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O kamerama

Kamere su objekti koje mo`ete da postavite bilo gde na sceni da bi bila kreirana i zadr`ana
druga~ija ta~ka vi|enja.

Kao i u slu~aju svih drugih tipova objekata, objekte kamere mo`ete da kreirate u panelu
Create. Postoje samo dva tipa kamere: Free i Target. Orijentaciju Free kamere mo`ete da
pode{avate rotiranjem kamere pomo}u transformacije Rotate. Target kamera je uvek orijentisana
ka pridru`enom ciljnom objektu, tako da njenu orijentaciju pode{avate njegovim pomeranjem.
Tipove kamera birate selektovanjem opcije u padaju}oj listi Type u panelu Modify. Kamere imaju
druga~iji pogled od prikaza Perspective u kojima mogu da se animiraju.

Nakon {to postavite kameru, mo`ete da posmatrate scenu sa gledi{ta kamere prebacivanjem
iz viewporta u prikaz kamere (Camera view). U prikazu kamere mo`ete da vidite scenu na isti
na~in na koji bi se videla kroz objektiv kamere. Vi{e informacija o prebacivanju izme|u razli~itih
prikaza viewporta sadr`i Poglavlje 1.

Komponente kamere
Objekat Camera je sastavljen od najvi{e tri komponente: same kamere, konusnog vidnog polja i, ako je

mogu}e, ciljnog objekta.

Kamera
Obezbe|uje specifi~nu 
ta~ku pogleda na scenu.

Konus vidnog polja
Prikazuje granice vidnog 
polja kamere. Jedino se 
objekti koji se nalaze 
unutar vidnog polja 
kamere mogu videti u 
Camera viewportu i 
rezultatima renderovanja.

Ciljni objekat kamere
Objekat ka kome je 
kamera uvek okrenuta, 
bez obzira gde se ona 
nalazi.
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Parametri kamere
Kada kreirate kameru, parametarski podmeni Parameters prikazuje vrednosti svih parametara koje je
mogu}e postaviti za nju. Vrednosti parametara su iste i za Free i za Target kamere.

Lens/FOV polja
Polje Lens odgovara 
du`ini objektiva 
standardne kamere i 
koristi se za odre|ivanje 
fokalne du`ine. 
Nazna~ena u milimetrima, 
ova vrednost ukazuje na 
rastojanje od prednje 
strane objektiva do 
povr{ine osetljive na 
svetlost.
Vidno polje 
(field-of-view - FOV) 
objektiva izra`ava se u 
stepenima. Vrednost 
mo`ete da nazna~ite po 
horizontali, vertikali ili 
dijagonalno klikom na 
dugme odgovaraju}eg 
smera pored polja.

Stock Lenses
Selektujte jednu od 
postavki da biste podesili 
vrednosti u Lens i FOV 
poljima, tako da se lak{e 
dobiju postavke kamere 
koje odgovaraju onima iz 
stvarnog sveta.

B

A Show Cone/Horizon
Kada je opcija Show Cone 
potvr|ena, prikazuje se FOV 
konus kamere, ~ak i ako 
kamera nije selektovana. 
Opcija Show Horizon 
prikazuje liniju horizonta 
u viewportu kamere.

Environment Ranges
Ukazuje na near-range i 
far-range granice u kojima se 
atmosferski efekti prikazuju u 
renderinzima Camera 
viewportova.

Clipping Planes
Kreira ograni~enja near i far 
izme|u kojih }e se lica na 
sceni prikazivati.

Multi-Pass Effect
Kreira efekat zamu}enja 
pokreta (motion blur) ili 
dubine polja (depth-of-field) 
prilikom renderovanja.
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Polje Type
Ukazuje na tip selektovane 
kamere - Free ili Target.

C

Target Distance
Ukazuje na rastojanje izme|u 
kamere i ciljnog objekta. Sa 
kamerom tipa Free ovo se 
utvr|uje na osnovu podrazumevanog 
cilja centriranog na kraj FOV konusa.

