Manual Particlelllusion 3.0
Traducido por J.E.Bellido

Introduccion
¢,Que es Particlelllusion?

Particlelllusion es una aplicacion 2D de efectos de la particula. Con él usted agrega
efectos visuales a la animacion 3D, al video, y a las imagenes. No es un plug-in, sino
un programa independiente. Esto permite utilizarlo con la salida de cualquier aplicacion
3D, archivos video, 0 aun imagen. Usando la aceleracion de hardware de OpenGL
permite la visualizacion en tiempo real de todos los cambios que usted realiza, y un
control increible para crear centenares o millares de diversos efectos visuales.

Esta guia estd dividida en 5 tutoriales que cubren todos los aspectos del
Particlelllusion. Cubriremos todas las caracteristicas, opciones, menus, y atajos de
teclado, pero primero usted necesita saber algunos conceptos fundamentales y
entender la terminologia basica.

En resumen:

Particulas: Las particulas son las entidades visibles en el Particlelllusion. Usted no
tiene control directo sobre particulas individualmente; una vez que “nacen” se
comportan basandose en el sistema de valores de su tipo de la particula. Las particulas
usan imagenes para su apariencia.

Tipo de la particula: Un tipo de la particula es la coleccion de las caracteristicas que
determinan cOmo se veran y comportaran las particulas de este tipo. Un tipo de
particula consiste en una imagen (o imagenes), un gradiente del color, y varias
caracteristicas tales como velocidad, tamafio, peso, etc.

Emitters: Un emitter no es visible, pero es el objeto desde el cual se emiten las
particulas. Los Emitters vienen en 4 tipos de shapes (formas): punto, linea, elipse
(circulo), y area. Un emitter contiene unos o mas tipos de la particula, y los duplicados
“globales ” de muchas de sus caracteristicas (velocidad, tamafio, etc. de la particula.).
Los Emitters, a diferencia de las particulas, pueden ser controlados y movidos
directamente.

Un emitter esta constituido de tipos de la particula, y los tipos de la particula se hacen
de imagenes, y las particulas son creadas por el emitter basandose en las
caracteristicas de sus tipos. Es decir, un emitter crea las particulas que se combinan
para formar el efecto visual. Entendera esto mucho mejor una vez que analicemos
estos temas mas detalladamente.

Un tipo mas complejo de emitter es el Super Emitter.

Super Emitters: Es un tipo especial de emitter que no crea particulas directamente,
pero crea otros Emitters que se encargan de crear las particulas.

Emitters libres (free emitters): Son los Emitters que un suaper emitter crea. Como en
el caso de las particulas, usted no puede controlar directamente su posicion -- una vez
gue “nacen” se comportan basandose en las caracteristicas de su tipo de emitter libre.
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Tipo de emitter libre: Como un tipo de la particula, ésta es la coleccion de
caracteristicas que se determinan como los Emitters libres de este tipo se comportaran.

Un saper emitter se compone de tipos emitters libres y los Emitters libres son creados
por el stuper emitter basandose en las caracteristicas de su tipo emitters libres. Cada
tipo de emitter libre consiste en tipos de particula, y las particulas son creadas por cada
emitter libre basandose en las caracteristicas de su propio tipo de la particula. Es decir
un super emitter crea los Emitters libres, que alternadamente crean las particulas que
se combinan para formar el efecto visual.

Hay tres objetos mas que revisten importancia en Particlelllusion: Desviadores
(Deflectors), Bloqueadores (Blockers), y Fuerzas (Forces).

Desviadores (Deflectors): Un desviador (deflector) es una barrera invisible (o visible)
con la cual las particulas chocan. Los desviadores son segmentos lineares o series de
segmentos lineares.

Bloqueadores (Blockers): Un bloqueador (blocker) es un area que usted define en el
escenario, en la cual las particulas no son visibles. El contenido de las imagenes de
fondo o el color del fondo se utiliza “para bloguear” la visibilidad de las particulas.

Fuerzas (Forces): Un objeto fuerza define un area en la cual una fuerza es aplicada a
las particulas y a los Emitters libres. Fijando la fuerza y la direccion de la fuerza, usted
puede simular el viento y otros efectos similares.

Ahora que hemos repasado un poco de la terminologia bésica, comenzaremos una
explicacion mas detallada del Particlelllusion.

La interfaz del Particlelllusion
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La interfaz de Particlelllusion se divide en 6 ventanas basicas.

1. Ventana de las capas (Layers Window). Donde usted agrega, suprime y arregla las
capas usadas en el proyecto.

2. Ventana de jerarquia (Hierarchy Window). Donde usted puede controlar los varios
aspectos de las funciones de la animacién de un emitter y de los tipos de la particula
del emitter.

3. Ventana del Escenario (Stage Window). Donde todo se combina, aqui es donde
usted ve cualquier imagen de fondo que agregado, y la representacion simbdlica de
cualquiera de los Emitters, desviadores (deflectors), y bloqueadores (blockers) en el
proyecto. El contorno gris representa el area del escenario, que es el area en la cual las
particulas son visibles, y es el area que serd guardada al salvar la salida (Output).

4. Ventana gréfico (Graph Window). Aqui usted controla varias caracteristicas de los
Emitters y la temporalizacion de las particulas.

5. Ventana de biblioteca (Library Window). Muestra la lista de los Emitters con los
gue usted esta trabajando actualmente. Los Emitters en la biblioteca estan disponibles
para agregar al escenario con apenas uno o dos clicks del mouse.

6. Ventana de vista previo (Preview Window). El emitter que se halla seleccionado
en la ventana de la biblioteca se exhibe aqui. Usted puede pinchar y arrastrar en esta
ventana para tener una idea de como el emitter se comporta antes de agregarlo a su
proyecto.

Usted puede ajustar los tamafos de todas estas ventanas moviendo el mouse sobre el
borde de la linea que las divide y simplemente arrastrando el divisor. (Usted puede
también cargar diversas disposiciones usando el menu Vision (View) — Cargar
disposiciones (Load Layouts)) La ventana de mayor tamafio de la ventana es la
ventana del escenario. La ventana del escenario debe ser bastante grande para
contener el proyecto en el que usted se propone trabajar, por lo menos al guardar la
salida (output). Por ejemplo, si usted esta trabajando en un proyecto 640x480, la
ventana del escenario debe ser por lo menos 640x480, o usted no podra guardar su
salida del mismo tamario.

En la parte superior de la interfaz, también se encuentran:
7. Barra de herramientas principal

8. Barra de herramientas de direccion

9. Barra de herramientas de playback

10. Barra de estado



Barras de herramientas

Hay 3 barras de herramientas usadas en el Particlelllusion: Principal, Playback, y de
Direccion.
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Las barras de herramientas por defecto se anclan al borde superior de la ventana
principal del Particlelllusion. Pueden ser anclados a otros bordes de la ventana, y
pueden incluso ser dejados flotantes. Para mover o dejar flotante una barra de
herramientas pinche con el mouse en la misma (pero no en Ininguno de sus botones) y
arrastre la barra de herramientas. (Usted vera un contorno de la barra para que pueda
colocarlo donde desee antes de soltar el boton de mouse.)

Cada una de estas barras de herramientas sera discutida en los tutoriales que siguen.
Barra de estado

La barra de estado en la base de la ventana principal da informacion sobre diversos
ajustes actuales:

| RGB |100% |257,321 [2:57 [oofps(zay [ [Mum | v
De izquierda a derecha, la barra de estado muestra:

- Si se estan mostrando los canales RGB o Alpha
- El nivel actual de zoom del escenario
- Las coordenadas X-Y del cursor del mouse cuando se halla en la ventana del
escenario
- El nimero de Emitters y de particulas en el escenario
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- La velocidad de redisefio de cuadros (redraw framerate) (con la velocidad de cuadros
(framerate) del proyecto entre paréntesis)
- El estado de mayusculas (CAPS Lock), teclado numérico (NUM Lock), y de scroll.

Hay muchos conceptos, procedimientos, funciones y didlogos que usted necesitara
aprender para aprovechar al méaximo Particlelllusion. Los tutoriales le demostraran
gradualmente coémo utilizar cada funcién. Siga estos tutoriales y, cuando termine, usted
ser& un usuario bien formado en el uso de Particlelllusion.



Tutorial 1
Lo mas facil

Comenzaremos con algo realmente simple. Seleccione el emitter “Star Trail 2” de la
ventana de la biblioteca si no esta actualmente seleccionado (la ventana de la
biblioteca es la #5 desde arriba).

|_——_| _| Group 1 =

Manic Trails Sparkle

Shooking Star Trails

Matrix Falls

....... B Snace Jellyfish 2

Tree 1

Skame | inhks

Simplemente L-Click (Cliquee el botdn izquierdo del mouse) en las palabras “Star Trall
2" y este sera destacado. Esta accion se llama seleccionar un emitter de la biblioteca.
Un emitter permanece seleccionado hasta que usted elige un emitter distinto, y
solamente un emitter de la biblioteca se puede seleccionar a la vez. Es también posible
seleccionar una carpeta de la biblioteca (en ese caso el emitter anteriormente
seleccionado permanece seleccionado).

Observe que cuando usted selecciona un emitter de la biblioteca, la ventana de vista
previa se activa y le muestra como se va a comportar el emitter cuando se anime. (Si
se selecciona una carpeta de la biblioteca, la ventana de vista previa no cambiara.)

Aqui el emitter “Star Trail 2" se muestra en la ventana de vista previa. Cliquee y arrastre
a la ventana de vista previa para tener una idea de como parecera el emitter
seleccionado cuando esté agregado al escenario.

En la ventana del escenario hay 2 “modos” principales: Seleccionar (Select) modo y
Agregar (Add) modo. Uno de ellos (y solamente uno) esta activos a la vez. En modo
Seleccionar (Select) cliqueando en la ventana del escenario se seleccionara siempre
un objeto (si usted cliqued sobre alguno), y el cursor del mouse sera el indicador de
flecha estandar de Windows. En modo Agregar (Add) cliqueando en la ventana del
escenario se agregard siempre un objeto (generalmente un emitter, pero puede
también ser un desviador (deflector) o un bloqueador (blocker) de los que hablaremos
mucho mas adelante), y el cursor cambiaré al simbolo pequefio del emitter (un circulo
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con un punto en él). El botén de la flecha en la barra de herramientas también indica
gué modo esta activo; El botén estara presionado cuando se halle en modo Seleccionar
(Select):

Puesto que deseamos agregar ahora un emitter al escenario, cerciérese de que
estemos en modo Agregar (cerciorese que el botdon no esté seleccionado). Usted
puede cliquear para encender el boton Seleccionar (Select) o utilizar el atajo de teclado
A para cambiar entre los modos Seleccionar (Select) y Agregar (Add).

Ahora mueva su mouse al escenario. Cliquee una vez que cerca del centro del mismo y
aparecera un circulo blanco pequefio. (Si no aparece cerciérese que no se halle en
modo Seleccionar (Select).

8| -

Este circulo es el simbolo para un emitter (un emitter del “punto” realmente, pero
veremos esto mas adelante).

Ahora la parte divertida. Cliquee el boton Play botén en la barra de herramientas.

Al lado del boton Play hay una ventana pequefia con un niamero en ella: la caja de
cuadro (frame box). La caja de cuadro indica el nimero actual del cuadro, y cambiara
durante el proceso de ejecucion.

El escenario debe mostrarle las particulas de la chispa que emanan del emitter que
usted agregd, los numeros en la caja de cuadro deben aumentar, y usted debe estar
razonablemente satisfecho con su trabajo hasta ahora.

iDeténgalo!

Usted ha notado probablemente que el boton Play cambié a Stop cuando usted clique6
para comenzar la ejecucion:

BE = E3R

Cliquee en el botén Stop ahora. Su animacion se detendra y usted vera cual cuadro se
halla indicado en la caja de cuadro. ( el boton Stop ahora habrd cambiado nuevamente
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a Play.) Hay algunos otros botones en la barra de herramientas de Playback. El boton a
la izquierda de Play es el boton de Rebobinado. Los botones negros mas pequefnos
con flechas a la derecha de la caja de cuadro mueven adelante o atras un cuadro a la
vez, y el botdn que es un circulo rojo es el botén para guardar salida (parece el boton
“de grabacion” en un grabador de VCR o de cinta (Hablaremos de él mas adelante).

Las otras dos cajas de niameros en la barra de herramientas indican los cuadros de
comienzo y de fin del proyecto, y el boton entre ellos es el de Repeticion (o Loop).
Durante el playback usted pudo ver el contador del cuadro alcanzar el cuadro de fin del
proyecto, para luego regresar al cuadro de comienzo y continuar ejecutando. Los
controles de cuadro de comienzo y de fin definen el area del proyecto en la cual
ocurrira el playback, y en la que se producira la Repeticion (Looping).

Cliquee Rebobinado. Usted estara en el cuadro 1. Con el mouse, seleccione el nimero
en la caja de cuadro y tipee “30". Esto le llevara al cuadro 30. (Hay otras maneras de
saltar a diversos cuadros. Las veremos mas adelante). Ahora oprima Play otra vez. El
playback empieza siempre en el numero del cuadro que se exhibe en la caja de cuadro.
Detenga el playback (use el boton Stop). Ahora, presione el boton de Rebobinado una
vez. Vera que la caja de cuadro exhibe 30. Oprima Rebobinado otra vez. Ahora la caja
de cuadro exhibe 1. ¢ Qué sucede? el boton Rebobinado salta de nuevo al cuadro en el
gue el playback empez0, luego salta de nuevo al cuadro de comienzo del proyecto.
(Cligueando se alterna otra vez entre el cuadro de comienzo del playback y el cuadro
de comienzo del proyecto.)

Ahora vamos a hacer una pelicula. Sera una pelicula corta, solo para demostrarle como
lograrlo.

La primera pelicula

Cliquee el botén Guardar Salida (Save Output) y vera una ventana de diadlogo similar a
esta:

saveas 2] x|
Save ir: Iasequence j b= r:j( _

L Forest_00000.jpg TE Faorest_0000S, ki
Z|Forest_00001.jpg
Z|Forest_00002,jpg
& Forest_00003.jpg
| Forest_00004.jpg
Z|Forest_0000S,jpg
Foresk_00000, ki
Forest_00001,kf
Forest_00002, kif
Forest_00003, tif
Forest_00004, kif

m

@
B D

%

My Documents

File: harne; I j Save I
j Cancel |

Save az type: I.&II Supported Formats

Es el didlogo de guardar Standard de Windows. Utilicelo como en cualquier otro
programa. Elija la carpeta donde desea guardar su primera pelicula. En el &rea del
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nombre del archivo debera decidir con que nombre va a guardar la pelicula. Para este
tutorial usted la guardar4 como un archivo de AVI, pero para referencia futura puede
también guardar animaciones como secuencias de imagen (una serie de imagenes
numeradas). Las opciones para los varios formatos del archivo se pueden ver
cligueando en Guardar como...,

All Supported Formatz

A files [7.00])

BHF filez [* BMP]

CHPF files [*.CMP]

IFF files [*.IFF]

JPG files [*JPE)

PCT filez [*.PCT]

FPHG files [*PHNG]

PSD files [=.PSD]

SGI files [*.5GI1)

TGEA files [*.TGEA] |
TIF files [=.TIF] =

Puede apreciar que la primera opcion es AVI. Hay también varios formatos de imagen
que puede elegir. Baje el mouse hasta que se selecciona el formato de AVI . Ahora
tipee el nombre del archivo: “sparkles movie” y cliquee OK. La extension AVI sera
agregada.

(Nota: el formato de AVI serd asumido por defecto si usted no elige un formato distinto
de archivo.)

Output Options -- sparkle moyi ﬂ

— Frames

™| Single frame anly

Backl Eancell

Start frame: |1 _|
End frame;  |120 _I

Adjust Frame |

— Compression

T Erable  Quslity —— 255

= A&lpha Ehannel
[T Save sipha

— Dutput Size [limited to stage window size]

Zoonm: I'I oo _I? A (320 » 240

= Color Madel
{* FGE = ChTE

™| Use audio fiom layer: I j

Este diadlogo es el de Opciones de la salida (Output). Usted puede utilizarlo para fijar los
nameros del cuadro del comienzo y de fin de su animacion (siempre que desee que
sean diferentes que los cuadros de comienzo y de fin del proyecto que fueron fijados en
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el la barra de herramientas de playback), se fijan también las opciones de canal Alfa y
de compresién (basadas en el formato de archivo que usted selecciond), y otras
opciones en las que no nos detendremos ahora.

Usted puede dejar el cuadro de comienzo en 1 y el cuadro de fin en 120. Usando los
ajustes por defecto del del proyecto (asumiendo que usted no ha cambiado ninguno de
los valores por defecto de Particlelllusion) esto dard como resultado una animacion de
4 segundos (120 cuadros a 30 cuadros por segundo).

Ahora cliquee en el botén OK.

El siguiente didlogo es el de Opciones de AVI, que permite fijar el codec
(compresor/descompresor) que desea usar, asi como otros ajustes de la compresion.
Cada codec tiene diversos controles, asi que no cubriremos ninguno en especial aqui.
Utilice el codec con el que se halle familiarizado para este tutorial.

AYI Options x|

Compressar

™| Key Frame Everny

L Eompression Huality Hiak
_I‘- |4 Frames
[T ata Bate
About | Configure | 200 Khfser

| k. I Cancel

Elija el compresor que usted desea. Realmente no hace gran diferencia para este
tutorial. Cliquee en OK y el playback comenzara. La diferencia es que ahora
Particlelllusion estd guardando el AVI durante el playback. Observe que el botén
Guardar Salida (Save Output) se ha substituido por el boton Stop. Si usted lo presiona,
se le preguntard si desea detener la salida. Si contesta “si”, la creacion de la pelicula se
detendra.

Después de algunos momentos dependiendo de la velocidad de su computadora, usted
vera que Particlelllusion ha creado el archivo: “sparkles movie”. No sera la pelicula mas
interesante, pero no esta mal para su primer esfuerzo con Particlelllusion.

iAhora movamonos!

Es hora de lograr algo mas creativo con el emitter. Movamoslo un poco alrededor de la
pantalla y creemos nuestra segunda pelicula.

Para hacer que un emitter se mueva en Particlelllusion usted simplemente creara
cuadros clave de posicionamiento (position key frames o positio keys) en la posicion y
el cuadro que usted desee.

En este ejemplo deseamos hacer que el emitter empiece en un punto del cuadro 1,
luego se traslade a otro punto a través de los 30 cuadros siguientes. Primero cliquee el
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boton Rebobinado hasta que se encuentre en el cuadro 1. Ahora mueva el emitter al
punto en el escenario en que usted desea que comience. Hay tres diversas maneras de
mover un emitter. La manera mas rapida, cuando hay pocos Emitters en el escenario,
es cliquear en el simbolo del emitter (circulo pequefio en el escenario) y arrastrarlo.
Cubriremos las otras maneras en un minuto. Cliquee y arrastre el emitter a algun lugar
cerca de la esquina superior izquierda del escenario. Ahora cambie el cuadro actual de
1 a 30. Puede hacer esto tipeando 30 en la caja de cuadro como vimos antes, pero
intentaremos una manera mejor.

La ventana que se halla debajo de la ventana del escenario es la ventana de gréfico.
Muestra una serie de nimeros a lo largo de su base. Estos son los nimeros de cuadro.
Usted puede saltar a cualquier cuadro mostrado en la ventana de grafico con solo
cliquear en el numero del cuadro que usted desea.

A] 10 20 20 40 50 B0 FO 20 90 100110120130 140 1501

(Debe cliquear en el nimero del cuadro y no en el area del grafico sobre los nimeros
del cuadro.)

Cliquee el 30 en la ventana de grafico. Usted vera el indicador del cuadro actual (el
botdn gris con el nimero rojo en él y la linea roja vertical) saltar al cuadro que usted
cliqued. Si usted no logra exactamente el cuadro que esperaba (por ejemplo 29 en vez
de 30) la solucién es facil: usted puede arrastrar el indicador actual de cuadro a la
izquierda o a la derecha hasta que muestre el nimero de cuadro (en rojo) que usted
desea.

OK, ahora estamos en el cuadro 30. Cliquee y arrastre el emitter (en el escenario) a la
esquina superior derecha del escenario. Usted notara dos cosas: Primero, la ventana
de grafico ahora muestra dos puntos y una linea horizontal. Esto indica que una clave
de posicion (o position key frame) se ha creado en el cuadro 30 (hay siempre una clave
de posicion en el cuadro 1). En segundo lugar, ahora hay una linea punteada en el
escenario que conecta las posiciones del emitter.

Cada punto representa la posicion del emitter en un cuadro.
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Permitdmonos un minuto de distraccién para ver la exhibicion de particulas en el
escenario. Aunque generalmente es preferible ver las particulas mientras se esta
trabajando en la ventana del escenario, puede haber momentos en que usted desee
mantenerlas apagadas. La barra de herramientas principal tiene un botdn Muestre las
particulas (Show Particles) que los controla esta operacion.

Cliqguee Muestre las particulas (Show Particles) apagar a la exhibicién de la particula
temporalmente y ver mas facilmente la trayectoria de la posicion del emitter. (Note que
durante el playback el botdbn Muestre las particulas no tiene ningun efecto.) Usted
también puede utilizar el atajo de teclado P para accionar Muestre las particulas.

El punto mas grande en el extremo izquierdo de la linea punteada indica una clave de
posiciéon (la posicion del emitter en el cuadro 1 en este caso). El punto mas pequefio a
la su derecha es inmediatamente la posicion del emitter en el cuadro 2, el punto
siguiente en el cuadro 3, etc., etc.

Ahora agarre el indicador del cuadro actual (el cuadro rojo en la ventana de gréfico) y
arrastrelo a la izquierda. A medida que el numero de cuadro cambia, el escenario se
actualiza para mostrar la posicion del emitter en cada cuadro. ¢Desea conocer otra
manera de cambiar el cuadro actual? Hasta ahora tenemos 3 métodos:

1) utilice la caja del cuadro,
2) el uso los botones up/down de la caja del cuadro,
3) cliguear los numeros de cuadro en la ventana de grafico.

Hay dos maneras mas de cambiar el cuadro actual:

Flecha izquierda: se movera al cuadro anterior
Flecha derecha: se movera al cuadro siguiente
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Puesto que ahora tenemos mas de una clave de posicidon (position key) para este
emitter, podemos también utilizar un atajo de teclado para saltar entre los nimeros del
cuadro de la clave de la posicion. Utilice Flecha Arriba para saltar entre los nUmeros
de cuadros clave de posicidn (position key frames) para este emitter, y Abajo flecha
para saltar al cuadro clave de la posicion siguiente para este emitter. (Note que las
teclas de flecha Arriba/Abajo saltaran entre las claves de posicion (position keys) solo si
el gréfico de posicion del emitter esta siendo exhibido en la ventana de grafico.)

Ok, Rebobine al cuadro 1 y al cliqguee Play (Ctrl+R es el atajo de teclado para
Rebobinado, y Espaciador es el atajo para Play y Stop). Usted debe ver el emitter
moverse desde el angulo superior izquierdo al angulo superior derecho superior del
escenario, emitiendo particulas mientras se mueve.

Detenga el playback y crearemos otra clave de posicion (position key) en el cuadro 60
usando uno de los otros métodos para mover un emitter: la funcion Movimiento (Move).
Salte al cuadro 60 (usando cualquier método) y cliquee el botdon Movimiento (Move) en
la barra de tareas principal:

|ICRPRDE|egNe sk |

El cursor del mouse cambia a una forma de reticulo, y salta a la posicion actual del
emitter en el escenario. No cliquee ningun botén del Mouse, solo mueva el emitter por
el escenario. OK, Botdn Derecho para cancelar la operacién de movimiento y vera el
emitter colocado de nuevo en su posicién original. Cliguee Movimiento (Move) otra vez
(o utilice el atajo de teclado M) y coloque el emitter en el angulo derecho inferior dI
escenario. Esta vez presione el boton izquierdo en vez del derecho y una nueva clave
de posicion (position key) se habra creado. Una cosa que usted notara es que los
puntos que conectan este nuevo segmento linear en el escenario estan mas juntos que
los puntos en el segmento anterior. Esto le dice que el emitter se movera mas
lentamente en este segundo segmento.
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Veremos esto en un ejemplo mas adelante, pero por ahora solo recuerde que la
“densidad” de puntos le indica cuan rdpidamente el emitter se movera.

Ok. ¢Porqué Usted querria utilizar siempre Movimiento (Move) para colocar un emitter,
pudiendo simplemente cliquear sobre el mismo y arrastrarlo por el escenario? Bien: es
gue pueden haber casos en los que usted tiene dos Emitters casi en la misma posicion
en el escenario no pudiendo usted cliquear en el que desea. Movimiento (Move) es
muy util en este caso. Otro caso en el que Movimiento (Move) resulta practico es
cuando se usa el “copiar” y “pegar”, pero veremos esto mas adelante.

