CAMERA EFFECTS
Para usar profundidad de campo en una vista de cámara o perspectiva

1-En el grupo depht of field  activa enable y elige profundidad de campo

2-Establece el rango de distancia del objetivo de camara para establecer los objetos que quieres que salgan enfocados.

 En una cámara con objetivo basta con mover el objetivo.Si la cámara no tiene objetivo pues en el desplegable parámetros establecemos la distancia

3-Disminuyendo f-stop disminuye la profundidad de campo, y aumentandolo aumenta

Para usar desenfoque de movimiento
1-Selecciona cada objeto que quieres que se desenfoque, clic derecho del ratón y vete a propiedades.Asegurarse que que en el grupo motion blur “enable” está activado

2- Activa tambien la casilla enable en el grupo de motion blur, del camera effects en el panel de render

3-Aumentando el valor del shutter aumentas el desenfoque

4-Asegurate de que en render algoritms, ray trace esta marcado

Para renderizar con contornos
1-Activar esta opcion

2-Cambiarla si lo deseas clicando en el boton “contour ouput shader”

Para asignar un camara shader 
1-Clicar el boton para camera lens, output o volume shader

2-cambiarlo instanciándolo en el editor de materiales

INTERFACE

Grupo Motion Blur
 No se recomienda usarlo con sistemas de partículas porque subiran mucho los tiempos de render.En mental ray funciona mejor para movimientos rotatorios que para travellings

Enable Para activarlo
Blur all objects Esto tiene preferencia si lo marco que las propiedades de objeto

Shutter duration Simula la velocidad de obturación de una cámara.Sio es 0 no hay desenfoque de movimiento.Si aumento este valor aumenta el desenfoque

Shutter offset Establece el comienzo del efecto en relacion al frame actual.0.0 centra el desenfoque alrededor del frame actual para un render realista
Motion segments Establece el numero de segmentos para calcular el motion blur.Este control es para animaciones.Valores grandes hacen el motionblur mas real pero a costa de mas tiempo de render
Time samples  Cuando usamos motion blur, esto controla el numero de veces que el material es sombreado (shaded) durante cada intervalo de tiempo.

Por defecto el material es sombreado una vez y despues desenfocado.Si el material cambia rápidamente durante el intervalo del obturador, puede ser útil incrementar este valor.También los cambior rápidos en reflexiones y refracciones hacen que tengamos que incrementar este valor

NOTA Cuando fast rasterizer está activada, en nivel para este parámetro cambia al que hayamos puesto en time samples.
 Grupo Contours
Este control genera un contorno en nuestros renders y podemos editar estos contornos con el editor de materiales.

NOTAEsta funcion no va en renders distribuidos.

Grupo Camera Shaders
Lens Son efectos de lente.Puede ser de varios tipos 

         Distorsion: Simula las aberraciones de cámara

         Night Como que es de noche

         Shader list

         Wrap Around Hace una instantánea del entorno 360º
Output:
Volume    Beam Para crear un efecto de luz tipo glow wn los objetos

                 Material to shader

                 Mist  Crea una niebla atmosférica (no me sale ahora el nombre es “algo”        

                           aérea)  real.Con real quiere decir que cuanto mayor es la distancia mas  

                           densidad de niebla.

                 Parti Volume

                 Shader List

                 Submerge Bajo el agua

Grupo Depth of Field (Perspective Views Only)
Es la profundidad de campo.Es aplicable solo a vistas de cámara o perspectivas, pero no para vistas ortográficas

Si la vista es perspectiva usa los controles aquí.

Si la vista es de cámara en la pestaña modificar lo tienes que poner en enable (en la opcion multipass effect)

Enable
Debajo hay un desplegable donde eliges el método para controlar la profundidad de campo:  f-stop y In focus limits

F-stop es mas facil de usar generalmente.El in focus limits es útil cuando la escala de los objetos de la escena hace dificil controlar la profundidad de campo
Focus plane En los visores de perspectiva, establece la distancia desde la cámara hasta el punto donde queremos que todo este a foco.Este parámetro es visores de cámara lo establece el objetivo

F-Stop Utiliza f-stop en perspectivas.Aumentando su valor aumenta la profundidad de campo.Puede tener valores menores que 1 aunque en la realidad no sea posible puede ser util según a que escala este nuestra escena

Near and Far Aparece cuando el método es “in focus limits”Establecemos los dos puntos entre los cuales los objetos están a foco
