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Presentación
En la actualidad, resulta fundamental el conocimiento de las tecnologías 3D, 
presentes cada vez con mayor fuerza en todo tipo de productos, tanto del 
mundo de la comunicación como del de la tecnología. Entre las aplicaciones 
informáticas que cubren las necesidades requeridas por los profesionales de 
las áreas que, de una u otra manera, desean comunicar algo de manera vir-
tual, y destacando entre todas ellas, se encuentra el genial 3ds Max. 

3ds Max, basado en el entorno Windows y propiedad actualmente de la 
compañía Autodesk (responsable, entre muchas otras aplicaciones, de Auto-
CAD), es uno de los programas de creación y animación tridimensional más 
utilizado y respetado en el mundo. Los profesionales del diseño y la creación 
multimedia trabajan con este programa para crear desde juegos de ordena-
dor hasta escenas cinematográficas con espectaculares efectos especiales o 
anuncios, simulaciones, etc.

El enorme potencial y las infinitas prestaciones de 3ds Max lo convierten en 
un aliado imprescindible para todo tipo de creativos del diseño tridimensio-
nal. Con los ejercicios que proponemos en este completo volumen, el usuario 
aprenderá a manejar este programa a fondo y obtendrá los conocimientos ne-
cesarios y suficientes para lanzarse por su cuenta, una vez acabado el libro, a 
la aventura que supone idear y llevar a cabo animaciones tridimensionales.

Como es habitual en esta colección, las novedades que presenta la última 
versión del programa, la 2009 en este caso, quedan señalizadas con un sello 
junto al título de la lección que las describe. De esta manera, aquellas per-
sonas que ya conozcan el funcionamiento de la aplicación podrán localizar 
fácilmente las nuevas herramientas.

No dude en entrar en el fascinante mundo del diseño tridimensional con este 
fantástico programa puesto que los resultados que puede obtener, a base de 
práctica, le sorprenderán en gran medida.