Un resumen rapido de cobmo mover un emitter en el Particlelllusion:

1) fijar el nimero de cuadro.
2) fijar la posicion del emitter en el escenario.

Si usted mueve un emitter y no existe clave de posicidén (position key) en ese cuadro,
sera creada siempre una. Si usted mueve un emitter a un cuadro para el cual existe ya
una clave de posicion (position key), la posicion sera modificada.

iGuardeme!

Una ultima cosa que debemos hacer para terminar este tutorial: GUARDAR el
proyecto! Para guardar el proyecto de Particlelllusion (que no es lo mismo que crear y
guardar un archivo AVI) seleccione Guardar o Guardar como del menu de archivo,
cliguee el boton Guardar en la barra de herramientas principal, o utilice el atajo de
teclado Ctrl+S.

FE I‘ win S ‘ it

A

La funcion Guardar como abrira siempre el dialogo Windows estandar para guardar
archivos permitiéndole elegir un nombre de archivo existente o crear uno nuevo. La
funcién Guardar abrird este mismo dialogo pero solamente si se trata de un nuevo
proyecto que no se haya guardado todavia. Si se ha guardado o se ha cargado un
proyecto existente, usar Guardar guardara el proyecto sin dejarle cambiar el nombre.
(Recuerde que esto reemplazaré la version anterior del archivo: tenga tan cuidado.)

Thumbnails del proyecto

Cuando usted guarda un nuevo proyecto por primera vez, la ventana del escenario es
capturada y utilizada como imagen del thumbnail para el proyecto. Este thumbnail es
utilizado al abrir un archivo de proyecto guardado. Para abrir (cargar) un archivo de
proyecto, cliquee el boton Abrir en la barra de herramientas principal:

Usted puede también utilizar el atajo de teclado Ctrl+O, o seleccionar Abrir en el menu
archivo.
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open 2 x|

Laak i I 3 Sample Projects j - 5 Ef-
‘ blue flow 2.ip3 ‘ noerase 01.ip3
. blue Flow.ip3 . noerase 02.p3

butterfly 01.ip3
. cloud mowve 01,ip3
. cloud move.ip3
. lava Flow.ip3

File name: — [butterfly 01 p3 = ﬂl
Files of type: [l Files [* IP3 * IPF) =] Cacel |

[ Open az read-only

Puede usted ver que el thumbnail del proyecto se muestra para cada archivo de
proyecto del Particlelllusion 3, para ayudarle a recordar el contenido del mismo.

La primera vez que usted guarda un nuevo proyecto, la imagen del thumbnail se crea
automéaticamente a partir del escenario. ¢ Qué sucede si usted cambia el contenido de
un proyecto de manera que su thumbnail no muestra mas una representacion
adecuada del mismo? Usted puede actualizar manualmente el thumbnail del proyecto
cambiando a modo Select, cliqueando en la ventana del escenario, y usando entonces
el atajo de teclado Ctrl+T. La imagen del thumbnail del proyecto sera creada a partir
del contenido actual de la ventana del escenario (lo que la ventana del escenario
muestra cuando usted usa Ctrl+T, se utiliza como el thumbnail).
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Tutorial 2

En el primer tutorial hicimos que un emitter se mueva entre algunos puntos en el
escenario, pero solamente en una linea recta. ¢ Qué hariamos si quisiéramos que el
emitter siga una trayectoria curva mas compleja?

Para retomar desde donde habiamos quedado, cargue el proyecto que usted guardé al
finalizar el primer tutorial. Seleccione abrir del menu de archivo, cliquee el boton ABRIR
en la barra de herramientas principal, o seleccione el nombre de archivo de la lista de
nombres de archivos usados recientemente en el menu de archivo.

Ahora hagamos una curva. Tecla derecha del mouse en la clave de posicion media en
la ventana del escenario (la que esta en el cuadro 30). Se mostrara el siguiente menu
contextual:

Properties

Make Line
Make Elipse
Make Circle
rMake Area

Curved
Connected

add ta Library
Record Posikion
Replace
Rename

Cuk
Copy
Paste

Por ahora ignore todas las otras funciones del mena a excepcion de Curvado. Cliquee
Curvado para convertir la clave de posicion de clave linear a clave curvada o clave de
tira “spline”.

Hay tres indicaciones de que una clave esta curvada: 1) La trayectoria ahora se
visualiza curvada en el escenario; 2) Use la Tecla derecha del mouse en el emitter
nuevamente, el item de menu Curvado es chuequeado. 3) Hay dos manejadores de
control de tira (spline) visibles.

Estos manejadores de control se pueden cliquear y arrastrar para cambiar la curva de
esta clave. Cliquee sobre uno de los controles (los puntos pequefios en los extremos
de la linea punteada) y arrastrelo alrededor. Usted puede ver que los controles acercan
cuando uno de ellos se arrastra - esto es debido al hecho de que estan Conectados por
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defecto. Si usted use boton derecho en el manejador o la clave de posicion, el item
menu Conectado se chequea. Si usted selecciona el item Conectado, los puntos de
control se desconectan, y no se mueven mas.

Usted notard que una vez que desconecte los puntos de control el item de menu
Conectado se deselecciona. ¢ Como hara que los controles estén Conectados otra vez?
Necesitara accionar la tecla linear (no-Curvada), y luego de nuevo a curvada otra vez.

Hay atajos a las funciones Curvado y Conectado que no requieren el uso de los menus
del contexto (Botén derecho de mouse). Si oprime Alt-Boton (manteniendo la tecla de
Alt mientras que oprime boton izquierdo) en una clave de la posicion (position key),
accionara el control entre linear y curvado. de la misma manera, si usted oprime Alt-
Botdn en un manejador de control, cambiara de conectado a desconectado. (Recuerde
gue una vez que se desconecte, la Unica manera de conectar otra vez es accionar el
control de linear a curvado otra vez.)

Cercidrese de que sea la clave de posicion media (la que esta en el cuadro 30) este en
Curvado y muévalo alrededor. ¢Notdé que los segmentos de la trayectoria entre las
claves de posicion primera y ultima “siguieron” la clave que usted movia? ¢No esta
seguro de qué significa eso? Cambie la clave de posicién en el cuadro 1 a Curvado
(ahora hay dos claves de posicion que estan curvadas). Ahora mueva la clave de
posicién del cuadro 30 nuevamente. ¢ Nota la manera diferente en que el segmento de
la trayectoria entre la primera clave y la clave que usted se esta moviendo se
comporta?

La imagen a la izquierda esta con la primera clave de la posicion Curvada y la imagen a
la derecha esta con la clave de posicion linear (no-Curvado).

jHagamoslo facilmente!

Vayamos nuevamente a las claves lineares por un minuto. Si usted mira las posiciones

del cuadro (puntos) entre dos claves lineares, usted verd que son equidistantes. Eso

significa, que el emitter se movera la misma cantidad en cada cuadro. ¢Qué pasa si

usted desea que el emitter comience a moverse lentamente, y después se mueva mas

rapidamente? (Algunas aplicaciones se refieren a esto como “ease in/ease out”, 0 como

aceleraciéon.) En Particlelllusion no hay ajuste especifico para lograr esto pero usted
-17 -



puede conseguir los mismos resultados en algunos casos. ¢Como? Cambiando las
claves a Curvado, y ajustando los manejadores de control de la tira (spline) para
conseguir al espaciamiento del cuadro deseado.

Comience recargando el mismo archivo de proyecto que usted cargé al principio de
este tutorial. Cambie la primera y segunda claves de posicion a Curvado. Haga que el
manejador de control de la segunda clave de posicion esté Desconectado. Ahora
mueva el punto de control hacia la primera clave, o sea aproximadamente en la linea
entre la primera y segunda claves de posicion, cerca de 1/3 de camino entre los dos.
Haga igual para el control de tira (spline) de la segunda clave. El resultado debe ser
una aproximaciéon muy cercana a un segmento linear entre las claves (como si ambas
fueran no curvadas “non-curved”).

Ahora para lograr que los puntos se hallen siempre espaciados de la manera que
deseamos (todos juntos cerca de la primera clave, y mas separados cerca de la
segunda clave) solo necesitamos arrastrar el punto de control de la primera clave mas
cerca de la primera clave, y el punto de control de la segunda clave mas lejos de la
segunda clave. Asi es como se podria ver:

Ahora es posible lograr la aceleracion que deseamos. Observe que esto trabajara
solamente en ciertos casos.

Ok. Ahora sabemos hacer que un emitter se mueva linealmente y a lo largo de una
trayectoria curvada. ¢ Qué pasa si necesitamos hacer ajustes exactos de una clave de
posicidon, por ejemplo si esta levemente fuera de la posicion en que quisiéramos que
estuviera? Aqui es donde utilizamos los botones Direccion (Nudge Buttons) (en la barra
de herramientas de direccién):

= el = fr=s
____l}I I&___-I‘II IIIEIII I‘}_

Cliqgueando uno de los botones de direccidon Nudge el emitter se mueve un pixel en la
direccién gue el botén indica. Observe que ésta es otra manera (ademas de arrastrar o
de usar Movimiento) para mover un emitter. Recuerde que siempre que se mueva un
emitter (aunque solamente un pixel) y no estad en una clave de posicion, una clave de
posicion serd creada. Usted puede también utilizar los atajos de teclado
MayusculatFlecha; para direccionar hacia arriba, utilice Mayuscula+Flecha Arriba
por ejemplo.
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Si usted necesita crear una clave de posicion en el punto exacto en que un emitter esta
actualmente, no intente utilizar Movimiento o arrastrar el emitter. Utilice direccion
(NUDGE) en su lugar (usted puede direccionar Nudge el emitter para arriba y para
abajo y este estara en la misma posicion, pero una clave de posicion habra sido creada
para esta).

Digamos que hemos pasado bastante tiempo agregando claves de posicion,
moviéndolas, direccionando y ajustandolas hasta que estuvieran bien. Ahora
quisiéramos que la trayectoria entera del emitter se moviera cierto espacio -
quisiéramos que la trayectoria conservara la misma forma, pero que empiece en una
diversa localizacion. Seria demasiado esfuerzo mover cada clave individualmente de su
posicion, asi que: ¢Qué podemos hacer? La solucién es simple: mantenga la tecla
CTRL mientras que usted cliquea y arrastra el emitter. Esto movera la trayectoria
entera del emitter sin crear ninguna clave de posicion.

Nota: puede ser que usted encuentre que apagar “Muestre las particulas” antes de
usar este truco hace las cosas mas claras y por lo tanto mas facil la colocacion.

Puede suceder que usted no necesite la colocacion y el movimiento exactos de un
emitter. Quizas usted desea algun chisporroteo moviéndose alrededor de una insignia,
0 solo desea jugar un poco alrededor. Ciertamente usted no desea gastar tiempo en
poner a punto una trayectoria de tira (spline path) para el emitter: ¢ Qué hara entonces?

Comience un nuevo proyecto cliqueando el boton Nuevo en la barra de herramientas
principal:

A

Usted puede también utilizar el atajo de teclado Ctrl+N, o seleccionar Nuevo de menu
Archivo. Si su proyecto existente no se ha guardado, se le preguntard si desea
guardarlo primero. Entonces el proyecto sera mostrado en su estado por defecto
(escenario sera despejado). Ahora agregue un emitter al escenario, Botén derecho del
mouse en el emitter en el escenario, y seleccione Registro de Posicion (Record
Position). Una mensaje se exhibe diciéndonos lo que estd a punto de suceder:

Properties

Make Line
Make Ellipse
Make Circle
Make Area

Curved

Connecked N 5
E———— l particleIlusion x|

Add ko Library

Record Position & L-Click. in stage window skarks recarding.

Replace b 3 H
Rename L-ilick again to stop recording.

Cuk
Gy (84 I Cancel |

Paste
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Después de que cliqgueemos OK, colocaremos el cursor del mouse donde queramos
gue el emitter comience, entonces cligueamos el boton izquierdo del mouse. El
playback comenzard y la posicion del mouse serd muestreada en cada cuadro, con una
clave de la posicion (key position) creandose en cada cuadro. Utilice el mouse “para
dibujar” la trayectoria de la posicion del emitter en el escenario, después cliquee el
botdn izquierdo del mouse otra vez para detener el playback. Observe que el playback
también se detendra cuando se alcance el cuadro de fin del proyecto.

Después de que la grabacién de la posicion haya parado, un didlogo serd mostrado con
un control (slider) que se utilice para suavizar (smooth) las claves de posicién que
fueron creadas.

Point Smoothing x|
&rnaurt
Ij 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Fidre s

Aleje el diadlogo del escenario y ajuste el control slider, observando el efecto sobre la
trayectoria del emitter en el escenario.

Si usted hizo movimientos rapidos mientras que registraba la posicién, usted deseara
probablemente utilizar muy poco o nada de suavizado (smoothing). Si usted hizo una
trayectoria curvada y lenta, seguramente deseara utilizar mayor suavizado.

Observe que cuando usted utiliza la funcion Registro de Posicion, todas las claves de
posicién que siguen al cuadro en el cual usted comenzd la grabacidn se suprimen y se
substituyen por las claves de posicion registradas. Registro de Posicion trabaja
solamente para los Emitters, no para desviadores, bloqueadores (blockers), o fuerzas.

Deshaga lo que usted hace

Suponga mientras que usted intentaba mover la trayectoria entera del emitter
(oprimiendo Ctrl) usted solt6 la tecla demasiado pronto, y termind creando una clave de
posicién que no deseaba. ¢ Cémo puede usted corregir lo hecho? Hay algunas
maneras de hacerlo.

Uno de ellas es suprimir la clave del escenario. Con el emitter en la clave de posicion,
presione Ctrl+D. Esto suprimira la clave de posicién. Observe que si usted presiona
Ctrl+D cuando el emitter no estd en un cuadro que contenga una clave de posicion,
nada sucedera. Tampoco usted puede suprimir la primera clave de posicion (cada
objeto del escenario tiene wuna clave de posicibn en el cuadro 1).

Hay también una manera de suprimir una clave de posiciébn usando la ventana de
grafico, pero veremos eso mas adelante cuando hablemos en profundidad de la
ventana de gréfico.

La manera mas “universal” de corregir cualquier equivocacion en que usted incurra (por
ejemplo crear una clave de posicibn que no se desea) es la de utilizar funcion
Deshacer. La mayoria de las aplicaciones incluyen una cierta clase de funcion
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Deshacer, asi que el concepto no es probablemente nuevo a usted. Si usted no esta al
corriente de Deshacer, digamos que esto invierte simplemente el cambio o los cambios
que usted realiz6. Hay generalmente una funcion Hacer de nuevo junto con la de
Deshacer, que restaura el cambio.

Particlelllusion soporta multiples acciones de deshacer/ hacer de nuevo. Para
deshacer, seleccione Deshacer del menu Editar, use el atajo de teclado Ctrl+Z, o
cliquee el botén Deshacer en la barra de herramientas:

Ahora hagalo y vea qué le sucede al emitter en el escenario. Deshaga algunas veces
en una fila y usted ver4 como los cambios hizo se invierten. Ok, ahora intente hacer de
nuevo. Seleccione Hacer de nuevo del menu Editar, o Ctrl+Y, o cliquee el boton Hacer
de nuevo. Haga de nuevo hasta que usted no pueda hacer de nuevo mas.

Solamente los cambios realizados al escenario o a la ventana de grafico se pueden
deshacer en Patrticlelllusion.

Cuando usted utiliza deshacer, hacer de nuevo esta disponible hasta que usted realice
un cierto nuevo cambio al proyecto. El nuevo cambio “sobreescribe” las acciones que
fueron deshechas, haciéndolas indisponibles para hacer de nuevo. Un pequefio
ejemplo para ilustrar esto. Comencemos un nuevo proyecto (cliguee botén Nuevo en la
barra de herramientas o use Ctrl+N.

(Note que usted no puede deshacer Nuevo, asi como tampoco puede deshacer Abrir o
Guardar.)

Ahora tenemos un escenario despejado. Seleccione “Star Trail 2” de la biblioteca de
emitters y agréguelo en cualquier parte del escenario. Ahora mueva el emitter a otra
localizacion en el escenario (aun en el cuadro 1). Ahora salte al cuadro 20 y mueva el
emitter a otra parte en el escenario.

A esta altura tenemos tres acciones que pueden ser deshechas:

1) Agregar un emitter al escenario
2) Mover el emitter
3) Mover el emitter y crear una clave de posicion.

Usted debe poder utilizar Deshacer tres veces, y poder volver para atras hasta tener un
escenario vacio otra vez. Usted puede Hacer de nuevo tres veces también.

Por defecto Particlelllusion fija 20 acciones para la lista de deshacer. Si usted desea
poder deshacer mas acciones, puede cambiar este nimero en el dialogo Preferencias
(del que hablaremos en un futuro tutorial). Tenga en cuenta que al fijar este valor mas
alto se requerird mas memoria.
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Ajustes del proyecto (Proyect Settings)

Estamos a punto de comenzar a excavar en “las entrafias” de un emitter, pero antes
debemos dar una ojeada a algo totalmente diferente: el dialogo Ajustes del proyecto.

Cliquee en el botén Ajustes del proyecto de la barra de herramientas principal (o utilice
el atajo de teclado Alt+P):

Esto abrird Ajustes del proyecto dialogo:

x
Fation Bl I
otiarn Blur oK
[~ Enable
Cancel |
Save | Load |
Notesl I e, |

—Project

Frame rate:l30 =i Color . ™ Don't erase
—Stage Size
[120 = uf240 = [20x240 =] +] #]

—Azpect Overlays—————— —Field Rendering——

[ ratio & 1:|1_nn v[ | & Off
. " Upper first
tio B 'I:I vl
- 1.00 . ' Lower first
& Full Frame Y offset:
" Academy = B
) Guper 35 ID _l; Sale Areas
" Cinemascope [ Display .

Aqui usted ve los ajustes para Falta de definicion de movimiento (Motion Blur) (que
discutiremos pronto), velocidad de cuadros de output (Frame Rate)para el proyecto,
color del fondo (background Color) para la ventana del escenario y de vista previa,
tamano del escenario (Stage Size), y varias otras opciones.

Velocidad de cuadros (Frame Rate) es el valor se determina cuantos cuadros por
segundo se exhibiran en el playback y al guardar la salida (output). Importante: algunos
Emitters se ven absolutamente diferentes de acuerdo a diversas velocidades de
cuadro. Por lo tanto, es importante fijar la velocidad de cuadro antes de comenzar a
hacer cualquier trabajo sobre el escenario con los Emitters; de lo contrario no podra
conseguir los resultados que usted desea.

Una aclaracion sobre velocidades de cuadro. Las ventanas que se animan (el
escenario durante el playback, y la ventana de vista previa al exhibir un emitter de la
biblioteca) procuraran emparejar la velocidad de cuadro del proyecto. En muchos
casos, la velocidad real de cuadro puede ser mas baja que la velocidad de cuadro del
proyecto. La barra de estado en el fondo de la ventana de Particlelllusion muestra la
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velocidad de cuadro del cuadro, seguida por la velocidad de cuadro del proyecto entre
paréntesis.

e oe [3se Iea . [2.0 s (20} [T N0 7

La velocidad alcanzada del cuadro es determinada por la velocidad de su computadora,
la presencia de hardware video 3D, el niumero de particulas, y (especialmente sin el
hardware apoyado 3D) el tamafio de las particulas que son dibujadas. Hay otros
factores implicados también, pero implican temas que no hemos tratado todavia ( la
presencia de deflectores, los blockers, y las imagenes de fondo, todos tienen un efecto
en velocidad de playback).

Los ajustes de color muestran el color actual del fondo del escenario (y de la ventana
de vista previa si se desea). Para cambiar el color, solo cliquee en la caja del color y un
dialogo de seleccion de colores aparecera:

Choose Color x|

Fi:l':I ::II H:IEI ::II
o 3 sf 3
o[ 2 vff 3

Usted puede seleccionar el color cliqgueando y arrastrando a las dos ventanas de color,
o incorporando los valores del color directamente. Hay también un botén que parece un
cuentagotas -- cliquee este para muestrear un color en cualquier zona dentro de
Particlelllusion.

Y
§

ﬂ
s

Una nota sobre color del fondo: algunas particulas (sefialadas por medio de un flag
como ‘“intensas”, que seran tratadas mas adelante) se ven de manera 6ptima sobre
fondos negros.

La opcién No borrar (Don’t erase) tiene un efecto dramatico en su proyecto. Cuando
esta seleccionada, la ventana del escenario no sera borrada antes de que se dibuje un
nuevo cuadro. El resultado es que cada particula sale de un “rastro”, como si se pintara
a si misma sobre el escenario. Usted puede lograr algunos efectos organicos y
artisticos hermosos usando esta opcion; pero la misma no trabaja bajo todas las
condiciones. No borre no trabajara cuando usted esté utilizando imagenes de fondo o
cuando usa alta calidad falta de definicibn de movimiento (High Quality Motion Blur)
(opciones que aun no hemos tratado en estos tutoriales). No borre trabaja solamente
durante el playback.

Los ajustes del tamafio del escenario (Stage Size) determinan el tamafo del mismo,

que es el area que sera guardada al guardar salida (output), y es la Unica area que
exhibe particulas.
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La lista drop-down muestra varios tamafios comunes del escenario. Usted también
puede ingresar directamente los valores del ancho y de la altura. Si hay un tamafio del
escenario que usted quisiera agregar a la lista drop-down, ingrese los valores para el
ancho y la altura, después cliquee el boton Agregar (boton con “+”). Si hay un tamafio
del escenario en la lista que usted nunca utlizara y deseara suprimirlo, primero
seleccidnelo de la lista, luego cliquee el botdon Cancelar (boton con una “x”).

La seccion Aspectos de Recubrimientos (Aspect Overlays) permite que usted
“enmascare” partes de la ventana del escenario que no sera visible en la version final
en salida (output). Esto es utilizado en la elaboracién de la pelicula, donde partes de los
cuadros originales nunca seran vistos en la pantalla; los recubrimientos le permitiran
ver qué partes del cuadro no seran visibles.

—Azpect Overlays

M oratioa 1100 ~]
o 1:fro0 =] M

¥ Full Frame Y affset
i~ Academy 0 -
i~ Super 35 =
™ Cinemazcope

Dos diversos recubrimientos pueden ser definidos y mostrados: A y B. Para “encender”
la exhibicién de un recubrimiento, marque la opcion ratio, luego seleccione el ratio de
aspecto a usarse. Usted puede seleccionar un valor de la lista drop-down, o ingresar un
valor personalizado en la casilla. El recubrimiento se dibuja semi-transparente en la
ventana del escenario, y usted puede determinar el color del recubrimiento cligueando
la casilla del color a la derecha. Algunas opciones estandares (“capitulo completo” (Full
Frame), “academia” (Academy), etc.) se definen, y pueden ser seleccionados. Observe
gue seleccionar ciertas opciones cambiara el valor del ratio del recubrimiento A. El
control final en esta seccion es Valor de Compensacion de Y (Y offset value). Usted
puede utilizar este para cambiar los recubrimientos para arriba incorporando un valor
positivo, y para cambiar para abajo incorporando un valor negativo (use los botones
arriba/abajo a la derecha de la casilla de numero).

Algo similar a Recubrimientos de aspecto (Aspect Overlays) es la visualizacion de
Areas seguras (Safe Areas):

5 afe Areas
’V [ Dizplay .

Cuando esta seleccionada, areas de titulos seguras y areas de accion seguras se
indican en el escenario. Como con los recubrimientos de aspecto, usted puede fijar el
color de visualizaciones de areas seguras cligueando la casilla de color. Usted no
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necesita abrir el didlogo de ajustes del proyecto para activar o desactivar la
visualizacion de los recubrimientos de aspecto y de las areas seguras. Usted puede
utilizar los atajos de teclado Ctrl+Shift+A y Ctrl+Shift+B para accionar los
recubrimientos A y B, y Ctrl+Shift+S para accionar la activacion de areas seguras.

La seccién del didlogo Representacién de campo (Field Rendering) le permite crear el
“campo renderizado” (Renderred field) o “entrelazado” (Interlaced) en output.

Field Rendering

f* [Off
" Upper first
= Lawer first

Con Off seleccionado, la representacion de campo es deshabilitada. Para activar
renderizacion de campo, seleccione cualquiera de las opciones Lower first o Upper first.
La eleccion debera basarse en el sistema de video en que se exhibird la salida final.

;
.

.

.
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La renderizacion de campo es utili cuando el medio de visualizacion final es
entrelazado, por ejemplo la televisién de difusion en muchos paises. Aunque la salida
tiene lineas horizontales en algunas partes cuando se visualiza en un monitor de
computadora (la imagen derecha arriba), cuando es visualizada en el equipo correcto la
imagen sera mucho mas lisa que una imagen producida sin la renderizacion de campo.
Esto es especialmente cierto cuando se trata de particulas répidas.

