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About the Speakers 

Marion Landry 

Marion Landry has over 18 years of experience in Architectural Visualization, working with a range of 
software including Autodesk® 3ds Max® Design and Autodesk® Showcase™.  She has worked for various 
architecture firms in Vancouver, BC and on numerous projects from concept design to high‐end 
visualization.  
 
As a Technical Marketing Manager for Autodesk, she focuses on the creation of technical 
demonstrations and workflows with Autodesk® 3ds Max® Design and Autodesk® Showcase™.  She also 
contributed in the writing of multiple white papers including: Daylight Simulation in 3ds Max Design 
2009 (Getting started and advance), Using the Autodesk Civil Visualization Extension for 3ds Max Design 
and AutoCAD Civil 3D and more recently Easier mental ray rendering for designs workflows.  
 
You can follow Marion’s technical advice and tips & tricks publication on her YouTube channel and on 
twitter. She also answers technical questions and offer supports on The Area Autodesk Showcase forum. 

 

Pierre‐Felix Breton 

Pierre‐Felix Breton is a product designer who specializes in the field of physically‐based lighting 
simulation and rendering.  
 
Currently employed by Autodesk, he participates in the creation of core rendering technologies that are 
embedded into applications such as Autodesk® Revit®, Autodesk® AutoCAD®, Autodesk® Fusion360®  
and Autodesk® 3ds Max®.  
 
As his professional background includes electrical engineering, computer programming, and theatrical 
lighting, Pierre‐Felix consults regularly on various architectural lighting design projects as a designer, 
technical coordinator, and simulation specialist. 
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Recommended file formats for animations 

Player  Formats 

YouTube  .MOV 

.MPEG4 

.AVI 

.WMV 

.MPEGPS 

.FLV 

iPad  .m4v 

.MPEG4 

.MOV 

(H.264 codec) 

 

PowerPoint  .mov 

.AVI 

.MPEG4 

.MPEG2 

.mpeg 

.WMV 

.SWF 
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Autodesk 3ds M

 

 

 

 

 

Max renderings 
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