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RESUMEN

“RECONSTRUCCIÓN DIGITAL DEL PABELLÓN DE LOS HEXÁGONOS DE CORRALES Y MOLEZÚN 
PARA LA EXPOSICION UNIVERSAL DE 1958.ARQUITECTURAS Y PAISAJES AUSENTES SIGLO XX” 
ES UN TRABAJO BASADO EN LA REPRESENTACIÓN GRÁFICA POR MEDIOS DIGITALES DE UNA 
JOYA ARQUITECTÓNICA OLVIDADA POR EL TIEMPO.

LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y LOS MEDIOS DIGITALES NOS PERMITEN REPENSAR LAS OBRAS 
DE LOS GRANDES MAESTROS Y VOLVER A REPRESENTARLAS MEJORANDO LA CALIDAD DE LOS 
DOCUMENTOS ORIGINALES Y TRANSPORTANDO ESTOS EDIFICIOS A UNA VISIÓN ACTUAL.

EL EMPLEO DE PROGRAMAS DE MODELADO Y RENDERIZADO NOS HA PERMITIDO REPRODUCIR 
EL PABELLÓN DE LOS HEXAGONOS DE CORRALES Y MOLEZÚN, DOTANDO DE COLOR Y TEXTU-
RA IMÁGENES QUE SOLO CONOCIAMOS EN BLANCO Y NEGRO, Y EN DEFINITIVA, RECUPERAN-
DO LA MEMORIA DE UNA PIEZA OLVIDADA POR EL TIEMPO QUE MERECE EL RECONOCIMIENTO 
HISTÓRICO.

PALABRAS CLAVE : RECONSTRUCCIÓN DIGITAL, RECONSTRUCCIÓN GRÁFICA, RENDER, PA-
BELLÓN HEXÁGONOS, CORRALES Y MOLEZÚN.
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RESUM

“RECONSTRUCCIÓ DIGITAL DEL PAVELLÓ DELS HEXÀGONS DE CORRALES I MOLEZÚN PER A  
LA EXPOSICIÓ UNIVERSAL DE 1958. ARQUITECTURES I PAISATJES AUSENTS DEL SEGLE XX” 
ES UN TREBALL BASAT EN LA REPRESENTACIÓ GRÀFICA PER MITJANS DIGITALS DE UNA JOIA 
ARQUTECTÒNICA OBLIDADA PEL TEMPS.

LES NOVES TECNOLOGIES I ELS MITJANS DIGITALS ENS PERMETEN REPENSAR LES OBRES 
DELS GRANS REFERENTS I TORNAR A REPRESENTARLES MILLORANT LA QUALITAT DELS DOCU-
MENTS ORIGINALS I TRANSPORTAT AQUESTOS EDIFICIS A UNA VISIÓ ACTUAL.

L’ ÚS DE PROGRAMES DE MODELAT I RENDERITZAT ENS HA PERMES REPRODUIR EL PAVELLÓ 
DELS HEXÀGONS DE CORRALES I MOLEZÚN, DOTANT DE COLOR I TEXTURA IMATGES QUE 
ABANS SOLS CONEIXIEM EN BLANC I NEGRE. A LA FI, RECUPERANT LA MEMORIA DE UNA PEÇA 
OBLIDADA PEEL TEMPS QUE MEREIX UN RECONEIXEMENT HISTÒRIC.

PARAULES CLAU : RECONSTRUCCIÓ DIGITAL, RECONSTRUCCIÓ GRÀFICA, RENDER, PAVELLÓ 
HEXÀGONS, CORRALES I MOLEZÚN.
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SUMMARY

“DIGITAL RECONSTRUCTION OF THE CORRALES AND MOLEZÚN’S HEXAGONES PAVILION FOR 
THE UNIVERSAL EXHIBITION OF 1958. ABSENT ARCHITECTURES AND LANDSCAPES OF THE 
20TH CENTURY” IS A WORK BASED ON THE GRAPHIC REPRESENTATION BY DIGITAL MEDIA OF 
AN ARCHITECTURAL JEWEL OLD FOR THE TIME.

NEW TECHNOLOGIES AND THE DIGITAL MEDIA ALLOW US TO REPRODUCE THE WORKS OF THE 
GREAT MASTERS AND TO REPRESENT THEM BY IMPROVING THE QUALITY OF THE ORIGINAL 
DOCUMENTS AND TRANSPORTING THESE BUILDINGS TO A CURRENT VISION.

THE USE OF MODELING AND RENDERIZED PROGRAMS HAS ALLOWED US TO REPRODUCE THE 
CORRALES AND MOLEZÚN’S HEXAGONES PAVILION, PUTTING COLOR AND TEXTURE TO IMAGES 
THAT WE JUST KNOW IN BLACK AND WHITE, AND RECOVERING THE MEMORY OF A FORGOTTEN 
BUILDING WHICH DESERVES HISTORICAL RECOGNITION.

KEY WORDS: DIGITAL RECONSTRUCTION, GRAPHIC RECONSTRUCTION. RENDER, HEXAGONES  
PAVILION, CORRALES AND MOLEZÚN.



12    13

            “Somos nuestra memoria, somos ese quimérico museo de formas inconstantes, ese montón de espejos rotos.”

                                                                                                                                        Jorge Luis Borges (1899-1986)
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Fig.1. José Antonio Corrales Gutiérrez y Ramón Vázquez Molezún.
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Fig.2. Fotografia interior del pabellón donde se observa a una monja leyendo.
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Fascinado siempre por las tecnologias y los me-
dios digitales y audiovisuales, desde el inicio de 
la carrera una de las ramas que más me ha in-
teresado ha sido la representación digital de las 
obras de arquitectura, desde el modelado básico 
hasta los renders o el video. 

A lo largo de estos años en la escuela de arqui-
tectura de Valencia he ido aprendiendo a apre-
ciar la arquitectura, especialmente aquella que 
he descubierto por mí mismo, como es el caso 
del Pabellón de Bruselas para la Exposición de 
1958

Esta obra, desde mi perspectiva, representa el 
inicio de la modernidad en un país tan atrasado 
como la España de posguerra, con una riqueza 
formal y espacial que la convierte en una verdad-
era joya.
El paso del tiempo y las decisiones humanas han 
hecho que se convierta en una pieza ruinosa y 
abandonada, de imposible recuperación según 
su autor.

Al empezar a leer más acerca del Pabellón en-
contré muy interesante su historia, desde el de-
sarollo del proyecto hasta su estado actual, junto 
con su proceso constructivo así como la polémica 
acerca de la exposición interior.

El hexágono como módulo de creación de los 
espacios y su perfecta capacidad geométrica de 
agrupación y repetición me ha apasionado des-
de el primer momento, y también fue una de las 
claves para escoger esta obra como objeto de 
estudio en el Trabajo Final de Grado.

Gracias a una optativa sobre Tecnicas gráficas 
para la generación de formas complejas conocí 
a Javier Cortina Maruenda y decidí elaborar el 
Trabajo Final de Grado bajo su tutela, utilizando 
los conocimientos técnicos sobre modelado y 
renderizado que he ido aprendiendo a lo largo de 
los años para recuperar esta obra de arquitectura 
perdida con el tiempo.

“…la extraordinaria calidad del proyecto, que con total originalidad, tenía una espacialidad, un tratamiento 
de la iluminación y una organización estructural y constructiva rigurosamente moderna y enraizada, a la 
vez, en la mejor tradición española.”

                                                                                          Miguel Fisac, miembro del jurado y autor del informe

0. MOTIVO DE LA ELECCIÓN DEL TEMA

Fig.3. Giant’s causeway, Ireland. 
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Fig.4. Fotografia interior del Auditorio del pabellón.
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Se ha escogido la temática de la Reconstrucción 
gráfica del Pabellón de Corrales y Molezún para 
la Exposicion Universal de 1958 para el Traba-
jo Final de Grado por un interés personal en el 
proyecto y en sus arquitectos así como una inqui-
etud por la conservación y difusión de obras de 
arquitectura clásicas con la ayuda de los medios 
digitales.
Consideramos que se trata de una obra de gran 
relevancia en la historia de la arquitectura es-
pañola de mediados del siglo XX y forma parte 
de las Arquitecturas Ausentes del siglo XIX, pues 
aunque llegó a construirse y sus restos aun se 
conservan, ha caído en el olvido.