Hay algunos botones situados debajo del boton Cancelar del didlogo de los ajustes de
proyecto:

Guardar y Cargar son los botones que se utilizan para guardar y para cargar los ajustes
del proyecto. Esto puede ser util si usted tiene algunos ajustes “estandares” que
necesite intercambiar, o si usted desea cerciorarse de que varias computadoras utilicen
los mismos ajustes de proyecto.

Usted puede también ver o corregir usar las notas del proyecto usando el boton Notas.
Las notas del proyecto son de utilidad para almacenar la informacién sobre el proyecto,
y contener bastante texto. (Las notas del proyecto son también accesibles desde menu
principal Ver.)

El dltimo botdn es el de Uso de la memoria, mostrado como “Mem.". Cliquee este botén
para conseguir la informacién del uso de la memoria de la textura de OpenGL.:

OpenGlL Texture Mem il
Project Shapes: 192 KB
Layer Image: 0 KE
Project Total: 192 KB
Library Shapes: 2484 KB
Tokal: 2676 KB
(2.6 ME)
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Si usted comienza a experimentar problemas (“colgadura de la aplicacion”,
desaceleraciones repentinas, etc.) el uso de la memoria pudo ser una causa.

Las opciones de Falta de definicion de movimiento (Motion Blur) que dejamos de lado
anteriormente, se pueden utilizar para agregar mas realismo a la animacion. Si usted
ha visto en una fotografia algo que se estd moviendo rapidamente, sabe que la imagen
aparece algo velada. Los objetos rapidos en la pelicula o vistos con el ojo desnudo no
son generalmente nitidos - se velan. Considerando este hecho, las particulas rapidas
en Particlelllusion deben también velar para mostrar un aspecto mas realista.

Comience un NUEVO proyecto y agregue de el emitter “Super Whirls 01b (mb)” al
escenario (estad en la carpeta del “grupo 5”). Para agregar la falta de definicion de
movimiento (Motion Blur) al proyecto, marque simplemente la casilla Habilitar (Enable)
en la seccion de las opciones de la falta de definicion de movimiento (Motion Blur) del
didlogo de los ajustes de proyecto. Veremos aparecer algunas opciones mas, pero por
ahora solo cliquee OK para cerrar el dialogo.

— kation Blur

¥ Enable ' Regular
[ Preview  High-guality

Extra Frames: I3 _I?

Blur Amount, ——— 1 100%
Intensity &dj: ——F— 100%

Ahora comience el playback para ver el efecto de la falta de definicibn de movimiento
en las particulas:

Incluso a través de estas imagenes inmdviles, usted tiene la sensacién que las
particulas en la imagen derecha se estdn moviendo mas que las particulas en la
imagen izquierda. Ahora volvamos a los ajustes de la falta de definicion de movimiento
en el dialogo de ajustes del proyecto y veamos todo lo que se hace.

Vista Previa: La falta de definicion de movimiento (Motion Blur) (cuando esta habilitada)
sera siempre mostrada cuando se haga playback, pero la opcion Vista previa se utiliza
para mostrar la falta de definicion de movimiento en el escenario cuando no se esta
haciendo playback (mientras “Mostrar particulas” esté activo). Observe que el activar
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en la vista previa la falta de definicion de movimiento puede demorar el escenario de
rediseno.

Regular y De alta calidad: Usted puede elegir entre estos dos métodos de célculo de la
falta de definicion de movimiento. Al usar Regular la falta de definicibn de movimiento
con las particulas que tienen visibilidad muy baja, puede ocurrir “bandung”:

La falta de definicion de alta calidad corregira este problema, pero dado que el método
alta calidad utiliza una caracteristica OpenGL que no es acelerada via hardware en la
mayoria de las tarjetas graficas , sera probablemente mucho mas lento que la falta de
definicidn regular (Regular motion blur).

Cuadros adicionales es el niumero de los cuadros que se promedian para producir el
efecto de la falta de definicion. Cuanto mas alto es el numero la falta de definicién es
mas suave, pero mayor es el tiempo que se toma para dibujarlos.

Cantidad de la falta de definicion controla la cantidad de cuadro sobre el que ocurre la
falta de definicion. Cuando se ajusta a 100%, las particulas se velan sobre el intervalo
entero entre el cuadro actual y el siguiente. Si se ajsuta el 50%, las particulas son
veladas solamente en la primera mitad del intervalo entre el cuadro actual y el
siguiente.

Ajuste de Intensidad: Cuando las particulas marcada por medio de un flag como
“intensas” (que trataremos mas adelante) son veladas (con falta de definiciébn Regular),
el resultado puede ser un cambio en la intensidad de estas particulas. El slider de
ajuste de intensidad se utiliza como un factor de posicionamiento adicional que se
aplicara a la visibilidad de particulas “intensas” para ayudar solamente a evitar este
cambio de la intensidad debido al velado.

Propiedades del Tipo del emitter y de la particula

Ok. Ahora comenzaremos a analizar en profundidad los Emitters y analizar las
caracteristicas que determinan como han de actuar, y también coémo las particulas que
ellos emiten se veran y se comportaran.

Limpie el escenario usando el boton Nuevo. Ahora seleccione el emitter “Heavy Fire
Sparkles”. Agregue un solo emitter en cualquier lugar del escenario. Cerciérese de que
Mostrar las particulas esta activado y vaya al cuadro 30. Ahora preste atencion a la
ventana de jerarquia:
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8= Layer 0
ol OfFFset
...... & Angle
) Heawy Fire Sparkles 0

------ B visibility

------ Bl tint strength
------ Bl ermission angle
------ Bl emission range
------ B active

...... B ange

B #: Fiery

En ella podemos ver que hay una sola capa (layer) en el proyecto (trataremos las
capas en un tutorial mas adelante), hay un solo emitter en la capa llamado “Heavy Fire
Sparkles”, y este emitter tiene un solo tipo de la particula llamado “fiery” (ardiente).

(Cuando los Emitters se agregan al escenario, se les asigna un nombre que esta
constituido por el nombre del emitter de la biblioteca mas un niamero. Con esto se trata
de mantener un orden cuando mas de un emitter esta en el escenario. Usted puede
renombrar el emitter de manera mas descriptiva respecto del proyecto cligueando en el
nombre del emitter en la ventana de jerarquia.)

Recuerde que los Emitters estan compuestos de uno o mas tipos de particula, y las
particulas que este emitter emitira se basan en los ajustes de esos tipos de la particula.

No los veremos en profundidad aqui, nos limitaremos a un analisis rapido de las
propiedades del tipo de particula. Doble-click en el tipo “fiery” de particula o botén
izquierdo en el pequefio signo “+” a la izquierda del icono “fiery”. Ahora usted debe ver
todas las propiedades del tipo de la particula. Es importante observar ahora que
algunas de las propiedades del tipo (las que figuran con iconos cian y purpura) tienen
los mismos nombres que algunas de las propiedades del emitter. Las propiedades del
emitter (vida, por ejemplo) son un “factor de posicionamiento global” que se aplica a los
ajustes de la vida de cada uno de los tipos de particula dentro del emitter. Discutiremos
esto mas detalladamente en el siguiente tutorial.

Ok. Olvidese de las propiedades del tipo de particula por ahora. Ahora veremos como

la ventana de jerarquia y la ventana de grafico trabajan juntas. Cliquee sobre el “Heavy
Fire Sparkles 1” en la jerarquia. Ahora mire la ventana de grafico. Esta debe mostrar:

- 29 -



1 10 20 30 40 S1/60 70 20 30 100 110120130 140150 160 170

Salte al cuadro 30 y arrastre el emitter a otro punto en el escenario. Usted debe ahora
ver una segunda clave de posicion en la ventana de gréfico:

1 10 20 30/ 40 50 60 70 20 30 100 110 120130140150 160 170

Esto seria parecido a los ejemplos anteriores. Ahora algo nuevo. Suponga que
guisiéramos que esa clave de posicion estuviera en el cuadro 40 en vez del cuadro 30.
Una manera de hacer esto seria Deshacer, después saltar al cuadro 40, y después
mover el emitter otra vez. Una manera mas facil es utilizar la ventana de grafico. Solo
use el botdn izquierdo del mouse sobre la clave de posicién en el cuadro 30 (en la
ventana de grafico) y la arrastrela hasta que esté en el cuadro 40. Eso es todo. Usted
notard el cambio en el escenario cuando realice este cambio - la densidad de los
puntos en el segmento de la trayectoria cambiara porque usted esta cambiando el
nuamero de los cuadros en los que la posicion del emitter cambia.

Si usted tuviera una trayectoria del movimiento de 2 segmentos (suponga que una
clave esta en el cuadro 30 y la otra esta en el cuadro 60) pero la distancia movida en el
segundo segmento era mucho mas pequefia que en el primer segmento, el emitter
moveria mas rapidamente en el primer segmento, y mas lentamente en el segundo.
¢, Qué pasa si usted quisiera que el emitter se moviera a la misma velocidad en ambos
segmentos? Usted puede aproximar estos arrastrando la clave de posicionamiento
medio en la ventana de grafico hasta que los puntos en ambos segmentos (mirando al
escenario) parezcan tener el mismo espaciado.

Observe que cuando las claves de posicion se estan mostrando en la ventana de
gréfico, el grafico esta titulado “posicion” con el valor actual de la posicion, y el grafico
se muestra como un grafico de linea horizontal. Si usted cliquea en el gréafico, no
sucede nada. El grafico de posicion es un caso especial - las claves de posicion se
agregan via el escenario, no usando el grafico. Miremos los graficos de algunas otras
propiedades.

Seleccione la propiedad del tamafio del emitter (Emitter Size Property) en la ventana de
jerarquia, y salte al cuadro 30:
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EI----% Layer 0
e Offset
...... @ 'ﬁ'ngle

------ B velocity
b weight

Usted puede ver que el grafico del tamafio es una linea horizontal con un valor-Y de
100%. ¢,Qué significa? Puesto que este grafico de tamafio del emitter es un factor de
escala que se aplica a todos los tipos de particula que él contiene, este ejemplo
muestra que el tamafio de las particulas sera 100% de cualquier tamafio en el hayan
sido fijadas en la propiedad tamafio del tipo particula.

12U
110
100 g
30
a0
L
E0
50
40
30
20
10

0
1 10 20 30 33| 50 B0 70 80 90 100110120130 140150 160 170

(Puesto que la linea es horizontal, podemos también decir que el valor del tamafio
permanece constante sobre todos los cuadros.)

Ahora use el boton izquierdo del mouse en el punto rojo en la ventana de grafico y
arrastrela hacia arriba y hacia abajo. Mientras usted la esta arrastrando, note el efecto
gue esto tiene en las particulas en el escenario - estdn aumentando y disminuyendo de
tamafio. Ok, ahora arrastrela a cerca de 100% otra vez.

Botdn izquierdo del mouse en el cuadro 60 de la ventana de grafico aproximadamente.
Usted vera que se ha creado un nuevo punto del grafico. Esto es un cuadro clave (key
frame), muy similar a las claves de posicion que hemos creado ya. La diferencia es que
esta clave es una clave de datos (data key) en vez de una clave de posicion (position
key) puesto que, en lugar de la posicidn, lo que estd cambiando es un valor de datos
(tamafo). Clave de datos (data key) es el término genérico para estas claves creadas
en la ventana de grafico - nos referiremos a ellas mas especificamente como el tipo de
datos que representan. En este caso la clave sera llamada a clave de tamafo. Como
con claves de posicion, por lo menos una clave de datos existira para cada propiedad,
y estara generalmente en el cuadro 1.

Ahora usted debe tener un grafico con dos claves del tamafio (puntos) en él. Arrastre la
segunda clave hasta que esté en el cuadro 60 con un valor de el cerca de 10%.
Arrastre el indicador actual de cuadro para que usted pueda ver qué sucede mientras
qgue los cuadros aumentan. Vera las particulas que disminuyen gradualmente de
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tamafo. Importante: los graficos que muestran los numeros de cuadro a lo largo del X-
axis muestran valores de las propiedades para la particula en el momento en que la
particula es creada. No dicen nada acerca de lo que hara la particula individual en un
cierto periodo de tiempo.

En nuestro ejemplo, las particulas creadas en el cuadro 1 tendrdn una escala de
tamafo del 100%. Las particulas que se creen en el cuadro 60 tendran una escala de
tamafo del 10%. Las particulas que fueron creadas en el cuadro 1, que pueden aun
permanecer alrededor en el cuadro 60, tienen una escala de tamafio de cerca del
100%. ¢ Entiende? La mayor parte de los graficos de propiedades de tipo del emitter y
de la particula representan los valores cuando la particula al momento de su creacion.
La uUnica excepcién a esto es el graficos de propiedades del tipo de particula
“sobrevida” (“over life). Discutiremos esto cuando entremos en las propiedades del tipo
de la particula.

Ok, cliguee en la ventana de grafico y cree algunas otras claves de tamafio - usted
puede colocarlas donde desee.
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1 10 20 30 445/0 60 70 20 90 100 110120130140 150 160 170

La clave de datos (data key) roja es la clave de datos seleccionada, que sera
importante en un minuto. Ahora use el boton izquierdo del mouse sobre una clave de
datos y arrastrela a la izquierda y a la derecha. Note que no puede arrastrarla mas alla
de ninguna de las claves vecinas. También observe que la primera clave de datos esta
fijada en el cuadro 1.

¢Porqué es una clave seleccionada (roja)? Seleccione cualquier clave excepto la
primera y entonces el use la tecla derecha del mouse en cualquier lugar de la ventana
de grafico. Usted vera este menu:

Delete
Reset
Scale

Zuryed
Connected

Zoam

Reference

Seleccione el item Cancelar del menu. Se ha suprimido la clave seleccionada (recuerde
gue usted puede deshacer los cambios realizados a la ventana del gréfico).
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Ahora si usted uso el boton derecho del mouse sobre una clave de datos en vez de
hacerlo sobre un area vacia de la ventana de grafico, verd que el item Curvado
(Curved) del menu ahora esta disponible:

Delete
Reset
Scale

Curved
Connected

Zoarm
Reference #

Seleccione Curvado (Curved) y convertird la clave de datos en una clave “curvada” --
justo como hicimos en el tutorial pasado con claves de posicion. Usted puede también
usar Alt+click en la clave de datos para convertirla alternativamente en una clave
curvada y no-curvada. Los manejadores de control funcionan exactamente como lo
hacian en el escenario con las claves de posicion. Ahora curve alguna de las claves:

12U
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Observe que si usted se encuentra usando claves de datos curvadas casi
exclusivamente, usted puede cambiar las preferencias de Particlelllusion de modo que
las claves curvadas sean creadas por el defecto. Cubriremos preferencias en un
préximo tutorial.

¢, Qué hacen los otros items del menu? Reset suprime simplemente TODAS las claves
de gréfico (excepto la primera), y setea la primera clave al valor prefijado (de default).
Una cosa interesante usando Reset cuando se esta exhibiendo el grafico de posicién -
Reset hace que todas las claves de posicion del emitter (excepto la primera) sean
suprimidas, pero también coloca el emitter en el centro exacto del escenario.

La funcién Escala (Scale) exhibe el dialogo siguiente:

Scale Graph Points

{* Scale Values [v]
" Scale Frames [x]

Cancel
Scale Factar: I-“:":I _l? %
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Esta funcién le permite comprimir o expandir los valores o cuadros del grafico. Por
ejemplo si desearamos doblar los valores de cada clave del grafico seleccionariamos
Valores de escala (y) (Scale Values(y)), fijamos factor de posicionamiento (Scale factor)
a 200% y cligueamos OK. Si desearamos que los cambios ocurran sobre un nimero
mas corto de cuadros (comprimir el tiempo) seleccionariamos Escala Cuadros (Scale
Frames (x)) e incorporariamos un factor de posicionamiento (scale factor) apropiado -
utilizariamos el 50% para hacer que los cambios ocurran por la mitad de la longitud del
tiempo. (Note que solamente Valores O Cuadros se escalan cuando se presiona el
boton OK. Seleccionando Valores y fijando un factor de posicionamiento (scale factor),
seleccionando Cuadros vy fijando un diverso factor de posicionamiento (scale factor) y
presionando OK se escalan los cuadros solamente.)

La funcién Zoom del menu permite que usted enfoque interactivamente hacia adentro o
hacia fuera Y (valores) o X (cuadros). Enfoque hacia fuera (zooming out) permite que
usted vea mas del grafico, mientras que el enfoque hacia adentro (zooming in) es (util
para un posicionamiento mas exacto:

Graph Zoom Levels |
Frame (¥) Zoom; 10 —
Yalue (v Zoom: 10 —

A medida que usted cambie los sliders, usted vera la actualizacion de la ventana del
gréfico a los nuevos niveles del zoom. Observe que puede también utilizar el atajo de
teclado Alt+Z para activar la funcion del zoom de la ventana de gréfico.

La funcion Referencia (referente) del menu le permite crear una copia visible del gréafico
de manera que usted pueda coordinar los graficos de otras propiedades al grafico de la
propiedad referida. Miremos un ejemplo: Con el grafico de tamafio corriente
seleccionado, use Botdén derecho del mouse y seleccione Referencia (Referente),
entonces Cree A. ahora en la ventana de jerarquia seleccione la Velocidad del emitter.
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Hay dos gréficos de referencia disponibles, A y B. Si se ha creado un grafico de
referencia , puede alternarse su visualizacion mediante la funcién Muestre A (Show A)
(o Muestre B (Show B) dependiendo de en qué grafico usted esté interesado). Cuando
se ha creado un gréfico de referencia este sera exhibido en purpura claro (A) o verde
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claro (B) verde claro y su titulo se mostrara en la esquina derecha superior de la
ventana de gréfico.

En nuestro ejemplo usted puede ver el grafico de tamafio dibujado como Referencia A,
y el grafico de velocidad como el gréafico actual. Sera mucho mas facil ahora coordinar
cambios de velocidad con los cambios de tamafio.

Observe que el grafico de referencia es justo una foto de la imagen del grafico. Si
fuéramos hacia atras y cambiaramos el grafico de tamario, el grafico de referencia que
creariamos del grafico de tamafio no cambiaria.

Un resumen rapido de la ventana del grafico. Para la mayoria de graficos (excepto para
posicion) usted crea una clave de datos cliqueando en el grafico. Usted puede arrastrar
claves de datos alrededor, y puede cancelar claves. Usted puede enfocar (zoom) el
gréfico, y crear graficos de referencia. Usted puede también escalar los valores o los
nameros de cuadro de las claves de datos en un grafico.

Moviendo Claves multiples

¢, Qué sucede si usted desea mover mas de una clave de datos a la vez? Usted no
puede seleccionar mas de una clave de datos a la vez en Particlelllusion, pero es
posible mover todas las claves en un grafico simultaneamente. Para hacer esto,
sostenga la tecla Ctrl antes de cliquear y de arrastrar una clave. El cursor del mouse
exhibira la palabra “toda” informandole que estd moviendo todas las claves de datos.
Ahora solo arrastre como de costumbre . Una vez que usted haya cligueado, no
necesitara mas tener apretada la tecla Ctrl.

Otra cosa para tener en cuenta sobre la ventana de grafico que usted pudo haber
notado ya. Al arrastrar una clave de datos, la ventana se desplazara automaticamente
cuando usted alcanza su borde. Obviamente, usted puede también utilizar las barras
desplazamiento para desplazar la ventana.

De nuevo a la jerarquia (Hierarchy)

Ahora que sabemos como trabaja la ventana de grafico, veamos algunas de las cosas
gue ella mostrard. Terminaremos este tutorial con las propiedades del emitter que
estan disponibles en la ventana de la jerarquia, y comenzaremos el tutorial siguiente
con un examen del resto de las propiedades del emitter y del tipo de la particula.

El primer grupo de propiedades son los factores de posicionamiento (scale factors) del
emitter para la correspondiente propiedad del tipo de particula. Vida (Life) es cuanto
tiempo existe (“vive”) una particula; Namero (Number) define cuantas particulas son
creadas; Tamafno (Size) es el tamafio de las particulas; Velocidad (Velocity) es la
velocidad a la que viajan las particulas; Peso (weight) controla cuan rapidamente las
particulas caen o se levantan; Vuelta (Spin) es la cantidad de rotacion que las
particulas tienen; Aleatoriedad del movimiento (Motion Randomness) es cuanta
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aleatoriedad se aplica al movimiento de la particula; Rebote (Bounce) es cuanto
rebotan las particulas al golpear un deflector.

(Recuerde que estas propiedades del emitter enumeradas arriba son los “factores de
posicionamiento” (scale factors) que se aplican a cada tipo de particula del emitter, y
los valores (y-axis) son porcentajes. Si la propiedad del tipo de particula
correspondiente se fija a 0, después no importa a cuanto se fija la propiedad del emitter
- el resultado sera 0. Esto sera evidente mas adelante, pero es un punto importante.)

La propiedad Zoom es también un factor de posicionamiento (scale factor), pero no hay
una propiedad zoom del tipo de particula. Entonces ¢Como se escala? El zoom escala
el tipo tamafio de la particula y el tipo velocidad, para dar la sensacién de que las
particulas estan mas lejanas o mas cercanas al espectador. Comencemos un nuevo
ejemplo para demostrar esto.

Comience un nuevo proyecto (cliquee Nuevo). Ahora seleccione el emitter de la
“Explosion 3” (de la carpeta de la biblioteca del “grupo 2”). Antes de que usted lo
agregue al escenario, intentemos algo nuevo. Cada emitter que hemos agregado hasta
ahora se ha agregado en el cuadro 1, pero eso no es necesario. Usted puede agregar
un emitter al escenario en cualquier cuadro que usted desee. No activara (comienzo de
emision de particulas) hasta que se llegue al cuadro en que usted lo agrego.

Salte al cuadro 10. Ahora agregue un emitter cerca del lado izquierdo del escenario.
Ahora salte al cuadro 30 y agregue un segundo emitter del mismo tipo cerca del centro
del escenario. Finalmente, salte al cuadro 50 y agregue un tercer emitter cerca del lado
derecho de la pantalla. Rebobine hasta el cuadro 1 y para comenzar el playback. Usted
debe ver una serie de tres explosiones, espaciadas por un cierto lapso de tiempo.
Usted debe ver que la ventana de la jerarquia ahora tiene tres emitters en ella, y que
cada emitter contiene cinco tipos de particula. Hay ahora una cantidad de datos en la
ventana de jerarquia. Ignorelo temporalmente, y asignemos los ajustes del zoom.

Seleccionando objetos

Deseamos seleccionar el primer emitter que colocamos en el escenario. Hay tres
diversas maneras de seleccionar un emitter (cuando los Emitters multiples estan en el
escenario). Primero, podemos simplemente cliquear sobre él en el escenario (cuando
estamos en modo Seleccionar (Select)). (No haga doble click sobre el mismo o usted
saltara al siguiente tutorial.) Esta es la manera mas comin de seleccionar un emitter,
pero no funciona siempre. Cuando dos o mas Emitters estan justo encima de uno de
otro, puede ser imposible utilizar el mouse para seleccionar el emitter que usted desea.
El segundo método de seleccionar un emitter es seleccionar el emitter en la ventana de
la jerarquia. Cliqgueando en el nombre del emitter o en cualquiera de sus propiedades,
el emitter sera seleccionado en el escenario. (Usted pudo haber notado, de la misma
forma, que al seleccionar un emitter via el escenario el emitter se selecciona en la
jerarquia también.) El tercer método para seleccionar un emitter es utilizar el atajo de
teclado Tab para alternar entre los Emitters. Usted puede también utilizar Shift+Tab
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para alternar en orden inverso. Observe que estas claves solo alternan entre los
Emitters que existen en la misma capa (layer) (las capas (layers) seran explicados mas
adelante).

También es posible seleccionar mdultiples Emitters a la vez. Usted puede usar
Ctrl+click en cada emitter que desee seleccionar, puede utilizar Ctrl+A (0 en menu
Editar “seleccionar todos" (select all)) para seleccionar todos los Emitters en la capa
actual, o puede cliquear en un espacio sin emitters y arrastrar para crear una caja de
seleccidon. Mientras que la caja de seleccion toque el “punto central” de un emitter, este
se selecciona y se destaca. Una vez que se seleccionen los objetos, usted puede
moverlos usando la funcion Mover (Move), borrarlos, cortarlos/copiarlos/pegarlos, etc.
Si usted desea moverlos arrastrandolos (en vez de usar la funcién Mover), usted debe
hacer Ctrl+click en uno de los Emitters seleccionados, soltar Ctrl (a menos que usted
desee mover la trayectoria entera del emitter) entonces comience a arrastrar. Si usted
no hizo Ctrl+click en el emitter y lo cliquea solamente, después se convierte en el
anico emitter seleccionado.

