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Prélogo

Francisco
Rodriguez de
Partearroyo

Francisco Rodriguez de
Partearroyo, arquitecto por la
Escuela Técnica Superior de
Arquitectura de Madrid, fue
profesor de Dibujo Técnico en
esa misma escuela y ha sido
siempre un pionero del dibujo y
el disenio asistidos por
ordenador, a través de su
estudio Arquimdtica
(www.arquimatica.es).

Del lapiz a la realidad virtual

En mi vida me he visto en tal aprieto: escribir un prélogo para un
libro sobre cémo modelar por ordenador edificios y objetos fa-
mosos. Nada menos. Resulta curioso presentar algo que experi-
menté como aprendiz de todo y maestro de nada desde su prehis-
toria, aunque no hace tantos afios de eso.

Quizds en el principio de los tiempos del dibujo fue el buril, el
carboncillo, el 1dpiz, la pluma, la tinta...

Cuando yo empecé mis estudios en la Escuela de Arquitectura
de Madrid, en 1965, tampoco eran muy diferentes los instru-
mentos con los que practicibamos el dibujo: haciamos mancha
con carboncillo, lavado con tinta china a la manera renacentista
y delinedbamos primorosamente con tiralineas (con Grafos los
mds técnicos). Luego aparecio el Rotring, un gran avance tecno-
l6gico que incorporaba el grosor 0,1 (una décima de milimetro:
habia que dibujar pequeiito y finito); la punta se secaba conti-
nuamente y habia que limpiarla cada dia. Todos estos métodos y
alguno mads se ensefiaban en el primer curso y eran muy dificiles
de aprender -y, por tanto, de aprobar— en un solo afio. Acabada
la carrera en 1970, el uso del papel vegetal y los copiativos per-
mitian la reproduccion y la correccion de los planos hasta que el
papel vegetal resistiese.

Las reglas de calculo que utilizabamos en los exdmenes de Es-
tructuras se fueron sustituyendo paulatinamente por las calcula-
doras electrénicas. Nosotros llegamos a calcular la estructura del
primer edificio de viviendas que proyectamos en San Sebastian de
los Reyes con una regla de calculo y por el método de Cross. Se
construy0, no hubo reformado y ahi sigue.

Mi primera experiencia con los computadores seria diez afios
después, en 1980, cuando aparecié un ordenador personal ase-
quible: el Olivetti M-20, de 47 Kb de memoria RAM, que tenia un
programa de mediciones y presupuestos escrito en el lenguaje Ba-
sic, y que funcionaba toscamente. Su sistema operativo, el PC-DOS
(personal computer-disc operative system), era anterior al Ms-
pos de Microsoft.

Cuando en junio de 1984 apareci6 el Apple Macintosh de 128
Kb, me di cuenta del cambio que se avecinaba. Era un ordenador
personal facil y divertido de usar, orientado a lo grafico y que per-
mitia multiples maneras de utilizarlo como herramienta para re-
presentar la arquitectura y muchas mds cosas.
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Con él se abria un horizonte de posibilidades mas alld de lo
que podriamos llamar la ‘delineacién electronica en dos dimen-
siones’. El mundo de la tercera dimensidn, el color, la ilumina-
cién, la textura, e incluso la cuarta dimension (el tiempo), a tra-
vés de la animacion, permitian simular la arquitectura antes de
ser construida.

Ahora, no tantos afios después, las prestaciones de los ordena-
dores se han multiplicado por 10.000 y su precio se ha reducido
considerablemente, lo que ha permitido que aquellos suefios pue-
dan hacerse realidad mucho més ficilmente.

A finales de los afios 1980, trabajaban en mi estudio estudian-
tes de arquitectura y jovenes arquitectos que acababan de termi-
nar la carrera, que estaban muy bien dotados para el dibujo a la-
piz y a tinta. El escepticismo hacia el ordenador reinaba en el
ambiente: «nada como lo hecho a mano.»

Siempre tuve una gran aficion personal por las disciplinas de
la imagen y las nuevas tecnologias. La fotografia, el cine, el video
y, finalmente, el ordenador permitian contar historias con imdge-
nes, y ahora también permiten contar la arquitectura. Por aficion
y autoformacion, asistia a los congresos y las ferias sobre grafis-
mo por ordenador que se celebraban en los Estados Unidos,
como Siggraph y AEc Systems, lo que fue aumentando mi entu-
siasmo por el futuro que se avecinaba.

Poco a poco, de una forma autodidacta, todos fuimos apren-
diendo en el estudio diferentes programas de delineacion, mode-
lado tridimensional, pintura electronica, animacion, interaccion,
etcétera, buscando siempre las Gltimas novedades a través de las
revistas especializadas para resolver los problemas que se nos pre-
sentaban. Los programas avanzaban facilitando el trabajo y los
ordenadores evolucionaban haciéndose mds rapidos.

En 1992, fundé una sociedad, Arquimdtica, que pretendia
ofrecer a otros arquitectos el trabajo de desarrollo y presentacion
de sus proyectos, tal como haciamos con los nuestros. La verdad
es que practicamente el tnico cliente fuimos nosotros mismos,
pero el cardcter experimental de la presentacion a cada nuevo
concurso o proyecto siempre fue, y sigue siendo, un reto fasci-
nante.

La presentacion de un proyecto es fundamental para conectar
con la propiedad que encarga el trabajo, que no tiene por qué en-
tender las plantas, las secciones y los alzados, que pertenecen a un
lenguaje técnico propio del arquitecto o del constructor. Es bue-
no que el cliente sepa lo que va a construir y financiar antes de
que sea demasiado tarde.

Actualmente, veintitantos afios después, el trabajo del estudio
lo siguen desarrollando algunos de aquellos mismos estudiantes,
que han ido sacando partido al ordenador, disfrutandolo como
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instrumento para una expresion grafica que puede y debe ser pre-
cisa, personal, eficaz y comprensible.

En el equipo, cada uno se ha ido especializando en distintos as-
pectos del trabajo con ordenador, como el modelado, la interac-
cidn, la presentacion o simplemente el dibujo en dos dimensiones.
Gracias al trabajo en red, todo el mundo puede echar una mano
en el apreton final de la entrega de un proyecto. Eso es lo fasci-
nante del trabajo por ordenador: se crea un auténtico espiritu de
equipo porque una presentacion es algo complejo, y siempre debe
realizarse en tiempo récord.

