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RENDERIZACION ARQUITECTONICO
CON 3Ds MAX

A quien vadirigido

Esta dirigido a Arquitectos,
ingenieros, dibujantes, modeladores 3D,
disenadores graficos, estudiantes y afines.

Requisito Previo

Manejo del entorno de trabajo
Windows, tener facilidad en el manejo de
entornos 3D.

Objetivo General

* Generar modelos tridimensionales con
gran nivel de detalle.

» Texturizar los modelos 3D para lograr el
realismo

* Animarlos modelos 3D

Objetivos Especificos

* Reconocer la interfaz de usuario de 3Ds
Max.

» Conocer las herramientas basicas para
modelar y los modificadores mas
importantes.

* Manejar luces, camaras, texturas y los
diferentes motores de render Scanline y
MentalRay.

» Crear materiales y texturas con imagenes
de referencias.

* Crear modelos 3Ds Max con sus texturas,
hacer Rigged y animarlo a través de
controles.

UNIDAD I: INTERFAZ DE USUARIO

UNIDAD II:

Mapa de navegacion: Uso correcto de la
interfaz de usuario.

Herramientas de transformacion:
Aprendizaje de las mismas.

Manejo de visores: Conociendo su uso y
configuraciones.

Barra de herramientas: Conocimiento de
sus funciones.

Menu del panel de control: Aprendiendo su
contenido y funciones basicas.

Linea de tiempo: Su uso en las animacionesy
configuraciones.

Clonar geometrias: Su aplicacion en nuestra
escena.

Modificadores: viendo sus manejos y
configuraciones basicas.

IMPORTAR ARCHIVOS DE

OTROS PROGRAMAS

Importacion de archivos de Adobe
lllustratory extraccion del logo.

Editor de materiales y parametros basicos
de los materiales y aplicacion de las
diferentes texturasy shaders.

Creacion de luces con aplicacion de efectos
(Lens Effects y Volume Light).

Creacion de camaras y manejo del Render
Setup.

UNIDAD lil: MODELADO Y
TEXTU,RIZACIéN DE PIEZAS
GEOMETRICAS

Parametrizacion de la escena y modelado
de piezas geométricas.

Modelado de geometrias adicionales.
Texturizacion de la escenay render.

UNIDAD I1V: CREACION ESCENA
EXTERIOR

Parametrizacion de la escena. Creacion de
un paisaje a partir del uso de geometrias
planey sphere.

Aplicacion de texturas a las diferentes
geometrias.

lluminacion, camaras, efectos atmosféricos
y render.

Creacion de luces primaria, secundariay de
relleno, creacion de camara, aplicacion de
efectos atmosféricos Glow y Volume Fog.
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