Ahora seleccione el primer emitter usando cualquiera de los tres métodos que prefiera
(pero no seleccione multiples Emitters, porque eso no tiene sentido ahora). Seleccione
propiedad zoom en la ventana de jerarquia. Cerciérese de haber seleccionado la
propiedad zoom para el emitter correcto. Si usted no lo hizo vera un diverso emitter
seleccionado en el escenario.

Ahora mire la ventana de gréfico. El grafico del zoom debe mostrar una linea horizontal
a 64%. Salte al cuadro 20 y cerciérese de Mostrar las particulas esta encendido. Agarre
la clave en el cuadro 1 y arrastrela hacia abajo a un valor cerca de 20%. Note que la
explosion entera parece ser mas pequefia, como si se encontrara mas lejana. Ahora
salte al cuadro 60 y seleccione el tercer emitter (el que esta cerca del lado derecho de
la pantalla). Cambie su grafico de zoom hasta que se vea como una linea horizontal de
aproximadamente el 120%. Debe parecer mucho mas grande como si estuviese mas
cercano al espectador. Ahora Rebobine al cuadro 1 y ejecute (Play). jUsted debe ver la
misma serie de explosiones retrasadas en tiempo, pero ahora la primera aparece
lejana, la segunda mas cercana, y la tercera justo en su cara!

Usted probablemente not6 que durante el playback, la tercera explosion “cubri¢” parte
de la segunda, agregando a la ilusion de que la tercera rédfaga estaba “mas cercana”
que la segunda. Es importante observar que los Emitters estan dibujados en el orden
gue aparecen en la ventana de la jerarquia. El emitter mas reciente en la jerarquia se
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dibuja por ultimo (encima). Cuando discutamos capas, la misma regla se aplicara - la
capa arriba se dibuja por ultimo (estd mas cercana al espectador). Igual rige para los
tipos de particula adentro un emitter - los tipos mas recientes de la particula se agregan
por dltimo - aunque esto no hace diferencia generalmente con los tipos de particula.

¢, Qué pasa si deseamos que la segunda explosion sea la “mas cercana”, y la tercera
parezca mas lejana? Primero cambiemos el zoom del tercer emitter para que sea del
64% otra vez (usted puede utilizar Deshacer). Entonces cambie el zoom del segundo
emitter a 120%. Si usted presiona Play vera que no es del todo correcto - necesitamos
cambiar el orden del segundo y tercer Emitter para que el segundo emitter se dibuje por
ultimo (es el emitter mas reciente en la capa). Esto es facil.

Primero, colapse la jerarquia para que sea mas facil de visualizar. (Cliquee sobre cada
uno de los pequefos signos “-“.)

B2--= Laver
e Offset
...... & angle
Ha@ Explosion 3 2
Ha@ Explosion 3 1
#--(8) Explosion 3 0

Para cambiar el orden de Emitters en una capa, usted los arrastrara y colocara (Drag
and Drop) en un lugar en la jerarquia. Al arrastrar un emitter en la jerarquia (y por
cualquier otra parte en la que sea posible el “drag and drop” en Particlelllusion, el
emitter se coloca debajo del emitter que es arrastrado y colocado. En este ejemplo
guisiéramos que el emitter medio terminara arriba de todo, asi que tenemos que
arrastrar realmente el emitter mas reciente, abajo de una posicion. Arrastre el emitter
mas reciente (“emitter 3 2”) y coléquelo en el emitter medio (“emitter 3 1”). La jerarquia
se actualizara a esto:

== Laver(
e Offsat
...... & Angle
Ha@ Explosion 3 1
(@ Explosion 3 2
d--(8) Explosion 3 0

Ejecute Play y la segunda explosibn debe ahora parecer ser la mas cercana.

Guarde este proyecto ahora: seleccione Guardar como de menu Archivo, y guarde este
archivo como “tutorial 2.

Ahora que hemos visto Zoom, volvamos al resto de las propiedades del emitter en la
ventana de jerarquia. Comience un nuevo proyecto, después seleccione el emitter
“Shoot Smoke”. Coléquelo cerca del centro del escenario. Salte al cuadro 40 o cerca y
cerciérese que Mostrar las particulas esta encendido.
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La propiedad Visibilidad (Visibility) controla la transparencia total del emitter. La
visibilidad de cada tipo de la particula puede también ser fijada, o0 sea que la visibilidad
del emitter es otra vez un factor de posicionamiento (scale factor) que se aplica a cada
tipo de la particula. Cambie la visibilidad del emitter “Shoot Smoke” y vea como eso
afecta las particulas.

La propiedad Fuerza del tinte (Tint Strength) determina cuanto del color del tinte del
emitter se mezcla en el tipo colores de la particula. El color del tinte por defecto es gris
(nosotros veremos como cambiar el color del tinte en el tutorial siguiente) asi que usted
puede ajustar este valor y ver como las particulas se tifien de gris. El tefido es
generalmente la manera mas facil de cambiar el color de las particulas de un emitter. El
tefido se puede también utilizar para ayudar a simular distancia - la aplicaciéon de un
tinte azul o gris leve a un emitter puede hacer que parezca estar a mas distancia
(cuando se utiliza en la combinacion con las propiedades de visibilidad y de zoom).

Las propiedades Angulo de emision y Rango de emision (Emission Angle and Emission
Range) determinan la direccion en la cual se emiten las particulas.

Seleccione la propiedad Rango de emision. La clave de datos esta a 10 grados a fin de
confinar las particulas a una “corriente estrecha”. (Note que el titulo del grafico muestra
las unidades para los valores en el y-axis de los gréficos de angulo en grados en vez
de en porcentaje.) Pruebe a aumentar el valor de Rango de la emision y vea el efecto
sobre el emitter.

Fije el valor Rango de emisién de nuevo a 10 grados y seleccione la propiedad Angulo
de emision. Mientras usted arrastra la clave de datos hacia arriba y hacia abajo, usted
vera el barrido de la corriente de particulas.

Rango de emision tiene un rango de valor en el grafico de 0 a 360 grados. Angulo de
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emision y Angulo tienen rangos de valor en el grafico de -2000 a +2000. ¢ Como puede
un valor del &ngulo ser mas grande de 360 grados? Bien, no puede realmente, pero los
valores mas grandes le permiten a usted hacer rotaciones multiples facilmente.

Hagamos una animacion simple de la corriente de las particulas que efectien tres
revoluciones completas en 120 cuadros. Primero arrastre la clave de datos inicial hacia
abajo a 0 grados. Ahora Cliquee sobre la ventana de grafico en el cuadro 120. Arrastre
la nueva clave de datos hacia arriba a 720. Tenemos dos revoluciones (360 x 2 = 720)
en 120 cuadros.

Rebobine y Ejecute (Play). Usted debe ver la corriente de particulas crear un patrén
espiral mientras que el emitter hace dos revoluciones completas.

=)
800
700
600
500
400
300
200
100

1 10 20 30 40 50 &0 70 80 30 1001101200130 140

Usted puede facilmente hacer que el emitter rote en la direccion opuesta moviendo la
clave de datos en el cuadro 120 de 720 a -720. También puede hacer que rote mas
lentamente haciendo el valor de la clave de datos mas pequefio (500 por ejemplo) o
moviendo la clave a un diverso cuadro (200 por ejemplo).

La propiedad Activo (Active) determina cuando un emitter esta encendido (creando
particulas). En el ejemplo del “tutorial 2” con las tres explosiones, agregamos los
Emitters en los cuadros 10, 30, y 50. Cargue ese proyecto ahora y mire el grafico activo
para cada emitter. El grafico activo para el segundo emitter parece esto:
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1 10 20 30 40/ 50

Puesto que el emitter fue agregado en el cuadro 30, el emitter no se activa hasta el
cuadro 30.

El grafico activo se diferencia de los otros gréaficos en que la primera clave de datos no
estd atada al cuadro 1. También, cada clave adicional agregada causa un
funcionamiento alternado entre activo e inactivo (por intervalos). Volveremos a esto en
un minuto.

Si el gréfico activo se utiliza para encender y apagar un emitter: ¢Porqué el grafico
antedicho no muestra el punto donde el emitter se apaga? El emitter de la explosién
obviamente detiene su emision de puntos alrededor de 15 cuadros después de
comenzar a emitir. ¢Como puede ser esto? El emitter de la “Explosion 3” no para de
emitir puntos usando el grafico activo - utiliza el grafico de niumero. Aqui esta el grafico
de nimero para ese emitter con el gréfico activo como gréfico de referencia:

180
160
140
120
100
20
60
40
20

1]
1] 10 20 20 40 50 B0 7O 20 90 100N

Usted puede ver que después de solamente cerca de 5 cuadros, el nimero de
particulas comienza a disminuir hasta el 0%, y por 10 cuadros a partir del comienzo de
la explosion ninguna particula es agregada.

La razon que el grafico activo no sea utilizado para detener la emision de particulas en
este caso, es que cuando un emitter se inactiva, desaparecen todas sus particulas
inmediatamente. Puesto que las particulas creadas en la explosién necesitan rezagarse
y fundirse, no podriamos utilizar activo para apagar al emitter. Habra probablemente
muy pocos casos donde usted deseara utilizar el grafico activo para apagar un emitter.

La propiedad final del emitter visible en la ventana de la jerarquia es Angulo. Esta
propiedad no se aplica generalmente para Emitters puntuales, y no hemos hablado

todavia de emitters lineales y de emitters elipticos, asi que volveremos a esto en un
préximo tutorial.

Hay una propiedad mas del emitter que no es actualmente visible. Para hacerla visible,
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use boton derecho del mouse en la propiedad tamafio (Size) del emitter en la jerarquia
y observe la opcién Trabar aspecto (Lock Aspect):

Propetties

Cuk

Capy
Delete

Impork g
Expart 4

v Lock Aspect

Renarne
Make Super Emitker

Usted puede ver que Trabar aspecto (Lock Aspect) se selecciona. Esto indica que la
particula X y los tamafios de Y son “bloqueados” (Locked), asi que cuando usted ajusta
la propiedad tamafio (Size), el tamafio de la particula aumenta horizontalmente y
verticalmente al mismo tiempo. Si usted deselecciona Trabar aspecto (Lock Aspect)
vera un cambio en la jerarquia y la ventana de grafico. La jerarquia ahora tiene las
propiedades tamafo x y tamafio y en lugar de una sola propiedad tamafio:

La ventana de grafico también ha cambiado, y ahora exhibe el grafico tamafio x en
lugar del grafico tamafio:

120
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110
100
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40
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Los tamafios X e Y de la particula se pueden ahora ajustar independientemente. El
cambiar el valor tamafio x del grafico hasta aproximadamente el 80% dara por
resultado particulas que son mas cuadradas -- estas se estiraran.
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No es la mejor opcion para este emitter de la explosion, pero usted encontrara
ciertamente un uso para esta funcion.

Continuaremos nuestra andlisis de las propiedades del tipo de particula y del emitter en
el siguiente tutorial.
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Tutorial 3

En el tutorial anterior veiamos algunas de las propiedades del emitter que son
accesibles en la ventana de jerarquia. Mencionamos algunas propiedades tales como
color de tinte (Tint Color) que todavia no sabemos cambiar, y saltamos sobre las
propiedades del tipo de particula totalmente. Para discutir estas cosas, necesitamos
abrir didlogo de las propiedades del emitter (emitter properties dialog).

Necesitaremos un emitter en el escenario, pero no deseamos hacerlo demasiado
complejo por ahora. Comience un nuevo proyecto, seleccione el emitter“Simple
Sparkles” de la biblioteca, y agréguelo al escenario.

Hay cuatro maneras de abrir el dialogo de las propiedades del emitter para un emitter
del escenario.

1) Usted puede usar doble-click en el emitter en el escenario,

2) usted puede usar el Boton derecho del mouse en el emitter en la ventana de
jerarquia y seleccionar Propiedades del menu,

3) usted puede usar Botén derecho del mouse en el emitter en el escenario y
seleccionar Propiedades del menu, o

4) usted puede utilizar el atajo de teclado Alt+Enter.

Utilice estos métodos para abrir el didlogo de las propiedades del emitter:

- |:1-\1_,- Fre Sparkles 0 Propette: |F‘m:icles |
. pare 23 E rodiipt Fiigssi i
W 5= Framss r___-l — Fasp paticle
W velociy 1o Preload =i in oider
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W spr .
B moto rand ?_hm Emmﬂ
[ o emion oplong
: t_':ﬂ'q“ ~ it Proard emelters
W sy )
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m
]
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|.;: ¥ Erabied [ Full Emiber n :IL foe
0
j 1 10 20 30 & 50 el 70 B0 90 100 110120130 1
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No Cliquee nada todavia.

Usted debe familiarizarse con muchas de las partes del dialogo de las propiedades del
emitter. En el lado izquierdo del dialogo esta la ventana de jerarquia. Es muy similar a
la ventana principal de jerarquia, pero exhibe solamente un solo emitter. (Cuando
estemos discutiendo el dialogo de las propiedades, usted debe asumir que cualquier
referencia a la ventana de la jerarquia se refiere a la que esta en el dialogo. Cuando no
estemos discutiendo el didlogo de las propiedades, se debe asumir que las referencias
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a la ventana de jerarquia significan la ventana principal de jerarquia - no la que esta en
el didlogo de las propiedades. A veces nos referiremos especificamente a la ventana
de jerarquia del dialogo de las propiedades o a la ventana principal de jerarquia para
mayor claridad.)

A la derecha de la ventana de jerarquia hay dos péaginas tabuladas: Propiedades y
Particulas. La pagina Propiedades se exhibe cuando el emitter o las propiedades del
emitter se seleccionan en la ventana de jerarquia. La pagina Particulas sera exhibida
cuando un tipo de particula o una propiedad del tipo de particula se seleccionan en la
ventana de jerarquia. (Volveremos a la pagina Particulas.) La ventana de gréfico
trabaja con la jerarquia (exactamente como las dos ventanas trabajan juntas cuando no
estamos en didlogo de las propiedades) para exhibir y para editar las propiedades del
emitter que pueden cambiar en un cierto plazo.

A la derecha de las paginas tabuladas se halla la ventana de vista previa. Muestra
como se vera el emitter o el tipo de particula seleccionado en la accién. Puede ser
deshabilitada usando la casilla de chequeo Habilitar si el sistema no responde
adecuadamente. Cuando se selecciona un emitter o una propiedad del emitter, la
ventana de vista previa muestra el emitter entero. Cuando un tipo de la particula o la
propiedad del tipo de particula se selecciona en la jerarquia la ventana de vista previa
muestra solamente ese tipo de la particula. La opcion Todo el Emitter (Full Emitter)
debajo de la ventana de vista previa se puede seleccionar para hacer que la ventana
de vista previa muestre el todo el emitter siempre.

La casilla de la velocidad de cuadros (frame rate) se puede utilizar para ver como se
vera el emitter a diversas velocidades de cuadros. La velocidad de cuadros alcanzada
se exhibe sobre la ventana de vista previa .

Ok, cliqgueemos alrededor un poco. Seleccione una de las propiedades del emitter en la
vista de la jerarquia (no seleccione el tipo de particula o cualquiera de sus propiedades
todavia) y usted vera sus datos en la ventana de grafico. Todas las ventanas de grafico
trabajan igual - agregando, moviendo, cancelando claves, zoomeando, desplazando —
siempre es igual en todas las ventanas de grafico. La uUnica diferencia es que el
indicador actual de cuadro de la ventana de grafico del dialogo de propiedades es un
poco mas simple que el que esta en la ventana principal de grafico, y no se mueve
durante el playback (esto es, mientras que la ventana de vista previa se anima).

Vista Previa

La ventana de vista previa del didlogo de propiedades trabaja exactamente como la
ventana principal de vista previa , y puesto que no hemos hablado de ninguna ventana
de vista previa todavia, veamos lo que ella puede hacer.

Por supuesto usted sabe ya que puede cliquear y arrastrar a la ventana de vista previa.
¢, Sabia que puede arrastrar un emitter que esta fuera de la ventana de vista previa ? Si
usted hace esto, solamente las particulas que constituyen su fondo dentro del area de
la ventana de vista previa seran visibles, pero esta caracteristica puede ser util.

Si usted usa el Boton derecho del mouse en la ventana de vista previa se despliega el
siguiente menu:
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El item Bordes (Edges) del menu convierte a los bordes de la ventana en un limite con
el cual las particulas chocan. Utilice esto para ver lo que haran las particulas cuando
golpeen un deflector (los deflectores seran vistos en un préximo tutorial).

Falta de definicion de movimiento (Motion Blur) permite que usted elija falta de
definicion de movimiento Regular o De alta calidad a ser mostrada en la ventana de
vista previa . Los ajustes de la falta de definicion de movimiento usados (namero de
cuadros, etc.) son los ajustes de la falta de definicibn de movimiento del proyecto.
Observe que usted deseard, muy probablemente, utilizar siempre falta de definicion de
movimiento Regular por razones del funcionamiento.

Al editar un emitter de la biblioteca, el ajuste de la falta de definicion de movimiento de
la ventana de vista previa del dialogo de propiedades omitird lo que fue fijado en la
ventana principal de vista previa -- si Falta de definicion de movimiento (Motion Blur)
fue activado en la ventana principal de vista previa , esto estara habilitado al editar un
emitter de la biblioteca. De la misma forma, al editar un emitter del escenario la ventana
“falta de definicion de vista previa del didlogo de propiedades de movimiento” estara
seleccionado si la falta de definicibn de movimiento se permite para el proyecto. Este
es el ajuste inicial cuando el dialogo de propiedades se abre -- por supuesto usted
puede cambiar el ajuste en cualquier momento.

Seleccione el item Zoom del menu para mostrar una lista de los niveles de zoom
disponibles en la ventana de vista previa. Si usted tiene un emitter que sea “demasiado
grande” para la ventana de vista previa , utilice esto para alejar y para hacer que el
emitter parezca estar mas lejos. Por supuesto, usted puede también acercar para
obtener una vista magnificada del emitter.

Repeticion (Repeat) se aplica a los Emitters en los cuales una cierta propiedad cambia
en un cierto plazo — dejaran de emitir y recomenzaran después propiedades de
detencién se cambien y después de un retardo adicional. Repeticion especifica cuanto
es el tiempo de este retardo adicional. Si usted tiene un emitter con particulas de larga
vida (Log Lived Particles), o algo sucede en la vida de los Emitters que usted desea
ver, fijar Repeticion produce un retardo mas largo. Los ajustes disponibles estan
expresados en “segundos”.

Finalmente, Color le permite cambiar facilmente el color del fondo de la ventana de
vista previa . Usted no tiene posibilidad de elegir ningin color, pero puede elegir a
traves de Escenario (Stage) utilizar el color del fondo del escenario, Negro, Gris, y
Blanco. Usted también tiene la opcién de elegir Imagen, que enumera todos los
archivos de imagen que estén en “la carpeta de las imagenes de vista previa ” (Preview
Images foélder que se encuentra en la carpeta del programa del Particlelllusion) cuando
Particlelllusion. Usted puede poner sus propias imagenes en esa carpeta y estaran
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disponibles para el uso en la ventana de vista previa , mientras estén en un formato
que Particlelllusion pueda leer. La opcion Imagen es buena para tener una idea de lla
apariencia cuando esta utilizado en una imagen de fondo, pero es también esencial ver
los Emitters que contienen tipos de particula que usan la opcién Tomar el color de capa
(get color from layer). Esto sera tratado hacia el final de este tutorial).

Observe que cuando usted cambia el color de una ventana de vista previa , la otra
ventana de vista previa (en el didlogo de propiedades o la ventana principal de vista
previa ) utilizara ese mismo color. También observe que este ajuste se guarda cuando
usted sale de Patrticlelllusion, y se restaura cada vez que usted abre el programa.

Ok, ahora veamos mas de cerca las propiedades del emitter en la pagina Propiedades.
Para ver todas las propiedades, necesitaremos comenzar con un emitter levemente
diverso. Cancele el dialogo de propiedades ( Cliqueando el botén Cancelar en la
esquina derecha mas baja del dialogo de propiedades). Ahora use el Boton derecho del
mouse en el emitter que esta en el escenario.

Properties

Make Line
Make Elipse
Make Circle
Make Area

Curved
Connected

Add to Library
Record Posikion
Replace
Rename

Cuk
Copy
Faste

Seleccione el item de menu Hacer linea. Esto convertira el emitter de un emitter
puntual a una emitter lineal. Las particulas se emitiran a todo lo largo de la longitud de
un emitter lineal en vez de emitirse desde un solo punto. Esto es todo lo que diremos
sobre Emitters lineales en este momento.

Abra dialogo de propiedades para el emitter otra vez (recuerde que hay varias maneras

de hacer esto) y mire la seccién Propiedades del emitter en el medio del dialogo de
propiedades:
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Las opciones de Forma (Shapes) muestran las cuatro formas posibles del emitter.
Puesto que el emitter que ahora estamos viendo esta en el escenario, nosotros no
podemos cambiar su forma aqui - la forma del emitter se debe cambiar en el escenario
(como hicimos hace algunos momentos). Las opciones de la forma estan disponibles al
editar una biblioteca del emitter, que sera explicada en el tutorial siguiente.

Antes de que veamos las opciones de Emision (Emisién) necesitaremos realizar un
cambio a las propiedades Rango de emisién y Angulo de emision (Emission Range and
Emission Angle) porque de lo contrario los cambios a las opciones de Emision no seran
visibles. Seleccione Rango de emision en la ventana de jerarquia y arrastre la clave de
datos a 0 (en la ventana de grafico). Seleccione Angulo de emision y arrastre la clave
de datos a 90. También arrastre la clave de datos vida (life) a cerca de 150% para
hacer las particulas “vivan” mas tiempo. La ventana de vista previa debe mostrar algo
similar a:

Las particulas son emitidas directamente lejos del emitter, que es perpendicular al
emitter. Eso es debido al angulo de la emisién que es de 90 grados. Usted también
vera que las particulas estan todas viajando paralelas a las otras, y esto es debido al
rango de emision que es 0.

Finalmente usted puede ver que las particulas estdn siendo emitidas por el emitter
lineal en ambas direcciones (desde ambos lados de la linea). Eso es lo que las
opciones de emision En y Hacia fuera (In and out) hacen: controla el lado del emitter
desde el cual las particulas se emiten. Cuando ambas casillas de seleccion En y Hacia
fuera (In and out) estan seleccionadas, las particulas se emiten desde ambos lados.
Deseleccionando la casilla En (In) usted vera que las particulas se emiten solamente
desde un lado. Ahora intente deseleccionar la casilla Hacia fuera (Out). Usted no puede
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hacerlo, porque por lo menos una de las casillas debe estar seleccionada. Para
deseleccionar Hacia fuera (Out) usted primero necesitara seleccionar En (In).

Ok, cerciorese de que ambas casillas estén seleccionadas y ahora compruebe la casilla
Emitir en los puntos (Emit at points). Cuando esta opcidn estd seleccionada las
particulas se emitirdn en puntos determinados a lo largo del emitter en vez de emitirse
de cualquier lugar adelante del emitter. La casilla de nimero que aparece determina el
namero de los puntos usados para la emision.

E mnizzioh
¥ In ¥ Emit at points

V' Out I'I _I?

Cambie el nUmero de puntos a tres y vea como el emitter cambia.

Una cosa a tener presente sobre la opcion Emita en los puntos (Emit at points) es que
cuando se estd utilizado con un emitter de area (analizado mas adelante), habra 2
casillas de numero para fijar el niumero de puntos, para que usted pueda crear un
arreglo de puntos de emision.

Con las opciones de Emision fijadas como se muestra arriba, seleccione la propiedad
Angulo de emision en la ventana de jerarquia, y arrastre la clave de datos hacia arriba y
hacia abajo. Vea cdmo el emitter cambia.

Observe que la opcion Emitir en los puntos (Emit at points) esta solamente disponible
cuando el emitter es una linea, una elipse, o un emitter de area. Un emitter puntual o de
punto emite, por la definiciéon, desde un punto (asi que la opcién Emitir en los puntos no
es posible). Las opciones En y Hacia fuera (In and Out) no estan disponibles para los
Emitters de punto o de area, puesto que no tienen 2 lados desde los que puedan emitir.

Usted puede preguntarse porgqué las opciones se llaman “en” y “hacia fuera” (In and
Out). Esos nombres tienen sentido cuando son utilizados con un emitter de elipse (o
circular) donde hay un interior y un exterior al emitter. “Encima de” y “abajo” pueden ser
opciones para una emitter lineal, pero no si la linea es vertical, o rota.

¢.Cuan bueno es Tinte?

¢, Recuerda cuando hablamos de la propiedad Fuerza del tinte (Tint Strength) en el
tutorial pasada? Esta trabaja junto con Color del tinte (Tint Color) para “colorear” un

emitter.

Usted puede pensar que colorear un emitter es algo que usted utilizara muy raramente.
Hagamos un ejemplo rapido que pueda cambiar su opinion.