A pesar de este gran cambio en las formas de expresion con el
ordenador, en nuestro estudio seguimos dando gran importancia
al dibujo a lapiz, y siempre lo aprovechamos en las presentacio-
nes y en los detalles. El dibujo a ldpiz puede manipularse en el or-
denador para afnadirle color, esquemas significativos o simple-
mente para expresar unas primeras ideas. Las primeras ideas
siempre se expresan a lapiz. Este noble y antiguo instrumento si-
gue sirviendo para croquizar, matizar, corregir, expresar o inclu-
so para significar una forma de hacer arquitectura. Las sombras
a lapiz, las texturas que permite o la diferente presion de una li-
nea pueden expresar mucho en un solo dibujo.

Sin embargo, el ordenador puede empezar a trabajar en cuan-
to aparece la medida, la cota, la modulacién o el eje. Los ejes de
trazado, de replanteo o de estructura, y las mallas geométri-
cas —por complejas que sean— son los elementos que sustentan la
base de todo proyecto.

Es aqui donde el ordenador introduce una exigencia que has-
ta ahora los arquitectos —a diferencia de los ingenieros— soslaya-
ban o no consideraban lo bastante importante, precisamente por
la fe ciega en el dibujo, en la escala, que a todos nos inculcaron
en la escuela. Esta exigencia del ordenador es la cota, la medida
precisa: las cosas deben medir lo que realmente miden. El orde-
nador no admite la ambigiiedad del grosor de una linea o de un
error de dibujo. Creo que la introduccion de este medio de preci-
sion ha resultado muy positiva para la arquitectura: ahora hay
que dibujar el grosor real de los elementos constructivos.

Otra caracteristica importante del trabajo con ordenador es la
obligacion de organizarse bien. El dibujo por capas exige una dis-
ciplina de grupo que no es ficil de conseguir y un orden mental
para repartir el trabajo.

El modelado tridimensional lo utilizamos como un instrumen-
to de comprobacion volumétrica. En el momento en que hay una
traza del proyecto en el ordenador, ya puede empezar a cons-
truirse en tres dimensiones. Modelar es diseccionar, analizar, des-
piezar. Hay que comprender e imaginar el espacio para poder mo-
delarlo. Poder comprobar espacialmente el proyecto en sus
diversas etapas es una ayuda inestimable.
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No interesa tanto el realismo fotografico de las imagenes fina-
les como la utilidad de expresar los volumenes de la mejor mane-
ra posible. A veces resulta necesario el realismo cuando realiza-
mos incrustaciones digitales en fotografias reales para comprobar
el impacto de un edificio en un entorno determinado. Pero las
imagenes tridimensionales electronicas en blanco y negro recupe-
ran la condicién de maqueta de cartulina o corcho vy, con la ilu-
minacion adecuada, dan una primera idea del proyecto que la
mayor parte de las veces es suficiente.

La memoria de arquitectura es un documento muy importan-
te del proyecto y nosotros lo maquetamos como si se tratase de
un articulo de revista. Este documento debe convertirse en la sin-
tesis del proyecto y servir como su tarjeta de presentacion. En es-
tas memorias de arquitectura, nosotros aprovechamos todo el
material producido en el anteproyecto y procuramos que sean lo
mds graficas y expresivas posible. La memoria debe expresar con
toda claridad las ideas fundamentales del proyecto de una mane-
ra sintética, rapida y legible. Esquemas funcionales, croquis sig-
nificativos o imdagenes finales del proyecto deben ilustrar adecua-
damente el texto.

Aparte del papel como soporte de expresién de un proyecto
(planos, memorias, etcétera), el ordenador se ofrece como una al-
ternativa para la comunicacién de la arquitectura. Se abre asi el
mundo de la interaccion, es decir, la posibilidad de elegir la for-
ma de acceso a un proyecto. Poder explicar un proyecto de una
forma interactiva siempre fue una de mis ilusiones, habida cuen-
ta de lo poco que me gusta hablar y de lo mucho que me gusta
que las imagenes se expliquen por si solas. La interacciéon es un
paso mds alla del cine, el video o la animacion, ya que se puede
interactuar o explorar un espacio arquitectonico o un proyecto a
voluntad del usuario.

En 1994, en Arquimadtica realizamos una experiencia de pre-
sentacion interactiva con el proyecto del Teatro Real. La infini-
dad de veces que tuve que explicar el proyecto a numerosas per-
sonas diferentes hizo que el ordenador portdtil se convirtiese en
un instrumento de trabajo fundamental. El proyecto que se iba
produciendo en esos momentos (planos, dibujos, perspectivas,
modelados, etcétera) se trasladaba de manera simplificada al or-
denador y se hacia de modo interactivo, intentando que contar el
proyecto fuese cuestion de diez minutos, lo cual no era facil debi-
do a su complejidad. El resultado final fue un cp-rRoM que edita-
mos y proyectamos en la Bienal de Arquitectura de Venecia de
1996, y que explica las interioridades del proyecto, con sus ideas
previas, sus primeros croquis, sus variantes, las propuestas defi-
nitivas y también reportajes fotograficos del transcurso de las
obras y del resultado final. No sé si habrd sido rentable el esfuer-
zo de presentar un proyecto en forma interactiva, pero ha resul-
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Arquimadtica SLP estd integrada
actualmente por Francisco
Rodriguez de Partearroyo,
Aﬂgel Martinez Diaz, Francisco
Martinez Diez, David Mdrquez
Latorre, Julidn Matia Sinchez,
Faustino Ocaiia Vizquez,
Alfredo Calosci, M* Angeles
Montes Matienzo y

Matilde Montes Matienzo.

tado ser muy interesante para Arquimatica, y lo que es seguro es
que las autoridades competentes de cada momento siempre su-
pieron muy claramente cémo iba a quedar el Teatro Real una vez
terminado.

La siguiente experiencia de Arquimadtica fue la utilizacion de
Internet para contar en imagenes nuestras ultimas realizaciones.
En 1993 creamos nuestra propia pagina web, donde experimen-
tamos con medios por entonces muy novedosos, como el Quick-
time VR, con el que se podia experimentar interactivamente un
espacio, tanto real como virtual, en una imagen de 360 grados,
con la posibilidad de encadenar ese espacio con otros mds.

El ordenador ofrece nuevos caminos para la representacion del
espacio. La realidad virtual —que ya en si misma es interactiva— es
una tecnologia que estd avanzando muy rdpidamente debido en
gran parte al mundo de los videojuegos. Pronto vamos a poder re-
presentar los espacios como si estuviésemos en ellos, o también
reconstruir arquitecturas del pasado o incluso hacer elucubracio-
nes futuras. El mundo de la realidad virtual va a ser una discipli-
na en la que deberian participar los arquitectos y, sobre todo, las
escuelas de arquitectura. Se van a necesitar muchisimos espacios
o ciudades virtuales como decorados de peliculas, juegos de or-
denador, enciclopedias o, simplemente, investigaciones arquitec-
tonicas.