H
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Kreiranje kamere 

Mo`ete da kreirate kameru koja }e Vam dati sopstveni pogled na Va{u scenu. Kada koristite
prikaz kamere, mo`ete da vidite {ta je vidljivo sa gledi{ta kamere. Na primer, ako usmerite

kameru na sto, a zatim se prebacite u prikaz kamere, vide}ete sto. Lokacija kamere, du`ina objek-
tima i FOV odre|uju na~in na koji }e objekat biti prikazan.

Objekat kamere se dodaje na scenu pomo}u dugmeta Cameras u panelu Create. Mo`ete da
kreirate kameru tipa Target ili tipa Free, a inicijalna orijentacija kamere zavisi od izabranog tipa.

Da biste kreirali kameru tipa Target, kliknite mesto na koje `elite da je postavite, a zatim pre-
vucite i otpustite mi{ da bi bio postavljen ciljni objekat. Kamera je orijentisana tako da uvek gleda
u pravcu ciljnog objekta. Kada kreirate kameru tipa Free, kliknite u viewport i kamera }e biti ori-
jentisana od viewporta ili ka negativnoj strani Z ose svetskog koordinatnog sistema.

Iz bilo kog viewporta mo`ete da se prebacite u prikaz kamere desnim klikom na oznaku view-
porta, a zatim selektujte naziv kamere iz pop-up menija.

Kreiranje kamera mo`ete da ve`bate koriste}i fajl Camera.max, koji se nalazi na prate}em CD-
ROM-u.

Kliknite dugme 
panela Create ( ).

Kliknite dugme 
Cameras ( ).

Dugmad tipova 
kamera prikazana su 
u parametarskom 
podmeniju Object Type.

Kliknite Target.

Parametri kamere se 
prikazuju u panelu 
Create.

Kliknite u viewport da 
biste postavili kameru.

Prevucite i otpustite mi{ 
da bi bio postavljen ciljni 
objekat kamere.
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3ds Max kreira kameru u 
viewportovima.

Desnim tasterom mi{a 
kliknite naslovnu liniju 
viewporta.

Kliknite Views.

Kliknite naziv kamere.

U ovom primeru je kori{}ena 
Camera01.

Viewport se menja tako da prikazuje 
scenu okom kamere.

l Mo`ete da kliknete desnim 
tasterom mi{a naslovnu liniju 
viewporta, a zatim kliknite 
Smooth + Highlights da biste 
videli povr{ine i osvetljene 
delove objekata.

8
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U kojem viewportu bi trebalo kreirati kameru
tipa Free?

Kada kreirate kameru tipa Free, ~esto je lak{e kreirati
je u Top viewportu, jer njenu orijentaciju viewport
postavlja na osnovu toga gde kliknete. Po{to je 3ds
Max uvek pozicionira du` negativne strane Z ose
viewporta, kamera }e uvek pokazivati od ta~ke koju
kliknete ili ka negativnoj strani Z ose svetskog koor-
dinatnog sistema kada se kamera kreira u Perspective
ili Camera viewportu. Kada rotirate kameru tipa Free
da biste promenili njenu orijentaciju, uvek
promenite referentni koordinatni sistem transforma-
cije Rotate na Local, jer }ete mo}i bolje da kon-
troli{ete rotaciju. Osim toga, mo`ete da kreirate i ori-
jenti{ete kameru tipa Target, a zatim da joj
promenite tip u Free. Vi{e informacija o referentnim
koordinatnim sistemima sadr`i Poglavlje 2.

Mogu li da sakrijem kamere u viewportovima?

Da, mo`ete da sakrijete kamere tako da nisu vidljive
ni u jednom viewportu. Da bi se sakrila odre|ena
kamera, selektujte je, kliknite desnim tasterom mi{a
i selektujte Hide Selection iz ~etvorougaonog meni-
ja. Osim toga, 3ds Max omogu}ava skrivanje
odre|enih kategorija objekata, kao {to su kamere ili
svetla. Kategoriju koju `elite da sakrijete mo`ete da
selektujete u panelu Display. U panelu Display
prona|ite parametarski podmeni Hide by Category i
pro{irite ga ako je potrebno. Kliknite Cameras ( se
menja u ). Svi kamera objekti na sceni }e biti
skriveni. Kamere mo`ete ponovo da prika`ete
ponovnim klikom na Cameras i deselektovanjem
ove opcije. ^ak i kada su kamere skrivene, i dalje
mo`ete da posmatrate scenu kroz Camera viewport.
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Pode{avanje pozicije kamere 

Pomo}u alata za transformisanje mo`ete da pomerate ili rotirate kameru ili ciljni objekat na
sceni. Time je omogu}eno orijentisanje kamere u `eljenom smeru. Vi{e informacija o alatima

za transformisanje sadr`i Poglavlje 2.

