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CURSO V1101001 – PLANIFICACIÓN Y DISEÑO DE JARDINES


BLOQUE 4

DISEÑO EN 2D Y 3D – TÉCNICAS DE PRESENTACIÓN

B4.1 - La visita de presentación del diseño

· B4.1.1 - Que espera ver el cliente

En el momento exacto en que se está desplegando los documentos del proyecto o el simple plano de jardín, el diseñador debe hacer gala de toda su empatía para discernir si el cliente en realidad buscaba un jardín bonito, solucionar problemas técnicos o simplemente “echar hierba y colocar unas plantas de colores”. De esto depende la redacción del discurso que emite el diseñador hacia él, de manera que entre ambos se entiendan lo más rápidamente posible, para que no resulte pesada la explicación de un jardín que al fin y al cabo es un elemento de esparcimiento y relajación para el 90% de los clientes, no entendiéndose como una parte integrante de nuestro día a día.

Cuando hace sol, buscas la sombra de un árbol; cuando comes un bocadillo en medio de la ciudad  buscas un banco en el jardín; cuando estas parado en el semáforo miras hacia la vegetación; para un niño se visitan los juegos infantiles, no la calle; la entrada de una ciudad no es agradable sin alineaciones o zonas verdes. Seguro que si nos quitaran todos los parques que tenemos hoy en día en nuestras ciudades “y que no valen para nada”, lo notaríamos.

· B4.1.2 - Aspecto del plano ante el cliente

Habitualmente las empresas o diseñadores de jardines, tienen la mecánica ya estudiada, de presentación de sus proyectos, creando una imagen e incluso una marca, de tal forma que no solo dentro del sector sino para el profano, sea reconocible su material.

No se suele variar la forma de presentación del artista aunque el cliente espere uno u otro formato de proyecto. Aún así se puede generar un documento algo versátil. 

Habrá personas que deseen ver un solo plano bonito y lleno de color, que no deja de ser serio en sus fundamentos, otras necesitarán visualizar croquis en 3D para entender distintos puntos del jardín, siendo estos los que suelen ser problemáticos técnicamente.

Ciertos clientes prefieren ver mucha documentación (fotos, plano de situación inicial, plano de situación transformada, referencias, etc.)

· B4.1.3 - Documentación fotográfica

Se pueden presentar fotografías de:

· El antes, el durante y el después

· De jardines ejecutados

· Fotografías propias o de otros diseñadores

· Referencias históricas y/o de jardines actuales

· Fotografías croquizadas sobre la imagen

B4.2 - Elaborar la documentación gráfica del diseño

· B4.2.1 - La primera idea de campo

· Uno de los momentos de más excitación profesional para el diseñador es ese primer momento en el que ve de un golpe el espacio a ordenar, recibe las primeras puntualizaciones del cliente y sale de la reunión con un trabajo en el que visualiza un conjunto de ideas complementarias o no, y en el que esa primera idea de campo no se tiene. Esos jardines son los más elaborados, los menos discutibles y en los que la interdisciplinaridad es muy efectiva.

· En jardines pequeños el diseñador suele visualizar en la primera visita la forma del jardín con acierto.

· A veces los condicionantes son tan fuertes, que dejan lugar a pocas opciones, y siempre hay una que gusta más.

· En jardines con grandes movimientos de tierra es muy difícil tener una primera idea rápida.

· B4.2.2 - Documentación inicial

· El plano vacío asusta. Rápidamente se buscan referencias que den pistas sobre todos los condicionantes del área. 

· Para elaborar un buen documento, un buen plano es necesario ‘’usar muchísimo la goma de borrar’’. Es cierto que a veces surgen ideas rápidas que generan ese boceto matriz y que aciertas con ese orden en poco tiempo.

· Las líneas ya definidas y claras que sí se van a mantener en el diseño de un jardín, se generan, tras bocetos con un largo periodo del plano vacío.

