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Cdamaras presentan una escena desde un punto de vista particular. Objetos de la cdmara simulan las cdmaras
de video de imagenes fijas, imdgenes en movimiento, o en el mundo real.

. -Ponel Crear > E(Cdmoros)

e Menu estandar: Crear menu > Cdmaras

e MenU mejorada: Objetos de menUy > Cdmaras
Después de haber creado una cdmara, puede configurar las ventanas graficas para mostrar el punto de vista
de la cdmara. Con un visor de cdmara se puede ajustar la cdmara como si estuviera mirando a través de su
lente. Puertos de vista de la cadmara pueden ser Utiles para la edicion de la geometria, asi como la creacion de
una escena para la representacion. Varias cdmaras pueden dar diferentes vistas de la misma escena.

Si desea animar el punto de vista, puede crear una cdmara y animar su posicion. Por ejemplo, es posible que
desee volar sobre un paisaje o caminar a través de un edificio. Se puede animar a otros pardmetros de la
cdmara también. Por ejemplo, puede animar campo de vision de la cdmara para dar el efecto de zoom sobre
una escena.




Cdamaras fisicos infegran de enmarcar la escena con el control de la exposicién y otros efectos que las
camaras de modelo del mundo real.
Cdamaras legado tiene una interfaz simple con menos controles.

Ambas cdmaras y camaras fisicas heredadas pueden ser ya sea selectiva o de forma gratuita.
Temas de esta seccion

Caracteristicas de las camaras

Utilizan lentes de cadmaras del mundo real para enfocar la luz reflejada por una escena en un plano focal que
tiene una superficie sensible a la luz.
Control de la exposicion en las cadmaras del mundo real

3ds Max utiliza conceptos del mundo fotogrdfico para ayudarle a disenar las condiciones de iluminacion
adecuadas. La velocidad de obturacion y la abertura son conceptos particularmente importantes para
entender. Se utilizan para controlar la cantidad de luz en una escena. También controlan centrarse efectos.
El uso de las transformadas para apuntar una camara

Puede utilizar transformaciones para apuntar una cdmara y cambiar su orientacién en la escena.
Para restringir la cacerola y de la érbita de ser vertical u horizontal

Para Ver Los marcos de seguridad en una camara de vision

Para utilizar el panel Modificar en conjuncién con un visor de camara

El uso de planos delimitadores para excluir Geometria

Planos de corte le permiten excluir algunos de geometria y la visidn de una escena o hacer solamente ciertas
partes de la escena. Cada objeto tiene una cdmara de un plano de delimitacion lejano y cercano. Objetos
mds cerca que el plano de delimitacion cerca o mds lejos que el plano de delimitacion lejano son invisibles
para la cdmara.
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Para utilizar el horizonte para que coincida con Perspectiva

Para que coincida con una proporciéon Camara marco del mundo real
Cdamaras animador

La eleccion de una cdmara para vistas verticales

Sinecesita una cdmara de animacion para mirar verticalmente hacia arriba o hacia abagjo, usar una cdmara
libre.
Pantalla de visualizacién de la cdmara Objetos

Objetos de la cdmara son visibles en las ventanas graficas a menos que elija no para mostrarlos. Sin embargo,
la geometria que aparece en el visor solo es un icono significa que le muestre donde se encuentra la cdmara
y la forma en que se orienta.

Para controlar la visualizaciéon de la cadmara Objetos

Para cambiar el tamano de pantalla de iconos de la cadmara

Shaders Cadmara de mental ray

Cuando se utiliza el renderizador mental ray, puede aplicar shaders a la cdmara que sirve para hacer la
escena. En concreto, se pueden asignar los shaders de modificar la lente de la cdmara, su produccion o su
volumen (con eficacia haciendo un volumen de toda la escena).

Cdamaras legado

Cdamaras de legado son los tipos de cdmaras proporcionadas por 3ds Max en versiones anteriores a 3ds Max
2016.
Cdamara fisica

La cdmara integra fisica que enmarca la escena con el control de la exposicion y otros efectos.
Crear la camara fisica de Vista

Crear Cdmara Fisica De Vista crea una cdmara fisica cuyo campo de visidn coincide con un visor Perspectiva
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activo. Al mismo tiempo, cambia la vista a un visor de cdmara para el nuevo objeto de cdmara, y hace que
la nueva cdmara de la seleccion actual.

Partido de la cadmara para ver

Reposiciona la cdmara seleccionada de modo que su punto de vista coincide con la ventana activa.
Controles de la exposicion

Conftroles de la exposicion son componentes enchufarles que ajustan los niveles de produccion y gama de
colores de una representacion, como si estuviera ajustando exposicion de la pelicula.
Tutorial Asistente

El asistente paso a paso le permite crear facimente una animacion paso a paso predefinido de la escena
mediante la colocacion de una cdmara en un camino y ajuste de la altura, girar la cdmara y ver una vista
previa. Esta funcidon estd disponible en el menU de Animacion.

