MANEJA CAMARAS

EN 3D STUDIO MAX

Guia béasica de creacién y manejo de camaras.

Dale vida y movimiento a tus proyectos en 3D, utilizando
caracteristicas reales de TV o Cine.

Boris Noboa

Gabiriel Cevallos



e define objeto de visualizacion
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En 3D Studio es indispensable
trabajar con ventanas, estas facilitan
la visualizaciéon total, permitiendo
trazar y ver objetos desde distintas
perspectivas.

1 Presiona el icono Geometry y traza
como en el ejemplo cualquier
composicion utilizando las formas
preestablecidas.  Puedes hacerlo
desde  cualquier ventana de
visualizacion y modificarla a tu :
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1 Traza el recorrido de la cAmara

VEDREOaE TR ceas@ul e sE=EReT Tl recorrido de la camara, td
= —°2% puedes darle asi movimiento
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o = de traslacion.
‘ 1. Pulsa el icono Shapes ,@vewt

AW e (derecha de Geometry) elige

y traza una linea a tu gusto.
En el ejemplo se determind
desde la ventana Top (el
trazo fue una curva en 2D o
lineal)

s 8 mﬂh|rm Jmaememasps 2. La segunda ventana o Front
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muestra un declive que
puede ser establecido para dar mayor movimiento real, es decir ya existe una curvatura en
3D. Esto se logra eligiendo la linea, presionando Modif. (sobre Shapes) y activando Line y
la imagen de puntos (todo esto en la figura en amarillo). Mueve los puntos a tu gusto y
define la curva con Select and Move (en amarillo parte superior izquierda de la grafica).
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2 Creatu cdAmara Free

Fle Edb Took Gow Wews Crests Nodfiers Characher resctr Anmation Gragh Edbos Renderng Customze MAXSOGE Help

Listo el recorrido, ahora define la
camara:

1. Pulsa sobre el icono Cameras
(en la grafica). Luego la opcion
Free.

2 Crea la cAmara: pulsa clic en la
ventana que creas conveniente,
tomando en cuenta que el
campo de visualizacion de esta
se ubicara atrapando la vista de
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3 Ubica la camara en un extremo de la linea de recorrido que trazaste con la herramienta
Select and Move como muestra la imagen.
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3 Mira por tu camara
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‘ 1. En la ventana 4 Perspectiva
i sobre dicha palabra haz clic
g derecho y elige la opcién
N camera y mira a través de tu
g T~ bmcpuri e camara. Si no observas
2 ﬁ%% nada, dirige tu camara o
3 | 130m] 2 muévela hasta alcanzar la
% 8o visualizacion completa

I ShowsHorzen HH H

b e utlllzand_o _Ias herramlen_tfas
) Vow R T 5 de movimiento y rotacion
¥ P Rore: [TOOT 2

I S S B S Sy g e — captando esto desde las
ot . B T ey e bt~ DR ventanas restantes



4 Dale movimiento a tu camara
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@ —"% es necesario adaptarlos entre
0 si para darle movimiento.
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= e 1 Presiona el icono Motion, se
= s Te=T| ; ;
% T desprenderan _ varias
g | : opciones, elige Position
= g XYZ (en amgrillo), pulsa el
7 =, icono pequefio  "? * (se
= oot P encuentra sobre la opcion
3 anterior.  Aparecera una
‘; nueva ventana (figura), en
: . ella elige Path Constraint.
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e ©25 2 Ahora presiona Add Path
y elige a la linea de
recorrido para finalizar la
adaptacion
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5 Enfoca correctamente tu
camara

Por defecto si le das Play a tu
composicion la camara solo tomara
una  visualizacion  recta  (solo
traslacion), ahora falta el movimiento
de rotacidn para no perder el enfoque.
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1 Selecciona la cAmara y presiona
AutoKey (en rojo), se activara la
barra de tiempo y recorrido.

2 Sobre la barra de recorrido roja
se ubica el selector mueve este y
podras ver de a poco la
animacion. En cada punto
necesario o donde se pierda el
enfoque, guia a la cdmara desde
las otras ventanas utilizando las
herramientas Select and Move y
de Rotacion; automéaticamente se
determinan puntos en la barra
(movimiento). Cuando termines

a tu gusto, desactiva Autokey y presiona Play para visualizar.

Si deseas puedes modificar la visualizacion de la cAmara alterando la linea de recorrido para
traslacion o nuevamente activando Autokey y manipulando la cAmara para rotacion.

Boris Noboa  Gabriel Cevallos



