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Fundamentos de animacion y graficos.

1.1 Definicion de graficos 3D.

1.2 Principios basicos de los graficos
3D en 3D Studio MAX.

La interfaz de 3D Studio MAX.

21. Archivos y utilizacion de
referencias refX.

2.2. Los visores y seleccién de
comandos.

2.3. Personalizacién de la interfaz de
MAX.

24. Control de la presentacion de los
objetos.

Configurar la escena.

3.1. Establecer unidades.

3.2. Configuracion de ajuste.

3.3. Configuracion de cuadricula inicial.
3.4. Configuracion de visores.

Creacion y modelado de objetos (l)

41. Creacion de geometria.
4.2. Primitivas estandar y extendidas.
4.3. Nombrar objetos y definir su color..

Creacion y modelado de objetos (ll)

5.1. Panel modificar.

5.2. Aplicar transformaciones.

5.3. Crear y seleccionar conjuntos de
seleccion con nombre.

5.4. Editar conjuntos de seleccién con
nombre de subobijetos.

5.5. Creacion de formas.

5.6. convertir en splines editables.

Creacién y modelado de objetos (lll)

6.1. Modelado y modificadores.

6.2. aplicacion y uso del catalogo de
modificadores.

6.3. Configurar conjunto de

modificadores.

Creacion y modelado de objetos (IV)
7.1. Convertir en mallas editables.
7.2. Seleccion flexible (Soft selection)
7.3. Editar geometria.

Creacion y modelado de objetos (V)

8.1. Modificadores FFD.

8.2. animar parametros de FFD.

8.3. Técnica de subdivision poligonal.

8.4. Importacion de plantas desde
Autocad para la creacion de
escenarios.

8.5. Consideraciones sobre la exactitud

en el modelado y las distorsiones
de perspectiva en el render final.
8.6. Optimizaciéon del modelado.

Aplicaciéon de materiales.

9.1. Descripcion y detalle de los
materiales.

9.2. Concepto de “Shaders” y su
utilizacion.

9.3. Seleccién y adicion de materiales a
la escena.

9.4. Gestion de archivos de materiales.

9.5. Material estandar.

9.6. Tipos de mapa.

9.7. Material multi/subobjeto.

9.8. Modificadores selecc malla y
material.

9.9. Tipos de materiales y su utilizacion.

lluminacién en 3D Studio..

10.1. Creacion de fuentes de luz.

10.2. Edicién de luces omnidireccionales.
10.3. Edicién de luces paralelas

10.4. Edicién de focos y proyectores.
10.5. Luz ambiental.

10.6. Tipos de sombras.

10.7. Definicion de usos de las luces.

Renderizado.

11.1. Configuracion de parametros.
11.2. Render de una imagen previa
11.3. Render en disco.

12.

13.

Animar.
12.1.
12.2.
12.3.
12.4.
12.5.
12.6.
12.7.
12.8.
12.9.

12.10.

Percepcion del movimiento.
Animar mediante el uso de key
auto.

Animar mediante el uso de
definicion keys.

Anadir y eliminar keys.

Formatos de salida de animacion.
Configuracion de tiempo.

Incluir imagen o animacién de
fondo.

Crear y ver presentacion
preliminar.

Creacion de recorridos para visitar
virtuales a escenarios digitales.
Utilizacién de “panorama exporter”
para visualizaciones interactivas a
360 grados.

lluminaciéon avanzada mediante el motor
de Render V-ray.

13.1.
13.2.

13.3.
13.4.

13.5.
13.6.
13.7.
13.8.
13.9.
13.10.

13.11.
13.12.
13.13.

Render V-ray.

Los materiales y sus diversas
utilidades especificas.

V-ray map, material, mtlwrapper,
edgestex.

lluminacién en V-ray, shadow,
Light.

Parametros de render.

Global switches.

lluminacién indirecta, global.
Irradiance map.

Brute force gi

Light cache, Motion Blur,
Enviroment, Causticas, Cameres.
G-buffer/Color mapping.
Configuracion del sistema
Modificadores.





