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3ds Max es una de los programas más utilizados y respetados en todo el mundo por los profesionales de desarrollo de juegos, televisión, cine y composición digital. Con estos 100 ejercicios en color el usuario mejorará sus conocimientos del programa y aprenderá a realizar operaciones que bien pueden considerarse avanzadas con las múltiples herramientas de edición que se han mejorado en esta versión. En está obra se estudian en profundidad las principales herramientas de aplicación de materiales, luces, cámaras y efectos atmosféricos y especiales, así como de creación de animaciones y de renderización de las escenas. 

Con este libro usted podrá adquirir los conocimientos necesarios a través del uso de las herramientas de modelación y representación incluidas en 3DS Max  para el desarrollo de presentaciones y productos  con acabados realistas además adquirir los conceptos de  animación de cámaras, básica para la realización de recorridos arquitectónicos y o representación de productos.

Colección “Aprender con 100 ejercicios prácticos” para formarse sin esfuerzo
VENTAJAS COMPETITIVAS

· La experiencia de Alfaomega y MEDIAactive en la creación de materiales pedagógicos nos ha llevado a diseñar este tipo de 
manual en el que cada una de las funciones de los programas se ejercita realizando un ejercicio práctico. Dicho ejercicio se 
halla explicado paso a paso y pulsación a pulsación, a fin de no dejar ninguna duda en el proceso de ejecución.

· Las ilustraciones paso a paso, ayudan a la comprensión de los ejercicios y de lo que se explica en el texto.
· Este sistema de aprendizaje revierte en una mayor retención de las funciones del programa, con un menor tiempo de 
dedicación a su estudio y con unos requerimientos teóricos mínimos, incrementando las competencias para el aprendizaje 
permanente y las capacidades en el manejo de información
· De la Web podrá descargarse los archivos necesarios
APRENDA

· Como aplicar materiales a los objetos y a editarlos desde el Slate Material Editor. 
· Como realizar la correcta iluminación en las escenas para dotarlas de mayor realismo.
· Como utilizar las múltiples herramientas del programa para generar y reproducir animaciones sencillas y complejas.
CONOZCA 

· El modo de colocar cámaras y obtener diferentes encuadres y puntos de vista de las escenas.
· Las nuevas funciones para crear simulaciones de escenas con MassFX.
CONTENIDO
100 ejercicios prácticos para formarse sin esfuerzo
MERCADO PRIMARIO
Este libro está dirigido a todos los usuarios del programa de 3ds Max  Animadores, Diseñadores, Arquitectos Urbanistas, Ingenieros, Estudiantes del Área del Diseño, que deseen aplicar las nuevas herramientas tecnológicas para el desarrollo de sus proyectos profesionales o que quieran migrar a esta versión.
MERCADO SECUNDARIO
Lectores Interesados en iniciar en el diseño por computadora con esta herramienta, también aquellos que quieran conocer las innovaciones de esta versión, estudiantes y profesionales de los sectores relacionados con el mundo de la construcción, arquitectura y delineación. 
CURSOS Ó MATERIAS (EJEMPLOS)
Dibujo por computadora, Animación, diseño multimedia 
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