El mundo de la realidad virtual y la posibilidad de interactuar
en ella (pasear, mirar, o incluso alterarla) va a abrir nuevos cam-
pos a los arquitectos que quieran hacer una arquitectura virtual,
que es mas comoda y segura de construir. Sin embargo, a pesar
del innegable avance del mundo de la informatica, en el didlogo
entre la idea y su expresion, el lapiz siempre serd el camino mds
corto.

Pasado el aprieto de este prologo, estoy seguro de que el libro
que el lector tiene entre sus manos, con esos modelos tan intere-
santes de analizar y modelar, serd una herramienta utilisima para
la formacién de unos jovenes que ya tendran que usar estas he-
rramientas digitales desde el principio de sus estudios.

Madrid, febrero de 2011.



En memoria de Nacho Avila.
Y a todos los arquitectos y profesores que,
como €él, vivieron siempre aprendiendo.



Introduccion

La diferencia entre una imagen creada en el ordenador y una
perspectiva dibujada a mano es exactamente la que hay entre la
banalidad de lo real y la intencionalidad del proyecto.

Augusto CAGNARDI (Gregotti Associati International)

La informdtica no es la cultura. Pero es la infraestructura de la
cultura.

Enrique TIERNO GALVAN

Este Curso de 3ds Max para arquitectos es el resultado del traba-
jo de los autores durante mas de catorce afios con los estudiantes
de la Escuela de Arquitectura de la Universidad Europea de Ma-
drid (Uem), y con los profesionales que han asistido a los cursos
impartidos en la Fundaciéon Arquitectura del Colegio Oficial de
Arquitectos de Madrid (Coam).

Algunas de las herramientas graficas digitales disponibles hoy
en dia se desarrollaron para emular procesos de trabajo o técni-
cas manuales ya existentes; otras, como 3ds Max, son intrinseca-
mente digitales. El mundo digital se rige por un lenguaje y unos
codigos muy distintos a los analdgicos. Y aunque estemos apren-
diendo a marchas forzadas cémo movernos en el nuevo territo-
rio, todavia nos queda un largo camino por recorrer.

De todos los programas de dibujo y modelado que usa el ar-
quitecto, probablemente sea 3ds Max el que mas esfuerzo re-
quiere. Si fuese mds intuitivo y su interfaz estuviese en espaiiol, el
aprendizaje seria algo mas facil. Pero no son ésos sus principales
problemas.

Cuando se comienza a trabajar con este programa, no suelen
existir demasiadas referencias y, de manera inconsciente, se tien-
de a llenar ese vacio con lo que ya conocemos y pensamos que es
mds parecido: AutocAD (propiedad también de Autodesk, como
3ds Max), que en cada nueva version parece que trata mas de imi-
tarlo. En realidad, el mayor obstaculo para un buen aprendizaje
de 3ds Max o de otro programa es tratar de hacerlo funcionar
bajo pardmetros conocidos pero ajenos a su propia naturaleza.

A continuacion describimos algunas de las caracteristicas es-
pecificas de 3ds Max y los criterios con que sugerimos abordar su
aprendizaje y utilizacion.



14 CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS

Aproximacion frente a precision

Por definicion, el arquitecto trabaja de un modo preciso y se sien-
te comodo con las herramientas de dibujo que le permiten alcan-
zar una definicion geométrica exacta de sus propuestas. No obs-
tante, en cada proyecto subyace gran cantidad de informacion
que es, a su vez, de muchas clases. La precision necesaria para las
formas no es siempre la misma vy, a veces, la aproximacion es una
estrategia mads eficaz e idonea para la consecucion de los objeti-
vos deseados.

Por ejemplo, cuando se construyen maquetas tradicionales
como herramienta de proyecto, la precision necesaria es limitada,
y superarla requiere un esfuerzo inutil, lo cual nos obliga a apli-
car ciertas licencias de simplificacién, muy convenientes. Con los
modelos digitales se desprecia a veces este criterio y se introduce
un nivel de detalle excesivo, ya que cuesta menos repetir un ele-
mento mil veces que pensar una version reducida que produzca
un efecto suficiente. Sin embargo, el precio se acaba pagando, no
s6lo en tiempo de generacion de la imagen, sino cuando hay que
hacer cambios en el modelo, o simplemente porque la imagen re-
sultante es menos limpia.

Como la mayoria de los programas de modelado usados en la
arquitectura y en el sector de la imagen, 3ds Max estd orientado
a la visualizacién y no a la reproduccion final del objeto; todos
esos programas se han concebido como herramientas de aproxi-
macion. En consecuencia, aunque la precision, la definicion y la
exactitud son viables, se aconseja no perseguirlas con demasiado
ahinco para evitar frustraciones y para ahorrar tiempo.

Objetos frente a capas

El sistema de capas, adoptado por muchas herramientas digitales
de dibujo de planos, no es mds que la imitacion informatizada de
un sistema de dibujo de planos de arquitectura utilizado antigua-
mente en los Estados Unidos: el llamado overlay drafting, en el
que se superponian dibujos en papel translicido, que casaban en-
tre si mediante marcas de registro. Este no es, en absoluto, el sis-
tema mads idéneo para la gestion y organizacion de un programa
de informacion tridimensional como 3ds Max, que se basa mas
bien en jerarquias de objetos y en la seleccion por propiedades.

Imagen digital frente a dibujo vectorial

En estrecha relacion con los puntos anteriores, 3ds Max esta con-
cebido para producir representaciones o renders de los modelos,
no dibujos de linea. El término ‘render’ —aunque no esta incluido
en el diccionario de la Real Academia Espaiiola— es mds preciso
que ‘representacion’ y se refiere exclusivamente a las imdgenes di-
gitales sintetizadas que estin formadas por puntos, también co-
nocidas como bitmaps, mapas de bits o imdgenes raster. 3ds Max
extrae la informacion del modelo y crea este tipo de imagenes, en
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un nuevo entorno de tecnologia de la comunicacion con el que en
general no estamos todavia familiarizados. Actualmente, para sa-
car el maximo rendimiento de estos programas —como ocurre
también con la fotografia digital-, es fundamental conocer los
principios, entender el funcionamiento de la imagen informatiza-
da y manejarla con soltura, lo que incluye conceptos como reso-
lucién, compresion, canales, mascaras o profundidad de color. La
posibilidad de generar series de imagenes desde los diversos pun-
tos de vista de un recorrido para obtener una animacién o un vi-
deo exige a los usuarios todavia mas competencias, relacionadas
con la iluminacién, el montaje y la narrativa espacio-temporal.