Proyectado para la renovación de la imagen 
de España en Europa, el Pabellón para la Ex-
posición Universal de Corrales y Molezún es con-
siderado una obra maestra de la arquitectura de 
su tiempo. Tras su traslado a la casa de Campo 
de Madrid la obra ha sufrido un enorme deterioro 
por causa de su abandono, convirtiéndose en 
una ruina prácticamente imposible de restaurar.

Con el siguiente trabajo se busca volver a ma-
terializar la imagen del edificio, recuperando 
esta arquitectura ausente por el paso del tiem-
po. Para ello trabajaremos en la reconstrucción 
del pabellón con modelado digital, impresión 3d 
y representación de su interior con renderizado.

Tomamos como hipótesis de partida la represent-
ación de fotos originales que se conservan del 
pabellón de Bruselas, entendiendo que la repro-
ducción de imagenes existentes nos ayuda en la 
evaluación de los medios digitales como elemen-
to de representación actual y de recuperación de 
la memoria arquitectónica.

He empezado el trabajo con la consulta de las 
diversas fuentes bibliográficas que existen sobre 
la obra y sobre sus autores, centrándome mayor-
mente en las dos publicaciones más estensas, el 
monográfico de Arquitecturas Ausentes del siglo 
XIX de CIVA y el libro sobre el Pabellón para la 
Exposición Universal de Corrales y Molezún de 
Andrés Cánovas, del Ministerio de Vivienda.

“Las hipótesis son andamios que se colocan ante el edificio y se quitan al término de las obras. Son impre-
scindibles para el albañil, que sin embargo no debe tomar el andamio por el edificio.”

Johann Wolfgang Von Goethe

1. OBJETIVO DE ESTUDIO

1.1. HIPÓTESIS

Texto para pie de foto o de ilustración.

Fig.5. Imagen interior del pabellón de Bruselas, 1958.
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A continuación enumeramos los límites para aco-
tar nuestro trabajo

-Nos centraremos en el modelado en detalle de la 
versión del pabellón original, la que se construyó  
en Bruselas con motivo de la Expo de 1958. 
Descartamos el modelado del pabellón que se 
trasladó a la casa de campo de Madrid posteri-
ormente por su menor interés espacial y arqui-
tectónico, limitando su estudio al campo teórico 
y a la impresión en 3d por su interés histórico.

-Nos limitaremos al modelado de las partes del 
pabellón que se consideren más representati-
vas para entender el proyecto a nivel formal y 
constructivo así como la impresión en 3d de las 
volumetrías o detalles más característicos del 
edificio.

-Habrá una evolución en el detalle del modelado, 
de piezas más simplificadas a modelos más de-
tallados, utilizando el proceso de modelado para 
ayudarnos a entender el proyecto de Bruselas 

así como su modelado final, que implica cierta 
complejidad.

-Limitaremos el renderizado a las vistas seleccio-
nadas previamente, considerando las que mejor 
muestren el carácter original del edificio y cuyo 
proceso de reconstrucción digital implique mayor 
calidad al trabajo. Como se expone en las hipó-
tesis, entendemos que la reproducción de ima-
genes existentes ayuda a la evaluación de los 
medios digitales como elemento de representac-
ión de la memoria arquitectónica, siendo mucho 
más facil poder comparar los resultados y sacar 
conclusiones

-Se elegirán cuatro fotografias del pabellón de 
Bruselas y estas son las que se representarán, 
mostrandose las distintas partes del proceso has-
ta el resultado final, y haciendo especial énfasis 
en los temas de iluminación y texturizado, pues 
son dos de los principales parámetros para poder 
valorar el motor de renderizado y su representac-
ión de la realidad por medios digitales.

1. OBJETIVO DE ESTUDIO

1.2. LIMITES

“Lo bonito de este pabellón es que es tan fIexible…tengo tantas piezas y tengo que utilizarlas, puedes 
montarlo de mil maneras.”
  
                                                                                                                                                     J. A. Corrales

Texto para pie de foto o de ilustración.

Fig.6. Fotografia nocturna del exterior de pabellón de Bruselas, 1956.
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Fig.7. Fotografia exterior del Pabellón en Bruselas tras su inaguración.
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Además de las partes que ya se han expuesto 
previamente, el trabajo se divide en cuatro blo-
ques:
El primero es la contextualización del proyecto 
donde exponemos la idea original del edificio así 
como su historia y su posterior traslado a la Casa 
de Campo de Madrid.
A continuación viene el segundo bloque donde se 
exponen los antedecentes del trabajo,

El siguiente bloque que incluye la gran parte del 
trabajo es la reconstrucción digital
Este bloque se divide en cinco partes que expli-
caremos a continuación:
La primera es el estudio del sistema e interpretac-
ión del edificio, donde se hace una aproximación 
al caso de estudio y se despieza el proyecto para 
entenderlo y ser capaces de modelarlo.
A continuación está el modelado, donde se expli-
ca los pasos que se han seguido para construir 
digitalmente el edificio para su posterior repre-
sentación.
La tercera parte es la renderización, donde se 

exponen las caracteísticas técnicas del motor de 
render y de la iluminación y materiales utilizados.
La parte número cuatro son los resultados, don-
de se exponen las imágenes de proceso y finales 
que son el producto de este trabajo de investi-
gación.
La última parte de este bloque es la impresión en 
3d del pabellón de Madrid como se ha expuesto 
en los objetivos del trabajo.

El último bloque son las conclusiones que pode-
mos exponer tras la finalización del trabajo.

Después se incluyen la bibliografia y las páginas 
webs de interés y por último se han añadido tres 
anexos.
El primer anexo es una colección de fotografias 
del pabellon de Madrid hechas por el autor de 
este trabajo.
El seguno anexo incluye unda parte de los docu-
mentos originales.
El ultimo es una recopilación de noticias sobre 
el pabellón de Madrid en los periódicos digitales.

“La mejor estructura no garantizará los resultados ni el rendimiento. Pero la estructura equivocada es una 
garantía de fracaso.”

Peter Ducker

2. METODOLOGIA

2.1. ESTRUCTURA DEL TRABAJO

Texto para pie de foto o de ilustración.

Fig.8. Imagen del pabellón de Madrid antes de su inaguración, 1961.
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A continuación exponemos el extracto de un 
texto de José Antonio Corrales en Arquitec-
turas Ausentes del Siglo XX en el que describe 
el proyecto desde la fase de concurso hasta la 
definición de la idea:

“El Concurso se convocó con los siguientes da-
tos:
1.El terreno es una colina irregular situada en 
la esquina de la Avenida de Europa -de nueva 
creación- con la Avenida de Trembles, ya ex-
istente. La diferencia de cotas entre la parte cen-
tral y los bordes llega a veces a los seis metros. 
Aproximadamente, un 30 por 100 está cubierto 
por un arbolado muy frondoso que era preciso 
respetar. El contorno del terreno es irregular y 
fijado por líneas curvas. 
2.Necesidad de construir sólo el 70 por 100 de 
la parcela. 
3.Conveniencia de elegir una construcción pre-
fabricada desmontable. 

Con estos datos empezamos a trabajar y llega-
mos a la conclusión de que una solución -no la 
única- sería encontrar un elemento de cubierta 
prefabricado, ligero, y que por repetición nos di-
era la planta. Este elemento de cubierta debería 
reunir las siguientes condiciones: 

- Tener una dependencia elástica en planta y 
sección respecto a los otros. Para cubrir el 70 
por 100 había necesariamente que ceñirse al 
perímetro del terreno y al de las zonas de arbola-
do. El contorno sería, pues, una línea quebrada o 
curva. El Pabellón debería ser entonces elástico 
en planta. El desnivel fuerte del terreno se podía 
salvar construyendo el Pabellón horizontal sobre 
el terreno, elevado sobre el mismo o haciendo 
gran movimiento de tierras, o bien adaptándose 
al mismo escalonado el Pabellón. Adaptamos 
esta última solución. El Pabellón debía ser elásti-
co en sección. 

“Se trata de una idea extraordinaria expuesta por hombres que saben pensar… “

                                                                                   Francisco Javier Saenz de Oiza R.N.A. 203 noviembre 1958

2. METODOLOGIA

2.2. CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO

Fig.9. Imagen del pabellón de Bruselas en uso, 1958.
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Fig.10. Imagen exterior del pabellón de Bruselas, 1958.

