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Una vez tenemos una escena montada, tenemos que abrir el editor de nodos y seleccionando (Composite Nodes) marcamos la casilla
Use Nodes.
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Luego afiadimos una filtro defocus y enlazamos los puntos de image y de Z desde el Render Layer al defocus y desde el defocus al
Composite (como en la imagen anterior).
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Hay que recordar, que para que funcione en el render el compositor de nodos, debemos tener activada la casilla de
Post Processing > Compositing
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Para crear el foco de la escena (la parte que estara enfocada) tenemos dos maneras de hacerlo. O bien ponemos la distancia a mano, o
bien le podemos indicar sobre que objeto queremos que enfoque. Si hacemos esto tltimo, por ejemplo seleccionamos uno de los
objetos y le ponemos un nombre para poder identificarlo facilmente. En mi caso le le puesto SUSANA a una de las monas.
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Luego seleccionamos la camara y en la parte de Depth of Field seleccionamos el objeto que queremos enfocar.

Si marcamos la casilla Limits podemos ver la linea de enfoque de la cdmara y una rallita, nos marcaré la zona donde esta enfocando.
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Si quisieramos hacerlo a mano, en lugar de indicarle el objeto, pues en Distance, podriamos mover los valores y
veriamos la rallita como se moveria en pantalla.
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Referente a los valores de Defocus, voy a empezar por los Samples. A mayor cantidad de samples, mayor calidad
tendra la imagen pero mas tiempo tardara de render.
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Con 256 samples se consigue la mejor calidad (es el maximo).
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El siguiente es Max Blur. Max Blur es la cantidad borrosa que podemos ver la imagen. Cuanto mas se suba, mas se desenfocara esa

imagen.

Estando a 1, es lo minimo (casi no se nota)
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Con Max Blur a 5 ya se nota el desenfoque. A partir de aqui, es buscar la cantidad que nos interesa.
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Y lo siguiente es fStop. fStop crea como un franja que podemos reducir a 1 o ir ampliando. Cuanto mayor es el valor mas grande es la
parte que queda enfocada.
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