Trazado digital de curvas y superficies

Una buena demostraciéon de que 3ds Max es una herramienta in-
trinsecamente digital consiste en el trazado y la definicion de cur-
vas y de superficies, algo que ademas refuerza la necesidad de es-
tar abiertos a nuevos modos de hacer y de trabajar. ¢(Por qué en
el mundo digital una linea recta y una polilinea son curvas, pese
a no tener curvatura alguna? ¢;Por qué una circunferencia debe
trazarse usando vértices y tangentes, en vez de usar su centro y su
radio; y por qué hay que indicar la tension de una curva? Una vez
mas, el mundo integramente digital exige nuevos conocimientos,
como saber qué es una curva de Bézier o una spline, lineas de las
cuales nuestras curvas tradicionales no son mds que casos parti-
culares. Antes de que se conviertan en aridas materias de examen,
los alumnos deberian profundizar por su cuenta en los distintos
tipos de curvas suavizadas, o interpoladas, o0 NURBS, para enten-
der de verdad el significado de los puntos de control, los nodos,
segmentos, tangentes, tipos de enlaces, grados de curvatura y ten-
siones, elementos que actualmente se manejan a sentimiento.

Modificar frente a crear

Es indudable que para modificar antes hay que crear, pero para
crear no siempre hay que modificar. Existen herramientas de di-
bujo que crean y otras que modifican. Si hubiese que resumir en
una unica accién el funcionamiento de 3ds Max, ésta seria, sin
duda, la orientacién a la modificacién de lo ya existente. Si aten-
demos a la Real Academia Espafiola, ‘modelar’ es «formar de
cera, barro u otra materia blanda una figura o adorno». Y si ima-
ginamos el modelado como la actividad de un artesano, un escul-
tor, o incluso un arquitecto, vemos que se comienza con formas
vagas, con prototipos ideales, que poco a poco se van perfeccio-
nando hasta obtener una métrica exacta en sus ultimas fases.
Aunque parezca circunstancial, este hecho define la esencia de
3ds Max; es algo que condiciona y determina su manejo, sus pro-
cesos y sus resultados. Por ello, es muy frustrante acercarse a este
programa para intentar crear algo con sus dimensiones exactas y
a la primera. En general, hay que crear y luego ajustar.
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Parametrizacion

Los programas de modelado paramétrico generan objetos a par-
tir de una seleccion de caracteristicas determinadas y son capaces
de regenerar esos objetos posteriormente si las caracteristicas va-
rian, pero sin perder los cambios que se les hayan ido aplicando.
3ds Max no es estrictamente un programa paramétrico; sin em-
bargo, la geometria inicial o primitiva, la mayoria de los modifi-
cadores y el catdlogo de modificaciones —concebido a modo de
historia del objeto- le confieren cierto grado de parametrizacion.
En linea con el apartado anterior, las herramientas que crean son
menos tolerantes con los errores y menos flexibles a los cambios
que las herramientas que modifican. En consecuencia, 3ds Max
es tolerante con la equivocacion: el proceso de trabajo no siem-
pre implica un esquema lineal y los resultados no tienen por qué
ser cerrados y concluyentes. Por ejemplo, en 3ds Max es raro que
haya que borrar un objeto: es mas sencillo modificarlo hasta que
sea correcto. Cuando se maneja con soltura, este programa se
puede convertir, sin demasiada dificultad, en un gran aliado para
la investigacion de variantes y para el analisis de alternativas. En
este sentido, sus posibilidades para la investigacion formal son
mayores o al menos mds rdpidas que otros programas, como Au-
tocap o Rhino.

¢Qué es entonces 3ds Max?

¢Para qué sirve? ¢;Qué debo esperar si aprendo a manejarlo? El di-
bujo es un proceso complejo, hibrido, que no se puede entender
de una tnica manera.

Algo parecido ocurre con 3ds Max. Puede ser o no ser muchas
cosas: un dispositivo de visualizacién, un juego de recursos grafi-
cos, una herramienta de modelado, un sistema de dibujo arqui-
tectonico, una leccion de geometria descriptiva, una técnica de
ilustracion, un programa de dibujo infografico, o de tratamiento
de imagen, o de generacién de imagen, de creacién de video y de
fotografia. Y puede ser ademds un instrumento de andlisis, una
ayuda al proyecto, una manera de visualizar espacios y datos, una
introduccién al disefio paramétrico, y un soporte para realizar es-
tudios de iluminacion o analisis de materiales.

Ahora bien, como ocurre en cada cambio de paradigma, los
nuevos medios digitales requieren nuevos criterios, generan pro-
blemas antes inexistentes, se degradan de maneras imprevistas y
también requieren una formacion diferente, con otros contenidos
y competencias. Reflexionaremos algo sobre esto antes de poner
en marcha el programa.

La adaptacion integral al medio
Un programa informatico aislado no es util: necesita formar par-
te de un ecosistema completo, en el que existen desde otros pro-
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gramas que realizan tareas complementarias hasta sistemas de re-
produccion adecuados. Ademas de utilizar 3ds Max, los usuarios
deben tener soltura en la integracion de todos estos recursos, bus-
cando bibliotecas de componentes graficos en dos y tres dimen-
siones, colecciones de texturas, tutoriales para resolver proble-
mas concretos o incluso modelos tridimensionales existentes que
puedan componerse con los modelos propios para crear rdpida-
mente entornos urbanos. Como es natural, mucha de esta infor-
macion estd en Internet, donde, mas que buscar, hay que apren-
der a discriminar, valorar y filtrar.