Primero, cierre el dialogo de los propiedades cliqgueando el botén Cancelar. Ahora
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comience un nuevo proyecto. Seleccione el emitter de la biblioteca de la “Explosion 3"y
agregue cuatro explosiones al escenario todas ellas empezando en el cuadro 1.

Abra el didlogo de propiedades para el segundo emitter (dejaremos el primer emitter sin
colorear) y cambie el color del tinte cliqueando en la ventana pequefia de color y
eligiendo el color del dialogo del seleccién de color que se abre. Elija el rojo brillante.

Emitter Properties

Frames 0 - kK.eep particles
ta Preload: o [ if order
Tirt Colar: . v Use old number calculation method

Cierre el didlogo de propiedades cliqueando el botén OK. (Esto guarda los cambios que
acabamos de realizar. Cligueando Cancelar habria desechado TODOS LOS cambios
gue realizamos en el dialogo de propiedades).

Ahora cambie el color del tinte del tercer emitter al azul, y el color del tinte del dltimo
emitter al verde. No se olvide de cliguear OK para cerrar el dialogo de propiedades o
sus cambios no seran guardados.

Ahora ajustaremos las fuerzas del tinte (tint strengths ) de cada emitter asi que el color
del tinte haga realmente algo. Cerciorese de Mostrar las particulas esta seleccionado
(desde ahora, asuma que Mostrar las particulas debe estar seleccionado a menos que
se indique lo contrario). Salte al cuadro 10 donde las explosiones esta tan todas en
marcha. Ahora seleccione la propiedad fuerza de tinte (tint strengths) para el segundo
emitter y comience a arrastrar su clave de datos para arriba. Usted puede ver el efecto
del tinte en el emitter - estd adquiriendo una tonalidad mas rojiza. Fije la fuerza del tinte
cerca del 40%. Seleccione la fuerza del tinte (tint strengths) del tercer emitter y fijela
cerca del 40% también. Haga igual para el altimo emitter.
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La primera cosa que probablemente usted ha notado es que no siempre logra los
colores que usted esperaba. Se suponia que el tercer emitter apareciera azul, pero
adquirié un tinte mas blanco que azul. ¢Por qué? Recuerde que el color del tinte no
substituye los colores originales de la particula - se mezcla con ellos. Solamente
cuando la fuerza del tinte (tint strengths) se fija relativamente alta se logra que el azul
sea preponderante. Habria sido probablemente mas facil fijar la fuerza del tinte en el
dialogo de propiedades para cada emitter asi usted podria ver como el tinte afecta la
explosion entera.

La segunda cosa que usted pudo haber notado es que demasiado tinte no es siempre
el mejor efecto visual. En el caso de explosiones, usted probablemente no desearia fijar
la fuerza del tinte demasiado alta - ajustes mas bajos dan una variacion sutil de color a
cada explosion, que puede ayudar a agregar realismo a una animacién. Vaya de nuevo
a cada emitter y cambie la fuerza de tinte a cerca del 20%. ¢Note que las variaciones
de color son mas sutiles entre las explosiones?

Por supuesto, no estamos diciendo que usted no deba utilizar altas fuerzas de tinte,
pero cuando usted prioriza el realismo, la sutileza es generalmente mejor.

Volvemos al dialogo de las propiedades -- las tres ultimas opciones en la pagina de las
propiedades son Mantener particulas orden (Keep Particles in Order), Cuadros a pre-
cargar (Frames to Preload), y Utilizar viejo método de célculo del numero (Use old
number calculation method).

E mitter Properties

Frames i P Keep particles
to Preload: = R i order
Tink Colar: . W Usze old number calculation method

En todos los ejemplos que hemos visto hasta ahora hemos utilizado Emitters que
comenzaron a emitir particulas a partir del cuadro en el que el emitter fue agregado al
escenario. Es decir, vimos el emitter comenzar sin particulas y vimos las primeras
particulas emerger. ¢ Qué sucede si deseamos crear una escena en la cual vemos una
cascada o un fuego que humea? Necesitamos que el emitter “emita completamente” en
el momento en que lo vemos. Eso es exactamente lo que hace la opcion Cuadros a
pre-cargar (0 Pre Carga). El nimero incorporado a la casilla es el nimero de los
cuadros que usted quisiera que el emitter emitiera antes de que se active.
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Hagamos un ejemplo simple. Cierre el didlogo de propiedades, comience un NUEVO
proyecto, y agregue el emitter “Heavy Fire Particles” al escenario en el cuadro 1. Usted
no debe ver nada en el cuadro 1.

Ahora abra el dialogo de propiedades para el emitter y fije el valor Pre Carga a 60. Esto
dice que cuando el emitter se activa inicialmente (en el cuadro 1 en este caso) su
apariencia sera tal como hubiese estado activo ya durante 60. Cierre el didlogo de
propiedades (con OK) y usted podra ver la diferencia en el cuadro 1 - alli ahora se
muestra un rastro de particulas.

La opcion Utilice el viejo método de célculo de nimero (use old number calculation
method) necesita una pequefia explicacion. Con “numero” se refiere al nimero de
particulas, y con “viejo” se refiere a la version 1.0. Agregue un emitter al escenario,
salte a un cuadro mas alto para poder ver algunas particulas, después arrastre el
primer punto de datos del grafico Numero hacia arriba y hacia abajo. Si la opcidn “usar
viejo...” esta seleccionada, usted vera el nUmero de particulas cambiar en “pasos” -- el
namero cambiara, luego usted mantendra el movimiento del grafico Numero y nada
cambiara, entonces usted alcanzara un punto y cambiara otra vez, etc.

Si usted deselecciona la opcién “usar viejo...", un nuevo y mejorado método de calcular
el numero de particulas es utilizado. Arrastre nuevamente el grafico Namero, y usted
debe ver el nimero de particulas cambiar continuamente y suavemente. Este parece
ser una excelente mejora del “viejo” método... Entonces... ¢Porqué no usarlo siempre?
El nuevo método creard generalmente mas particulas (no mucho -- quiza el 10 o el
20% mas) pero en algunos Emitters este cambio sera muy sensible. Para evitar que
(los viejos) Emitters existentes cambien, esta opcion se seleccionara por defecto, a
menos que el emitter de la biblioteca a partir del cual ha sido creado el emitter del
escenario tuviera la opcion deseleccionada.

Antes de ver la ultima opcién — Mantener Particulas en orden (Keep Particles in Order)
- necesitamos entender como Particlelllusion dibuja particulas. Cuando una nueva
particula es creada por un emitter, la particula se agrega a una “lista”. Esta lista se
utiliza al dibujar las particulas - el dibujo comienza con la primera particula en la lista y
termina con la Ultima. En primer lugar, esto significa que las particulas mas viejas son
dibujadas primero, y las particulas mas nuevas se dibujan por ultimo. Después de un
cierto tiempo, la vida de algunas de las particulas expira. Para conservar memoria,
Particlelllusion reutilizara estas particulas “muertas” y creara nuevas particulas a partir
de ellas. La nueva particula queda en el mismo lugar en la lista de dibujo, sin embargo,
esto significa que ahora algunas de las particulas mas nuevas se estan dibujando antes
gue algunas de las particulas mas viejas - la lista de dibujo no estd mas “en orden”.
Mientras que mas tiempo pasa y mas particulas mueren, la lista de dibujo se mezcla
cada vez mas.

En la mayoria de los casos la mezcla de la lista de dibujo no produce diferencia alguna
- las particulas aparecen iguales no importando en que orden sean dibujadas. En
algunos casos sin embargo, el orden en que las particulas estan dibujadas produce
diferencia. En estos casos especiales y raros, la opcion Mantener Particulas en orden
puede ser seleccionada. Esto hace algunas cosas. Primero, mas memoria sera
utilizada puesto que las particulas muertas no seran reutilizadas. En segundo lugar, las
particulas seran dibujadas en un orden especifico - la primera 0 mas nueva antes que
la mas vieja. ¢ Qué determina el orden en el cual se dibujan las particulas?
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v Keep particles " Oldest in Back
i arder " Oldest in Front

Cuando se selecciona la opcion Mantener Particulas en orden, las opciones Mas vieja
atras y Mas vieja al frente (Oldest in Back and Oldest in Front) se hacen visibles. Mas
vieja atras (imagen de abajo a la izquierda) hace que el emitter parezca venir hacia
usted, y Mas vieja al frente (imagen de abajo a la derecha) hace que el emitter parezca
irse lejos de usted.

Recuerde que usted debe utilizar solamente la opcion Mantener particulas en orden
cuando es necesaria, ya que ella utiliza mas memoria. Para una indicacion relativa de
cuanta mas memoria utiliza esta opcion, mire el numero de las particulas exhibidas en
la barra de estado en el fondo de la ventana de Particlelllusion.

| RGE | 100% 224,247  [1: 160 [Dofps(zay | [MUM | v

Después de seleccionar la opcion Mantener particulas en orden, usted podra ver
cuanto aumentara este namero - varia en funcion del emitter.

iNos introducimos en los tipos de particula!

Estamos finalmente listos para comenzar a ver la materia de real bajo nivel en
Particlelllusion — las propiedades del tipo de particula. Comience un nuevo proyecto,
agregue un emitter “Heavy Fire Sparkles” al escenario, y abra su didlogo de
propiedades.

Seleccione la pagina Particulas antes de hacer ninguna otra cosa (cliquee la lenglieta
Particulas). Note que el tipo de particula se ha seleccionado en la ventana de jerarquia.
Cuando el emitter o alguna de sus propiedades se selecciona en la ventana de
jerarquia, la pagina Propiedades se muestra automaticamente. Cuando un tipo de la
particula o una de las propiedades del tipo de particula se selecciona en la ventana de
jerarquia, la pagina Particulas se muestra. Esto también funciona de otra manera —
seleccionando la pagina propiedades se seleccionara el emitter en la ventana de
jerarquia, y seleccionando la pagina particulas se seleccionara el primer tipo de
particula en la jerarquia.

La ventana de vista previa puede también cambiar cuando usted selecciona un tipo de
particula puesto que la ventana de vista previa mostrara el emitter entero (todos los
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tipos de la particula) cuando se selecciona el emitter, pero solamente el tipo
seleccionado de particula cuando se selecciona un tipo de particula (a menos que la
opcion Todo el Emitter (Full Emitter) se seleccione segun lo visto en el tutorial anterior).
Puesto que “Heavy Fire Sparkles” tiene solamente un solo tipo de particula, usted no
notara este cambio.

Mire la pagina Particulas ahora. En el fondo de la pagina Comportamiento (Behavior)
hay una ventana de grafico (para exhibir los gréficos de propiedades del tipo de
particula):

Properties  Particles I
[™ Flip# I FlipY ¥ Intenze ¥ Preserve Color
[ Single Particle
[ attached ta Emitter
L] Ref. P'u:uintl [ Apply o al
Behaviar | Change Shapel Colors I
Particls Angle

™ Align to Mation
" Randam

¥ 5pecify II:I =

¥ Usze emitter's emiszion angle and range

Cubriremos las propiedades del tipo de particulas (de la particula mostrada en la
ventana de gréfico) en unos momentos mas.

a lo lejos en la izquierda se puede ver una vista previa pequefia de la forma de la
particula — como apareceran las particulas de este tipo. Usted puede utilizar las
opciones Flip X y Flip Y para mover de un tirén la forma de la particula pero en este
caso esto no hara diferencia puesto que la forma es simétrica. Vista previa de la forma
(Shape) muestra la transparencia de la forma (Shape) (que revela la imagen del tablero
a cuadritos) asi que puede ser dificil ver la forma por momentos. Si usted usa Boton
derecho del mouse en la ventana de vista previa de la forma, veré:

v Show alpha |

Usted puede deseleccionar esta opcion para exhibir la forma de la particula contra un
fondo negro sdlido, que puede hacer mas facil apreciar la forma. (Usted puede elegir
Mostrar Alpha o no por defecto en Diadlogo de las preferencias, el que sera cubierto
mas adelante.)

Més sobre la forma de particula mas adelante cuando veamos la pagina Cambio de
forma (Change Shape).

La opcion Intenso (Intense) se utiliza para hacer que las particulas aparezcan brillantes.
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Deseleccione esta opcidn y vea los resultados en la ventana de vista previa . Una cosa
importante a observar sobre particulas intensas — es que son aditivas. Seleccione los
bordes de la ventana de vista previa (use el Boton derecho del mouse en la ventana de
vista previa y seleccione Bordes (Edges)) para ver esto mas claramente. Donde las
particulas se traslapan, estas se agregan hasta que se saturan. Por esta razon las
particulas intensas se ven lo mejor posible cuando en estan sobre un fondo oscuro; un
fondo negro es el mejor.

Puesto que las particulas intensas son aditivas, tienden a “lavarse” sobre fondos mas
claros. De hecho, una particula intensa en un fondo blanco seréa totalmente invisible. La
opcion Preserva Color (Preserve Color) se puede utilizar para prevenir esto.

Observe que al usar la opcion Preserva Color disminuira la performance, asi que usted
debe utilizarla solamente cuando sea necesario (y no es necesario cuando se usa un
fondo negro).

Si usted selecciona la opcion Particula Singular (Single Particle) vera una sola particula
muy pequefia en vista previa (si usted todavia esta utilizando el emitter “Heavy Fire
Sparkles"). Esta opcidén se utiliza para poner una sola copia de la particula en la
posicion del emitter. Esto se puede utilizar para hacer la animacién del sprite (véase el
emitter de la biblioteca “Mouse”) o para agregar un resplandor al emitter (como en el
emitter de la biblioteca “Star Trails 2”).

Cuando se selecciona la opcion Particula Singular (Single particle), el tipo velocidad,
peso de la particula, y las caracteristicas de aleatoriedad del movimiento no se aplican
mas - la particula esta fijada a la posicion del emitter. También, la vida de la particula
ahora se asocia a la “vida” del emitter segun lo determinado por la caracteristica activa
del emitter. Si un emitter es activo para 60 cuadros, la particula singular tendra una vida
de 60 cuadros. (Si el gréafico activo del emitter tiene una sola clave de datos que hace
gue el emitter este activo para siempre, la sola particula, por defecto, tendra una vida
de 10.000 cuadros. Usted puede notar que si mira la ventana de vista previa durante
mucho tiempo, la sola particula eventualmente desaparece. Ha alcanzado el final de su
vida en el cuadro por defecto 10000. Cliquee la ventana de vista previa para recrear la
particula.)

La opcion Unida al emitter (Attached to Emitter) se utiliza para conectar las particulas

con el emitter para que cuando el emitter se mueva las particulas se muevan con él.

Antes de seleccionar esta opcion, arrastre el emitter alrededor en la ventana de vista

previa . Ahora seleccione la casilla Unido al emitter (Attached to Emitter). Un slider se

hace visible a la derecha, pero no le preste atencidén por un segundo y arrastre el
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emitter alrededor de la ventana de vista previa . Las particulas deben ahora moverse
con el emitter.

v Attached to Emitter ——— |
[ Apply to al

El slider se utiliza para controlar como estan unidas al emitter slas particulas. Cuando
el slider se halla a la derecha (por defecto) las particulas estan el 100% unidas;
moviendo el slider a la izquierda ellas quedaran unidas solamente al 10%. Usted dejara
generalmente el slider en el extremo derecho. La casilla de selecciéon Aplicar a todo
(Apply to All) se utiliza para aplicar los ajustes actuales a todos los tipos de particula del
emitter - muy practico cuando el emitter tiene varios tipos de la particula. Para utilizarlo,
primero seleccione la opcién Aplicar a todo, luego seleccione la opcién Unida al emitter
o mueve el slider. Seleccionar la opcién Aplicar a todo después de hacer los ajustes no
afectara todos los tipos de particula.

¢Por qué deseariamos siempre unir las particulas al emitter? Suponga que tenemos
una escena de una cascada y quisiéramos que la “camara” (nuestro punto de vista) se
moviera a través de la escena. La cascada necesitaria empezar a un lado de la escena
y moverse a través al otro lado de la escena (la cascada no se estaria moviendo
realmente, sino que pareceria hacerlo, junto con todo en la escena). Si acabamos de
mover el emitter a través del escenario el emitter saldria de un rastro de particulas, y no
conseguiriamos el efecto que deseamos. Si la opcion Unir al emitter fuera utilizada, las
particulas no se arrastrarian sino que se moverian con el emitter, dandonos el efecto
gue deseamos.

(La funcion Compensacién de capa (Layer Offset) se puede también utilizar para
proporcionar esta capacidad, pero a todos los Emitters y particulas en una capa. Usted
deseara probablemente utilizar la funcion Compensacion de la capa (Layer Offset) en
vez de Unir al emitter, pero puede descubrir que Unir al emitter sigue siendo util en
algunos casos.)

Observe esto cuando las particulas estdn marcadas con un flag como Unir al emitter,
los cambios en la propiedad de angulo del emitter (en la ventana de jerarquia)
afectaran las particulas también, aunque si las particulas tienen peso (para que caigan
o suban) los resultados pueden no ser constantes.

Hemos ignorado el botdon Ref. Point, asi que ahora hablaremos de él. Cada forma
(Shape) de la particula en Particlelllusion tiene un punto de referencia, que es el punto
al cual se refieren su posicion y movimiento. Por defecto este punto es el centro de la
imagen de la forma. El punto de referencia es muy importante cuando la particula esta
haciéndose girar (puesto que la rotacion ocurre sobre el punto de referencia), asi que
cerciorese de que tenemos algunas particulas que se hacen girar para trabajar con
ellas y asi que poder ver lo que lo hace. Agregue un emitter “Heavy Fire Sparkles” al
escenario, después ajuste la propiedad spin (vuelta) de su particula a cerca de 30.
Usted debe ver las particulas el girando ahora, aunque esto no hace una gran
diferencia visualmente.

-56 -



Manual Particlelllusion 3.0
Traducido por J.E.Bellido

Fef. Point |J

Cliquee el boton Punto de Referencia (Ref. Point) y el Didlogo del punto de referencia
se abre:

Particle Shape Reference Poink x|

Shape zize:
128 %128

Reference point;
0o

Reszet

Center

i

bouze poziton:
E.-127

OF.

Cancel

i

Zoom |n | £oom Elutl

El punto de referencia de la forma de la particula es mostrado con un punto rojo. Para
cambiarlo solo cliqguee en la ventana. Usted vera inmediatamente el efecto de este
cambio en la ventana animada de vista previa (a la derecha del didlogo del punto de
referencia). Para fijar el punto de nuevo adonde estaba originalmente, cliquee el botén
Reajuste (Reset). Cliquee el botdn Centro (Center) para poner el punto de referencia en
el centro de la imagen. Usted puede utilizar los botones Zoom acercar y Zoom alejar
para ajustar el zoom de la imagen, pero no hay ninguna manera de desplazar la
imagen de la forma. Usted puede fijar el punto de referencia de una forma
absolutamente lejos del centro de la imagen — solo utilice el Zoom para alejar algunas
veces y cliquee hacia el borde de la ventana.

En estas imagenes el punto de referencia se ha fijado fuera del centro hacia la esquina
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izquierda superior de la imagen de la forma. El resultado es que las particulas ahora
comienzan “a girar” (Twirl) o “retorcerse en espiral” (Spiral) puesto que ya no estan
estan rotando sobre el centro de la forma. Usted puede fijar el punto de referencia
donde quiera -- no tiene que estar sobre la imagen misma de la forma:

Una imagen inmovil no demuestra el efecto demasiado bien, pero usted lo vera en
movimiento. Con otros Emitters, cambiar el punto de referencia puede dar una
apariencia enteramente diversa al efecto obtenido, como usted puede ver en este

ejemplo:

Usted puede también querer cambiar el punto de referencia para tipos de particulas
“singulares” para una colocacion mas facil del emitter, o para hacer que rote
correctamente. Por ejemplo, en el emitter del “Mouse” usted podria cambiar el punto de
referencia para que este en los pies del mouse para una colocacion mas facil en su
proyecto. Si usted tenia una forma de particula que parecia un péndulo, usted podria
fijar el punto de referencia en el extremo del brazo, permitiendo que la forma del
péndulo rote en el punto correcto.

Observe que el punto de referencia es guardado con cada tipo de particula, no con
cada imagen de la forma. Lo que significa que si se cambia el punto de referencia no se
veran afectados los tipos de particula de cualquier otro emitter.
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Tipo comportamiento de la particula
Ahora veremos la pagina de Comportamiento (Behavior) de las Particulas.

B ehawiar | Change Shapel Calars I

Farticle Angle
i~ align to Maotion
" Fandom
& Specity [0 =

¥ Usze emitter's emission angle and range
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La opcién Angulo de la particula (Particle Angle) determina el angulo inicial de las
particulas de este tipo (el angulo con el que las particulas estan dibujadas en cuando

se crean).
Particle &ngle
" Align to Motion
" Randaom
& Specity =

Cuando la opcién Especificar (Specify) se selecciona, todas las particulas tendran el
mismo angulo inicial que se indica en la casilla de texto a la derecha. La opcién Al azar
(Random) da a cada particula un angulo que comienza al azar, que es a menudo (Util
para proporcionar mas realismo en efectos tales como humo. La opcion Alinear al
movimiento (Align to motion) cuando se selecciona fija el angulo inicial de cada
particula al angulo en el cual es emitida.

Si usted selecciona la opcion Al azar (Random), alguno de los otros controles se haran
disponibles:

Particle Angle
™ Align to Mation
¢ Fandom Fange: |3E':I _Ij Offzet IEI _I:
" Specify

Los valores Rango y Compensacion (Range and Offset) determinan el rango de los
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valores que seran elegidos aleatoriamente para las particulas. Para permitir que los
angulos de la particula sean de cualquier valor, Rango debe ser fijado a 360. Cuando
Rango es 360, no importa qué valor tenga Compensacion. Para ver mejor lo que hacen
estas opciones, debemos cambiar imagenes de la forma de la particula. Pronto nos
ocuparemos de las imagenes de forma (Shape Images)en profundidad, pero por ahora
solo vaya a la pagina Cambiar Forma (Change Shape), seleccione la forma titulada “A”
en la lista, y cliquee el boton Hacer activa (Make active)a la derecha. Usted debe ver
algo similar a esto:

‘;q.d.

E'R

Ahora podemos observar las opciones al azar (Random) del &ngulo. Fije el valor Rango
a 90, y deje Compensacion en 0. Usted vera que las particulas creadas sobre todo
verticalmente, pero que rotaron en mas 0 en menos a la izquierda y derecha, pero
todas dentro de un rango de 90 grados (- 45 a +45).

Si usted ahora cambia el valor Compensacion a 90, vera que las todas las particulas
han rotado 90 grados a la derecha, pero todavia son creadas con angulos +/- 45
grados:

L e i

Cuando se selecciona la opcién Alinear al movimiento (Align to motion), una casilla de
texto y una casilla de seleccién Mantener alineada con el movimiento (Keep Aligned to
Motion) aparecen. La casilla de texto se utiliza para proporcionar un angulo de
compensacion para que la particula se pueda rotar una cantidad adicional de grados
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(90 grados por ejemplo). La opcion Mantener alineada con el movimiento (Keep Aligned
to Motion) hace exactamente lo que dice - mantiene la particula alineada con la
direccién en que se esta moviendo durante de su vida.

Particle Angle
& Align to Motion I':I _|j r EE:_Et?;'E”Ed
i~ Random
i Specify

Nota: si utilizamos la opcion Particula Singular (Single particle) con la opcion Mantener
alineada con el movimiento, la particula singularmente se alineara con su trayectoria
del movimiento, pero solamente si el emitter se esta moviendo.

Ahora dediquémonos a las propiedades del tipo de particula graficable en la ventana de
jerarquia. Puesto que hemos modificado el emitter actual un poco, comenzaremos
nuevamente. Cierre el dialogo de propiedad y comience un nuevo proyecto. Ponga el
emitter “Heavy Fire Sparkles” en el escenario y abra su didlogo de propiedades.
Expanda el tipo de la particula (*fiery”) en la ventana de jerarquia del dialogo de
ropiedad:
------ B emizsion angle LI
B emiszion range
...... B active
...... B angle
I fiery
...... B lie
------ B rumber
...... B zize
------ B welocity
------ B weight
...... E] Spin
------ B motion rand.
------ B bounce
------ B visibility
------ B life wariation
------ B number wariation
------ B zize vanation
------ B welocity variation
------ B weight wariation
...... B zpin wvariation
------ B motion rand. wariation
------ B bounce varation
------ B :zize overlife
------ B welocity over life
------ B weight over life
...... B :zpin over life
------ B rmotion rand. aver life
------ B bounce over life -

Usted notara que algunas de las propiedades tienen los mismos nombres (y los
mismos colores del icono) que algunas propiedades del emitter. Recuerde que esas
propiedades del emitter eran los factores de posicionamiento (scale factors) que fueron
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aplicadas a las propiedades del tipo de particula - aqui estan las propiedades del tipo
de particula.