· Si se quiere hacer un  buen trabajo y al diseñador no se le ocurre nada, seguro que volverá a la parcela de estudio, se reunirá otra vez con el cliente, buscará otros puntos de vista en otras ramas afines (arquitectura, decoración, jardinero, etc.) para impregnarse de más información y poder resolver el plano vacío.

· Cuando un plano está vacío, significa que el cliente no tiene claro lo que busca. Puede ser también que hayan eliminado todas las referencias históricas, o que simplemente no las haya.

· B4.2.3 - Tendencias, gustos y justificaciones

· Intentar no diseñar un jardín del Renacimiento en la actualidad.

· Las tendencias tienen muchísimas referencias históricas, pero existe una idea general del gusto popular por un estilo de jardín, que se entiende como aún más actual o moderno recientemente ejecutado. Es una moda con rigor profesional.

· Los jardines que se entienden con más “tendencia”, pueden ser aquellos de los concursos de jardines. Es posible que por su alto grado efímero y por la necesidad de ser los más innovadores, caen en el artificio.

· Si el diseñador consigue realizar un jardín con base histórica, líneas actuales y cierto grado de artificio, conseguirá la combinación perfecta para tener opciones en estos concursos.

· Podemos entender por tendencia en el cliente, la necesidad de grandes espacios verdes de césped, la creación de grandes zonas de juegos infantiles, el mantenimiento de aquellas construcciones que recuerdan a sus padres y abuelos, el acompañamiento con infraestructuras para el bien estar social (mobiliario), inclinación por los espacios abiertos, etc.

· Justificar unas líneas de diseño después de plasmarlas en el plano y observando que son correctas o bonitas no es malo. 

· Diseñar un jardín poco elaborado o copia de otro y después justificar su por qué, no es correcto pero sí habitual.

· B4.2.4 - Síntesis y conceptos plasmados

· El plano resuelto con la mayor simplicidad y con un concepto robusto es difícil que tenga variaciones en su proceso de ejecución, salvo pequeños aspectos técnicos, que un buen jefe de obra resuelve.
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Baobab: Como de un objeto abstracto, se conceptualiza un diseño.

B4.2.5 - Planos a mano alzada en 2D y 3D

Una presentación conlleva una mezcla de letra impresa, palabra hablada e imágenes. Un formato perfectamente convencional incluiría, por ejemplo, un par de carteles enmarcados, una presentación de diapositivas de ordenador y una maqueta del emplazamiento.

Las presentaciones pueden realizarse en muchas fases del proceso de diseño, empezando por el momento en el que el diseñador oferta un trabajo, subrayando su nivel de competencia y su experiencia, y continuando, una vez desarrollado el proyecto, con la comunicación  a los clientes.

En una fase posterior del proceso de diseño, las propuestas acabadas se pueden transmitir a los clientes por medio de presentaciones muy diversas.

· Imágenes en 3D - Sistema Axonómetrico 

El sistema axonométrico del que forman parte las perspectivas isométricas  y caballera tienen, también como objetivo la descripción de las formas  tridimensionales.  Es una perspectiva que tiene la ventaja de facilitar un dibujo de gran  claridad formal y de fácil interpretación, pero como contrapartida la  configuración y las proporciones y dimensiones de los cuerpos sufren  modificaciones en sus representaciones. De utiliza conjuntamente con el  diédrico, el diédrico aporta las formas y proporciones reales del cuerpo y  el dibujo axonométrico muestra la apariencia volumétrica total de las  piezas o cuerpos. La axonométrica muestra la apariencia volumínica total de  las piezas o cuerpos. La axonométrica es además un sistema rápido y  sencillo en su trazado por lo que es muy utilizado en todos los campos del  diseño y del dibujo industrial, porque resulta idónea para mostrar el  ensamblaje de piezas de motores, de muebles y de volúmenes en general. 