- Ofrecer, al menos, tres direcciones de elastici-
dad en planta. Para resolver el primer punto, el 
elemento debía ser autónomo respecto a sus 
dos funciones principales que le ligan al resto: 
sustentación y desagüe. Se llegó a la solución 
de proyectar un elemento hexagonal ligero con 
una columna central que sirviera de sustentación 
y desagüe. Se adoptó el diámetro de seis metros 
para el elemento. 

En la idea presentada al concurso, el elemento 
estructural se componía de un tubo de hierro 
galvanizado, de 10 cm. de diámetro, recibido 
en la arqueta- cimiento; una pieza intermedia o 
corojo que servía de unión de los diámetros del 
hexágono, hechos con perfiles normales en T y 
del tubo anterior, más dos piezas en chapa de 
aluminio con forma de trapecio que cubrían los 
tímpanos del hexágono. 
El terreno se banqueaba siguiendo las curvas de 
nivel en banqueos con una diferencia de cotas 
continua de un metro. Se colocan los elementos 
hexagonales sobre estos banqueos, que, a su 
vez, ofrecían un contorno, proyección del hex-
ágono de la cubierta. 

El Pabellón se modulaba en sección y alzado con 
un módulo único de un metro. El perímetro, en la 
línea quebrada, se componía de líneas rectas de 
tres metros, lado del hexágono. 

Se proyectó, según las zonas, dos tipos de cer-
ramiento. Opaco, con ladrillo visto, y transparente 
con bastidores de aluminio de 3 xl, usando los 
perfiles de la casa belga Chamebel. Estos mis-
mos bastidores servían para cerrar las líneas 
abiertas de un metro de altura que producía el 
escalonamiento de la cubierta; por estas líneas 
penetraba la luz en el interior.”

“Terreno de contorno irregular, una parcela alar-
gada y de borde curvo, con zonas arboladas a 
conservar, de seis metros de desnivel y necesi-
dad de construir el 70% de la superficie. El pa-
bellón debía bordear todas estas líneas, absorber 
los desniveles y ser desmontable.
El terreno, con objeto de conseguir un movimien-
to mínimo de tierras, se banquea según las cur-
vas de nivel,dándose a este banqueo una forma 
hexagonal. El banqueo en planta y cubierta es 
de 1 metro siguiendo el banqueo de cubierta 
aproximadamente el de la planta y penetrando 
la luz por la diferencia de altura. Altura media, 6 
metros.
El sistema de cubierta necesitaba tener suficiente 
elasticidad horizontal y vertical.
Se establece una cubierta ligera formada por el-
ementos hexagonales en planta y con pendiente 
hacia el centro del hexágono, sostenidos por 
columnas metálicas tubulares, las cuales sirven 
para el desagüe del elemento.
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Se logra una techumbre constituida por
partes autónomas en sustentación y desagüe –
las dos funciones que pueden ligarlas- y acopla-
bles entre sí.
En este sistema, la planta del pabellón puede 
modificarse a voluntad introduciendo o suprim-
iendo elementos según las necesidades de su-
perficie y contornos; y puede del mismo modo, 
modificarse en sección subiendo o bajando 
dichos elementos según las exigencias de las 
cotas del terreno y de la iluminación.

El conjunto lo forman 130 hexágonos de 2,95 
metros de lado con una superficie total de 3.020 
metros cuadrados.
Toda posible reconstrucción, que sería construc-
ción nueva, es teórica y prácticamente muy dis-
cutible.
Ha entrado ya en el grupo de arquitecturas aus-
entes.”

Y es que el proyecto ganador del concurso con-
vocado en 1956, surgió de una idea sencilla y le-
jana de toda la retórica de ‘lenguajes Imperiales’: 
un módulo-base, con forma de paraguas hexag-
onal, que se iba multiplicando invariablemente, 
para adaptarse a la topografía y a la forma de 
la parcela, situada en el Parque Heysel, en un 
solar boscoso y  de contorno irregular, entre las 
de cota de seis metros y donde se debería man-

avenidas de Europe y Trembles, con diferencias 
de cota de seis metros y donde se debería man-
tener el arbolado existente. Un principio de serial-
idad y de repetición, que unía la estandarización 
constructiva a una limitación de los registros for-
males y de adecuación al medio. 

Haciendo de la contención formal, de la austeri-
dad expresiva y de la contextualización el cauce 
de su propia expresividad formal y constructiva, 
como ya ocurriera con el Pabellón de la Ex-
posición de París de 1937.

Las propias bases del concurso planteaban 
además, la necesaria adaptación a la topografía 
y por otra, la idea de estudiar la posibilidad de  
que  el pabellón fuera recuperable.

Y esto es precisamente lo que se planteó con la 
propuesta abierta de Corrales y Molezún: un úni-
co  hexágono metálico de libre  agrupación, real-
izado con bastidores de aluminio en las fachadas 
y piezas ligeras en las cubierta.

 Además de introducir por primera vez el uso con-
structivo del aluminio,; material que sólo se había 
utilizado anteriormente en el universo militar para 
aplicaciones aeronáuticas.

Fig.11. Fotografias del acceso al pabellón tras su traslado a Madrid.
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Fig.12. Única fotografia interior del pabellón de Madrid que hemos encontrado antes de su deterioro. 

A continuación se expone un fragmento de un 
texto incluido en el libro “Pabellón para la Ex-
posición Universal de Corrales y Molezún de 
Andrés Cánovas. Ministerio de Vivienda” sobre 
El pabellón de los Hexágonos transportado a la 
Casa del Campo de MAdrid en 1959:

“…En enero de 1959 se desmontó, puesto que 
era desmontable, y empezamos a pensar su 
posible localización en Madrid.

Al final pasó a manos de la Obra Sindical del Hog-
ar, en terrenos de la Feria del Campo, Proyecta-
mos con los 130 hexágonos una nueva planta. 

Al salvar las encinas del terreno se producen 
dos patios y el Pabellón se desmembró en varias 
crujías de 3 hexágonos y al tener más perímetro 
e igual número de bastidores aparecieron mas 
paños de ladrillo. 

El Pabellón era menos urbano, mas medieval. La 
valoración por parte de la Obra Sindical y demás 
instituciones no existía y su ocupación fue lasti-
mosa.

Pasan los años y pasó al Ministerio de Agricultura 
y con su arquitecto hicimos una reparación, no 
recuperado el año.

En 1991, ya muy deteriorado el Pabellón, tuvimos 
una reunión con el Ayuntamiento y el Colegio de 
Arquitectos y presentamos una planta en la cual 
establecíamos un uso, un restaurante y un centro 
cultural del barrio, pero tampoco salió adelante.
Últimamente, hace dos años, se pensó con la 
Gerencia de Urbanismo en reconstruir el Pa-
bellón de Bruselas en terrenos del Parque de las 
Naciones (noticia en anexo) . 

Trabajamos con la Gerencia de Urbanismo y al 
final no hubo acuerdo sobre las garantías de uso 
y conservación.
Actualmente el Pabellón en la Feria del Campo 
es una autentica ruina.

No se conserva un solo bastidor de aluminio. La 
estructura metálica está toda oxidada. El ladrillo 
en grado avanzado de rotura.”

En Julio de 2016 el autor de este Trabajo visitó el 
pabellón en la casa del Campo y se incluye una 
colección de fotografias del lugar (Anexo1).

En estas podemos observar el estado de total 
abandono y ruina en el que se encuentra actual-
mente, con todos los elementos totalmente dete-
riorados y convertido en un lugar marginal.
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Fig.13. Fotografia interior del pabellón de Bruselas. 
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Uno de los principales antecedentes a este tra-
bajo y a otros en el departamento de Expresión 
gráfica, incluidos dentro de la tutela de Javier 
Cortina Maruenda, se trata de la colección de 
Arquitecturas y Paisajes Ausentes s.XX, del Min-
isterio de Fomento.

La colección se trata, según el Comisario de la 
exposición, Mariano Bayón:

“Se trata con el conjunto de mostrar un elucidar-
io de diversas arquitecturas coincidentes todas 
ellas en el hecho de ser hoy inexistentes en un 
sentido físico estricto, ya sea por no haber sido 
demolidas o incluso por haberse alterado sig-
nificativamente en el tiempo su razón de ser in-
tencional  y constructiva. 

