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El curso de 3ds Max fotorrealismo con Arnold complementa la ruta de aprendizaje en la visualizacién de
proyectos de arquitectura, ingenieria y construccion, te permitird mejorar la calidad de los renders, y los
flujos de trabajo para llevar a cabo la visualizacidon correcta de modelos. Revisaremos el proceso de
visualizacion tedrico y conceptual de los tipos de fotorrealismo aplicados en la industria de medios y
entretenimiento. Comprenderas cémo planear el modelado y generar materiales adicionales para una

correcta visualizacidon de tu modelo.

Al terminar este curso habrads adquirido las habilidades necesarias para generar renders de mayor
calidad con materiales mas complejos, ademas, de comprender el flujo de trabajo de las herramientas de
visualizacion.

Este curso esta dirigido para arquitectos, estudiante de arquitectura, moderadores digitales para
visualizacion o profesionistas en el adrea de medios y entretenimiento que requieran generar
visualizaciones mas realistas de sus modelos.

Conocimientos del temario de 3ds Max fundamentos, intermedio y 3ds Max arquitectura.

e 20 horas de lunes a viernes
e 18 horas en sabado
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En este mddulo revisaras los conceptos generales de la gama, de cdmo se debe de calibrar la pantalla
para gestionar los modelos mediante capas.

Conceptos generales de gamma

Correccion de gamma mediante el asistente de Windows
Calibracion de pantalla

Configuracién de unidades

Uso de layer explorer para configurar escena

Revisaremos de forma tedrica los conceptos y los tipos de fotorrealismo que existen en el area de
medios y entretenimiento de forma ilustrada.

Cinematografico
Tv

FX

Industrial
Arquitecténica

Realizaremos un flujo de trabajo para llevar a cabo la visualizacion de modelos digitales desde la
configuracidn inicial hasta los conceptos generales de la postproduccién.

Setup

Planeacion

Modelado

camaras

1a fase de lluminacién
Materiales

2da fase de iluminacion
Correccion de materiales
Render

Postproduccion
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Identificaras algunas propiedades esenciales que se deben definir y llevar a cabo en el modelado para su
correcta ejecucioén en la visualizacién de modelos.

Escalas generales
Proporcién
Aleatoriedad
Bordes
Superficies

Revisaremos los conceptos basicos de la fotografia, cdmo colocar una camara y hacer los ajustes
correctos para mejorar la composicion de la vista y realzar los elementos en la escena.

Conceptos basicos de fotografia

Physical Camera

Tipos de encuadre

Lentes

Control de perspectiva

Controles de exposicion mediante la cdmara
Previsualizacion de escena low render

Trabajaremos con los conceptos generales de iluminacion utilizando el motor de render Arnold, con el
objetivo de conseguir una correcta iluminacion dentro del modelo para su visualizacion.

Sistema de iluminacién métrico
Propiedades de temperatura de color
Tipo de luces Arnold

SkyDome

Photometric

Mesh

Sampleo

Contribucidn de luces

Realizaremos el proceso de creacién de materiales mas sofisticados llevando a cabo un flujo de trabajo
adecuado para conseguir visualizaciones mas realistas.

o Creacion de librerias
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Cargado de librerias

Arbol de materiales

Creacion de Sustancias

Propiedades adicionales de Standard Surface
Materiales especificos

Skin

Two Sided

Shader Mix

Exploramos las funcionalidades para cambiar la iluminacidn y realizar ajustes adicionales de acuerdo con
la intensidad de luz a manejar en la escena.

e Correccién de imagen y exposicion

Manipularemos las configuraciones generales para obtener imdgenes de muestra con alta calidad
realizando algunas pruebas de renderizacién hasta lograr un resultado éptimo en la visualizacién.

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




