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OPERACIONES BÁSICAS 

 
Las operaciones básicas para el manejo de herramientas 3D son tres: La Selección y el 
Movimiento; La selección y Rotación y La selección y transformación de objetos en 
este módulo lo llamaremos Escalar.  
 
La interfaz gráfica de 3D Max nos muestra estas herramientas ubicadas en la parte 
superior de los visores y se les conoce con el nombre de gizmo. 
 
 
 

 

El gizmo denominado Selección y Movimiento adquiere la siguiente forma al 
momento de dar clic sobre él y seleccionar un objeto: 

 

 

 

 

 

 

Con este podemos desplazar los objetos de nuestro escenario en cualquiera de los 
ejes: X, Y ó Z. 

 
El gizmo llamando Selección y Rotación toma la siguiente forma en el momento en el 
que seleccionamos un objeto: 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nos sirve para rotar objetos en cualquiera de los ejes: X, Y ó Z. 
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Y finalmente el gizmo Selección y Transformación nos permite Escalar los objetos de 
nuestra escena esto es cambiarles el tamaño y de igual manera se puede realizar en 
cualquiera de los ejes. 
 
 
 

 

 

 

 

 

EJERCICIO 

- Teniendo 3D Max abierto nos vamos por nos vamos por File – Open – buscamos 
la carpeta Mis Documentos, 3D Max, Semana 2 y abriremos la aplicación que 
dice rompecabezas.  

El objetivo de este ejercicio es que nos familiaricemos con el uso de las 
operaciones básicas de 3D Max, Mover, Rotar y Escalar para que se nos facilite 
la manipulación de objetos en la Interfaz Gráfica. 
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MODELADO 3D MAX 

 
El modelado en 3D Max es utilizado para crear nuevas formas de objetos. Por ejemplo 
algunas herramientas estándar para el modelado son cajas, esferas, conos, cilindros 
entre muchas otras y podemos crear, personajes, autos, aviones en fin lo que se nos 
ocurra. 
 

Tipos de Modelado 
Entre los más importantes encontramos el modelado por Objetos, el modelado 
Poligonal, modelado por vértices y el modelado Maya. 

El modelado por objetos nos permite crear formas u otros objetos teniendo como base 
el uso de primitivas geométricas. 

 

 

 

 

 

 

 

En la imagen anterior observamos un pequeño modelo de una casa realizada con otras 

formas; ejemplo cuatro cajas y una pirámide. 

El modelado poligonal, por vértices y maya nos permite desde un solo objeto dale 

forma a otro más complejo; por ejemplo partiendo del objeto caja crearemos la misma 

casa anterior. 

 

 

 

 

 

 

 


