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	1. EL PROCESO DE DISEÑO


Las fases de todo proceso de diseño son:

a) Identificación del problema. Para esta fase es imprescindible la observación y el análisis de la situación que genera nuestro problema. Es importante reconocer el problema que queremos abordar, puesto que en numerosas ocasiones no lo vemos o nos acostumbramos a vivir con él.
b) Búsqueda de soluciones. Una vez definido el problema hay que buscar toda la información posible relacionada con él a través de libros, revistas, Internet, otras experiencias similares… Finalmente se planea lo que se quiere hacer y se proyecta a través de bocetos, planos, maquetas… además hay que prever materiales, herramientas…
c) Construcción. Debe realizarse a partir de los planos acotados anteriormente para no haya lugar a dudas y que nos lleve al error. Es aconsejable que vayamos comprobando el ajuste de unas piezas con otras a medida que se van construyendo por si hay algún fallo en las medidas y evitar “sorpresas” al final de la construcción. 

Para que la construcción se lleve a cabo de forma óptima es aconsejable    realizarla en cuatro etapas: 

· Trazado: es el dibujo de la pieza sobre el material que se va a utilizar para fabricarla.

· Fabricación de piezas: consiste en darle la forma y el tamaño que se desea a la pieza.

· Montaje: unión de las piezas, para que todas juntas cumplan su cometido.

· Ajustes: para corregir los pequeños detalles que impiden que el objeto cumpla la función para la que fue diseñado.

d) Evaluación. Aunque vayamos comprobando el ajuste a medida que vayamos construyendo el objeto, es al final cuando comprobaremos que está todo correcto y que hemos cumplido con el objetivo marcado al principio. Si está todo correcto hemos acabado, aunque hay objetos que es necesario que pase el tiempo para ver si realmente cumple con la función para la que fue diseñado (puentes, carreteras…)
1.1 CARACTERÍSTICAS DEL DISEÑO EFICAZ
Un buen diseño debe cumplir una serie de características:

a) Simple: porque son los que cambian menos a lo largo de la historia. Se consigue que un diseño sea simple empleando un número muy reducido de piezas, y con ello aseguramos una menor cantidad de fallos: clip, cremallera, tijeras…
b) Apropiado: debe ser y servir para lo que fue diseñado. Por ejemplo: una mesa de operaciones es diferente a una mesa de un taller y diferente a una mesa para comer, es decir, aunque todas tienen cuatro patas y un tablero reúnen una serie de características diferentes que las hace apropiada para un uso en concreto.
c) Funcional: además un buen diseño debe cumplir con la función para la que fue diseñado, debe tener un manejo fácil.
d) Económico: debe ser rentable. No sólo debemos fijarnos en le precio final del producto, sino también en las prestaciones que nos ofrece: calidad, estética…, en definitiva, debe tener una buena relación calidad/ precio, ya que muchas veces, lo barato sale caro.
	2. REPRESENTACIÓN DE OBJETOS: VISTAS ORTOGONALES


Para representar de forma detallada un objeto hace falta conocer sus vistas. Las principales son: la planta, el perfil y el alzado, aunque existen otras secundarias. En total, surgen seis vistas  que son:

· Alzado: es la vista más representativa del objeto. Es la que observamos al mirar la figura desde el frente.

· Alzado posterior: es la vista resultante de mirar la figura por detrás.
· Planta: es la vista que resulta si miramos desde arriba hacia abajo.
· Planta inferior: es la que resulta si miramos desde abajo hacia arriba.
· Perfil izquierdo: resulta si miramos la figura por el lado izquierdo.
· Perfil derecho: resulta si miramos la figura por el lado derecho.
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La colocación de las seis vistas es:

Ejemplo:

                   

  
  3. ACOTACIÓN
    La acotación sirve para conocer las medidas reales de un objeto aunque esté dibujado en una escala diferente a la 1:1. Conociendo las medidas reales del objeto evitamos errores a la hora de medirlo nosotros sobre el plano y así podemos construir el objeto con total precisión.
    Antes de pasar a estudiar las normas de acotación, vamos a repasar algunos conceptos:

· Flecha de cota: es la punta de la línea de cota. Determina los límites de ésta. Se deben dibujar todas iguales. Exactamente forman un ángulo de 15º.

· Línea de cota: es paralela a la arista que estamos acotando, y tiene la misma longitud que ella. Termina en punta (flecha de cota). Entre la arista que se está midiendo y la línea de cota debe existir una distancia superior a 8 mm.

· Línea auxiliar de cota: es una línea perpendicular a la arista que se está midiendo e indica exactamente el límite de lo que se está acotando.

NORMAS DE ACOTACIÓN

1. Las líneas de cota y las líneas auxiliares de cota son bastante más finas que las aristas del objeto que se quiere acotar.

2. Los valores que aparecen como cotas en el objeto representan la medida real, por lo que si la escala cambia el valor de la cota no varía.

3. Los valores de cota están expresados en milímetros, pero nunca se pone la unidad.

4. Los valores de cota se sitúan en el centro de la línea de cota, por encima de ella si la línea es horizontal o a la izquierda si la línea es vertical. El valor se lee de abajo hacia arriba. Se acota la parte derecha del dibujo.
5. Sólo se emplean el número de cota necesarias para definir el alto, ancho y largo del objeto, nunca se repiten medidas o se ponen más de la cuenta.

6. En cuanto a la línea de cota, decir que:

1. se coloca paralela a la arista y separada de ella al menos 8 mm.

2. se limita por las líneas auxiliares de cota.

3. las flechas de cota llegan hasta la línea auxiliar de cota.

7. En cuanto a la línea auxiliar de cota, decir que:

1. son perpendiculares a la línea de cota, y por tanto a las aristas que estamos acotando.

2. no cortan a la línea de cota, sino que se sitúan por fuera de ésta.
8. Los ángulos se acotan indicando la medida en grados sexagesimales.

	4. DIBUJO EN PERSPECTIVA


4.1 PERSPECTIVA ISOMÉTRICA:

La representación isométrica es una vista en perspectiva en la que los tres ejes de coordenadas forman 120º entre sí.
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A partir de las dimensiones del objeto podemos medir directamente sobre los ejes para situar todos los puntos del espacio. Las aristas que definen el objeto a representar se trazan paralelamente a los ejes en perspectiva isométrica.

4.2 PERSPECTIVA CABALLERA:
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La representación en caballera se realiza sobre tres ejes de coordenadas de forma que dos de ellos forman 90º y el tercero, 135º con cualquiera de los anteriores. La perspectiva caballera coincide con el alzado en el sistema diédrico, por lo que se deduce que las medidas en los ejes “Z” e “Y” son las reales, pero las del eje “X” sufren una pequeña contracción para que el objeto no parezca deformado. El coeficiente de reducción es de 2/3.
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