Seleccione la propiedad vida (life), y mire en la ventana de gréfico. Los niumeros del
cuadro todavia aparecen a lo largo del x-axis (abajo), pero los valores del y-axis no son
porcentajes como eran en la mayoria de los gréaficos de propiedad del emitter:
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Las propiedades de tipo de particula no tienen unidades, con algunas excepciones
(tales como el angulo de emisién). Por lo tanto el valor de la vida mostrado no
representa cuadros, o segundos o0 ninguna unidad real. Es una medida relativa de la
vida de la particula.

Ahora analizaremos cada una de las propiedades. En las descripciones que siguen,
observe que los valores de cada propiedad son aplicados en el momento en que la
particula se crea - no tienen nada que ver con la manera en que la particula se
comporta en un cierto plazo . (Las Unicas propiedades que determinan como las
particulas se comportan en un cierto plazo son “las propiedades de la sobrevida” que
veremos pronto.)

Vida es la longitud de tiempo que la particula esta “viva”. Observe que una particula
puede estar viva pero no visible (hablaremos de visibilidad de la particula mas
adelante). Valores mas altos significan mas larga vida de las particulas.

Numero controla cuantas particulas se crean. Valores mas altos significan que mas
particulas son creadas.

Tamafio determina cdmo de que tamafio aparecen las particulas.

Velocidad controla cuan rapidamente las particulas se alejan del emitter.

Peso es un poco diferente que las propiedades anteriores porque su grafico puede ser
negativa. Una particula con el peso cero es ingravida. Una particula con un peso
positivo cae (los movimientos hacia el fondo de la pantalla) y una particula con un peso
negativo se levanta (los movimientos hacia la la parte superior de la pantalla).

Giro (Spin) también tiene valores positivos y negativos. Un valor positivo del giro

significa que la particula rotaréa a la derecha. Un giro negativo significa una rotacion a la
izquierda. Un valor de cero no significa ningun giro por supuesto.
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Aleatoriedad del movimiento (Motion Randomness) determina como una particula se
movera aleatoriamente. Observe que esta caracteristica parecera “eliminar” los ajustes
de la velocidad y del peso; una particula con la velocidad de 0 puede moverse
realmente absolutamente rapidamente si aleatoriedad del movimiento es bastante alta.
También observe que el movimiento al azar puede causar particulas en direccion
contraria.

Rebote (Bounce) se aplica solamente cuando una particula golpea un deflector
(discutida en un tutorial mas adelante). Valores mas altos significan mas rebote.
Observe que cuando una particula tiene un valor de rebote de O puede poder pasar a
través de un deflector. Por ejemplo, si una particula tiene un peso positivo (asi que cae)
y un rebote cero y viene a encontrarse sobre un deflector, puede hundirse
eventualmente a través del deflector. Un valor muy pequefio del rebote ayudara a
prevenir esto.

Visibilidad determina la transparencia de las particulas. Observe que la escala del valor
(y-axis) de este gréfico es 0 -100%. Un valor de el 0% significa invisible, y un valor del
100% significa totalmente opaco. Algunos tipos de la particula se ven mejor con el
100% de visibilidad (humo grueso por ejemplo) pero algunos se ven mejor con un poco
de transparencia. Observe que hay un control adicional de la transparencia para el tipo
de la particula en la pagina Colores (Colours) que trataremos pronto.

Recuerde que todas las propiedades del tipo propiedades de particula que
enumeramos arriba tiene propiedades correspondientes del emitter que son factores de
posicionamiento (scaling factors) adicionales. Con estos, aun cuando una propiedad de
tipo de particula se fije a algun alto valor, la propiedad de la particula que resulta puede
todavia ser un valor muy pequefio o aun un cero dependiendo del valor de propiedad
del emitter. Por ejemplo, si la propiedad del tipo de particula del tamafio se fijaa 50y la
propiedad del tamafio del emitter se fija en el 5%, el tamafio de particula final sera muy
pequefio.

Hay una opcion justo sobre la ventana de grafico que hemos pasado por alto, la casilla
de seleccién Utilice el angulo y el rango de la emision del emitter (Use emitter's
emission angle and range):

o

[T Usze emitter's emission angle and range .

120 .
110 Life P =24

110

Cuando se selecciona esta opcion, el tipo de particula utiliza el angulo de la emision del
emitter y los ajustes del rango de la emision. Cuando es deseleccionado, el tipo de la
particula ahora tiene su propio angulo de emision y propiedades del rango de emision
agregados a la jerarquia:
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------ B mation rand.

------ B bounce

------ B azibility

------ B emizzion angle

...... B emizzion range

------ B life variation

------ B rnumber wariation

| o RN R iy

Lo que significa que usted puede controlar la emisién de los tipos individuales de la
particula si usted desea. Por ejemplo, si usted tuviera un emitter de explosion que
necesitd la mayor parte de las particulas para emitir en una “nube” (en todas las
direcciones) pero usted quisiera que algunas chispas se emitieran en una direccion
particular solamente, usted utilizaria el tipo &ngulo y rango de la particula de la emisién
para lograr eso.

Las propiedades de arriba se aplican a cada particula de este tipo que es creada. ¢ Qué
sucede si deseamos alguna variedad en una propiedad? Por ejemplo: ¢Que pasa si
deseamos que las particulas creadas varien de tamafio? El siguiente grupo de
propiedades de tipo de particula se utiliza para hacer justamente eso - proporcionar
cierta variedad o variacion. Puesto que cada propiedad de la variacion trabaja igual
pero en base a una diversa propiedad (vida, numero, tamafio, etc.) no enumeraremos
cada uno de ellos. Solo considere que un ajuste a 0 de una propiedad de variacion
significa que no habra variacion en la propiedad, lo que significa que cada particula
creada tiene exactamente el mismo valor para la propiedad dada. Valores mas altos de
la variacion dan lugar a que las particulas que tengan una variedad mas amplia de
valores para la propiedad dada.

Por ejemplo, si la propiedad de la variacion de tamafio se fija a 0, todas las particulas
de este tipo que se crean tendran el mismo tamafo (que es determinado por la
propiedad de tamafo). Si la variacién del tamafo se fija a un valor mas alto, algunas
particulas seran creadas mas grandes que otras. El tamafio basico de las particulas
todavia es determinado por la propiedad de tamafio.

Observe que las dos propiedades que tienen valores negativos y positivos - peso y giro
(spin) - tienen propiedades de variacion (variacion de peso y variacion del giro) que
pueden no producir los resultados que usted espera. Suponga que quisiéramos que las
particulas giraran en ambas direcciones (a la derecha y a la izquierda). Puede ser que
pensemos que primero fijariamos la propiedad giro de manera que las particulas
tengan cierto giro, entonces fijamos variacion del giro a un cierto valor diferente a cero.
Si hiciéramos esto veriamos que la mayoria (si no todas) las particulas giran en una
direccion, dependiendo de qué valores fijamos para cada propiedad. Para hacer que
(aproximadamente) un namero igual de particulas giren en cada direccién, necesitamos
reponer el valor de giro en cero, y utilizar solamente el valor de variacion del giro.

Una revisiéon rapida. Hemos visto las propiedades basicas del tipo de particula (vida,
tamanfo, velocidad, etc.), y también hemos visto como variar estas propiedades basicas
para diversas particulas usando las versiones de “variacion” de estas propiedades
basicas. Hasta ahora, estas propiedades determinan solamente los valores para la
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particula cuando se crea la particula. Ahora discutiremos cdémo cambiar las
propiedades béasicas durante la vida de una particula.

La mayor parte de las propiedades basicas tienen “durante la vida” equivalentes asi
como tiene variacién equivalente. Tamafio durante la vida (Size over life), Velocidad
durante la vida (Velocity over life), Aleatoriedad del movimiento durante la vida (Motion
randomness over life), y Rebote durante la vida (Bounce over life) todos trabajan igual,
asi que utilizaremos Tamafo durante la vida (Size over life) como ejemplo. Seleccione
Tamafo durante la vida (Size over life) en la ventana de jerarquia y fijese como la
ventana de grafico cambia ( si usted utiliza el emitter “Heavy Fire Sparkles” se vera
asi):
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El x-axis representa la vida de la particula, no importa cuanto tiempo sea la vida, el
extremo izquierdo (0.0) representa el comienzo de la vida de la particula, y el extremo
derecho (1.0) representa el final de su vida.

Los valores a lo largo del y-axis son valores de porcentaje, dado que los valores de
“durante la vida” son los factores de posicionamiento (scale factors) que se aplican a la
propiedad basica - tamafio en este caso. Si el grafico fuera una linea horizontal en
100%, la particula seria del mismo tamafio durante su vida entera. Si la linea horizontal
estuviera en 60%, la particula todavia seria del mismo tamafo durante su vida entera,
pero seria mas pequefia. En el ejemplo, la particula comienza ligeramente pequeiia (el
20%) entonces aumenta de tamafo hasta que alcanza 200% aproximadamente a los
7/10 del transcurso de su vida, entonces disminuye hasta un tamafo de 0 en el final de
su vida.

Claves de datos son agregadas, movidas, canceladas en “los graficos de “durante la
vida” de la misma manera que lo son en los otros graficos. La diferencia es que las
claves de datos en cada final de la vida (0.0 y 1.0) no puede ser movidas
horizontalmente, y no pueden ser canceladas.

Las propiedades Peso durante la vida y Giro durante la vida (weight over life and spin
over life) son también un poco diferentes porque el peso y el vuelta tienen valores
negativos y positivos. Este es el grafico de Peso durante la vida el gréfico para el tipo
de particula del emitter “Heavy Fire Sparkles™:
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Usted puede ver que los valores posibles se extienden de - 100% a 100%. El peso en
este ejemplo no esta cambiando durante la vida, sin embargo esta justo por defecto en
100% para la vida entera.

Agarre la clave de datos en 0.0 y arrastrela abajo hasta alrededor de -60%. Esto hace
que las particulas “se iluminen” al principio, y se vuelvan mas pesadas cuanto mas
viejas son. Usted puede ver como ocurre esto en la ventana de vista previa.

Observe gue un valor negativo en el grafico de peso durante la vida “invierte” el valor
basico del peso. Puesto que el valor basico del peso era positivo (asi que la particula
cayo), fijar la clave de datos inicial en el grafico de peso durante la vida a un valor
negativo hizo que la particula se levante inicialmente. Si el valor bésico del peso fuera
negativo (asi que la particula se levante), luego la clave de datos inicial negativa en el
gréfico de peso durante la vida habria hecho que la particula cae. Recuerde que “los
valores de durante la vida” son factores de posicionamiento (Scale factors).

Un dltimo punto a tener en cuenta sobre los valores de Peso durante la vida y Giro
durante la vida. Puesto que son factores de posicionamiento, necesitan escalar algo. Si
el valor del peso (la propiedad peso en la ventana de jerarquia) es cero, los valores de
Peso durante la vida no haran nada. Lo mismo sucede con los valores de Giro durante
la vida.

Observe que aun cuando “los gréficos de durante la vida” son levemente diferentes de
otros graficos en que tienen una escala horizontal fija (0.0 - 1.0), siguen siendo iguales
gue otras ventanas de gréafico. Usted puede usar Alt+click en una clave de datos para
hacerla curvada, cree los graficos de la referencia de él (aunque seran mostrados
solamente cuando se selecciona “los gréaficos de durante la vida”), Reajuste (Reset) el
gréafico, etc. Tienen, sin embargo, un par de las funciones adicionales que los otros
graficos de la propiedad no tienen.

“Los gréaficos de durante la vida” pueden ser utilizados para hacer que una particula
crezca o se contraiga durante su vida entre otras cosas. ¢Qué es lo que usted hace si
usted ha hecho un efecto creciente realmente interesante, con un complejo grafico de
“tamafio durante la vida”, y ahora usted desea convertirlo a un efecto de contraccion en
vez de crecimiento?
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El grafico necesita ser invertido. Usted podria intentar invertir el grafico manualmente,
pero tomaria mucho tiempo de trabajo. En lugar de esto, use el Botdn derecho del
mouse justo en la ventana del grafico:

[elete
Reset
Scale

Flip

Curved
Conneched

Filuu | alE+7
Reference k

Entonces seleccione la funcion Espejo (Mirror). ElI grafico sera invertido
autométicamente para usted. (El grafico original se muestra como gréfico de la
referencia.)
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La funcion Flip es similar pero en vez de invertir el grafico horizontalmente, lo invierte
verticalmente:
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Observe que las funciones Espejo y Flip estdn solamente disponibles cuando usted usa
el Boton derecho del mouse en la ventana de grafico de una propiedad de “durante la
vida” -- no estaran disponibles para otros tipos de grafico.

En el tutorial pasado veiamos la funcién Trabar el aspecto (Lock aspect) para cambiar
las propiedades del tamafio de X y de Y del emitter individualmente. Esta misma
capacidad se puede aplicar a las propiedades del tipo de particula tamafio. Si usted
destraba el tipo tamafio aspecto de la particula (usando el boton derecho del mouse en
uno de las propiedades del tipo tamafio de la particula, usted puede ahora cambiar las
propiedades tamafio, variacion del tamafo, y tamafio durante la vida para X e Y
independientemente. Utilice esto para distorsionar particulas, hagales el estiramiento
en un cierto plazo, o simplemente para lograr mas variedad de su biblioteca existente
de la forma de la particula.

Hemos saltado algunos de los controles en la pagina de las particulas porque son
solamente visibles cuando se esta utilizando una forma de la particula multi-frame. Por
tanto ahora, de la misma forma que usted seleccion¢ la forma de la particula “letra A"
previamente, vaya a la pagina de Cambiar forma (Change shape) y seleccione la
imagen y la forma del “Mouse” y cliquee en Hacer activo (Make Active).

Cuando se crea una particula que utiliza una forma de multi-frame, el primer cuadro de
la secuencia se utiliza primero, a menos que la opcion Cuadro de comienzo al azar
(Random Start Frame) se seleccione (en este caso un cuadro al azar se utiliza
primero).

El slider que se muestra es el slider de la velocidad del cuadro. Cuando se halla a la
derecha (el ajuste “rapido”) el cuadro de la forma cambia cada cuadro del proyecto.
Cada clic hacia la izquierda resulta en un retardo adicional de cuadro antes de que el
cuadro de la forma cambie. Por ejemplo si el slider fuera fijado a la derecha y luego
movido 2 clicks, la forma cambiaria cuadros cada tercer cuadro. Fijando el slider a la
izquierda (la posicion de "OFF") detiene la forma de cambiar el cuadro. ¢Qué tiene de
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bueno una forma de multi-frame que nunca cambia cuadros? Cuando es utilizada con
la opcién Cuadro del comienzo al azar, ésta es una manera facil de elegir un cuadro al
azar para las particulas. Por ejemplo, suponga que usted cred 5 diversas imagenes de
la forma de pedazos de la suciedad, y que desed crear un emitter que utilice todas
estas diversas formas. Usted podria crear 5 diversos tipos de la particula y asignar una
de las formas del pedazo de la suciedad a cada uno, o podria guardar las imagenes
como secuencia, crear un solo tipo de particula con una forma de multi-frame, y utilizar
slider de la velocidad del cuadro fijado a "OFF" y utilizar un cuadro al azar del
comienzo. La segunda opcion esta mucho mejor, especialmente si usted necesita
realizar cualquier cambio a las propiedades del tipo de particula -- jusando la primera
opcion usted tendria que repetir los cambios en cada uno de los 5 tipos de la particula!

Al usar una forma de la particula de multi-frame, usted vera unas pequefias flechas
izquierda y derecha cerca de la ventana de vista previa de la forma. Estas se utilizan
para cambiar el cuadro que se exhibe en vista previa de la forma.

Ahora hemos cubierto todas las propiedades del tipo de particula que se encuentran en
la ventana de jerarquia. Eso también termina nuestra discusion de la pagina
Comportamiento - podemos ahora trasladarnos a dar una mirada mas profundizada a
las formas de la particula.

Formas de la particula

Usar el mismo emitter “Heavy Fire Sparkles” que hemos estado utilizando hasta ahora,
seleccionamos la pagina Cambiar Forma (Change Shape).

Behavior Change Shape I Colors I

Shapes in librany: "Default (L3

s O < TotalShapesize: 4662 KE

----- ™ gmall blur gtar
----- ™ spikey star

----- ™ diamond star

----- ™ blurred sharp star

-~ B mouse —  128x128 32KR
----- ™ blurred spikey star
----- ™ basic blur

----- ™ bt zoft

..... ™ fuzzE

..... ™ plumeD

..... ™ hbiur 2

----- ™ zaft clumpy

----- piermeE
LN TN ;I

BN @
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Los dos elementos principales de esta pagina son lista de formas (Shape list) en la que
se exhiben todas las texturas en la biblioteca actual de emitter, y la gran ventana de
formas (Shape window) (la llamamos “grande” para no confundirla con la ventana
pequefia de forma que hemos visto en la parte superior de la pagina de las particulas).

Una forma (shape) de particula en Particlelllusion es simplemente una imagen (o
imégenes). Seleccione diversas formas de la lista y usted vera cada imagen de la forma
en la ventana de la forma. Usted también notard que aparece el boton Hacer activo
(Make active). Al presionar este boton se aplicara la forma exhibida al tipo de particula,
y los resultados seran inmediatamente visibles en la ventana de vista previa . Ahora
inténtelo - seleccione cualquiera de las formas que usted desea y hagalas activas. (La
forma original usada en este tipo de la particula del emitter Heavy Fire Sparkles
“blurred star”.)

Usted ha notado probablemente que algunas de las formas en la lista tienen diversos
iconos. Hay cuatro tipos de formas en Particlelllusion: greyscale, full-color, multi-frame
greyscale, y multi-frame full-color. Las formas que tienen un icono gris (un gradiente de
blanco al negro) son formas greyscale. Los iconos arco iris-coloreados indican formas
del full-color. Los iconos con la serie de flechas pequefias son las formas del multi-
frame (animado). Mas acerca de las diferencias entre greyscale y el full-color forma en
un minuto.

Hay algunos botones visibles debajo de la lista de forma. Estos primeros botones le
permiten agregar una carpeta nueva o cancelar una carpeta si hay mas de una en la
biblioteca. (Las carpetas de forma se utilizan para organizar las formas en una
biblioteca. Usted no necesita utilizar carpetas mdltiples, pero ayuda a mantener las
cosas manejables. Si usted desea mover una forma de una carpeta a otra, solo arrastre
la forma de la lista de la forma y coléquela en la carpeta que usted la desea. Usted
puede también arrastrar y colocar (drag and drop) carpetas.) El boton Cancelar Carpeta
(Delete félder) solo seré& visible cuando la biblioteca contenga mas de una carpeta.

E=11E Pl R | I

Los dos botones siguientes se utilizan para agregar una nueva forma a la biblioteca o
para cancelar una forma de la biblioteca. ( El botén Cancelar forma (Delete shape) solo
sera visible cuando una forma sea seleccionada en la lista, y haya mas de una forma
en la carpeta.)

El boton mas importante es Agregue nueva forma a la biblioteca (Add New Shape to
Library). Todas las formas que estan actualmente en la biblioteca estan alli porque
estan siendo utilizadas por lo menos por un tipo de la particula por lo menos por un
emitter de la biblioteca. Es también posible agregar formas a la biblioteca que no sean
utilizadas por ningun tipo de la particula de los Emitters de la biblioteca. ¢Por qué
deseariamos hacer esto? Bien... No es definitivamente una buena idea agregar una
forma a la biblioteca solo por el gusto de agregarla. La biblioteca debe contener las
formas que nos proponemos utilizar, si no somos medidos en esto podemos perder
memoria. Si planeamos usar la forma en algiin momento (y para esto tenemos vistas
de una forma para ver como trabajan) debemos agregarla a la biblioteca. Lo hacemos
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usando el botén Agregar nueva forma a la biblioteca (Add New Shape to Library)
(“agregar forma” para abreviar).

L]
+

Cliqguee Agregar forma boton. Usted vera un dialogo de abrir archivos estandar de
Windows que también muestra una vista previa del archivo seleccionado de imagen:
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Ahora seleccione la imagen que usted piensa que podria convertirse en una buena
forma de particula. Cualquier imagen trabajara (mientras esté en uno de los formatos
del archivo soportados por Particlelllusion). Ahora seleccione cualquier imagen.

Si usted selecciond una imagen que es parte de una secuencia de imagenes (o parece
serlo porque el nombre de fichero termina en un nimero, por ejemplo mouse001.tga),
Particlelllusion primero exhibira un dialogo similar a esto:

patticleIllusion S
kest0001.kga appears ko be part of
a sequence of 100 Files,

Do you wank bo use
the sequence?

Yes Mo |

El nUmero de imagenes que parecen estar en la secuencia es exhibido.

Si usted contesta No, solamente la Unica imagen serd utilizada - la forma tendra un solo
cuadro.

Si usted contesta Si, usted vera el dialogo siguiente, que es también el didlogo que se
exhibe cuando un archivo de AVI se selecciona en vez de un archivo de la imagen:
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Image Sequence frames il

Seguence containz 100 images
Skip every _:I frarnes Cancel |

Shape containg 10 frames [ B40 KB

Las formas de Multi-frame utilizan mucha mas memoria que las formas de cuadro. Este
didlogo permite que usted considere cuadnta memoria la forma utilizara y permite que
usted salte cuadros para disminuir esa cantidad de memoria.

Ok, volvamos al Didlogo de las opciones de importacion de la forma (Shape Import
Options Dialog) ahora.

Particle Shape Import Options ﬂ

Driginal Image iz 640 » 480
— Shape Size

" Crop
¥ Resize

b: IEEE vI

I+ High Guality

— Shape Tupe
¥ GreyScale
" Full-Calar

Tranzparency
[T Calar . f—— 0

[T | Use existing image transparency

™| Dark Colors /0 Cancel |

Hay muchas opciones aqui, asi que comenzaremos desde arriba. La primera cosa que
usted nota es que hay una vista previa de la imagen de la forma que le mostrard como
aparecera la forma de particula. Sobre este esta el tamafio original de la imagen. A la
derecha de la vista previa se encuentran las opciones de tamafo de la forma (Size
options). Aqui usted puede elegir entre recortar (crop) o redimensionar (resize) segun
sea el tamafio de la imagen (“redimensionar” esta seleccionado por defecto), elija entre
“recortar” o “redimensionar” el tamafio, y elija alta calidad (high quality) redimensionar
(no aplicable al recortar). Debajo de eso estan las opciones de Tipo de forma de full-
color o greyscale. Finalmente, debajo de la ventana de vista previa estan las opciones
de Transparencia. jVeamos lo que lo hacen todas estas cosas!

Opciones del tamario de la forma
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Particlelllusion puede importar casi cualquier tamafio de imagen para utilizar como
forma de particula, pero la imagen sera redimensionada después de la importacién a
uno de los tamafos soportados de la forma: 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, y 2048.
(Los tamafios mas grandes no son soportados por todas las tarjetas de video si
funcionan en modo de HW OpenGL.) Esto significa que el tamafio final de la forma
puede ser 128 x 128, o 256 x 32, o 16 x 64, etc. Observe que Particlelllusion no
aumentara el tamafio de una imagen de particula, sélo lo disminuira (o dejara el
tamafio original si este es uno de los tamafos soportados de forma).

En la imagen de pantalla de arriba, la imagen original es 518 x 385. Usted puede ver en
los selectores de ancho y altura que el tamafio esta fijado a 512 a x 256 -- el tamafio
soportado mas grande para esta fuente de imagen. La imagen se distorciona
levemente puesto que se esta redimensionando. Si usted cambia el ancho y la altura,
usted vera la actualizacion de vista previa. Si seleccionamos la opcion de “recortar” en
vez de “redimensionar”, usted no vera la imagen, y hay ahora un rectangulo (o un
cuadrado) que se muestra. Esta es el area de recorte. Mueva el mouse sobre vista
previa hasta que lograr que el area de recorte sea la que usted la desea. Usted puede
todavia cambiar el tamafio de recorte seleccionando diversos ancho y altura -- el area
de recorte se actualizard. Para realizar el recorte, use el Boton izquierdo del mouse en
la ventana. Observe que después que usted realice un recorte, el tamafio de la imagen
sobre la vista previa indica el tamafio recortado, y la opcién de recorte es deshabilitada.
Usted puede redimensionar la imagen recortada, pero usted no puede recortarla otra
vez.

Opciones de Tipo de forma

Aqui usted debe elegir a que el tipo de forma desea que la imagen sea convertida. El
tipo greyscale estd muy bien para la mayoria de los casos, y es el formato
recomendado porque utiliza menos memoria. (No deje que el término “greyscale” le
haga pensar que todas las particulas que utilizan esta forma seran grises. Particulas
gue utilizan una forma greyscale pueden ser tan coloridas como usted desee - los
colores se fijan en la pagina Colores que analizaremos pronto.)