Kada na scenu dodate kameru tipa Target, ona se orijenti{e ka svom ciljnom objektu. Free
kamera, koja nema ciljni objekat, orijenti{e se ka negativnom delu Z ose viewporta u kome je
kamera kreirana ili negativnom delu Z ose svetskog koordinatnog sistema. Na primer, kamera
koju kreirate u Top viewportu gleda nani`e. Ako `elite da imate trenutnu povratnu informaciju o
orijentaciji kamere dok je transformi{ete, pre|ite iz viewporta u prikaz kamere.

Pomo}u transformacije Rotate mo`ete da menjate pravac u kome gleda kamera tipa Free.
Promenite referentni koordinatni sistem transformacije Rotate u Local, tako se rotacija izvodi oko
lokalnih osa kamere, umesto oko svetske X, Y i Z ose. Pomo}u transformacije Rotate mo`ete
samo da rotirate kameru tipa Target, tako da se kamera okre}e u mestu; orijentacija kamere se
menja kada pomerite ciljni objekat.

Transformacije nad kamerama mo`ete da ve`bate koriste}i fajl TransformCamera.max, koji se
nalazi na prate}em CD-ROM-u.

Pomeranje kamere

Kliknite dugme Select and 
Move ( ). 

Kliknite i prevucite 
kameru u viewportu.

Pozicija kamere se menja 
u skladu sa pomeranjem.

Ako je kamera tipa Target, 
rotira se tako da odr`i 
orijentaciju ka svom 
ciljnom objektu.

2

1

386

Pode{avanje pozicije kamere 



387

Kori{}enje napredne rasvete POGLAVLJE 18

Rotiranje kamere

Kliknite dugme Select 
and Rotate ( ).

Kliknite ovde i 
selektujte Local.

Selektujte Free kameru.

Kliknite i prevucite osu 
Rotate gizmoa.

Kamera se rotira u 
okviru scene.
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U ~emu je razlika izme|u kori{}enja alata za
transformisanje i kontrola Camera Navigation?

Alati za transformisanje omogu}avaju pomeranje i
rotiranje svih tipova objekata, uklju~uju}i i kamere.
U viewportovima koji nisu "vezani" za kameru 
postoje samo alati koji omogu}avaju promenu
lokacije i orijentacije kamere. Kada dodajete kameru
na scenu, trebalo bi da koristite dugmad Select and
Move ( ) i Select and Rotate ( ) za postavljanje
inicijalne pozicije kamere. Fino pode{avanje kamere
mo`ete da izvedete u Camera viewportu pomo}u
kontrola Camera Navigation, sme{tenih u donjem
desnom uglu korisni~kog interfejsa. Kontrole
Camera Navigation se prikazuju samo kada je akti-
van Camera viewport. 387Pomo}u tih kontrola kam-
era mo`e da se pomera, rotira i kru`i i mo`e da se
menja vidno polje kamere prevla~enjem u Camera 
viewportu.

Kako da prika`em gizmoe kada pomeram ili
rotiram kameru?

Transformacijski gizmoi se inicijalno prikazuju kada
pomerate, rotirate ili menjate razmeru objekta. Oni
poma`u kontrolisanje transformacija objekata, tako
{to omogu}avaju ograni~avanje kretanja samo po
jednoj osi ili du` svih osa. Prikazivanje gizmoa
mo`ete da kontroli{ete u meniju Views. Da biste
uklju~ili prikazivanje gizmoa, {to je podrazumevano
stanje za sve transformacije, kliknite Views, a zatim
Show Transform Gizmo. Ako su gizmoi uklju~eni,
opcija Show Transform Gizmo je potvr|ena u meni-
ju Views. Osim toga, mo`ete da iskoristite pre~icu sa
tastature X za uklju~ivanje i isklju~ivanje transforma-
cijskih gizmoa. Pomo}u tastera minus (-) i jednako
(=) mo`ete da smanjujete ili pove}avate veli~inu 
gizmoa.
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Pode{avanje postavki za objektiv kamere

Postavke objektiva (Lens) i vidnog polja (Field-of-View - FOV) kamere mo`ete da podesite tako
da se pogled kamere menja, od podra`avanja kamera iz stvarnog sveta, do postizanja

odre|enih efekata. Parametri Lens i FOV su me|usobno zavisni; kada menjate jedan, drugi se
pode{ava u skladu sa promenama prvog.