Todas ellas, sin embargo, pertenecientes al  siglo 
XX, continúan siendo aun hoy para la aquitectura 
de este siglo XIX, auténticas luces inconclusas 
de sugerencia y razón.”
                                                       

3.ANTECEDENTES

ARQUITECTURAS AUSENTES S.XIX

“Somos enanos encaramados a hombros de gigantes. De esta manera, vemos más y más lejos que ellos, 
no porque nuestra vista sea más aguda sino porque ellos nos sostienen en el aire y nos elevan con toda 
su altura gigantesca “

                                                                                                                                          Bernardo de Chartres

En el caso del ejemplar dedicado al pabellón de 
los hexágonos, cabe destacar la calidad de la 
maqueta del pabellón de Madrid. 
Las fotografias que se exponen en este capítulo 
demuestran que se trata de una pieza que sirve 
para rescatar la obra arquitectónica perdida.

Partiendo de este ensayo hemos querido hacer 
un paralelismo con  nuestro trabajo en cuanto 
a la reproduccion fidedigna del modelo original, 
tanto en el modelado como en la materialización 
y renderizado.
A diferencia del libro, en este Trabajo de Fin de 
Grado hemos querido reproducir las copias ex-
actas de las fotografias originales, para evaluar 
el metodo de reconstrucción digital como se ha 
expuesto a lo largo del trabajo

También a partir de esta publicación decidimos 
imprimir solo la maqueta en 3d del pabellón de 
Madrid puesto que consideramos que la maqueta 
realizada en Arquitecturas y Paisajes Ausentes 
ya tiene una calidad suficiente.

Fig.14. Corrales y Molezún junto a la maqueta original. 1957.
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Fig.15. Fotografias de la maqueta del Pabellón. Arquitecturas Ausentes siglo XIX

El otro de nuestros referentes a la hora de abor-
dar el trabajo es la Tesis Doctoral de Juan Carlos 
Piquer : 
“Los modelos digitales en la arquitectura: de-
sarrollo del proyecto e investigación patrimonial. 
palacio real de valencia, (1239-1810): Análisis y 
reconstrucción virtual sobre la planta de Vicente 
Gascó de 1761”
 
Según el autor : “Esta Tesis Doctoral, se articula 
en la necesidad de concretar el uso de los mod-
elos digitales -como medio de expresión y técnica 
gráfica- para la arquitectura en sus diversos cam-
pos de actuación. 

Para conseguir esta meta, es necesario abordar 
la investigación planteando unos objetivos con-
cretos que conduzcan a fijar una metodología 
específica para el uso del modelo digital para la 
arquitectura. 

El proceso de diseño arquitectónico es el hilo 
conductor que, por su carácter secuencial, per-
mite comprender la necesidad del uso de un de-
terminado modelo digital. 
Siguiendo el camino de la investigación, se ob-
tiene un modelo metodológico de aplicación al 
ámbito gráfico de la recuperación patrimonial, 
que proporciona resultados concretos y específi-
cos. 

Los resultados de la investigación gráfica sobre 
un conjunto arquitectónico destruido, como es 
el Palacio Real de Valencia, recuperan para la 
historia, una parte de nuestro patrimonio cultural.   

Poder representarlos por medio de las nuevas 
tecnologías, nos proporciona unas imágenes que 
nos devuelven a un tiempo pasado, al menos vir-
tualmente.”

Este ensayo nos ha inspirado en gran parte para 
el desarollo de nuestro trabajo, y hemos sacado 
muchas partes que el autor desarolla en su tesis 
por encontrarlas muy apropiadas e interesantes 
para el estudio de los medios digitales en un 
metodo gráfico para la recuperación del patrimo-
nio arquitectónico desaparecido.

Citaremos al autor en los siguientes capítulos, 
especialmente en lo que hace referencia al mod-
elado del edificio y el desrollo teórico que hay 
detrás de este. 
En el capitulo 4.2 de modelado desarollamos más 
esta idea e incluimos nuestra propia experiencia.

Juan Carlos Piquer en su tesis investiga antece-
dentes al trabajo y expone como los nuevos me-
dios digitales van a tener un papel importante en 
el siglo XXI para la recuperación del patrimonio 
histórico.
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Fig.16. Fotografias de la maqueta del Pabellón. Arquitecturas Ausentes siglo XIX
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La primera aproximación al proyecto la hicimos 
leyendo los extractos de los textos originales, 
donde los autores describen la idea de proyecto.
A continuación se expone un fragmento que 
sintetiza la generación formal del pabellón y de-
muestra la extraordinaria capacidad proyectual 
de sus autores: 

“El paraguas surge mediante la asociación y ab-
stracción del protagonista del problema -el árbol-. 
Todo se reduce a cultivar el terreno mediante 
bancales y después sembrarlo con árboles. Hay 
un fuerte deseo de hacer desaparecer la arqui-
tectura diluyéndola en el bosque existente. 

El hexágono mejora al cuadrado y al círculo, 
se adapta al contorno irregular, es sencillo de 
prefabricar y su repetición no produce espacios 
intersticiales. El edificio crece naturalmente me-
diante leyes geométricas, es “elástico en planta 
y sección” y el elemento “autónomos respecto a 
sus dos funciones prIncipales que le ligan al res-
to: sustentación y desagüe”.

“La posición de los arboles conduce al estre-
chamiento central donde aparece la única entra-
da con seis elementos de 3,5 m bajo los arboles. 
“Las sombrillas hexagonales” consistían en un 
tubo hueco de acero de 133 mm de diámetro con 
seis carelas verticales dobles, donde encajaban 
las ménsulas de la corola, a las que se atonilla-
ban seis “tímpanos trapezoidales” de angulas de 
60 mm, formandos por cuatro triángulos rellenos 
con piezas de fibra de madera y cemento cubier-
tos con lámina de aluminio. 

El pabellón lo forman 130 hexágonos de lado 
2,95 m (existen 52 mm de holgura) y altura var-
iable entre 3,5 y 9 m de los cuales hay 12 sin 
soporte, qo en el salón de actos y 2 en el bancal 
inferior, que permitían 9m de separación”

En las siguientes páginas se sintetiza gráfica-
mente esta formalización, material gráfico que el 
autor ha generado para poder llegar a conocer el 
edificio y que es el primer paso hacia el modelo 
digital.

“Con estos datos empezamos a trabajar y llegamos a la conclusión de que una solución – no la única – sería 
encontrar un elemento de cubierta prefabricado, ligero y que por repetición nos diera la planta”
                                                                                        
                                                                                                      Corrales y Molezún, R.N.A. 198, junio 1958

4. RECONSTRUCCIÓN DIGITAL

4.1. ESTUDIO DEL SISTEMA E INTERPRETACIÓN DEL EDIFICIO

Fig.17. Dibujo con los detalles originales del pilar para su ejecución en obra, 1958.
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Fig.19. Imagen de las secciones esquemáticas con cotas de nivel y de altura de los distintos elementos.

t

Fig.18. Interpretación propia del edificio, división en elementos y secciones con cotas y alturas de paragua.
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Como punto inicial definiremos el concepto de 
modelado, según la tesis doctoral de Juan Carlos 
Piquer, “Los modelos digitales en la arquitectura: 
desarrollo del proyecto e investigación patrimoni-
al. palacio real de valencia, (1239-1810): análisis 
y reconstrucción virtual sobre la planta de Vicente 
Gascó de 1761”, que se ajusta perfectamente a  
nuestros criterios respecto a tal definición. En su 
trabajo Juan Carlos Piquer expone:

“El concepto “modelo”, (...) va mas allá del sig-
nificado tradicional de “modelo como copia”, em-
pleado en la representación gráfica, y profundiza 
en el concepto “modelo como modo”, es decir, 
modelo como forma de representación.
La utilización de término modelo digital, es muy 
común en el lenguaje arquitectonico actual, por 
ello, es necesario definirlo y delimitarlo al campo 
de la expresión gráfica.

(...)En el ámbito del pensamiento científico, el sig-
nificado hace referencia a un determinado patrón 
inicial de trabajo, como fundamento que permite-

la experimentación y la obtención de resultados. 
De esta afirmación se deduce la definición que 
se ajusta a las necesidades de mi investigación, 
modelo como modo de operar o metodologia de 
análisis y estudio.