La opcidn full-color debe ser utilizada si: 1) Usted quiere que los colores de la imagen
sean preservados en la forma o 2) la imagen tiene informacion de canal alpha que
usted desea preservar. (Note que las particulas que utilizan formas full-color pueden
también tener su color cambiado - los colores designados en la pagina Colores seran
mezclados con los colores de la forma.)

Opciones de transparencia

Estas opciones se utilizan para hacer que parte de la imagen sea transparente -- se
utilizan generalmente para quitar el fondo de la imagen. Usar la transparencia existente
de la imagen (Use existing image transparency) estara habilitado solo cuando la
imagen original contenga la informacion del canal alpha. La seleccion de esta opcion
hace exactamente lo qué dice. Observe que sera seleccionada por defecto si la imagen
contiene la informacion del canal alpha.

La opcion Color permite que usted elija un solo color para utilizar como color
transparente. Para cambiar el color seleccionado Cliquee sobre la casilla del color,
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luego cliquee la ventana de vista previa para muestrear el color. El slider se puede
utilizar para aumentar el rango de los colores que se seleccionan y se hacen
transparentes.

La opcion “Usar colores oscuros” (Use dark colors) esta pensada para ser utilizada en
las imagenes que estdn sobre un fondo negro o muy oscuro. Esta opcién puede
producir mejores resultados que la opcién color ya que color crea una mascara;
siempre que el pixel es completamente transparente 0 es completamente opaco (non-
transparent). Colores oscuros (Dark colors) crea la transparencia basandose en la
oscuridad del color: El negro se convierte en completamente transparente, pero el gris
oscuro se convierte en semi-transparente (basandose en el ajuste del slider). Esto da
lugar a bordes mas lisos que con la opcion color en la mayoria de los casos.

Particle Shape Import Options EI

Original Image iz 540 = 480
— Shape Size

£ Crop
f* Resize

b |255 -

v High Quality

— Shape Type
£ Grey Scale
e Full-Colar

Tranzparency

[T Color: . :|—. 1]

[T Use exizting image fansparency

[T Dark Colors :l—. 1] Cancel |

Observe que las opciones de transparencia seran utilizadas generalmente solo cuando
la forma de la particula es “full-color”, puesto que las formas “greyscale” de la particula
se convierten automaticamente a los niveles de transparencia (el negro es
transparente, el gris es semi-transparente, y el blanco es opaco).

Observe que es posible seleccionar nombres de fichero multiples al importar el archivo
forma (CTRL+click o SHIFT+click en el didlogo abrir para seleccionar nombres
multiples de archivo). El Dialogo de opciones de importacién de forma sera abierto para
cada imagen alternadamente, y si las imagenes seleccionadas parecen ser parte de
una secuencia, esto sera indicado como de costumbre. Tenga presente que
seleccionar nombres de fichero multiples no combinara las imagenes en una forma del
multi-frame. La Unica manera de conseguir una forma de multi-frame es utilizar las
imagenes que se nombran en orden (“image001.png ", “image002.png ", etc.).
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Una nota sobre tamafos de la forma de particula. El hecho que Particlelllusion
soporte tamafios muy grandes de forma de particula, no significa que usted deba
importar siempre formas tan grandes como sea posible -- usted debe considerar
siempre que uso le dara a la forma de particula presente. ¢Por qué importarlas tan
grandes como sea posible? El escalamiento de la particula pequefia para agrandarla
produce bordes muy grandes que parecen velados con “dientes”, escalando particulas
muy grandes para achicarlas aparecen también demasiado agudizadas, y pueden
destellar cuando se mueven.

La imagen a la izquierda es una imagen pequefia de forma usada en particulas
grandes. La imagen a la derecha es una imagen grande de forma usada en particulas
pequefias -- usted no puede verlo en una imagen inmovil, pero las imagenes “tiemblan”
mientras se mueven. El tamafio de forma original de 128 x 128 (en la version 1.0 de
Particlelllusion) fue elegido como buen tamafio de compromiso -- las particulas parecen
decentes cuando estan escaladas para agrandarlas (pero no demasiado grandes), y
parecen decentes cuando estan reducidas también. Esta es la razon de que haya
tantas imagenes de forma en las bibliotecas que son 128 x 128. Mi consejo seria
continuar utilizando formas de particula de 128 x 128 (0 mas pequefias) a menos que
usted sepa que necesita utilizar mas grandes.

Tamafos mas grandes de forma también utilizan mas memoria. Ahora veremos mas
sobre este tema.

Consideraciones de memoria

La mayoria de las aplicaciones graficas tienden para utilizar cantidades grandes de
memoria (RAM). Particlelllusion puede requerir mucha memoria también, pero hay
consideraciones especiales a tener en cuenta cuando esté utilizando Particlelllusion en
el modo acelerado de hardware de OpenGL (HW OpenGL). Porque la cantidad de
memoria que esté disponible en las tarjetas video 3D no es ilimitada, el nimero de las
formas de particula que usted puede utilizar sin experimentar problemas o disminucién
de performance no es ilimitado tampoco.

Tipicamente, su tarjeta video 3D tendra una cantidad especifica de memoria fijada para
la textura de OpenGL RAM. (Esta cantidad de RAM puede ser configurable por el
usuario via un applet del panel de control, o usando una utilidad provista con su tarjeta
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de video. Esto es diferente para cada tarjeta 3D.) La memoria total usada por las
formas en la biblioteca se exhibe al lado de la lista de formas:

Total Shape size: 4662 KB

Si esta memoria total es mayor que la cantidad de RAM de la textura de OpenGL que
se halla presente o asignada en su tarjeta de video, puede comenzar a experimentar
problemas, siendo el mas notable una posible disminucién de performance. Observe
gue no estamos diciendo que tendra problemas, pero manteniendo la memoria total
usada por las formas mas pequefia, usted evitara la posibilidad de tener estos
problemas.

Cliquee OK para cerrar el Didlogo de opciones de importacion de forma, y usted vera la
forma importada en la ventana grande de la forma. (Note que la ventana grande de la
forma muestra esta en 128 x 128.)

La nueva forma se ha agregado a la biblioteca, y usted debe ahora dar a la forma un
nombre apropiado. Si usted desea aplicar esta forma, utilice el botdbn Hacer activa.

Si usted no lo ha notado, el tamafo de la forma seleccionada se muestra sobre la vista
previa , al igual que el tamafio total en la memoria de la forma.

128128 960 KB

1 <l refio
<

Si usted cred una forma multi-frame (con una secuencia de imagenes o un AVI) habra
algunos controles adicionales exhibidos debajo de la ventana grande de forma. Los
pequefios botones izquierdo y derecho con forma de flecha se utilizan para exhibir cada
cuadro de la forma. EI numero actual de cuadro y el nimero total de cuadros se
exhiben también. Podemos ver que la forma del “mouse” tiene un total de diez cuadros.
i(Podemos también ver que la forma del mouse utiliza casi 1 MB de RAM, lo que
demuestra que las formas multi-frame pueden “comer” bastante memoria rapidamente,
especialmente cuando son full-color!)

Mientras se exhibe, hablemos del boton “regular-sized” que esta debajo de la ventana

grande de forma. Se ve exactamente igual que el boton Agregar nueva forma a la

biblioteca. Si colocamos el cursor del mouse sobre él, podemos ver que es el boton

Nueva forma (New shape). El boton Nueva forma funciona exactamente como el botén

Agregar nueva forma a la biblioteca, salvo que como paso final la forma no sera

agregada a la biblioteca, pero sera automaticamente asignada como la forma para este
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tipo de particula. (No es necesario utilizar el boton Hacer activa.) El boton Nueva forma
es perfecto para los casos en que usted sabe que no utilizara esta forma otra vez - sera
utilizada en el emitter actual y en ninguna otra parte.

Algunas otras cosas a mencionar sobre la pagina Cambiar forma (Change shape).
Cuando se selecciona una forma que se utiliza en alguna parte en la biblioteca actual,
el boton Donde utilizado (Where used) ser& exhibido al lado del botén Hacer activa.

Cliquee el botén Donde utilizado (Where used) para mostrar una lista de los Emitters de
la biblioteca que utilizan la forma seleccionada.

Used in these library emitters: x|
=1~ Group 1
ok,
o Star Trail 2 -

- Space Jellyfizh 2
= Group 3

- Spiral Hypno-F adar
- Smoath Glow 2
= Group 4

- Rolling Liquid

- Pulzing Growth
- Bailing Fury Fire
- Meadow

- Crazy Flazh 2
[=- Group &

- light gheet 01a
- Fiery 01

- Blue whirlz [mb]

12 total

Si hay algunas formas en la biblioteca que no se estén utilizando en la biblioteca (por
por lo menos un tipo de la particula de por lo menos un emitter de la biblioteca), un
mensaje sera mostrado cuando se selecciona esa forma.

[Mot uzed in ibrany]

Periddicamente usted debe repasar la biblioteca y ver si hay algunas formas que no se
estén utilizando. Si es asi usted puede considerar cancelar esas formas de la
biblioteca, especialmente si la forma es multi-frame. Esto ahorrard memoria.
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Usted cancela formas de la biblioteca usando el boton Cancelar forma de la biblioteca
(Delete Shape from Library). Seleccione la forma en la lista y cliquee el boton cancelar
forma. Si la forma no se esta utilizando en la biblioteca veremos un dialogo que pide
gue confirmemos la cancelacién. (Note el mensaje en el didlogo que indica que “esta
accion no se puede deshacer”.) Si la forma se esta utilizando en la biblioteca, vemos
cuantos tipos de particula en la biblioteca seran afectados.

particleIllusion |

@ Particle Types in the Library use this kexture,
and will be changed by this deletion,
There is no UNDO of this operation.

Are you sure you wank bo delete it?

Yes Mo

A este punto desearemos muy probablemente contestar No para que la forma no sea
cancelada, porque no deseamos probablemente cambiar ningun tipo de particula de la
biblioteca.

Si seleccionamos Si, la forma sera cancelada, y cualquier tipo de particula que utilizen
esta forma utilizaran ahora una diversa. Mencionamos anteriormente que el boton
Cancelar carpeta (Delete folder) sera visible si la lista contiene mas de una carpeta.
Observe que si usted elige cancelar una carpeta, todas las formas en ella seran
canceladas también, exhibiéndose un didlogo de alerta.

Aunque el mensaje indica que la operacion no se puede deshacer, esto no es siempre
verdad. Al editar un emitter del escenario, los cambios en la lista de la forma (cambio
de orden, agregando de formas, cancelacion de formas) son inmediatos y permanentes
— no se pueden deshacer. Al editar un emitter de la biblioteca (como veremos en el
comienzo del siguiente tutorial), los cambios en la lista de la forma (y cualquier otro
cambio que se realice a los Emitters en la biblioteca) pueden siempre ser deshechos
cerrando el dialogo de las propiedades usando el boton Cancelar. Es una especie de
“deshacer” de ultimo momento.

Un ultimo botén en la pagina de Cambiar Forma (Change Shape) que no hemos
mencionado todavia: el boton Exportar Forma (Export Shape):

Cliquee en él y usted podra guardar la forma seleccionada como imagen PNG, 32bpp,
SGI, TGA, o TIF. La imagen sera guardada con la informacién del canal alpha -- si la
forma es una forma greyscale, el canal alpha contendra una copia de los canales RGB.

Color

La ultima propiedad del tipo de particula que debemos analizar es color. Deseamos
continuar usando el emitter “Heavy Fire Sparkles” como nuestro ejemplo. Seleccione la
pagina Colores.
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Behavior | Change Shape  Colors |

' ' R P55 5 HfD =
G0 5 5 [255
I

B:j0 = w25

— Color over the life of the particle

Il [ T

% Usze full gradient [rormal] Repeat: T
™ Random gradient color [ho cycle]

i~ Usze nest key colar

™ Get caolor from layer

— Tranzparency over the life of the particle

] [ |

™ Use full gradient [nomal]
' Link transparency to color
" Get ransparency from layer

Ya estamos familiarizados con la parte superior del didlogo - es el dialogo del selector
de color de Particlelllusion que vimos al hablar Color del tinte (Tint Color).

El resto de la ventana contiene las partes que nos interesan. El gradiente superior
representa el color de la particula a través de su vida. Cada punto que es definido por
un color se sefiala con un rectangulo pequefio — nos referiremos a éstos como puntos
de color o claves de color. El punto de color que esta seleccionado se muestra con un
rectangulo doble, y su color se muestra en vista previa del color. Cualquier cambio
realizado en las ventanas del selector del color cambia el color del punto seleccionado
del color.

El extremo izquierdo de la ventana del gradiente representa el comienzo de la vida de
la particula (instante en que se ha creado), y el Ultimo punto de color en el gradiente
representa el final de la vida de la particula. En el ejemplo mostrado arriba, la particula
comienza roja, cambia a anaranjada/amarilla un poco mas alla del punto intermedio en
su vida, después cambia de nuevo a rojo en el final de su vida. Observe que el area
negra a la derecha del ultimo punto de color no significa que la particula se vuelva
negra -- es un area no utilizada del gradiente de color. El ultimo punto de color en el
gradiente corresponde siempre al final de la vida de la particula, aunque no esté en el
extremo derecho de la ventana del gradiente.

Los puntos de color son seleccionados cliqueando en ellos, y pueden ser arastrados a
izquierda y derecha (a excepcion del primer punto de color que no se puede arrastrar).
Cliquear en el gradiente pero no en un punto existente de color crea un nuevo punto de
color del mismo color que el punto anterior de color. Cuando un punto del color distinto
del primero se selecciona, el botdon Cancelar punto de color (Delete Color Point) se
hace visible:
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Cuando se cliquea el boton Cancelar, se le pedira confirmar la cancelacion. No es
posible cancelar el primer punto de color.

Trabajemos con el gradiente un poco. Primero cancele los dos ultimos puntos de color.
Cuando solamente existe un solo punto de color, el color rellena la entera ventana del
gradiente porque la particula sera de ese color su vida entera.

— Calor over the life of the particle

" ze full gradient [normal] Flepeat: T ! .
" Fandom gradient color [no cycle]
" Use nest key color

" Get color from layer

Ahora cliquee hacia el centro del gradiente para agregar un segundo punto de color,
después utilice las ventanas del selector de color para hacer el segundo punto del color
un degradado ligero de azul.

— Colar over the life of the particle

& Uze full gradient [momal) Repeat | . ﬂ
" Fandom gradient color [no cycle]

™ Use nest key color

" Get colar from layer

Si usted mira la ventana de vista previa , vera que las particulas estdn mezcladas con
blanco en algunos lugares — ahora hagamos las particulas no-intensas “non-intense”
por un minuto para poder ver mas claramente los colores que estamos fijando. Haga
esto deseleccionando la casilla Intenso (Intense) en la parte superior de la pagina de
Particulas pagina.

Lo que usted notara ahora es que las particulas (en la ventana de vista previa ) estan
comenzando el rojo, descolordndose al azul, pero después adquiriendo el rojo otra vez.
¢Por qué? La respuesta es el slider Repetir (Repeat) debajo del gradiente de color.
Mueva el slider Repetir hacia la extrema izquierda. Ahora las particulas aparecen
segun lo esperado. El slider de la repeticion se utiliza para repetir el gradiente de color
una o mas veces durante la vida de la particula. Ahora movamos el slider un “click” a la
derecha. El resultado es que las particulas comienzan rojas, se descoloran al azul,
después saltan al rojo y se descoloran al azul otra vez.

(Si usted quisiera que los colores se repitieran suavemente, cerciérese de que el color
en el extremo derecho del gradiente sea igual que el color en el extremo izquierdo del
gradiente.)
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Un uso para el slider de repeticion es hacer que las particulas chispeen. Seleccione la
opcion Intenso otra vez, entonces cambie el gradiente del color para que se funda al
negro en vez de azul. También fijaremos el slider de repeticibn en cerca de cinco
repeticiones (el slider de repeticién tiene un rango de 0 a 10).

— Color over the life of the particle

£ Use full gradient [nomall Fepeat: T & ﬂ
" Random gradient color [ho cycle]

£ Usze nest key color

£ Get color from layer

Podemos ver en la ventana de vista previa que ahora estan “chispeando” las
particulas. (Note que si muchas de las particulas parecen centellear todas al mismo
tiempo, fije la propiedad de la variacion de la vida a un valor mas alto).

Ok, deseleccione la repeticion (izquierda del slider). Agregue algunos puntos mas de
color entre el primero y el dltimo, pero deje el ultimo negro.

— Color aver the life of the particle

| . [ I |

" |lze full gradient [nomal] Repeat ©— ﬂ
£~ Rlandom gradient color [no cycls]

™ Use nest key color

£ Get color from layer

Ahora seleccione la opcién “Color al azar del gradiente (ningun ciclo)” (Random
gradient color (no cycle)). Esto elige un color al azar del gradiente y no completa un
ciclo en el gradiente. La particula sigue siendo del mismo color su vida entera, pero
cada particula serad de un diverso color. Si usted quisiera que los colores utilizaran
solamente los colores fijados en las claves de color en vez de usar colores de las
claves del color y todos los colores entre ellas, seleccione la opcion Utilice las claves de
colores solamente (Use key colors only).

La imagen a la izquierda no tiene la opcién Utilice las claves de colores solamente (Use
key colors only) seleccionada -- usted puede ver que se han creado algunas particulas
anaranjadas y verdes. La imagen a la derecha tiene la opcidén seleccionada, y usted
puede ver que se han creado solamente particulas rojas, amarillas, y azules. Observe
que la forma de la particula se ha cambiado temporalmente para que usted pueda ver
mejor los colores de la misma.
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La opcion siguiente del color es la opcién Utilice colores clave solamente (Use key
colors only). Cuando se selecciona esta, la opcion Numero de cada color (Number of
each color) se habilita.

Cuando se elige esta opcion del color, se crea un numero de particulas usando el color
de la primera clave de color, luego un nimero de particulas se crea usando la segunda
clave de color, etc. La opcion Numero de cada color fija el nimero de particulas.

@ ”

La opcion final del color es Obtenga el color de la capa (Get color from layer).

& Get colar from layer [ Update color from layer

Si usted selecciona esta opcién, no puede ver nada en la ventana de vista previa . Esto
es porque las particulas que utilizan la opcion Obtenga el color de capa muestrean su
color a partir de una imagen de fondo en vez de usar el gradiente del color. Si la
ventana de vista previa no se fija para exhibir una imagen, usted no vera para nada las
particulas. Fije la ventana de vista previa para utilizar una imagen (Boton derecho del
mouse en vista previa , seleccione Color, Imagen, luego elija una imagen) ahora usted
debe poder ver las particulas.

La opcion Actualizar Color de la capa (Update color from layer) actualizara el color de la
particula mientras se mueve sobre las nuevas zonas de la imagen de la capa. Esto se
puede utilizar para el tipo de efectos de “distorsién de calor " por ejemplo. (Note que
cuando esta opcidén no se selecciona, la particula adquiere su color de la parte de la
imagen de la capa en la que se encontraba cuando fue creada.)

Cuando se selecciona la opcion Obtenga el color de capa (Get color from layer), la
jerarquia adquiere una nueva propiedad “mezcla del color” (Color blend) agregada a
ella:
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...... B bounce
------ B visibility
B calor blend
------ B life wanation

= '

Esta propiedad permite que usted mezcle los colores del gradiente con los colores de la
capa para las particulas. Cuando la mezcla del color se fija a 100% (el ajuste por
defecto), 100% del color de la particula se toma de la imagen de la capa. Fijar esta
propiedad hasta el 0% utiliza solamente los colores del gradiente (como si la opcién
Utilice el gradiente completo (normal) (Use full gradient (normal)) hubiera sido
seleccionada), y fijando el valor en alguna parte intermedia usa una mezcla de los
colores de la imagen de la capa y de los colores del gradiente.

100 &
30
a0
70
&0
&0
40
30
20
10

0
1 10 20 30 40 50 60 70 80 30 10011012017

Observe que como el resto de las propiedades del tipo de particula en la jerarquia, la
propiedad mezcla del color tiene una propiedad correspondiente del emitter que es un
factor de posicionamiento (scale factor).

Usted pudo haber notado que el gradiente mas bajo ha estado cambiando a medida
gue cambiamos el gradiente del color.

Tranzparency over the life of the particle

] I |

" Uze full gradient [nomnal]
' |ink transparency to color
" Get transparency from layer

Este gradiente representa la transparencia (o la visibilidad) de la particula durante su
vida.

Se comporta exactamente como el gradiente del color - cliquee y arrastre, cliquee para
agregar puntos de color, etc. salvo que los colores en él son grayscale solamente. El
negro representa “totalmente transparente”, y el blanco representa “totalmente opaco”.

La razén de que haya estado cambiando automaticamente (y la razén por la que no
podemos realizar ningun cambio a ella directamente ahora) es que la opcion Acoplar
transparencia al color (Link transparency to color) esta seleccionada. Con esta
seleccionada, el gradiente de la transparencia es una version grayscale del gradiente
del color. Esto significa que las particulas oscuras son mas transparentes, y las
particulas mas claras mas visibles. Esto trabaja muy bien para muchos tipos de
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particulas, pero no trabajard si deseamos hacer que algunas particulas oscuras sean
visibles - humo negro por ejemplo.

Para hacer esto, necesitamos seleccionar la opcién Utilice el gradiente completo
(normal) (Use full gradient (normal)). Una vez que hagamos esto, podemos modificar el
gradiente de la transparencia (agregar puntos, moverlos, cancelarlos, fijar un valor de
repeticion). Observe que ahora dos opciones aparecen sobre el gradiente del color:

m - — ' =
gl & Color { Transparency

thicle
|

Puesto que ambos gradientes se pueden ahora cambiar, los cambios a las ventanas
del selector del color se pueden aplicar a cualquier gradiente. Estas nuevas opciones
sefialan que gradiente se esta modificando. Cuando usted cliquea sobre el gradiente
del color, el botén Color se selecciona automaticamente. De manera similar, cuando
usted cliguea sobre el gradiente de la transparencia, el boton Transparencia se
selecciona automaticamente. Usted puede también cliquear los mismos botones para
seleccionar el gradiente que usted desea que sea modificado.

Vimos que el botén Cancelar se utiliza para suprimir el punto de color seleccionado de
un gradiente. Si usted tiene un gradiente de color que contenga varios puntos de color
y desee cancelar todos, cliquear el botdn cancelar para cada punto seria aburrido. Hay
afortunadamente una manera mejor de cancelar todos los puntos de color. Use el botén
derecho del mouse en el gradiente del color:

Copy Selected Color
Faste Selected Calar

Copy Gradient
Faste Gradient

Mirror

Resek

La funcion Reajuste (Reset) cancelara todos los puntos de color excepto el primero --
mucho mas facil que cancelandolos uno por uno. Cuando es utilizada en el gradiente
“transparencia durante la vida" (transparency over life), el primer punto de color
también sera reajustado al blanco (totalmente visible). Observe que si la opcidén Acoplar
transparencia al color (Link transparency to color) esta seleccionada, cliqgueando con el
boton derecho en el gradiente de la transparencia no se obtendra ningun efecto.

La funcion Espejo (Mirror) invertira el orden de los puntos de color.

La funcion Copiar color seleccionado (Copy Selected Color) hace justo eso. Se utiliza
con Pegar Color seleccionado (Paste selected color) (permitido solamente después de
un copy) para copiar un solo color. Usted puede utilizar la funcion Copiar Gradiente
(Copy Gradient) con Pegar Gradiente (Paste Gradient) para copiar el gradiente entero.
Observe que usted no puede copiar un color o un gradiente del gradiente del color y
pegarlo en el gradiente de la transparencia (o viceversa).
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iCréalo o no, hemos cubierto todo lo que hay que saber sobre las propiedades del tipo
de particula y propiedades del emitter! Daremos una mirada a algunas ultimas cosas en
el dialogo de propiedades, entonces habremos terminado este tutorial.

Nuevos tipos de la particula

Ahora sabemos como modificar tipos existentes de la particula. ¢Qué sucede si
deseamos crear un nuevo tipo de particula adentro de un emitter, o cancelar un tipo de
particula de un emitter? Para eso necesitamos volver a ver la ventana de jerarquia del
dialogo de propiedades.

#

Este es el boton Nuevo tipo de particula (New Particle Type). Se utiliza para agregar un
nuevo tipo de particula (por defecto) a un emitter, o para hacer una copia de un tipo
existente de particula. Si un tipo de la particula se selecciona actualmente en la
ventana de jerarquia, cliqguear este boton hara que una copia del tipo de particula y la
agregard al emitter. El nuevo tipo de particula el mismo nombre del tipo de particula
del que fue copiado. Si un tipo de la particula no se selecciona cuando se cliquea el
boton, un tipo de la particula por defecto sera creado. No tendra ningun color, utiliza la
primera forma de particula de la biblioteca, y tiene exactamente algunos ajustes
basicos de la propiedad.