El sistema axonométrico utiliza básicamente las proyecciones cilíndricas  ortogonales, a excepción de una variante llamadas perspectiva caballera que  emplea las proyecciones cilíndricas oblicuas. 

Fundamentaciones del sistema axonométrico 

- Todo cuerpo con volumen se estructura sobre tres ejes o direcciones  fundamentales, en ellos se distribuyen las tres dimensiones de los objetos,  sobre el eje z se colocan las alturas, sobre el eje x las anchuras y sobre  el eje y las profundidades. 

- El sistema axonométrico sitúa las aristas básicas de los cuerpos sobre  estos tres ejes coordenados y las proyecta sobre una superficie plana  equivalente a la hoja del papel y que se denomina plano del cuadro. 

- Cambio de configuración de los ejes coordenados, los ejes coordenados  axonométricos en el espacio formas un ángulo de 90º al igual que las  aristas de un cubo. Cuando son proyectados ortogonalmente sobre el plano  del cuadro se transforman y miden más de 90º, y a su vez los ejes dejan de  estar estructurados tridimensionalmente, para adoptar una nueva  configuración bidimensional sobre el plano del cuadro.  De este modo están preparados los elementos de esta perspectiva y puede  comenzarse el trazo de las piezas.

Tipos de perspectiva axonométrica. Según como estén colocados o dispuestos los ejes en el plano, la  perspectiva puede ser: -isométrica, -dimétrica, -trimétrica. 

· La perspectiva isométrica es en la que los ejes forman tres ángulos  iguales de 120º cada uno.

· La dimétrica: los ejes forman dos ángulos iguales y un tercero desigual.

· La trimétrica: sus ejes forman ángulos de grados diferentes.

Trazado de figuras planas en perspectiva isométrica

En la perspectiva isométrica los ejes coordenados reciben el nombre de  ejes isométricos y forman entre sí tres ángulos iguales de 120º, a las  magnitudes que se sitúan sobre dichos ejes se les aplica un coeficiente de  reducción multiplicándose su valor por 0,816, operación que hay que  realizar en los ejes z, x e y. Aunque se permite en isométrica la  no-utilización del coeficiente de reducción.

Trazado de la circunferencia en isométrica ; En este caso el trazado de la circunferencia supone una ventaja con el  resto de las axonométricas, ya que en este caso puede trazarse con el compás.

Tipos de líneas de los dibujos de las figuras planas

- Líneas isométricas: son todas aquellas cuyos lados son perpendiculares  entre sí y al pasarlas a isométricas sus lados serán paralelos a los ejes  isométricos.

- Líneas no isométricas: los lados de estas figuras no mantienen el  paralelismo con los ejes, porque los ángulos que forman son distintos a  90º. En estos casos se soluciona inscribiendo la figura en una trama de  coordenadas.

Trazado de volúmenes en perspectiva isométrica; Puede servir de gran ayuda cuando llega el momento de efectuar el dibujo  en perspectiva, inscribir la pieza en un volumen simple, y sobre las  aristas de este volumen, tomamos las medidas que nos proporcionan la vista  en diédrica.

Perspectiva Caballera ; La perspectiva cabellera es una variante del sistema axonómetrico al igual  que este constituye los volúmenes a partir de tres ejes. El eje x  (anchuras), z (alturas) y el y (profundidades).

Disposición de los ejes z e y: 

En este caso estos dos ejes se apoyan sobre el plano del cuadro, formando  un ángulo de 90º y el eje y permanece en el espacio perpendicular al plano  del cuadro y puede adoptar cualquier posición. Este sistema utiliza las proyecciones cilíndricas oblicuas en lugar de las  ortogonales (perpendicular, forman un ángulo recto respecto al plano).  En esta perspectiva es necesario utilizar el coeficiente de reducción de  las profundidades sobre el eje y para mejorar la imagen visual del volumen  representado. La reducción que se utiliza puede ser de ½, de 2/3, o de ¾,  la más utilizada es la de ½.