Fusionar, hibridar, mezclar

En la época del dibujo manual, cualquier estudiante de arquitec-
tura y cualquier arquitecto acababan manejando gran nimero de
herramientas graficas. Debe ocurrir lo mismo con los instrumen-
tos digitales. Por un lado, es necesario conocer muchos tipos de
aplicaciones, al menos a nivel bdsico, para ser capaces de elegir en
cada momento el tipo de programa o la combinacién de tipos
mds eficaz para resolver cada tarea. Para ello es necesario dife-
renciar los programas especializados en el dibujo de planos, los
de ilustracion, los de composicion de paginas, los de generacion
o0 edicién de imagen fija, animacion, etcétera, y entender sus pun-
tos fuertes y sus limitaciones. Ademds, es necesaria cierta intui-
cién —facil de conseguir a base de esfuerzo— para escoger entre los
distintos programas existentes en cada tipo cudles son los mas
adecuados, analizando para ello con buen criterio las proclamas
comerciales, los topicos que circulan entre los usuarios y las pro-
pias necesidades. Al mismo tiempo, y al igual que en el trabajo
manual, es necesario aprender a fusionar, hibridar y mezclar, sin
limitarse al uso exhaustivo de un programa para todo, un pro-
grama que se le considera ‘el mejor’, probablemente porque no se
ha practicado nunca con otras alternativas. Nada impide usar 3ds
Max para modelar un objeto a partir de una base dibujada con
Autocap, ayudarse de Rhino para crear unas mallas, exportar a
Photoshop, fusionar las imdgenes generadas con fotografias rea-
les y presentar el resultado en Google Earth. S6lo pedimos al lec-
tor que no termine insertando todo en PowerPoint, que convier-
te cualquier conjunto de informacién técnica en una degradada
listita de trivialidades (véase como Edward Tufte nos da la razén
sobre este tema).

Ser o no ser un experto

¢Hasta qué punto es conveniente convertirse en un experto y vir-
tuoso usuario de un programa como 3ds Max? Los estudiantes
no deberian olvidar que los programas en general son, como los
andamios, medios auxiliares para conseguir otros objetivos.
Usarlos con soltura desde los primeros afios les ahorrara muchi-
simo trabajo, mientras no caigan en la seduccion de la maquina,
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ese particular sindrome de Estocolmo por el cual el ordenador lle-
ga a ser el amo, y se dedica mucho mas tiempo del necesario para
realizar la tarea prevista. Cuando termine la carrera -y mas en los
tiempos en que se edita este texto—, el alumno quizd tendra que
aceptar cualquier trabajo y puede que sus habilidades informati-
cas le sirvan de ayuda para el primer empleo. También le serdn
muy utiles estos conocimientos para dirigir a otros, puesto que
habiendo sido ‘cocinero antes que fraile’ conocera mejor las po-
sibilidades de los sistemas, podrd aprovechar las capacidades de
las personas y entenderd también las dificultades. Sin embargo, la
especializacion no deliberada puede convertirle eternamente en
un mero operador de maquinas y programas al servicio de los que
realmente toman las decisiones. Y en el mundo de la arquitectu-
ra existe una relacion inversa entre el coste del programa infor-
matico que se utiliza y la remuneracion que se recibe por el tra-
bajo: probablemente Foster, Calatrava o Moneo no utilizan mas
ordenador que su teléfono movil. Asi pues: 3ds Max si, pero no
para siempre, a menos que se monte una empresa especializada
en infografia, y s6lo en eso.

La ilustracion frente a la simulacion

Como los demds programas de imagen sintética, 3ds Max esta
orientado a la simulacion con el mayor grado posible de realismo
visual. Esto no siempre se desea en la representacion de arquitec-
tura. En el mundo profesional, los recursos graficos son una he-
rramienta fundamental para proyectar uno mismo, pero también
un sistema de comunicacion a terceros. Y los terceros, en la eta-
pa académica, son los profesores de Proyectos, que hacen el pa-
pel de clientes. La transmision de informacién entre profesiona-
les se propone la comprension del edificio sin ambigiiedades, para
su valoracion, y no tanto la estimulacion sensorial para conseguir
una reaccion emocional positiva. Dicho llanamente: los alumnos
tienen que ser capaces de seleccionar entre todos los recursos gra-
ficos los que son adecuados para dibujar la arquitectura de forma
comprensible, no tanto los que pretenden obtener un alto grado
de realismo. Esto es aun mds importante cuando el realismo es
sélo ficticio. Si tomamos el sol, lo situamos inmovil frente a nues-
tra ventana —en una posicion imposible segun las leyes de la na-
turaleza— y hacemos que su luz traspase la pared pero no arroje
sombras, poco derecho tenemos a hablar de hiperrealismo. Sin
embargo, en las primeras fases de cada nuevo invento se tiende a
abusar de las posibilidades que aporta vy, entre ellas, de las que
sean mads diferentes con respecto a la situacion anterior, aunque
muchas sean inutiles. De ahi los materiales satinados y las textu-
ras artificiosas que se prodigaron durante toda una época de la
imagen de sintesis. Y al mismo tiempo, se desprecian las técnicas
anteriores, como los recursos especiales utilizados en la arquitec-
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tura y heredados de la ilustracion técnica. En nuestro caso, las
proyecciones ortogonales y las axonometrias, los colores lisos y
los rayados, las aristas remarcadas, las sombras duras a 45 gra-
dos —que durante siglos han sido las tnicas técnicas posibles— han
dado paso a las perspectivas con tres puntos de fuga, las texturas
fotograficas, el difuminado de las formas y la proliferacion de ar-
bolitos, personas, cielos, fuentes y todo tipo de objetos enmasca-
radores del proyecto. Pero el auténtico dominio de la herramien-
ta se alcanza cuando el resultado no acusa su origen. Y todavia
queda un resquicio para la ética, o para su ausencia, cuando la
utilizacion de los potentes recursos formales —como aquellas
plantas de viviendas que en los anuncios se dibujaban con las ca-
mas de dimensiones mds pequenas de lo normal- acaba falsean-
do una imagen destinada a la venta, lo cual puede ocurrir, sim-
plemente, reduciendo el tamafio de la sombra que oscurece una
piscina o insertando unos arboles que jamds crecerdn sobre el te-
cho de un garaje.

Visualizar frente a construir

Si abrimos el mend ‘Archivo’ de 3ds Max y buscamos la opcidn
de imprimir, nos llevaremos una sorpresa: el programa guarda,
exporta y representa digitalmente, pero no imprime. Hoy por
hoy, 3ds Max ofrece, sobre todo, resultados para ser vistos, y no
tiene mas recorrido una vez que se han generado las imagenes o
los videos.

Ya es factible, aunque poco econémico, obtener maquetas en
tres dimensiones generadas a partir del modelo digital, lo cual re-
quiere nuevamente otros criterios. También se utilizan cada vez
mds los modelos tridimensionales para realizar andlisis del com-
portamiento energético, aunque mds bien en programas de los de-
nominados BIM (building information modeling), que no dejan de
ser versiones ampliadas de los programas de modelado geométri-
co puro y duro. No se puede descartar tampoco que en el futuro
algunos componentes reales de los edificios se generen también a
partir de la informacion contenida en estos modelos, sin pasar
por una presentacion previa, lo cual afiadird mds presion y mds
responsabilidad al proyectista. De ahi la importancia de trabajar
con tres dimensiones, a pesar de la enorme potencia expresiva de
los planos tradicionales de plantas, alzados y secciones, que to-
davia no ha sido alcanzada por estos sistemas.

