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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 intermedio aprenderds a organizar los objetos y escenas en capas para facilitar la
gestion y administracién de tus proyectos, encuadrar las escenas para definir los puntos de interés y
captar la atencién del espectador, manipular la exposicion te ayudard a controlar y mejorar la
iluminacion de la escena, generar escenas con iluminacidén para exteriores e interiores combinando luz
natural y artificial, trabajar con las reglas basicas de animacidn y conocer la funcionalidad del motor de
render de Max.

Al terminar este curso estards preparado para generar escenas exteriores e interiores utilizando los
sistemas de iluminacién artificial y natural. Ademas, con las herramientas de administracién de 3ds Max
podras facilitar la gestion y organizacion de escenas.

Este curso estad dirigido a disefiadores y profesionistas que requieren adquirir habilidades para crear
presentaciones (renders) con imagenes de alta calidad para interiores y exteriores optimizando la gestidn
de los elementos del proyecto. Este curso es parte de la ruta de preparacion para la “Certificacion
Profesional de 3ds Max”.

Conocimientos del temario de 3ds Max fundamentos

® 20 horas de lunes a viernes
e 18 horas en sabado
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Comprobaras la importancia que tiene la organizacién los objetos y escenas en capas para facilitar la
gestion de tus proyectos, revisando el flujo de trabajo de administracién.

Homogeneidad aplicada a los proyectos de visualizacion
Carpeta de proyecto

Gestion de objetos y escenas en base a capas

Diferencias entre explorador de escena y explorador de capas
Contenedores

Conectividad con otros productos de la “M&E Collection”
Gestion de objetos importados

Complementards la revision del modelado de objetos mas complejos en 3ds Max probando la
interoperabilidad que existe con los primitivos y las funciones de edicién de poligonos para modificar las
formas y hacerlas mds complejas.

Elementos basicos de topologia

Continuacién de flujo de trabajo con objetos 2D y 3D
Interoperabilidad de objetos primitivos y objetos compuestos
Herramientas compuestas

Introduccién a editable poly

Herramientas bdsicas de editable poly

Modelado Box poly

Modificadores de subdivision

Colapsado de objetos

Aplicar el encuadre en las escenas te permitird definir los puntos de interés para captar la atencién del
espectador, ademas la manipulacién de la exposicidn en las escenas te permitira controlar la iluminacidn
del ambiente.

Physical Camera

Tipos de encuadre

Lentes

Controles de exposicion mediante Exposure Control
Previsualizacién de escena
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Genera escenas con iluminacién para exteriores e interiores combinando luz natural y artificial.

Fuentes de iluminacién natural Phisycal

Fuentes basicas de iluminacidn artificial Phisycal

Tipos de luces fotométricas

Compatibilidad de luces fotométricas con arnold renderer
Sistema de iluminacién Daylight

Luz aplicada en una escena exterior

Luz aplicada en una escena interior

Utilizards las funcionalidades que te permitiran crear librerias de materiales y conocer el método
adecuado para la creacidon de materiales.

Conceptos generales de materiales fisicos

Creacion de libreria de materiales

Cargado de librerias de materiales

Metodologia para la creacion de materiales
Material lambert

Propiedades basicas de material “Standard Surface”
Uso de herramientas de alineado de UVW Map

Puedes ver y controlar facilmente el movimiento y la animacidn de los objetos en la escena a través del
editor de curvas, ademas de introducirte en la animacion de personajes.

® Reglas basicas de animacion
e Curve editor
® Introduccidn a sistema de huesos para animacion

Identificaras las funcionalidades generales de Arnold y las configuraciones necesarias para renderizar
una escena con este motor de render.

e Criterio general de motor de render Arnold renderer
e Configuracion bdsica para render final