Al concepto modelo se le añade , en el estudio 
que nos ocupa el adjetivo “digital” para referirnos 
al entorno en el que se investiga, es decir, el de 
la tecnología computerizada o informatizada. El 
término digital define un sistema de codificación 
electrónico de datos. Estos datos son informa-
ciones matématicas expresadas según el siste-
ma binario.
En el campo de la expresión y representación 
gráfica (...) el uso de los modelos digitales, nos 
introduce virtualmente, en la materialidad ge-
ométrica que representa el espacio intangible 
y abstracto de la arquitectura. La utilización de 
un determinado software de diseño gráfico tridi-
mensional, basado en la geometria euclidiana 
vectorial, permite construir graficamente un de-
terminado espacio en un entorno tridimensional.”

“El hombre inventó las primitivas máquinas de calcular y gracias a ellas ha sido posible la aplicación lógica 
de la matemática al dibujo. Pero el ser humano no ha sido consciente de esta excepcional circunstancia, 
hasta que los historiadores de la informática han empezado a rastrear los orígenes de los ordenadores de 
la sistematización del calculo mecánico”
                                                  Juan Carlos Piquer, Tesis doctoral : Los modelos digitales en la arquitectura

4. RECONSTRUCCIÓN DIGITAL

4.2. MODELADO DEL PROTOTIPO EN 3D

Fig.20. Imagen de los soportes y carpinterias del pabellón de Bruselas durante su construcción, 1958.
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Fig.21. Imagen del proceso de modelado de los soportes y los cerramientos en Autocad 3d.

En el caso de nuestro modelo digital, el softwate 
utilizado para la definición virtual del edificio es 
Autocad 2017, producto de la compañia Autodesk 
que lidera el mercado desde varias decadas y 
que es familiar en las escuelas y despachos de 
arquitectura de todo el mundo.
Su elección se basa en la facilidad de uso, es-
pecialmente en su agilidad para compatibilizar 
elementos 3D y 2D - como ya hemos visto en el 
capitulo anterior con los esquemas del edificio-, 
así como su rapidez para construir elementos re-
petitivos o modulares.

Los elementos interiores del pabellón, como el 
mobiliario, lamparas y otros detalles han sido 
modelados con el software 3ds Max, producto 
también de la compañia Autodesk.

La principal elección de este segundo proceso ha 
sido porque estas piezas requieren un mayor gra-
do de detalle e incluyen también otros parámet-
ros que agilizarán el proceso de renderizado en 
el motor de Vray, como materiales o iluminación.

“El modelo digital, dentro del proyecto arquitec-
tornico, es un modo de trabajo que aporta una 
nueva manera de proyectar. La visión y relación 
volumétrica de formas generadas por el orde-
nador, contribuyen a desarollar la creatividad 
arquitectónica por medio de la investigación de 
nuevos aspectos formales del espacio, más allá 
de su representación.

Aplicando esta misma deducción,el modelo digi-
tal arquitectónico, debe ser entendido como una 
estructura geométrica, generada por el ordena-
dor, capaz de representar ideas o conceptos pro-
pios del pensamiento arquitectónico, ya sea con 
carácter investigador o con caracter instrumental.
No se debe utilizar un modelo como copia o im-
itación falsa de la realidad.”

“Así pues, el modelo digital arquitectónico, es una 
estructura formal generada por medio de progra-
mas informáticos que es la imagen gráfica de una 
idea o diseño. es decir, una representación dota-
da de contenido analítico.”

En el proceso de aproximación al modelo final 
utilizado para el renderizado, se han desarolla-
do  numerosos modelos de progresivo nivel de 
detalle.

La volumetría inicial se ha modelado de los dos 
prototipos, el de Bruselas y el de Madrid.
Se trata de una axonometria con el menor nivel 
de detalle para entender la configuración de los 
dos proyectos. Esta será la que sirva para la im-
presión en 3D.

“El contenido analítico, tendrá el grado de com-
plejidad requerido en cada fase del proyecto, 
desde una simple geometrización formal, hasta 
una representación que permita la comprensión 
y comunicación de conceptos abstractos.”
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Desarollar unos primeros modelos de menor de-
talle de definición nos ha permitido entender la 
complejidad del proyecto, la variación en sus dos 
formas y sobretodo la enorme posibilidad combi-
natoria de los hexagonos como elemento formal 
y constructivo en el proyecto arquitectónico.

La gran calidad espacial y la facilidad de combi-
nación de la geometria tanto en planta cono en 
sección nos demuestra que se trata de una obra 
de extrema calidad arquitectónica
Este modelo nos sirve tambien para entender el 
funcionamiento volumetrico de las piezas y su 
proceso de reconversión entre los dos proyec-
tos, Bruselas y Madrid,  llegando a comprender 
la idea generativa de proyecto que tuvieron los 
arquitectos en el momento de su creación.

“El modelo digital, dentro del proyecto arqui-
tectónico, es un modo de trabajo que aporta 
una nueva manera de proyectar. La visión y 
la relación de formas generadas por el orde-
andor, contribuyen a desarollar la creatividad 
arqitectónica por medio de la investigación de 
nuevos aspectos formales del espacio, más allá 
de su representación.

(...)el modelo digital arquitectónico debe ser en-
tendido como una estructura geométrica, gen-
erada por el ordenador, capaz de representar 
ideas o conceptos propios del pensamiento ar-
quitectónico, ya sea de carácter investigador o 

con carácter instrumental. No se debe utilizar un 
modelo como una copia o imitación falsa de la 
realidad.”

Para el modelizado final  que será el que utilic-
emos en el renderizado, el nivel de deficinición 
y de detalle es mucho más importante. Los ele-
mentos son pensados para su perfecta aparien-
cia final en el render y por tanto incluyen todas 
las piezas y especificaciones que presentan los 
soportes originales del proyecto.

Empezamos modelando los paraguas como ele-
mento generador del proyecto y parametrizando 
tanto su altura y nivel de apoyo, como los lados 
de distintos cerramientos. Estos elementos, se 
configuran desde su centro geométrico y se com-
binan a la perfeccion unos con otros, tanto en 
planta como en sección.

Siguiendo los dibujos de detalle (Ver en el 
ANEXO 2) entendemos la calidad de la obra ar-
quitectónica en totos sus niveles, y al redibujarlos 
sentimos admiración por el proceso meticuloso y 
casi artesanal de ensamble y acabado de estos, 
siendo pensados para ser reutilizados y albergar 
posibles combinaciones.

Con los elementos individuales modelados y par-
ametrizados, continuamos con la creación de la 
base del edificio, soporte al cual añadiremos los 
nombrados anteriormente.

Fig.22. Imagen del proceso de modelado de la base, las escaleras y las barandillas del edificio en Autocad 3d.
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Fig.23. Imagen del proceso de modelado de los niveles interiores, las carpinterias y la cubierta en Autocad 3D.

Hay que destacar que los soportes ya contienen 
la gran mayoria de elementos del edificio -falsos 
techos, cerramientos opacos y carpinterias-, y 
aunque en las volumetrias que se muestran a 
continuación se añadan como elementos sepa-
rados, para entender mejor la imagen formal del 
proyecto, forman parte de una parametrización 
individualizada que se genera por agrupación.

La base tiene la complejidad de las distintas 
alturas, sacadas del capitulo anterior. A esta le 
añadimos los elementos que configurán el espa-
cio interior, como escaleras y barandillas.

Ahora tenemos el modelo completo y podemos 
entender el edificio en su totalidad, moviendonos 
por su interior:

“La configuración geométrica, reglada y medida 
de un modelo digital, permite manejar y entender 
el espacio de forma casi tangible. Se convierte 
en una herramienta de investigación formal muy 
versátil, que facilita el proceso de diseño y repre-
sentación gráfica.”

Por último, modelaremos las piezas de ilumi-
nación y mobiliario, específico para cada vista 
que hemos decidido previamente.
Estas incluyen partes - como bombillas y cables 
o tornillos- que merecen una precisión milimétrica 
y que ademas de su forma tienen otros parámet-
ros que necesitamos para el render, como ilumi-
nación o material de acabado.

Por tanto, estos solo se modelaran en tanto que 
aparezcan en las distintas camaras, agilizando 
así el proceso y permitiendonos un mejor acaba-
do y tiempos de render más moderados que no 
dificulten el trabajo.