Antes de empezar a trabajar, s6lo nos queda recordar que las he-
rramientas graficas digitales han abierto nuevos caminos y posi-
bilidades hasta hace poco impensables y han facilitado mucho el
trabajo de los arquitectos. Al mismo tiempo, el objetivo final que
se persigue con estos sistemas (conseguir un buen proyecto y do-
cumentarlo) sigue dependiendo de las mismas caracteristicas ba-
sicas del ser humano y sigue necesitando el mismo proceso. Estos
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programas permiten ver antes los aciertos del proyecto, pero tam-
bién permiten cometer los errores mds deprisa.
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Tutorial 1

Introduccion al modelado

28922

Entorno de trabajo

Interfaz de 3ds Max

Abre 3ds Max. Nada mas empezar, guarda la escena con el nom-
bre ‘Eclisse_MODELADO.MAX’ en tu espacio de trabajo, desde el
mend ‘archivo: guardar como’ (Archive: Save as).

Ldmpara Eclisse, disefio
de Vico Magistretti,
1967: fabricada por

Artemide; expuesta en
el Museo de Arte
Moderno de Nueva
York; premio
‘Compasso d’Oro/Apr’,
Mildn, 1967.

MAX es la extension de los formatos de archivos (escena
completa) de 3ds Max.

En 3ds Max no se puede imprimir. La salida grdfica que
se puede obtener es una imagen bitmap (render o
representacion) del modelo realizado o una animacion
(comjunto o grupo de renders). Si se quiere obtener un
dibujo vectorial del modelo se tendrd que exportar el
modelo de 3ds Max a otro programa, como AutoCAD o
Rhinoceros.

Pantalla principal
de 3ds Max con sus

diferentes partes. T ER
N 1 PRINCIPAL
z |
(e
RESTRICCIONES A EJES

VISTAS O VISORES

PANEL DE COMANDOS

El desarrollo de este i |
sarrllo de este
tutorial se ha realizado ANIMACION z00M
sobre un ejercicio para = —_— 2 ? : e
I concebs e T ol R ol
AutoCAD 3D concebido por — [maemes == [ [rormmereg || settey| I\ _xeyriws.. | B

Alfredo Calosci. MAXSCRIPT IFORMACION ESCENAY OBJETOS EScetn
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El espacio central de la pantalla esta ocupado por las vistas o
‘visores’ (normalmente cuatro) y la gran mayoria de los coman-
dos estan situados en la parte derecha de la pantalla, en lo que se
llama ‘panel de comandos’ (Command Panel). El panel esta or-
ganizado con una estructura jerdrquica o en arbol. Cada nivel
esta dividido en subniveles. Aunque la mayoria de los comandos
también se pueden abrir desde los mendts o a través de las barras
de herramientas correspondientes, la naturaleza del programa
obliga a usar continuamente este panel.

Para los usuarios habituales de AutoCAD, hay que indicar
que tanto el espacio de trabajo como la naturaleza de 3ds
Max son muy diferentes de los de AutoCAD.

La barra de herramientas ‘principal’ (Main Toolbar), situada
en horizontal debajo de los ments, es practicamente la inica que
necesitaremos para trabajar con comodidad.

Barra de hy ient AR =
PR:I’I?:IPeALe"amle s "% 5% ||A"—:|q' 3

b O Gver v V| @] %, ) % B [ cresteselectons: v ] 18 |55 |65 BE %5 B ©. |

En la barra de herramientas ‘principal’, localiza el icono Gra- E Graphite Modeling
phite Modeling Tools (Open) y pulsalo para ocultar esas herra- Wl Tools (Open)
mientas.
Por ahora no necesitamos ninguna barra de herramientas mas;
luego, si necesitamos otras barras, las mostraremos.
Sitda el cursor entre dos iconos en la barra de herramientas
‘principal’. Verds que en algin momento aparece un icono en for-
ma de mano. Pulsando el boton izquierdo del ratén puedes mo-
ver la barra hacia la derecha o izquierda y mostrar asi las opcio-
nes que no caben en la pantalla. Esto mismo ocurre en el panel de
comandos, debido a la gran cantidad de opciones que tenemos.

El cursor en forma de mano sélo aparecerd si tienes iconos
ocultos y la barra de berramientas ‘principal’ no cabe por
completo en la pantalla.

Si se quiere mostrar alguna barra de herramientas oculta, pul-
sa el boton derecho del raton sobre una zona vacia (gris, en nues-
tro caso) de la barra de herramientas ‘principal’ para acceder a las
barras de herramientas.

Personalizar la interfaz de usuario (1U)

En el menu ‘personalizar: preferencias’, busca la lengiieta ‘gene-
ral’ (Customize: Preferences: General). En el apartado ‘presenta-
cion de 10’ desactiva ‘botones grandes en barras de herramientas’
y pulsa ‘aceptar’ (Ul Display: Use large Toolbar Buttons). Apa-
recerd un aviso que notifica que es necesario reiniciar el progra-
ma para que se hagan efectivos los cambios. Acepta, cierra el pro-
grama y reinicia.
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El menut ‘personalizar’ (Customize) contiene todos los
comandos para personalizar la interfaz de usuario (1U) de
3ds Max. Se puede crear una interfaz de usuario
completamente personalizada, con mérodos abreviados,
meniis quad, meniis, barras de herramientas y colores.

Puede ocurrir que en algiin momento se quiera restablecer la
configuracién inicial de la interfaz de usuario, es decir, volver a
formato inicial de 1u. Abre de nuevo el ment ‘personalizar’ y se-
lecciona ‘volver a formato inicial de 10’ (Customize: Custom Ul
and Default Switcher). Aparecerd un cuadro de didlogo dividido
en dos columnas. En la columna de la izquierda marca ‘Max’ y en
el de la derecha ‘ame-light’.

Customize ] Maxscript  Help
Inveeinematcs | Gamos | MASapt | Radesty | men |
Fes | Veworts | GammaandlUT | Rendeng | | ‘ Customize User Interface...