Kada pode{avate parametar Lens, menjate postavke za fokalnu du`inu objektiva. Fokalna
du`ina se izra`ava u milimetrima; manja fokalna du`ina omogu}ava prikazivanje ve}eg dela
scene. Ovim se podra`ava fokalna du`ina objektiva kod kamera iz stvarnog sveta, gde ona pred-
stavlja rastojanje od so~iva do povr{ine osetljive na svetlost unutar kamere. Izuzetno niske vred-
nosti za Lens ili visoke za FOV mogu da dovedu do zna~ajnih izobli~enja u Camera viewportu.
FOV predstavlja ugaonu grani~nu oblast, izra`enu u stepenima, koja se vidi kroz kameru. FOV
mo`e da se meri po horizontali, vertikali ili dijagonalno.

Kao polaznu ta~ku za kreiranje kamere mo`ete da koristite bilo koji od raspolo`ivih objekti-
va prikazanih u parametarskom podmeniju Parameters. Kada selektujete Stock lens, postavljaju
se vrednosti parametara Lens i FOV, mada ih kasnije mo`ete pode{avati.

Pode{avanje objektiva kamere mo`ete da ve`bate koriste}i fajl LensCamera.max, koji se
nalazi na prate}em CD-ROM-u.

Selektujte kameru u 
viewportu. 

Kliknite dugme panela 
Modify ( ).

U panelu Modify prikazuju 
se parametri selektovane 
kamere.

Desnim tasterom mi{a 
kliknite naslovnu liniju 
viewporta. 

Kliknite Views. 

Selektujte kameru.5
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Viewport prikazuje 
pogled kroz selektovanu 
kameru.

Kliknite dugme 
Stock Lenses.

Kliknite ovde i 
promenite vrednosti 
parametara Lens i 
FOV tako da dobijete 
`eljene rezultate.

Prikaz kamere se menja 
u skladu sa novim 
postavkama objektima.

7

6

^emu slu`i opcija Show Horizon?

Opcija Show Horizon ( se menja u ) u para-
metarskom podmeniju Parameters selektovane
kamere prikazuje liniju u viewportovima kamere
koja identifikuje virtuelni horizont scene. To mo`e
da pomogne kada uklapate objekte sa scene sa
slikom koja se koristi kao pozadina scene. Kada je
kamera paralelna XY ravni svetskog koordinatnog
sistema, linija horizonta se nalazi na istoj visini kao
i kamera i centrirana je vertikalno u viewportu. Kada
se kamera rotira navi{e ili nani`e, linija horizonta se
pomera u suprotnom smeru u viewportu. Linija hor-
izonta se ne renderuje.

Za{to se vrednost parametra FOV menja kada se
promeni vrednost parametra Lens?

Vrednost parametra FOV je direktno povezana sa
vredno{}u parametra Lens, tako da promena vred-
nosti jednog uti~e na drugi parametar. Kod kamere iz
stvarnog sveta zamislite da ste postavili konus koji
produ`ava objektiv kamere tako da doti~e obod
objektiva, a zatim se su`ava do ta~ke u kojoj dodiru-
je povr{inu osetljivu na svetlost. Skra}ivanje rasto-
janja od objektiva do ta~ke konusa (Lens) pove}ava
ugao od ta~ke do ivice objektiva (FOV). Vrednost
parametra FOV mo`ete da pode{avate po horizon-
tali, vertikali ili dijagonali. Da biste promenili na~in
izra`avanja vrednosti parametra FOV, kliknite
"izle}u}i" meni FOV Direction levo od polja FOV, a
zatim kliknite dugme koje ukazuje na `eljeni smer.


