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En Maya existen tres tipos de camaras: normal, con punto fijo (aim) y con punto fijo y balanceo (aim y up).

Camera Sample

* Camera Attributes

Controls Camera
Camera

Angle of View = -
Camera and Aim

Focal Length Camera, Aim, and Up

En modo normal las camaras pueden moverse, rotarse y desplazarse de forma completamente libre.

En los otros dos modos pueden desplazarse libremente pero no rotar. Asi pues si queremos rotar una camara que
contenga un punto fijo debemos crear una camara que ademas disponga del tirador de balanceo y efectuar la rotacién a

través de este.
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De la misma forma a coémo sucede con las luces unidireccionales, en el caso de una
camara libre el uso de la herramienta del punto de objetivo puede ayudar a situar
exactamente la posicion que queremos que tenga nuestra camara.

Para poder ver con exactitud lo que ve la camara es necesario cambiar la
vista que tengamos en el visor a la de la propia camara. Esto puede
hacerse desde el mena Panels. A través de este menu encontraremos la
opcién Look Thourgh Selected que es la que nos permitird cambiar la
vista de perspectiva por la de la camara que queremos visualizar.

Look Through Selected Camera O
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La posicion y rotacion de las camaras se pueden ¥ Camera Attributes
animar igual que si se tratara de cualquier otro
objeto. Por contra cualquier otro cambio como
pueda ser el de la focal de la cAmara debe
animarse mediante Set Key. Focal Length 194,
Camera Scale | 1.000

v Auto]

Controls Camera

Angle of View 16.04

SetkKey

Mear Clip Plane 0,100

Angle of Vie

Focal Length gy I
e o0 camerashapel focallength.output. ..
Lamera ocale LU
v At Un caso especial en la animacion de camaras es el del
apartado Angle of View, este apartado que nos sirve para
Controls | Camera hacer zoom-in 0 zoom-out sobre la escena no funciona bien

si se anima directamente. Para animar este efecto debemos
hacerlo modificando los valores de Focal Length, creando
las keys en este apartado. Sera a través de estas Keys como
se controlara el &ngulo visual.

Angle of View 10,73

Focal Length

Camera Scale 1,000
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En la barra de herramientas de cualquier visor disponemos de un conjunto de
herramientas que nos van a ser muy Utiles cuando estemos trabajando. Entre
ellas encontramos algunas herramientas que marcan el limite del cuadro, el
margen de seguridad y el margen de seguridad de los titulos. Activandolas o
desactivandolas podremos ver con exactitud que es lo que mostrara nuestro
render final.

La forma y tamafio de lo que nos muestran estas herramientas esta ligada a las configuraciones de salida que
tengamos indicadas en el apartado del render. SI vamos a Render Setup y modificamos el formato de salida, el
aspecto de estas herramientas en escena quedara modificado de forma automatica adaptandose de esta forma a las

nuevas proporciones.

To: 1150.psd

To: 1150.psd
Image size: 720 x 576 (10 x 8 inches 72 pixe

Image size: 640 x 480 (3.
Mairtain ratio: Maintain ratio: & Pj

L Width: 720

Height: Height: 575

En el video siguiente podéis ver en funcionamiento lo que se ha explicado en este apartado.
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