Scene Undo Ref, Coord. System— - Ul iplay ——————————————

[MS;W 3 [ g —’ :ZWLVKM.MM Load Customn UI Scheme. ..
v

T P el Save Custom UI Scheme. ..

s [ © i | | oo Revert to Startup Layout

. . e o Lock UI Layout Alt+0

I~ Auto WindonCrossing by Drecton ¥ Use Lore Toobr utons

@ Rht-sleft=> ™ Tronzontal Text mverbeal Toobare Show UT »
£ Left->Right => ¥ Fixed Width Text Buttonsi70— * pixels S

(S AnE D () FyoutTave: 50 2] msec Custom UI and Defaults Switcher...

Spinners Color Selector: |Defauit Color Picker v

ecsonlfs _-Jlosdmas Configure User Paths...

snep: [107 2] I Use soap. T~ Default to By Layer for New Nodes -g
e s Tl I el s Configure System Paths...
tolayers? "
‘ RoloutThreshold: [50 2| [ e T Units Setup...
[ = ‘ | = et | Plug-in Manager...
[T ] conee | Preferences...
© Choose initial settings for tool options and Ul layout. m
Initial settings for tool options: UI schemes:
WS e S e P T | DefaultUl
Max.mentalray ModularToolbarsul
DesignVIZ 3dsMax2009

DesignVIZ.mentalray

ame-dark

Unidades del sistema y de presentacion

En 3ds Max debemos definir las unidades de “presentacion’
(Display) y las unidades del ‘sistema’ (System).

En el mismo menu ‘personalizar’, pulsa sobre ‘establecer uni-
dades’ (Customize: Units Setup). En el cuadro de configuracion
de unidades, establece el sistema ‘métrico’ y marca ‘milimetros’
en el apartado ‘escala de unidades de presentacion’ (Customize:
Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Millimeters). Pulsa sobre
el boton ‘definir unidades del sistema’. En ‘escala de unidades del
sistema’ selecciona ‘1 unidad = 1 milimetro’ (System Unit Setup:
Millimeters). Pulsa ok. Utiliza siempre el sistema de unidades mas
adecuado al trabajo.

Es muy importante que definas las unidades tanto del
sistema como de la presentacion. Siempre que quieras
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cambiar algo de la apariencia del programa, de la barra de
herramientas, las unidades o los visores (1U), deberds acceder
al menii “personalizar’ (Customize).

Units Setup 2R i ystem Unit Setup 1@]
System UnitSetup | = System Unit Scale ——————————————
1 Unit —I 1,0 IM\II\meters
Display Uit Scal ~ R.espex:tsystemuﬂsnﬁls
& Metric
T Croe e
i
»
”5 Sterd | Distance from origin: 3, Tem
thau\li.lm(s & Feetf" Inches. Resulting Accuracy: [0,0000000119cm
© custom
ofeoc s | oK Cancel
" Generic Units
|1ntemancmal v
(& e |

Formato y menii contextual o quad de los visores
En el mena ‘vista’, abre ‘configuracion de visores: formato’
(View: Viewport Configuration: Layout) y elige el que tiene cua-
tro vistas iguales. Cierra el cuadro y haz clic con el botén derecho
sobre el visor ‘izquierdo’ (Left). Observa que se activa y aparece
con el borde mds grueso amarillo (el clic con el izquierdo también
la activa, pero ademds puede ejecutar una accién, por lo que se
recomienda activar los visores siempre con el botén derecho).
Sitda el cursor sobre la palabra Left en la esquina superior iz-
quierda del visor hasta que aparezca resaltado en amarillo y haz
clic con el botén derecho del raton. Mediante esta accion se des-
pliega el menu contextual del visor, con lo que se puede cambiar
la vista. Marca en el mend la vista ‘derecha’ (Right). Marca el vi-
sor perspectiva, abre el menu contextual de la palabra (Smooth
+Highlights) y activa ‘aristas de caras’ (Edged Faces).

E Front| [ Wielfernd | [+ ]D{ Witefiand ] (B3 1GEY (m| | |
Maximize Viewport  Alt+W Cameras » ] Smooth + Highlights
{ Active Viewport > Lights » HiddenLine
v Wireframe
} Disable Viewport D Perspective 3 b
| Orthographic u
Show Statistics 7 2
| show Grik G Top T —
v ohowerds € Bottom B Lighting and Shadows +
| ViewCube > v Front F Transparency »
» BEsE  Back E=
{‘ SteeringWhesls L:; . p— R
| configure... Right Other Visual Styles
Viewport Clipping Viewport Background ¥
Show Safe Frames  Shift+F
z z
| t Undo View Change ShtsZ | f
k3 T, = k3
b Tk , s

En 3ds Max, los menis contextuales (boton derecho del ratén)
se denominan ‘menus quad’. Despliega el menu quad del icono
[+] del visor y marca ‘configurar’ (Configure...), la tltima de las
opciones. A partir se la version 2010, aparece el mismo cuadro de
didlogo ‘configuracion de visores’ al que habiamos accedido an-
tes a través del menu ‘vista’ (View).
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Como suele ocurrir en cualquier programa de Windows, los
meniis contextuales varian segiin donde se sitiie el cursor. En
3ds Max los memiis contextuales del botén derecho se
utilizan habitualmente. Es una manera de acceder a las
opciones y herramientas del elemento elegido de una manera
mds rdapida.

Los meniis contextuales de los visores (que se abren
situando el raton sobre cualquiera de las palabras que se
muestran en la esquina superior izquierda de los visores)
muestran todas las opciones relacionadas con las vistas y la
visualizacion de las mismas: tipo de vista, tipo de
sombreado, cuadricula, formato, fondo del visor, etcétera.

Herramientas zoom

Maximiza el visor ‘anterior’ con el ‘conmutador min/mix’ en las
herramientas zoom, situadas en la esquina inferior derecha, o te-
clea [Alt+W]. Para volver a minimizar el visor, presiona de nuevo
el conmutador o las teclas [Alt+W].

Hay dos tipos de zoom: los que afectan a todos los visores y
los que sélo afectan al visor activo; se distinguen por el
dibujo de los cuatro visores a modo de malla. Algunos
zooms permiten que el comando elegido afecte solo a la
seleccion (icono de color blanco) o a todos los objetos de la
escena (icono de color verde).

By

El visor ‘perspectiva’ tiene su propia herramienta ‘campo vi-
sual’ (Field of View), al igual que el visor ‘cdmara’, como mds
adelante veremos.

Q& g, B

Creacion y modificacién de objetos

El panel ‘crear’ ofrece los controles de creacion de objetos, el pri-
mer paso para elaborar una escena nueva en 3ds Max. Los obje-
tos estan agrupados por tipos, en siete categorias, cada una con
un botén especifico: ‘geometria’ (Geometry), ‘formas’ (Shapes),
‘luces’ (Lights), ‘camaras’ (Cameras), ‘ayudantes’ (Helpers),
‘efectos especiales’ (Space Warps) y ‘sistemas’ (Systems).