El proceso de trabajo se ha tenido que dividir 
en submodelos, creando escenas distintas para 
cada imagen final, permitiendo trabajar con archi-
vos que tengan menor tamaño.

Las escenas que recrean fotografias nocturnas 
(Imagen 1 y 3) tienen un mayor tamaño y necesi-
tan más capacidad para evitar el ruido, por tanto 
los detalles de modelado avanzado se han tenido 
que optimizar solo a los que salen en la imagen 
para evitar tiempos demasiado largos de render.

La colocación de las cámaras para reproducir  las 
imágenes ha sido una de las partes más comple-
jas del proceso. Las vistas que se han escogido 
basadas en las fotografias que entendemos que 
representan mejor el proyecto. 

Para poder fijar las perspectivas correctamente 
es necesario analizar y entender el modelado, 
así como tener conocimientos de fotografia para 
determinar las características de cada imagen( 
campo visual, apertura, velocidad, ISO...)

El proceso de modelado nos permite entender el 
proyecto a un nivel avanzado que ha agilizado el 
posicionamiento de las cámaras.
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“Un ordenador es para mí la herramienta más sorprendente que hayamos ideado. Es el equivalente a una 
bicicleta para nuestras mentes.”

                                                                                 Steve Jobs (1955-2011)

4. RECONSTRUCCION DIGITAL

4.3. RENDERIZADO

Fig.24. Captura de pantalla del espacio de trabajo en 3ds Max, con toda la geometria en aspecto alámbrico.

Renderización es un término usado en jerga in-
formática para referirse al proceso de generar 
una imagen o vídeo mediante el cálculo de ilu-
minación partiendo de un modelo en 3D. Este 
término técnico es utilizado por los animadores 
o productores audiovisuales y en programas de 
diseño en 3D como el 3ds Max de Autodesk.

El proceso de renderizado se desarrolla con el 
fin de generar en un espacio 3D formado por 
estructuras poligonales: una simulación realista 
del comportamiento tanto de luces, texturas y 
materiales. 

Normalmente cada aplicación de 3D cuenta 
con su propio motor de renderizado, pero cabe 
aclarar que existen complementos que se dedi-
can a hacer el cálculo dentro del programa, utili-
zando fórmulas especiales. 

Es el caso de los conocidos motores V-Ray y 
Mental Ray, actualmente, los más populares 
dentro de los motores de renderizado

El tiempo de renderización depende en gran me-
dida de los parámetros establecidos en los ma-
teriales y luces, así como de la configuración del 
motor de renderización.

En este Trabajo de Final de Grado los tiempos de 
renderizado de las imágenes finales han variado 
entre las 6 y las 14 horas, aumentando consider-
ablemente en las escenas que imitan fotografías 
nocturnas, por su alto contenido en luces interi-
ores y su elevado volumen de Subdivisiones para 
evitar ruidos en los resultados.

Igual que se expuso en el modelizado, las esce-
nas en la renderización se han trabajado por sep-
arado , creando ambientes estancos y focalizan-
do en los elementos de cada marco para agilizar 
la el proceso y optimizar los tiempos.

En la Figuro 19 a la izquierda podemos observar 
la complejidad geométrica y de elementos de 
una sola escena, que justifica la aplicación de un 
método pragmático y lineal de trabajo.
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El motor utilizado, como ya se ha expuesto ante-
riormente, es Vray, creado por  la empresa Cha-
os Group y en este caso se ha elegido la versión 
3.30.04.

Se trata de un motor de renderización que usa 
técnicas avanzadas, como por ejemplo algorit-
mos de Iluminación Global (GI) tales como Path 
Tracing, Mapeo de Fotones, Mapas de Irradi-
ación y  Reinhard, siendo esta última la escogida 
por el autor para el desarollo del trabajo por su 
precisión y una mejor reducción de tiempos en la 
representación de la imagen.

El uso de estas técnicas a menudo lo hacen 
preferibles a los motores de render convencion-
ales que son proporcionados por defecto por las 
aplicaciones 3D, por lo general los renders gen-
erados con estas técnicas se ven más reales, 
como los efectos de iluminación que son emula-
dos de manera más realista.

Vray cuenta con una cámara física que emula 
las opciones de configuración de exposición por 
ejemplo de las cámaras refIex reales. 7

La cámara Vray difiere de la cámara estándar de 
3ds Max, ya que tiene configuraciones ajustables 
para ISO, velocidad de obturación y el f-stop. 
Estos ajustes pueden ayudar en el aspecto de 
iluminación y en general de la escena. Fig.25. Captura de pantalla de la configuración del motor de render Vray 3.30.04 para 3ds MAx 2016.

La manera de controlar la exposición de la ilu-
minación en las escenas principalmente es a 
partir del ajuste ISO, Velocidad de obturación y 
el f-stop.W 

La Figura 20 que se muestra en la página de la 
derecha es una captura de la configuración del 
motor que se ha utilizado para todas las escenas 
de renderizado.

Como características específicas podríamos 
destacar las formas de Iluminación global, siendo 
el motor primario un Irradiance map y el motor 
secundario Light cache para evitar el exceso de 
ruido, especialmente en las imágenes que tienen 
iluminación artificial interior.

Se puede considerar también que se han utiliza-
do un rango alto de Subdivisiones - 1000 en el 
Light cache y un rago de Min 1 y Max 4 en el las 
Muestras de Imagen Adaptativas- que han per-
mitido una definición final mejorada.

Estas decisiones se han ido tomando sobre el 
desarollo del proyecto y se han ido ajustando en 
función de los primeros resultados y las preren-
derizaciones. 
También son fruto de la experiencia personal en 
el campo de la visualización arquitectónica y de 
la investigación en el trabajo de otros profesion-
ales en los medios digitales.
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La ilumiación es una de las partes más impor-
tantes de la visualización arquitectónica y en gen-
eral de la mayoria de artes plásticas.

En el caso del Pabellón de los Hexágonos, ha 
sido de gran utilidad los esquemas encontrados 
en el libro sobre el Pabellón para la Exposición 
Universal de Corrales y Molezún de Andrés 
Cánovas, del Ministerio de Vivienda que se ex-
ponene a la izquierda en la Figura 21.

Podemos dividir la iluminación interior en dos 
tipos, la luz ambiente y las luces puntuales o lám-
paras colgadas.

Las primeras responden a un sistema unico que 
se ha diseñado exclusivamente para este proyec-
to. Cada soporte que conforma un módulo del ed-
ificio, el hexágono puro propiamente nombrado 
posee un falso techo con la misma silueta que se 
sustenta de la estructura colgando.

La iluminación interior ambiente esta diseñada 
para ser colocada sobre el falso techo, tubos lin-
iales que cubren las aristas del hexagono y que 
iluminan hacia arriba, creando el efecto de luz de 
ambiente proyectada en el techo y con intensidad 
alrededor de los soportes, como podemos apre-
ciar en las fotografias

Fig.26.  Imagen original de los esquemas de iluminación interior. Esquemas de los autores del proyecto. Ministerio de Fomento y Vivienda.

Para la recreación virtual de este tipo de lumi-
naria se ha utilizado un volumen con la misma 
directriz que el falso techo pero un poco más fino 
en sus lado, colocado sobre este.
El tipo de luz aplicada es una Mesh o Maya, don-
de el propio volumen se dota de propiedadeds 
lumínicas y es el emisor. 

Este elemento es el que más subdivisiones tiene 
de todo el proyecto para evitar el rudio, y para 
conseguir la misma iluminación que las imagenes 
originales.

El segundo tipo de luminarias, las lámparas col-
gantes son mucho más sencillas. En la figura de 
la izquierda (Fig 21) podemos ver un sketch que 
nos ayuda a entenderlo perfectamente.

Para reconstruir estas lámparas se han seguido 
dos pasos, primero se ha modelado la lampa-
ra entera y las bombillas - a las que se les ha 
aplicado un material de vidrio autoiluminante- y 
a continuación se les ha sobrepuesto tres luces 
puntuales en el lugar de cada bombilla.

La temperatura de ambos tipos de iluminación es 
distinta, basado en la observación de las fotogra-
fias. La iluminación ambiente tiene una temper-
atura más baja mientras que las lámparas son 
más cálidas
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A continuación se exponen los resultados finales 
de las cuatro imágenes que se han desarollado 
durante este Trabajo de Final de Grado en Fun-
damentos de la Arquitectura.

