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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 seleccion de comandos.

2.3. Personalizacién de la interfaz de MAX.

24. Control de la presentacion de los objeto.

Trabajo con objetos.

3.1 Movimiento, escala y rotacion de objetos.

3.2. Control del centro de transformacion.

3.3. Copia (clonacion) de objetos. Alineacion, matriz y simetria.
3.4. La herramienta de espaciado.

Fundamentos del modelado de mallas.

41. Modelado de splines.

4.2, Edicién de splines.

4.3. Creacion de primitivas.

4.4, Coémo trabajar con mallas editables.

4.5.

Herramientas del modelado de mallas.

5.1. Cémo trabajar con modificadores.

5.2. Creacion de objetos 3D a partir de splines.
5.3. Modelado de mallas avanzado.

Métodos de modelado con correctores.

6.1. El modelado con correctores.
6.2. El corrector editable.
6.3. Herramientas de superficie.

Estudio de las NURBS.

71. Creacion de curvas, superficies y objetos NURBS.

7.2. Edicion de subobjetos NURBS.

7.3. Recorte de superficies NURBS.

Los sistemas de particulas.

8.1. Aplicaciones de las particulas. Tipos de sistemas de particulas.
8.2. Utilizacion de los sistemas de particulas.

8.3. Control de las particulas.

10.

1.

Luces y camaras

9.1. La creacion de una camara.
9.2. Las luces (tipos). Creacion de luces.
9.3. lluminacién especial. Utilidades de la iluminacion.

Fundamentos de los materiales.

10.1. El editor de materiales. Bibliotecas de materiales.
10.2. Creacion de materiales Estandar.

10.3. Uso de mapas en el editor de materiales.

10.4. Controles de mapeado. Mapas procedimentales.

Métodos de animacién.

11.1. La configuracion del tiempo en MAX.

11.2. Creacion de una animacion con cuadros clave.

11.3. Introduccioén al Track View. Controles avanzados de Track View.
11.4. Creacion de jerarquias de objetos. Cinematica inversa.

11.5. Creacion de deformaciones de esqueleto. Los efectos especiales.
11.6. Animacién con morfismos. Animacién con dinamica de cuerpo duro.