Dentro de cada categoria puede haber a su vez varias
subcategorias distintas de objetos, que se eligen en una lista
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desplegable; ademads, existe un iltimo nivel para cada tipo
de objeto, con un botén propio que se presiona para
empezar a crearlo.

CREAR
Ela & e =2

FEREEEE
I IStandard Primitives v I

E Object Type i

[~ AutoGrid

Box | Cone

Sphere I GeoSphere

Cylinder | Tube
|
|

Torus Pyramid

Teapot Plane

Panel crear: geometria

Los objetos renderizables tridimensionales estin situados en
la categoria ‘geometria’ (Geometry) del panel ‘crear’. Los
objetos renderizables bidimensionales se encuentran en el
panel ‘formas’ (Shapes). En este tutorial trabajaremos
solamente con objetos tridimensionales de distintos tipos
incluidos en ‘geometria’.

Elz &le/= 2|
[devae s
IStandard Primitives vI

B Object Type ]
I~ AutoGrid
Cone

Box
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Plane

El panel derecho o ‘panel de comandos’, organizado en nive-
les, presenta varias pestafias. Localiza el panel ‘crear’ (primer ni-
vel), pulsa el icono ‘geometria’ y comprueba que estan seleccio-
nadas ‘primitivas estindares’ (tercer nivel). Por dltimo, presiona
‘esfera’ (cuarto nivel) para crear una esfera (Create: Geometry:
Standard Primitives: Sphere).

En el visor ‘superior’, haz clic con el botén izquierdo en cual-
quier sitio del visor y arrastra hasta crear una esfera de radio cual-
quiera. El comando sigue activo (estd en amarillo) por lo que de-
bes pulsar el boton derecho del raton para salir del comando. Haz
un zoom extension a los cuatro visores.
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(Geometry)

Formas

(Shapes)
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(Lights)

Camaras
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(Geometry)

Sphere
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Crea también una ‘caja’ (Box) en el visor ‘perspectiva’ mar-
cando un punto y a continuacion arrastra hasta la esquina opues-
ta con el botén izquierdo, suelta el boton, mueve el cursor hacia
arriba para marcar la altura y haz clic de nuevo para terminar.
Prueba a construir otros objetos primitivos desde otros visores y
ayudate de las herramientas zoom.

No olvides acabar con el botén derecho cuando hayas
terminado de crear un objeto y desactivar el comando de
creacion.

Seleccion

En la barra de herramientas ‘principal’ pulsa el icono ‘seleccionar
objeto’ (Select Object). Marca alguna de las cajas u objetos que
has creado. Marca otra. Observa que la primera se desmarca.
Ahora marca varias cajas pulsando la tecla [Ctrl]; lo marcado no
se desmarca.

La tecla [Ctrl] permite anadir objetos a la seleccion mientras
que la tecla [Alt] resta objetos de la seleccion. Para
seleccionar todos los objetos de una escena utiliza [Ctrl+A],
para deseleccionar todo usa [Ctrl+D] o pincha en cualquier
lugar vacio del visor.

Para deseleccionar todo, pincha en un sitio vacio del visor o
utiliza el teclado [Ctrl+D]. Realiza un marco rectangular en cual-
quier visor para seleccionar més de un objeto. En la barra de he-
rramientas ‘principal’, localiza el icono ‘conmutador completa/
parcial’ (Window/Crossing). Este conmutador, si estd activado
(icono en amarillo), realiza selecciones completas, y si estd desac-
tivado (icono en gris) realiza selecciones parciales. Marca los ob-
jetos de nuevo para ver como alterna entre ventana de captura y
corte.

Este icono permite realizar una seleccion completa o parcial
(‘ventana’ o ‘corte’), ya que al activarlo cambia su estado.

Otro modo de seleccionar es a través de la lista ‘seleccionar por
nombre’ (Select by Name), situado junto a ‘seleccionar objeto’ en
la barra ‘principal’. Una vez activado, cierra el cuadro ‘seleccio-
nar por nombre’ y pulsa la tecla [H] para acceder al mismo cua-
dro mediante el teclado. Selecciona todos los objetos de la lista y
borra todos los objetos con la tecla [Supr].

Crea una esfera de radio cualquiera en el visor ‘superior’. Pul-
sa el boton derecho del ratén para salir del comando.

Panel modificar: base de la lampara

Cualguier objeto creado en 3ds Max es inmediatamente
modificado o editado. Aunque los pardmetros de un objeto
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se pueden modificar desde el panel ‘crear’, debes habituarte

a crear los objetos y cambiar sus pardmetros siempre desde

‘modificar’.

Selecciona la esfera y abre la ficha o panel ‘modificar’ (Modi-
fy) situado junto a ‘crear’. En la zona superior, cambia el nombre
de ‘Sphere01’ por ‘Base_Esfera’. Pincha sobre la miniatura de co-

lor situada a la derecha del nombre y elige un rojo cualquiera de
las muestras de 3ds Max o AutocaAp.

Es importante nombrar de una manera correcta y clara los
objetos para reconocerlos facilmente. Ten en cuenta que no
estamos aplicando ningiin material, simplemente estamos
cambiando el color a un objeto.

Modifica los pardmetros de la esfera: ‘radio’=80, ‘segmen-
tos’=62 y ‘hemisferio’=0,50.

En 3ds Max normalmente la indicacion de los decimales estd
predeterminada con coma (,) y no con punto (.)

Deselecciona la esfera pulsando [Ctrl+D] o haz clic en un lu-
gar vacio en cualquiera de los visores.

Herramientas de transformacion (mover, rotar y escalar)

Pivote y gizmos de transformacion

Selecciona la esfera en el visor superior y observa como cambia a
blanco el color de la estructura alambrica. El color blanco indica
que el objeto esta seleccionado. Al seleccionar la esfera han apa-
recido unos ejes locales situados en algtin punto del objeto. En
3ds Max, esos ejes locales se denominan el ‘pivote’ (Pivot) de un
objeto. Deselecciona la esfera.

El pivote se emplea para muchos fines diferentes como, por
ejemplo, coordenadas, centro de rotacion y escala del objeto,
posicion predeterminada del centro de un modificador,
etcétera. El pivote no siempre estd situado en la misma
posicion con respecto al propio objeto, por lo que conviene
que te fijes donde estd situado para trabajar correctamente.
Mads adelante aprenderemos a transformar el pivote
unicamente.

Modificar
(Modify)
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