Como hemos venido enunciando a lo largo de 
todo el texto, este trabajo tiene un valor en sí por 
su proceso, y no solo por sus imágenes result-
antes, pues su finalidad es, ademas de recuperar 
la memoria de una arquitectura ausente e invesi-
gar sobre las tecnicas de reconstrucción digital 
en la arquitectura.

Por lo expuesto anteriormente, los resultados 
tambien se han dividido en cuatro imágenes por 
cada fotografía, con la intencionalidad de mostrar 
el proceso hasta llegar a la final.

La primera imágen de cada fotografia que ilustra 
el principio del proceso nos muestra la colocación 
de la camara y la geometria del edificio sin ningún 
tipo de detalle o mobiliario. La iluminación en esta 
fase es siempre puramente ambiental.

La segunda imagen se trata de una captura con 
la iluminación adecuada y con las luminarias en 
su sitio. En esta ya se puede apreciar los matices 
de luz de cada escena.

La tercera es el render o imagen RAW que sale 
directamente del motor. Esta incluye todos los 
elementos de la escena a todo detalle con ma-
teriales y fondos.
Toda la vegetación y los elementos que se ven 
en las imágenes son modelos 3d de bibliotecas 
propiedad del autor.

La última imagen -que se presenta junto a la 
fotografia original para hacer más facil su com-
paración- se trata de la imagen después de la 
postproducción en photoshop.
Esta es la imagen final e incluye los desenfo-
ques de profundidad, la corrección de posibles 
errores o ruidos del motor, el control del color y 
cierta intencionalidad para unificar las imagenes 
resultantes y que sean lo más fidedignas a las 
fotografias originales.

“La calidad nunca es un accidente; siempre es el resultado de un esfuerzo de la inteligencia.”

                                                                                                                                                       John Ruskin

4. RECONSTRUCCIÓN DIGITAL

4.4. RESULTADOS

Fig.27. Fotomontaje de la transición desde la fotografía (izquierda)  hasta el render final (derecha).
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4. RECONSTRUCCION DIGITAL

4.4.1. IMAGEN 1

Fig.28. Imagen 1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación nocturna.
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Fig.29. Imagen 1.1. Geometria del edificio con iluminación ambiental.
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Fig.30. Imagen 1.2. Geometria del edificio con iluminación interior y luminarias.
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Fig.31. Imagen 1.3. Render final sin postproducción.
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Fig.33. Imagen 1.4. Imagen final con postproducción.Fig.32. Imagen 1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación nocturna.
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4. RECONSTRUCCION DIGITAL

4.4.2. IMAGEN 2

Fig.34. Imagen 2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural.
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Fig.35. Imagen 2.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural.
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Fig.36. Imagen 2.2. Geometria del edificio con iluminación interior y luminarias.
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Fig.37. Imagen 2.3. Render final sin postproducción.
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Fig.39. Imagen 2.4. Render final con postproducción.Fig.38. Imagen 2. Fotografía interior de pabellón con luz natural.
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4. RECONSTRUCCION DIGITAL

4.4.3. IMAGEN 3

Fig.40. Imagen 3. Fotografía interior del Pabellón con iluminación artificial.
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Fig.41. Imagen 3.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación ambiental.



92    93

Fig.42. Imagen 3.2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación artificial y luminarias.
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Fig.43. Imagen 3.3. Render final sin postproducción.
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Fig.45. Imagen 3.4. Render final con postproducción.Fig.44. Imagen 3. Fotografía interior del Pabellón con iluminación artificial.
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Fig.46. Imagen 4. Fotografía interior del Pabellón con iluminación natural.

4. RECONSTRUCCION DIGITAL

4.4.4. IMAGEN 4
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Fig.47. Imagen 4.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación ambiental.
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Fig.48. Imagen 4.2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural y vegetación interior.
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Fig.49. Imagen 4.3. Render final sin postproducción.
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Fig.51. Imagen 4.4. Render final con postproducción.Fig.50. Imagen 4. Fotografía interior original del pabellón con iluminación natural.
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La parte de impresión en 3D del Pabellón de los 
hexágonos de la Casa de Campo de Madrid ha 
sido la de mayor valor añadido experimental de 
todo el proceso, por el total desconocimiento por 
parte del autor de esta técnica al empezar el tra-
bajo y por la novedad que implica en sí misma.

La impresión 3D es un grupo de tecnologías de 
fabricación por adición donde un objeto tridimen-
sional es creado mediante la superposición de 
capas sucesivas de material.
Las impresoras 3D son por lo general más rápi-
das, más baratas y más fáciles de usar que otras 
tecnologías de fabricación por adición, aunque 
como cualquier proceso industrial, estarán 
sometidas a un compromiso entre su precio de 
adquisición y la tolerancia en las medidas de los 
objetos producidos.

 Las impresoras 3D ofrecen a los desarrolladores 
del producto la capacidad para imprimir partes y 
montajes hechos de diferentes materiales con 
diferentes propiedades físicas y mecánicas, a 
menudo con un simple proceso de ensamble.

“La mente es igual a un paracaidas, solo funciona si se abre.”

                                                                                                                                                       Albert Einstein

4. RECONSTRUCCIÓN DIGITAL

4.5. IMPRESIÓN DE PARTES EN 3D

Fig. 52. Fotografia de la maqueta impresa en 3d del Pabellón de Madrid.

Las tecnologías avanzadas de impresión 3D 
pueden incluso ofrecer modelos que pueden ser-
vir como prototipos de producto.

El aditivo de fabricación se lleva a planos virtu-
ales de diseño asistido por ordenador(CAD) o el 
software de modelado y animación, se encuen-
tran en secciones digitales para la máquina para 
utilizar sucesivamente como una guía para la 
impresión

El modelado original se ha realizado en Autocad 
3D, exportandose luego en el tformato de archivo 
STL (STL (siglas provenientes del inglés “’STe-
reo Lithography’
Igual que el resto del trabajo, el modelo se conci-
be primero como parte del proceso interpretativo 
y más tarde se ha remodelado para su impresión. 

Se trata de una maqueta a escala 1/750 donde 
se puede apreciar perfectamente la volumetria 
exterior y la configuración de los hexágonos en 
el pabellón de Madrid, con sus alturas y sus cam-
bios de nivel.
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Fig. 53. Fotografia exterior de detalle del pabellón y su entorno.



112    113

Lo primero que hemos reafirmado durante todo el 
proceso del trabajo y que coincide con las ideas 
que expresa Juan Carlos Piquer en su tesis doc-
toral es el concepto de modelo como instrumento 
para conocer el proyecto y la idea de proyecto 
que hay detrás de el.

Más allá del valor físico del modelo digital para 
la recosntrucción del edificio, el proceso de inter-
pretación de los documentos y de reproducción 
de las partes nos ayuda a conocer y entender el 
proyecto en su totalidad, a todas las escalas y a 
todos los niveles de detalle.

En el caso concreto de el Pabellón de los Hex-
agónos, al tratarse de un edificio pensado para 
ser desmontado, transportado y vuelto a montar, 
el proceso de modelado ha sido de tipo funda-
mentalmente parámetrico pues la modulación y 
la combinación de elementos son los dos princi-
pales generadores de todo el proyecto. 

Este proceso nos ha descubierto un nuevo hori-
zonte, incrementando nuestro interes en la cal-
idad espacial que pueden ofrecer este tipo de 
arquitecturas y haciendonos repensar el valor del 
proyecto.

Respecto a la faceta más técnica del trabajo, 
una de las mayores dificultades a la hora de re-
construir las fotografias ha sido la colocación de 
las camaras en el mismo punto de vista que las 
imagenes originales. Al partir de la premisa de 
conseguir la reproduccion fotográfica exacta para 
tener un marco objetivo donde poder evaluar los 
medios digitales, hemos invertido mucho tiempo 
en intentar copiar la misma perspectiva.

El resultado ha sido satisfactorio y concluimos 
que las nuevas vistas son un elemento de tributo 
a la memoria histórica de este edificio olvidado, 
una “nueva fotografia” que muestra elementos 
que antes no conociamos, como los colores, las 
texturas,etc.

