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3ds Max es el producto de Autodesk especializado en la generacion de imagenes fotorrealistas
profesionales de alta calidad y animaciones de objetos y escenas de calidad cinematografica. Con el
curso de 3ds Max avanzado, complementaras el aprendizaje para crear proyectos utilizando las funciones
avanzadas de modelado en 3ds Max para flexibilizar los elementos, mejorar las perspectivas de las
escenas corrigiendo las opciones de lente, identificar los tipos de luces con los que puedes trabajar en
3ds Max segun la escena, y profundizar el uso de las herramientas avanzadas para trabajar con

materiales, animaciones y renders.

Al terminar este curso estaras preparado para generar escenas con las funciones avanzadas de
iluminacion como aplicacion de colores, combinacién y utilizacion de diferentes tipos de luces y sombras
para dar volumen y mds realismo a la imagen que resulte del render.

Este curso esta dirigido a disefiadores y profesionistas que requieren trabajar con las funciones
avanzadas de modelado, iluminacién, materiales y animaciones para presentar imagenes de render con
acabados de alta calidad y mas realistas. Este curso es parte de la ruta de preparacién para la
“Certificacion Profesional de 3ds Max”.

Conocimientos del temario de 3ds Max fundamentos e intermedio

e 20 horas de lunes a viernes
e 18 horas en sabado
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Configura el administrador de proyectos para cargar solo algunos elementos y objetos que hayas
utilizado en otra escena. Combina o relaciona escenas, utiliza los dummies para animar o reemplazar
geometria muy compleja. Controla la geometria por medio de una animacién o restriccién de
pardmetros. Con las vistas esquematica podrds ver y gestionar los vinculos de los elementos unos con

otros. Revisa las configuraciones de importacidon y exportacidn del archivo de intercambio FBX.

Referencia de objetos
Referencia de escenas
Uso de Dummy
Rendimiento de equipo
Jerarquias

Vista esquematica

Importar objetos FBX

Identifica las herramientas que engloban el modelado con poligonos, las cuales te facilitaran dibujar de
manera mas fluida, pues conforman un método practico para modelar con 3ds Max.

Herramientas adicionales de Editable poly
Open Subdiv como modificador de subdivisién
Modificadores aplicados al modelado
Modelado Poly to Poly

Mejora las perspectivas realizando modificaciones de cdmara que te permitirdn optimizar el encuadre,
ajustar los lentes, controlar la luz en la escena y preparar el render para obtener mejores composiciones
en las imagenes resultantes.

Physical Camera

Tipos de encuadre

Lentes

Control de perspectiva

Controles de exposicion mediante la cdmara
Previsualizacién de escena low render

Preparacién de camaras para Batch Render
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Explora las opciones de iluminacién de Arnold y manipula las configuraciones de sombras, color e
intensidad aplicandolas a escenas interiores y exteriores.

Arnold Light
Tipos de luces

Point

Distant

Spot

Quad

Cylinder

Propiedades de color, intensidad y sombras de las luces
Luz aplicada en una escena exterior

Luz aplicada en una escena interior

Con Slate material editor podrds examinar los materiales y la vinculacidon de pardmetros con el editor
compacto, el editor de pizarra facilita un flujo mds visual para la creacién de materiales y texturas, esto
permitird saber que parametros se estan modificando.

e Slate material Editor
e Interfaz de editor
e Sistema de creacién de materiales en base a nodos

Examina las funciones para controlar los valores de exposicién fotografica como; el obturador, la
velocidad de disparo, el ISO de filmacidn y Balance de color sin importar el motor de render que estés
usando 3ds Max.

e Correccién de imagen y exposicion

En esta seccidn trabajaras con herramientas de animacién avanzada que comprenden el flujo de trabajo
detallado en animacién, desde generar un set de cdmaras para renderizacion como animacién basica de
personajes.

e Batch Render
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e Uso de Dope Sheet
® Acoplamiento de biped a modelo 3D
e Modificador Skin

Revisaras la configuraciéon de las propiedades bdsicas del render final, asi como los conceptos de los
motores mas usados mediante CPU y GPU.

Configuraciones de motor de render Arnold
Configuraciones de Sistema general
Render output

Conceptos de motores de render por CPU y GPU




