo que
realmente servia era el filo de la hoja. Y ademas se podia evitar la molestia de tener que afilar cada
vez la hoja, y también se podia inventar un instrumento de forma que fuese imposible hacerse
cortes peligrosos. Patento la idea y en 1901 cred una sociedad en Boston para la fabricacion de
este nuevo tipo de maquinilla de afeitar. La produccion total de 1903 fue de 51 maquinillas de
afeitar y de 68 hojas; pero 1908 la produccion aumenté a 300,000 maquinillas y 13,000,000 de
hojas de afeitar.



Chjeto de metal griego, para el afeitado, dal siglo IV

Jna navaja d= afe

Esta primera magquinilla de afeitar de el sefior Gillette tenia un mango de madera torneada al que
se habia incorporado un soporte para la cuchilla, dotado de una serie de dientes que tenian la
funcion de apoyarse sobre la piel y protegerla de eventuales cortes de la cuchilla. La cuchilla
estaba reducida a una tira (mientras antes era tan grande como la hoja de un cuchillo de mesa) y
tenia dos orificios en los extremos para fijarla al soporte con un tornillo, enroscado al mango.

Las hojas de afeitar eran pues recambiables no era necesario afilarlas en cada ocasién, cada hoja
de afeitar era confeccionada en un sobrecito en el que aparecia la efige del sefior Gillette.



Una de las primaras maguinilas de afeitar de seguridad Gilletie
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A partir de entonces la maquinilla de afeitar fue objeto de continuas mejoras para ofrecer al publico
una herramienta mas eficaz. La maquinilla de afeitar fue realizada en tres piezas fabricadas en un
unico material. El mango fue texturizado para que la mano pudiese asirlo mejor, los dientes de
proteccién se hicieron mas pequefios, la hoja se hizo todavia mas delgada, con lo que se podia
doblar y en consecuencia, encajaba mejor en su lugar (con este objeto los dos orificios laterales se
convirtieron en una unica y larga ranura moldeable). El conjunto resultaba mas simple que el primer
modelo, mas sencillo de producir, de usar, de limpiar y de llevar.
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Fue un modelo gue durd muchos afios y sufric un intento de
melara en un redisefo en el que e un anillo
rumerado, podia reqularse la inclinacion de ia hoja. Esta

= que la antenor, pero
sultando a simple

maguinilla ofrecia un servicio s
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vista mas complicado respeclio 2 1as unciones.

A este modelo de transicion le siguié otro que presentaba un verdadera novedad: la hoja todavia
mas delgada se habia reducido a un cinta de 5 a 6 mm., lo imprescindible para permitir el afilado
necesario para afeitarse. Este modeo llamado Techmatic, tenia un mango texturizado y un cabezal
recambiable. En el interior de este cabezal permanecia enrollado una hoja de cinta continua que,
con un simple movimiento de una placa, asomaba al interior por la ranura dispuesta para el
afeitado, luego, siempre con el mismo movimiento de la palanquita, volvia a enrollarse en la
cabina, sacando afuera otra porcién de hoja nueva un visor numerado conestado con la palanca
mostraba el numero de los 6 afeitados posibles advirtiendo asi de que la cinta de acero se habia
acabado.



Ei modele Techmatic



A la Techmatic le sigud la Bilama, en la que el cabezal recambiable era todavia mas pequenio, sin
el mecanismo enroscado que, aunque era simple no dejaba de ser un elemento que aumentaba el
coste. Las 6 hojas de Techmatic se convirtieron en las 2 de la Bilama ya incorporadas al cabezal
recambiable y presentadas en un sencillo estuche del que podian extraerse con el mismo mango
de la maquinilla. También en la Bilama el mango esta texturizado. Este problema de dar a los
mangos una cierta textura ya no sera abandonado. Mientras en la vieja navaja de afeitar el mango
era liso, en la primera maquinilla Gillette todavia era liso pero ya se podia agarrar mejor que el
primero, en la maquinilla de tres piezas estaba fuertemente texturizado (tal vez demasiado), en la
Techmatic solo estaba texturizado a los lados y en la Bilama a la texturizacion es a tres bandas,
presentando un buen asidero.



Los eementos de la Bilama

Las cuatro fases de la operacion del afeitado, en las que se ve cOmo
luncionan las dos hojas

En la maquinilla Bilama la sustituciéon del cabezal recambiable por uno nuevo esta muy facilitada
por un doble canal al que se incorpora la parte metalica unida al mango. De esta forma las hojas
nunca se tocan con la mano.

El paso sucesivo de la Bilama es el modelo Contour que tiene el cabezal articualado y se axdpata
mejor todavia a la superficie de la piel.

El ultimo tipo de la maquinilla de afeitar es el que después de usado se tira todo entero incluido el
mango, dada la minima cantidad del material utilizado y la completa mecanizacion de la produccién
llegara un dia en que el embalaje cueste mas que el producto. La idea de la doble hoja procede de
un estudio cientifico-técnico sobre la accion del afeitado. Gracias a fibras opticas incorporadas al
mango de un modelo disefiado a tal efecto fue posible observar la accion con maxima claridad: la
primer hoja al cortar el pelo, lo estira ligeramente fuera del bulbo y antes de que el pelo vuelva a su
lugar llega la segunda hoja que lo secciona de nuevo un fragmento. De esta forma el afeitado dura
mas que cuando se hace con una sola hoja.



Este proceso de redisefo, que arranca de la vieja navaja de afeitar, de dificil y peligroso manejo,
analizando el instrumento de los elementos que lo componen, mejora los necesarios y abandona
los superfluos en efecto, de nada sirve que la hoja sea tan grande como un cuchillo cuando lo que
corta es solo la parte afilada y por tanto la hoja no tiene que ser mayor de lo que exige dicho
afilado. Es inutil que sea muy grande como en la vieja navaja porque no existe ninguna porcién de
piel en la cara que pueda ser abarcada por toda la hoja y en cosecuencia la pequefia cuchilla con
su dimension reducida es mas apropiada. Tampoco es ya necesario; si la cuchilla es pequefia
también la puedo tirar y coger una nueva, dado que los costes son rediucidos. Al final la alta
tecnologia nos permite producir una herramienta que cueste tan poco que puede tirarse tras
haberla utilizado.

Lz maquinilla de afeitar Contour

Progreso es cuando se simplifica
¥ no cuando se complica
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