“ La vida es el arte de sacar conclusiones suficientes a partir de datos insuficientes. “

                                                                                                                                  Samuel Butler 1612-1680      

5. CONCLUSIONES

Fig.54   Fotomontaje fusionando una fotografia real (parte inferior) y el render final (parte superior)
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Otro de los campos de interés que han surgido 
durante el proceso ha sido la necesidad o no de 
hacer la postproducción en photoshop.
Teniendo en cuenta que las imágenes del pro-
ceso de renderizado muestran como se ha 
ido consiguiendo llegar a la reproducción de 
la fotografia, el último paso donde gracias a la 
postproduccion de la imagen hemos añadido los 
últimos retoques en photoshop (control de color 
y contraste, profundidad, desenfoques...) podria 
considerarse que está fuera de la reconstrucción 
digital real propiamente dicha.

En el mundo de la visualización arquitectónica y 
en el de CGI estático, el uso de los programas de 
2d para la postproducción de imágenes ocupan 
un gran volumen del trabajo en la actualidad. y 
son la interpretación personal y “artística” que los 
autores le dan a las imágenes en su último nivel.
En este caso hemos querido incluirlo porque con-
sideramos que es la misma intencionalidad que 
podría compararse con la intecionalidad con la 
que cualquier fotografo haría el proceso de reve-
lado de sus imágenes analógicas.

A la vista de los resultados satisfactorios esper-
amos que este trabajo pueda servir para futuros 
estudios en este campo tanto en este edificio 
tcomo en cualquier obra arquitectónica que haya 
desaparecido o esté en desuso.

Por último, y no por ello menos importante, ten-
emos que hacer mención al cariño y admiración 
que hemos ido adquiriendo por el Pabellón de los 
Hexágonos durante todo el proceso de este Tra-
bajo Final de Grado. Desde el primer momento 
el tema ha sido una motivación extra y el poder 
visitarlo en Madrid, pese al estado actual en que 
se encuentra, ha sido un cocktail de emociones e 
inquietudes intelectuales.

Consideramos que se trata de una joya de la 
arquitectura española del siglo XIX que desa-
fortunadamente se ha visto convertida en un 
Paisaje Ausente, en un lugar desolado que respi-
ra historia por todas sus aristas. 
Aunque hasta su propio autor afirmó que el pa-
bellón actual se encuentra en un estado que 
no se puede rehabilitar, creemos que no hay 
que olvidar el pasado y que hay que utilizar los 
nuevos medios para conocerlo mejor.

Este estudio y esta reconstrucción digital pre-
tender sentar las bases para una posible inves-
tigación futura sobre las posibilidades que tienen 
las nuevas tecnologias y los medios digitales 
para recuperar y volver a poner en valor la me-
moria histórica de las joyas arquitectónicas de 
otros tiempos, pues entendermos que quien no 
conoce su historia nunca podrá  entender su pre-
sente. Fig.55    Fotomontaje fusionando una fotografia real (parte superior) y el render final (parte imferior)
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Fig.56 Fotografía interior nocturna del Pabellón.

Todas las fotografías (excepto la Fig.3, la Fig.15 y la Fig.16) que aparecen en el libro han sido digitalizadas a través del 
escaner desde el libro “Pabellón para la Exposición Universal de Bruselas de Corrrales y Molezún. Autor: Andrés Cano-
vas. Ministerio de Vivienda / ETSAM Departamento de Proyectos. Madrid 2005

A continuación se expone la lista de figuras que componen todo el trabajo:

Fig.1. José Antonio Corrales Gutiérrez y Ramón Vázquez Molezún.
Fig.2. Fotografia interior del pabellón donde se observa a una monja leyendo.
Fig.3. Giant’s causeway, Ireland. Google Images
Fig.4. Fotografia interior del Auditorio del pabellón.
Fig.5. Imagen interior del pabellón de Bruselas, 1958.
Fig.6. Fotografia nocturna del exterior de pabellón de Bruselas, 1956.
Fig.7. Fotografia exterior del Pabellón en Bruselas tras su inaguración.
Fig.8. Imagen del pabellón de Madrid antes de su inaguración, 1961.
Fig.9. Imagen del pabellón de Bruselas en uso, 1958.
Fig.10. Imagen exterior del pabellón de Bruselas, 1958.
Fig.11. Fotografias del acceso al pabellón tras su traslado a Madrid.
Fig.12. Única fotografia interior del pabellón de Madrid que hemos encontrado antes de su deterioro. 
Fig.13. Fotografia interior del pabellón de Bruselas. 
Fig.14. Corrales y Molezún junto a la maqueta original. 1957.
Fig.15. Fotografias de la maqueta del Pabellón. Arquitecturas Ausentes siglo XIX
Fig.16. Fotografias de la maqueta del Pabellón. Arquitecturas Ausentes siglo XIX
Fig.17. Dibujo con los detalles originales del pilar para su ejecución en t
Fig.25. Captura de pantalla de la configuración del motor de render Vray 3.30.04 para 3ds MAx 2016.
Fig.26.  Imagen original de los esquemas de iluminación interior. Esquemas de los autores del proyecto. Ministerio de Fomento y Vivienda.
Fig.27. Fotomontaje de la transición desde la fotografía (izquierda)  hasta el render final (derecha).
Fig.28. Imagen 1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación nocturna.
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Fig.57 Fotografía interior del restaurante del Pabellón.

Fig.29. Imagen 1.1. Geometria del edificio con iluminación ambiental.
Fig.30. Imagen 1.2. Geometria del edificio con iluminación interior y luminarias.
Fig.31. Imagen 1.3. Render final sin postproducción.
Fig.32. Imagen 1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación nocturna.
Fig.33. Imagen 1.4. Imagen final con postproducción.
Fig.34. Imagen 2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural.
Fig.35. Imagen 2.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural.
Fig.36. Imagen 2.2. Geometria del edificio con iluminación interior y luminarias.
Fig.37. Imagen 2.3. Render final sin postproducción.
Fig.38. Imagen 2. Fotografía interior de pabellón con luz natural.
Fig.39. Imagen 2.4. Render final con postproducción.
Fig.40. Imagen 3. Fotografía interior del Pabellón con iluminación artificial.
Fig.41. Imagen 3.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación ambiental.
Fig.42. Imagen 3.2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación artificial y luminarias.
Fig.43. Imagen 3.3. Render final sin postproducción.
Fig.44. Imagen 3. Fotografía interior del Pabellón con iluminación artificial.
Fig.45. Imagen 3.4. Render final con postproducción.
Fig.46. Imagen 4. Fotografía interior del Pabellón con iluminación natural.
Fig.47. Imagen 4.1. Fotografia interior del Pabellón con iluminación ambiental.
Fig.48. Imagen 4.2. Fotografia interior del Pabellón con iluminación natural y vegetación interior.
Fig.49. Imagen 4.3. Render final sin postproducción.
Fig.50. Imagen 4. Fotografía interior original del pabellón con iluminación natural.
Fig.51. Imagen 4.4. Render final con postproducción.
Fig. 52. Fotografia de la maqueta impresa en 3d del Pabellón de Madrid.
Fig. 52. Fotografia de la maqueta impresa en 3d del Pabellón de Madrid.
Fig. 54. Fotomontaje fusionando una fotografia real (parte inferior) y el render final (parte superior)
Fig. 55. Fotomontaje fusionando una fotografia real (parte superior) y el render final (parte imferior)
Fig.56 Fotografía interior nocturna del Pabellón.

Fig.57 Fotografía interior del restaurante del Pabellón.

Fig.58 Fotografía interior detalle de la cubierta por el interior.

Fig.59. Fotografía exterior con el jardín nevado.

Fig.60. Fotografía del detalle de los cerramientos.
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ANEXO 1. FOTOGRAFIAS DEL PABELLÓN DE MADRID EN LA ACTUALIDAD.

                                                              IMAGENES PROPIAS TOMADAS POR EL AUTOR EN UNA VISITA EN JULIO DE 2016
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ANEXO 2.DIBUJOS ORIGINALES DEL PABELLÓN DE BRUSELAS.
                        
                             RECOPILACIÓN DE PLANOS ORIGINALES QUE HAN SERVIDO PARA EL MODELADO DEL EDIFICIO.
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ANEXO 3.NOTICIAS SOBRE EL PABELLÓN DE MADRID EN LOS MEDIOS.
                        
                                            RECOPILACIÓN DE NOTICIAS SOBRE EL ABANDONO Y LAS INICIATIV DE RECUPERACIÓN.
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