Trazado de formas planas: Se realiza por el mismo procedimiento que utilizamos en la isométrica.

Trazado de la circunferencia en perspectiva caballera ; Primero se inscribe en un cuadrado, luego se trazan las diagonales y  coordenadas con el fin de localizar ocho puntos en dicha circunferencia.  Luego dibujaremos este sistema coordenado en perspectiva caballera y  localizamos los puntos seleccionados. Y por último completamos el trazado  de la curva con la plantilla.

· B4.2.6 - Soporte informático en 2D y 3D

El dibujo posee una capacidad de desarrollar e pensamiento imaginativo mucho mayor de la que en la actualidad se pone en práctica. Es infrecuente que los dibujos se entiendan y se utilicen como vehículos del pensamiento creativo. Y la enseñanza del dibujo lo presenta normalmente como una “técnica gráfica” y una “destreza comunicativa”

El diseño asistido por ordenador, en tan solo unas pocas décadas se ha convertido para los diseñadores en una herramienta habitual. Ha ampliado enormemente el repertorio de materiales  y métodos de visualización disponibles, además de reducir en ciertos casos la cantidad de tiempo necesario para generar los dibujos.

Aunque estos programas resultan enormemente útiles, no construyen un fin en sí mismos, sino meras piezas en el arsenal del diseñador, que en ningún caso deberá prescindir del trabajo con materiales físicos y dibujos, ni tampoco, claro está, de su fiel cuaderno de croquis.

· Dibujo Técnico

La ventaja principal de estos programas es su alto grado de precisión, lo que contribuye a garantizar que los proyectos se materialicen con fidelidad a la concepción original. Aunque configurar una representación gráfica puede ser laborioso al principio, una vez que se haya creado el dibujo base, se pueden introducir cambios con gran rapidez. Ello supone una ventaja considerable, sobre el plano dibujado a mano, que hay que rehacer por completo cada vez que se incorpora un cambio.

Estos programas no tienen como objeto producir dibujos de aspecto natural y fidelidad aproximada en aplicaciones de delineación, por lo que sus representaciones terminadas y destinadas a una presentación se suelen retocar a mano o mediante otros programas de manipulación gráfica.

· Imágenes 3D

Aunque los programas de delineación son capaces de crear modelos tridimensionales generados por ordenador, existen a nuestra disposición otros programas que cumplen propósitos diversos y producen varios tipos de dibujos. Se pueden crear maquetas 3D con relativa rapidez, aunque sin demasiada precisión con aplicaciones como SketchUp. Para gráficos más sofisticados podemos recurrir a programas como Rhino o 3ds max. Los resultados van desde dibujos sencillos y un tanto toscos que se limitan a mostrarnos la topografía y los volúmenes construidos, hasta los modelos extremadamente realistas que retratan cada hoja de una planta y cada ventana. Todos estos programas permiten animaciones del tipo fly – through (que parecen sobrevolar el emplazamiento) o de las denominadas walk – through (paseos virtuales) simulando la forma de una persona experimentaría el diseño en la realidad.

B4.3 - Del plano imaginado a la realidad vendida

La imaginación forma parte del proceso de diseño del jardín. Es necesario que el diseñador haya comprobado físicamente como resultan sus líneas del plano en el jardín, que conozca si una combinación de plantas imaginada queda bien en la realidad o resulta sin carácter.

La imaginación puede jugar una mala pasada si antes las escenas a recrear en el jardín no han sido comprobadas. Por esta razón los diseñadores, deben probar donde puedan sus formas imaginadas. La copia de otros jardines ayuda a comprobar que estas nuevas combinaciones quedan bien.

Es muy importante que algunos de los planos diseñados, no hayan sido ejecutados, sobre todo de los primeros trabajos diseñados. Esto es porque con cierta experiencia se comienza a diferenciar que es elegante, técnicamente bueno y bonito. Cuanta más experiencia se posee más se acerca el plano imaginado a la realidad vendida.
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