Utilizar luces para iluminar escenas u objetos es esencial para crear un ambiente visual con personalidad. El uso
de la luz es diverso: simular el sol, bombillas, luz ambiental, etc.
Por ello es importante distinguir los diferentes tipos de luz que existen en 3ds Max, asi como sus caracteristicas.
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LUCES EN 3DS MAX - STANDARD

En 3ds MAX existen diferentes categorias de luces (, siendo la Standard una de las mds
utilizadas. Las luces Standard estn compuestas principalmente por 3 clases diferentes
de luz: Target Spof, Target Direct y Omni. Si bien, cada una de ellas tiene una forma
distinta de distribuir la luz, comparten casi las mismas propiedades de modificacion.

Target Spot vs Target Direct vs Omni
Target Spot

é Proyecta un haz de luz enfocado al igual que una linterna. Cuenta con un Target que nos
. ayudard a darle direccion y un “spot” como punto de origen de este tipo de luz.

STANDARD LIGHT : TARGET SPOT

Target Direct

Al igual que los rayos del Sol, la luz directa emite rayos de luz en una sola
direccion. Como su nombre o indica también cuenta con un Target.

Omni

STANDARD LIGHT : TARGET DIRECT

Emite rayos de luz en todas direccionesdesde una solo punto. Esta luz suele utilizarse
principalmente como apoyo para iluminar escenas grandes.
Propiedades

STANDARD LIGHT : OMNI




General Parameters

Permite activar y desactivar una luz (encender/apagar)

Permite activar y desactivar las sombras, asi como seleccionar entre diferentes tipos;
cabe destacar y recomendar el uso de las sombras del fipo Shadow Map, por su
facilidad de configuracion.

*Exlude: Permite incluir y excluir objetos a los efectos del rayo de luz
(Iluminacion/Sombras)

Intensity /Color/Attenuation

Multiplier: Valor que representa aumentar y disminuir la intensidad de la luz.
Color: Selecciéon del color de nuestra luz.
Decay: Manera de crear una atenuacion
Inverse: La luz decae de una manera tenue y suave.
e Inverse Square: decadencia mdaxima, de mayor

*SE PUEDE INCLUIR Y EX(_:LUIR . .

TnETO e e intensidad a cero.

GENERE SOMBRAS . .

AmBOS e Start: Donde inicia la decadencia.

e Near Aftenuation: Puntos de contfrol de Ila
lluminacion mdaxima.
e Start: Punto de Inicio de la iluminacion.
e End: Punto de infensidad mdaxima.
e Far Attenuation: Puntos de control de la oscuridad mdxima.
e Start: Punto final de intensidad mdaxima.

| | 11- seLECCIONA UN OBIETO

3- EL OBEITO AHORA
ESTA EN LA LISTA DE "EXLUDE"

2- UTILIZANDO LAS FLECHAS HAY QUE TOMAR EN CUENTA

PARA COLOCAR EL OBJETO _
EN LA LISTA DE "EXCLUDE" *LA LISTA PUEDE CAMBIAR
DE "INCLUDE" A "EXCLUDE"

- Intensity/Color /Attenuation




e End: Punto de oscuridad total.
Spotlight Parameters/Directional Parameters(*Depende de la luz seleccionada) =StonE A e xS

e Show cone: Permite hacer visible el cono de luz.

e Overshot: Hace que laluz se irradie mdas alla de las zonas de caida o del target.
e Hot spot: Zona donde la luz crea una iluminacion uniforme.

e Falloff: Zona donde la luz se desvance el maximo de su brillo a cero.

e Circle/Rectangle: Crea un haz de luz curcular o rectangular.

e Shadow Parameters — Shadow Map

Shadow Parameters

e Color: Selecciona el color de la sombra, por defecto siempre es de color negro.

e Dens: Ajusta la densidad de la sombra.

e Map: Nos permite mezclar el color de la sombra con un mapa y/o material de 3ds
MAX .

e Lights Effects: Permite que el color de la luz se mezclard con el color de la sombra.

e Afmospher Shadows: Permite que los “Atmospher Effects” proyectan sombras
cuando laluzlos atraviesa, podemos controlar su opacidad y la cantidad de color. Col t: H0




Advanced Effects (Proyector)
- Advanced Effects
o Affect Surfaces: Permite controlar como la luz afecta la superficie de un Objeto, ol |l Sgon —
cual nos brinda la opcidn de proyectar una imagen u animacion al igual que un IS
proyector. ¥ Diffuse ¥ Specular
e Contrast: Ajusta el confraste entre el ambiente y el Objeto. __Af”b’&'"it Onty
e Soften: Difunde la luz para ayudar a eliminar los bordes duros que puedan e
aparecer en la superficie.
e Projector Map: Permite proyectar un mapa (Imagen - Bitmap) o material.
Atmospheres & Effects

-
v
-
v

¥ Map: Map #2 (global.jpa)

e Add/Delete: Agregar o Eliminar un Efecto. Por defecto existen 2 efectos: Volume Lighty Lens Effects.

e Volumen Light: Permite dar la sensacion de volumen a una luz, de la misma manera que lo haria una luz y
una atmosfera.

e Lens Effects: Permite agregar efectos de destello a una fuente de luz.

-  Atmospheres & Effects
Add

Volume Light

ATMOSPHERES ADVANCED EFFECTS ADVANCED EFFECTS
& EFFECTS +BITMAP o’

*VOLUME LIGHT *IMAGEN BASE PARA ATMOSPHERES

“LENS EFFECT PROYECTOR & EFFECTS
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