Una vez que un emitter tenga mas de un tipo de particula en él, el boton Cancelar Tipo
de particula (Delete Particle Type) se hace visible cuando un tipo de particula se
selecciona en la ventana de jerarquia.

Cuando se cliquea el boton Cancelar Tipo de Particula, un didlogo aparece pidiendo
confirmacién. Observe gue no es posible tener un emitter sin tipos de la particula, por lo
tanto el boton Cancelar no esta disponible cuando existe solamente un tipo de la
particula.

Usted puede recordar que mas atras en el tutorial 2, cuando teniamos Emitters
multiples en el escenario y deseabamos cambiar el orden en el cual fueron dibujados.
Los Emitters superiores en la ventana de jerarquia fueron dibujados por dltimo... ¢No
es cierto? Una cosa similar se aplica a los tipos de la particula de un emitter - las
particulas del tipo en la parte superior de la jerarquia se agregan por ultimo. (Observe
gue esto no significa que las particulas seran dibujadas por ultimo, puesto que
dibujando, el orden de las particulas cambia - vea el teme “Mantener las particulas en
orden”.) El orden en que los tipos de particula estdn en la jerarquia no es
generalmente importante, pero a veces puede producir una diferencia.

Para cambiar el orden de los tipos de particula en la jerarquia, use el botén derecho del
mouse sobre el tipo de particula:
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Los items de menu Subir (Move Up) y Bajar (Move Down) hardn justamente eso -
mover el tipo de particula arriba o abajo en la jerarquia.

La ultima cosa que necesitamos ver en el didlogo de las propiedades es el botdn
Agregar a la biblioteca. Este botdn agregara una copia del emitter en su estado actual a
la biblioteca del emitter. Observe que si la biblioteca contiene mas de una carpeta, el
emitter sera agregado a la carpeta que esta seleccionada actualmente. (Es también
posible agregar un emitter directamente del escenario a la biblioteca sin abrir el dialogo
de propiedades. Esto sera tratado en una tutorial mas adelante.)

Add to Library | |

Esto termina este tutorial. Se ha tratado mucho material. La mejor manera de sentirse
cémodo con todas las propiedades del emitter y del tipo de particula es jugar con ellas.
Otra gran manera de aprender sobre lo que puede hacer con cada una de estas
propiedades es examinar los Emitters de la biblioteca. Podriamos agregar uno de cada
uno de los Emitters de la biblioteca a el escenario, y después abrir el didlogo de
propiedades para cada uno de ellos alternadamente, pero hay una manera mas facil
gue veremos en el siguiente tutorial.
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Tutorial 4

En el tutorial anterior vimos todo acerca de las propiedades del tipo de particulas y del
emitter en dialogo de las propiedades del emitter. Terminamos con una nota sobre el
botdn Agregar a la biblioteca, que era visible porque veiamos las propiedades para un
emitter del escenario (un emitter que esta en el escenario). Hay otro uso para el didlogo
de las propiedades del emitter, y éste es ver y editar los Emitters de la biblioteca.

Bibliotecas

Como hemos ya visto, una biblioteca Particlelllusion es una coleccion de Emitters.
Podemos pensar en ella como en una paleta de Emitters, puesto que solamente los
Emitters en la biblioteca actualmente cargada estan disponibles para ser agregados al
escenario. Hemos visto que podemos editar los Emitters después de que se agreguen
al escenario usando la ventana de jerarquia o abriendo el dialogo de propiedades para
el emitter. ¢ Qué sucede si deseamos ver o editar las propiedades de un emitter de la
biblioteca?

Use el botdén derecho del mouse en la ventana de la biblioteca. La primera linea del
menu exhibido no es una funcién - es el nombre de la biblioteca y esta siempre
deshabilitado.

“Default, ILE"

Properties

Cuick Load Library 3
Load Library. ..

Save Library &s,.,

Manage. .. Chrl+M

Mew Folder
F.ename
Rename Folder

Thurnbnail Setkings
IIpdate Image Chel4T
pdate Al Images

Seleccione ahora el item Propiedades del menu. (Nota que el doble-cliquear en un
emitter en la ventana de la biblioteca tiene el mismo efecto.)

El didlogo de propiedades del emitter se abre, pero hay algunas diferencias
significativas. Primero, usted notara que el titulo del didlogo muestra el nombre de la
biblioteca. En segundo lugar, usted notard que la ventana de jerarquia del didlogo es
poco mas compleja de la que vimos con las propiedades de un emitter del escenario.
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La ventana de jerarquia para un emitter del escenario exhibido solamente un solo
emitter. Al mirar las propiedades de una biblioteca, todas las carpetas y Emitters en la
biblioteca son visibles. Todos los tipos de particula para cada uno de los Emitters son
también visibles (por supuesto), por lo tanto se exhibe una buena cantidad de
informacion.

No hablaremos de ninguna de las propiedades, puesto que son exactamente iguales
para un emitter de la biblioteca que para un emitter del escenario.

Sin embargo, analizaremos los botones nuevos que estan disponibles en la parte baja
de la ventana de jerarquia.

o el

El primer botén es el boton Carpeta nueva (New folder) y se utiliza para crear una
carpeta nueva. El botén siguiente (solamente visible cuando se selecciona una carpeta)
es el boton Cancelar carpeta seleccionada (Delete selected folder) y cancela la carpeta
seleccionada. Cancelar la carpeta cancelara también todos los Emitters que contiene.

El boton siguiente es el botdn Agregar emitter. Si se cliquea cuando una carpeta se
halla seleccionada, un emitter por defecto seré creado. Si se cliquea cuando un emitter
esta seleccionado, una copia del emitter es hecha (el texto del botébn cambia a “Copiar
emitter seleccionado” (Copy selected emitter). En ambos casos el emitter se crea en la

- 88 -



Manual Particlelllusion 3.0
Traducido por J.E.Bellido

carpeta seleccionada. El boton siguiente es el botén Cancelar emitter seleccionado
(Delete selected emitter) y es solamente visible cuando se selecciona un emitter, y
cuando la carpeta contiene mas de un emitter (no es posible suprimir el dltimo emitter
de una carpeta).

Después esta el botén Agregar tipo de particula (Add Particle Type), que usted debe
recordar del tutorial anterior. Cliquearlo cuando un emitter esta seleccionado crea un
tipo de particula por defecto, y cliquearlo cuando un tipo de particula esta seleccionado
crea una copia del tipo de particula (el texto del boton cambia “Copiar el tipo
seleccionado de particula" (Copy Selected Particle Type)). El botdon Cancelar Tipo de
particula (Delete Particle Type) (no mostrado en la imagen) es el Ultimo, y es solamente
visible cuando se selecciona un tipo de particula y hay mas de un tipo de particula en
un emitter.

Una cosa que no hemos mencionado sobre el didlogo de las propiedades de la
biblioteca: usted puede arrastrar y soltar los Emitters y las carpetas tal como puede
hacerlo en la ventana de la biblioteca. Una utilidad adicional de agarrar y soltar (drag
and drop) que la ventana de la biblioteca no tiene es la capacidad de arrastrar y soltar
tipos de particula a partir de un emitter a otro. Cuando usted hace esto, esta copiando
el tipo de particula — el tipo de particula en el emitter fuente permanece. Este agarrar y
soltar de los tipos de particula es una gran manera de combinar efectos y de crear los
Emitters nuevos. Observe que un tipo de particula copiado de otro emitter puede no
verse igual que como se veia en el emitter original. Esto es debido a las diferencias en
los ajustes de la propiedad del emitter -- un emitter puede tener una propiedad de
tamafo de 100%, mientras que el otra tiene una propiedad de tamafio de 200%, dando
por resultado una diferente apariencia del tipo copiado de particula.

Super Emitters: primera mirada

Antes de seguir adelante, veremos muy brevemente un asunto mas avanzado: Super
Emitters. Abra la carpeta del “grupo 5” de la biblioteca, seleccione el emitter “fireworks
burst 027, y cliquee el signo + para exhibir las propiedades del emitter en la jerarquia.

E|_"‘| Group b
EIE: firewsork burst 02
B lfe

nurmber

=
B size
B wvelociy
B weight
B zpin
B motion rand.
- B bounce
- zoom
B wizibility
B tint strength
B emission angle
B emission range
B actve
B anale
- (21

[+ burst
1 I ikt sheet 012

Todos los Emitters en la carpeta del “grupo 5” son Super Emitters. ¢Que es un super
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emitter? Los Emitters que hemos estado viendo hasta ahora (los “Emitters regulares”)
crean particulas que se combinan para formar el efecto visual. Se crean las particulas
basadas en las propiedades contenidas en uno o mas tipos de particula. Los Super
Emitters no crean particulas -- crean los “Emitters libres”. Los Emitters libres son como
particulas de las que usted no tiene control directo sobre ellas, pero se mueven
basandose en las propiedades de sus tipos de emitter libre. Estos “Emitters libres”
alternadamente crean las particulas, que se combinan para formar el efecto visual.

Mirando la jerarquia otra vez, usted vera que el emitter “fireworks burst 02" tienen un
tipo libre de emitter llamado “burst” (explosién), y el simbolo para el emitter libre en la
jerarquia es un simbolo levemente modificado del emitter (un circulo con un punto
pequefio en el centro). Si usted ahora amplia el tipo libre del emitter verd& muchas
nuevas propiedades, y el tipo de particula de este tipo de emitter libre:

----- B active ;I

----- @ f-motion rand. wariation
----- @ f-bounce vanation

----- @ f-zoom variation

----- @ number over life

----- @ zize over life

----- @ f-velocity over life —
----- @ f-weight over life

..... & f-zpin aver life

----- @ f-motion rand. over life
----- @ f-bounce over life

----- @ f-zoom over life

..... ERE LI

No analizaremos mas sobre los Super Emitters ahora; un tutorial mas adelante
explicard mas sobre ellos. Precisaremos que cuando un super emitter contiene mas de
un tipo de emitter libre y uno de los tipos del emitter libre se selecciona, el boton
Cancelar Tipo de emitter libre (Delete Free Emitter Type) se hace visible:

Observe que no hay un botdén Agregar emitter libre en correspondencia.
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Hay una seccion mas del dialogo de las propiedades que todavia no hemos visto, y
esta esta solo disponible con los Emitters de la biblioteca, no con los Emitters del
escenario:

Shape
" Paint
&+ Line
" Elipse
" Area

Con estas opciones, es posible cambiar la forma de un emitter de la biblioteca. Las
formas del emitter seran analizadas en un tutorial mas adelante.

Esto es todo lo que diremos sobre el didlogo de propiedades para los Emitters de la
biblioteca, asi que cierre el dialogo de propiedades.

Cargar una biblioteca

Recuerde que abrimos el didlogo de las propiedades de la biblioteca usando el botén
derecho del mouse en la ventana de la biblioteca y seleccionando Propiedades.
Usemos el Botdn derecho del mouse en la ventana de la biblioteca otra vez, seleccione
el item Carga rapida de biblioteca (Quick Load Library), y usted vera un submenu
abierto que contiene una lista de nombres:

v Default
abstract_01
color_From_layer_01
creatures_01
explosions_01
fire_01
qunfire_01
hyprio_01

lim=e 11

Cada uno de éstos es el nombre de un archivo de la biblioteca del emitter. Seleccione
cualquier nombre en la lista y serd cargado inmediatamente en la ventana de la
biblioteca. Observe que cualquier biblioteca de emitter que tenga la extension de
archivo “IL3" y esté presente en “la carpeta de las bibliotecas del emitter” (en la carpeta
de Particlelllusion 3), cuando se abra Particlelllusion sera listada en el menu Carga
Rapida de Biblioteca. Observe que si la biblioteca actualmente cargada esta en la lista,
una marca sera colocada al lado de su nombre.

Otra manera de cargar una biblioteca es utilizar la funcién Cargar Biblioteca (Load
Library). Seleccidnela y aparecera un didlogo modificado de abrir archivos de Windows:
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Look in: I {23 Enmitter Libraries j = |‘=j€ Eo-
|1 Mew Folder fire_01.i3 nakure_01.i3
abstrack_01.il3 qunfire_01.il3 simpleshapes_01.i3
colar_Fram_layer_01.il3 hyprio_01.il3 smoke_01.il3
creatures_01.i3 lines_01.il3 space_01.il3
logo_01.il3 sparklers_01.il3
explosions_01.i3 misc_01.il3 super_emitters_01.i3

a |

File narme: IDefauIt.iB Iﬂl

Files af bype: IIIIusiu:un Emitter Library files Cancel

[~ Open az read-only

Una lista de todos los archivos de la biblioteca de emitter de Particlelllusion sera
exhibida. Si se selecciona una biblioteca de archivos de la version 3.0 (con una
extension de archivo IL3) las imagenes del thumbnail de todos sus Emitters seran
mostradas. Bibliotecas mas viejas (IEL) no contienen vistas previas del thumbail, asi
gue no se exhibird ninguno cuando se selecciona un archivo (IEL) . Seleccione un
archivo de la biblioteca y serd cargado, substituyendo la biblioteca que fue cargada
previamente. Observe que la biblioteca anterior sera guardada antes de que se cargue
la biblioteca nueva, si fueron realizados cambios.)

Por razones de organizacion y debido a restricciones de la memoria no es una buena
idea crear una biblioteca gigantesca que contenga todos sus Emitters. Cree las
bibliotecas separadas para diversos tipos de Emitters, y céarguelos cuando sea
necesario. Una vez que un emitter se haya agregado al escenario, es totalmente
independiente de la biblioteca de la que se origind - podemos cargar una biblioteca
nueva sin afectar ninguno de los Emitters del escenario.
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“Lefaulk, ILE"
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Ilpdate Image Chel+T
Ilpdate all Images

La funciébn Guardar biblioteca como... (Save Library As...) se utiliza cuando usted
desea guardar una biblioteca con diverso nombre. Es una buena costumbre hacer una
copia de reserva de su biblioteca. Usted debe hacer las copias de reserva de sus
bibliotecas (archivos IL3) con frecuencia, pero puesto que todos tendemos a olvidarnos
de hacer esto...

...Patrticlelllusion creara copias de reserva de la biblioteca actual del emitter para usted.
Siempre que se guarde una biblioteca, una copia de reserva numerada de la biblioteca
se crea en la carpeta de los “library_backups”. (Se guarda la biblioteca A cuando usted
la guarda manualmente con la funcion Guardar biblioteca como.... También se guarda
cuando usted sale de Patrticlelllusion o carga otra biblioteca (usando la funcion Cargar
Biblioteca, pero solo si la biblioteca ha cambiado de algin modo.) Las 10 ultimas copias
de reserva (usted puede cambiar este numero si lo desea) de cada biblioteca se
guardan, de manera que usted tiene de una “historia de funcionamiento” de reservas.
Esto es importante en el caso de que usted realizara algunos cambios a una biblioteca
y decidiera més adelante que desea la vieja version de la biblioteca. Aqui un ejemplo:
Si tengo una biblioteca llamada “coolstuff.il3 ", la primera copia de reserva hecha sera
llamada “coolstuff.il3_00000.bak". La segunda copia de reserva hecha sera
“coolstuff.il3_00001.bak", y asi sucesivamente. La onceava copia de reserva hecha
sera llamada “coolstuff.il3_00010.bak", pero entonces puesto que el limite de 10 copias
de reserva se ha sobrepasado, el primer “coolstuff de reserva.il3_00000.el bak " sera
suprimido. Si usted desea cambiar el nimero de las reservas guardadas de cada
biblioteca, usted puede hacer esto en el dialogo Preferencias, que se veremos mas
adelante.

Observe que cuando usted abre el dialogo de las propiedades para una biblioteca o
abre el administrador de biblioteca, una copia de reserva especial de la biblioteca
actual es realizada. Al abrir el didlogo de las propiedades este archivo se nombra
“107cancel35.il3_xxxxx.bak" donde el nimero “xxxxx” es el nUmero de copia de reserva
como se describié anteriormente. El archivo creado al abrir el administrador de
biblioteca se titula “228cance75.il3_xxxxx.bak ".

Para restaurar una copia de reserva de la biblioteca, usted necesita copiar
manualmente el archivo de reserva en otra carpeta, después quita la extension del
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namero y del “bak”. Entonces podra cargarlo en Particlelllusion como haria con
cualquier otro archivo de la biblioteca.

Dejaremos de lado el item de menu Administracion... por un minuto.

Los siguientes tres items de menu Carpeta nueva (New félder), Renombrar (Rename),
y Renombrar carpeta (Rename félder), todos tienen que ver con la organizacion de su
biblioteca. Cuando usted haya agregado varios Emitters nuevos a su biblioteca,
deseara comenzar a organizar. Utilice la funcidon Carpeta nueva para crear una carpeta
nueva de la biblioteca, asi usted puede simplemente arrastrar y colocar (drag and drop)
los Emitters de la biblioteca para moverlos. (Para mover un emitter de una carpeta a
otra, solo seleccionelo y sin soltar el boton del mouse arrastrelo a una carpeta o a un
emitter en la carpeta determinada.) Colocarlo en la carpeta lo convertira en el primer
emitter de la carpeta, mientras que colocarlo en otro emitter lo colocard directamente
debajo de ese emitter. Al arrastrar y colocar una carpeta, la carpeta sera colocada
debajo de la carpeta a la que se apunta, o debajo de la carpeta del emitter si se coloca
en un emitter.

Observe que si usted desea suprimir una carpeta (o el emitter) de la biblioteca, debe
abrir el didlogo de propiedades para la biblioteca y hacerlo alli. Esto es para prevenir la
cancelacion accidental de un emitter o de una carpeta.

Los tres items de menu siguientes Ajustes de Thumbnail (Thumbnail settings),
Actualizar imagen (Update image), y Actualizar todas las imagenes (Update all images)
son para las imagenes del thumbnail del emitter que aparecen en la ventana de la
biblioteca. Seleccione Ajustes de Thumbnail para cambiar el tamafio de los thumbnails
exhibidos en la ventana de la biblioteca, y apagar a los simbolos “+” y “-* que aparecen
en la izquierda de la lista (para expandir y colapsar las carpetas):

x
Siee ——f—— 5
[ Hide falder lines & buttons Cancel |

Ocultar las lineas y los botones de la carpeta le dard mas espacio en la ventana de la
biblioteca. Usted puede siempre expandir y colapsar las carpetas con un doble-click,
incluso si los botones “+/-“ no se muestran.

Usted utilizara la opcidn Actualizar todas las imagenes al cargar una biblioteca que no
contiene thumbnails, o si desea actualizar TODOS LOS thumbnails en la biblioteca.
Después de confirmar que usted desea actualizar todas las imagenes, cada emitter
serd seleccionado automaticamente alternadamente, y su thumbnail sera creado.
Observe que no hay manera de detener este proceso una vez que comienza. Después
de que se hayan actualizado todas las imagenes, usted puede desear actualizar
manualmente ciertas imagenes porque no fueron capturadas bien (el thumbnail no da
una buena representacion del emitter). Use Actualizar Imagen para eso.

Usted puede preferir utilizar Actualizar Imagen exclusivamente, 0 su mas conveniente
atajo de teclado Ctrl+T. Dado que Actualizar Imagen utiliza una foto de la ventana de
vista previa para el thumbnail, usted puede cliquear y arrastrar el emitter hasta la
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ventana de vista previa y después presionar Ctrl+T para conseguir un thumbnail
mejorado, especialmente para los Emitters que dejan un rastro de particulas. Observe
que si la ventana de vista previa no es cuadrada, la porcidon cuadrada mas grande del
centro de la ventana de vista previa sera utilizada.

Administracion de biblioteca

Ahora veremos la opcion de menu Administracion... . Seleccidnelo y el Administrador
de biblioteca se abre:
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El uso principal del administrador de biblioteca es mover los Emitters entre las
bibliotecas, aunque usted puede también utilizarla para hojear todas sus bibliotecas
para encontrar un emitter especifico. El administrador tiene 4 ventanas principales:

La ventana izquierda (Ventana actual de la biblioteca) exhibe la biblioteca actualmente
cargada (la biblioteca que era exhibida en la ventana de la biblioteca antes de que el
administrador fuese abierto).

La ventana media superior es obviamente una ventana de vista previa que se
comporta exactamente como las otras ventanas de vista previa en Particlelllusion.

Debajo de vista previa la ventana es una lista de todos los archivos de la biblioteca que
estén en “la carpeta de las bibliotecas del emitter”. Esta es la Ventana de la carpeta de
la biblioteca (Library Folder Window). Seleccione una biblioteca de esta lista y sus
Emitters serdn mostrados en la ventana derecha:
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Seleccionar un emitter en la ventana derecha (Ventana de la biblioteca seleccionada) lo
exhibe en la ventana de vista previa , y también habilita el boton Agregar debajo de la
Ventana de la biblioteca seleccionada:

I : Lot e

Cliquear este botdn cuando un emitter se selecciona en la Ventana de la biblioteca
seleccionada agrega el emitter a la carpeta seleccionada de la Ventana de la biblioteca
actual (a la izquierda). Cuando se cliquea el botén Agregar estando seleccionada una
carpeta, la carpeta entera sera agregada a la biblioteca actual.

El boton Cargar al lado del boton Agregar convertird en biblioteca actual a la biblioteca
en la Ventana de la biblioteca seleccionada; esa sera la que ahora se mostrara en la
Ventana de la biblioteca actual a la izquierda. Observe que si se ha modificado la
biblioteca actual , sera guardada antes de que la biblioteca seleccionada la substituya
en la Ventana de la biblioteca actual.

Veamos mas de cerca la Ventana de la carpeta de la biblioteca:
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Las carpetas en esta ventana representan las rutas de acceso a las carpetas en las
unidades de disco de su computadora. Por defecto solamente “la carpeta de las
bibliotecas del emitter” estd presente en la lista, pero usted puede agregar tantas
carpetas como desee. Haga esto cliqueando el boton Agregar la trayectoria de la
biblioteca (Add library path). Aparece el mismo diadlogo Abrir utilizado con la funcién
Cargar Biblioteca, permitiendo que usted hojee la carpeta que desea agregar a la lista.
Usted agrega una carpeta seleccionando un archivo de biblioteca; su carpeta se agrega
a Ventana de la carpeta de la biblioteca, y TODOS LOS archivos de la biblioteca
encontrados en esa carpeta se agregan a la lista.

Usted puede tener algunos archivos mas viejos de la biblioteca de IEL (versién 2) en la
lista -- éstos se exhiben con un simbolo rojo, mientras que los archivos (version 3) de la
biblioteca IL3 se muestran con un simbolo verde. Usando los dos botones rojo y verde
debajo de la ventana usted puede alternar de la visualizacion de cualquiera de estos
tipo del archivo.

El boton Restaure el arbol de la biblioteca (Refresh Library Tree) se utiliza “para
reconstruir” la lista. Utilice esto si usted ha cambiado el contenido de una de las
carpetas en la lista mientras el administrador esta abierto. Puesto que las carpetas se
exploran solamente cuando el administrador se abre por vez primera, cualquier cambio
que usted realice después de que el administrador esté abierto (manualmente copiando
o suprimiendo archivos de las carpetas) no se manifestara en la lista hasta que se
cliquee el boton Restaurar.

La Ventana de la biblioteca actual se comporta exactamente como el la de jerarquia en
el dialogo de las propiedades de la biblioteca. Usted puede arrastrar soltar (drag and
drop) los Emitters y las carpetas para reacondicionar la biblioteca, ademas de arrastrar
y soltar los tipos de la particula para copiarlos de un emitter a otro. Los botones debajo
de la ventana se utilizan para agregar y cancelar carpetas, Emitters , y tipos de
particula, que es algo que ya hemos visto anteriormente.

Los botones Guardar y Cargar sobre la Ventana de la biblioteca actual hace lo que
usted espera que hagan: guarda la biblioteca actual, o cargan una nueva.

Manage Emitter Libraries
Save | Load | Default. L3

T B e _i-. AL

Usted también notara que el nombre de la biblioteca es mostrado sobre cada ventana
de la biblioteca.

Al cerrar el administrador de la biblioteca cligueando OK, si algunos cambios se han
realizado a la biblioteca actual, se le preguntard si usted desea guardarla con un
diverso nombre. El contestar “si” le permitira ingresar un nuevo nombre y localizacion
para la biblioteca. El contestar “no” guardara la biblioteca con su nombre existente.

Capas

Hemos pasado mucho tiempo viendo las propiedades de Emitters y de bibliotecas.
Ahora veremos algo totalmente distinto: la Ventana de las capas.
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Usted puede estar familiarizado con el concepto de capas por el uso de otras
aplicaciones. En Particlelllusion la capa es simplemente una superficie invisible en la
cual se colocan los Emitters. Una capa puede también contener una imagen de fondo,
imagenes, o videos AVI. Las capas multiples se pueden también utilizar para ayudar a
crear la ilusién de 3D, pero veremos eso mas adelante.

Todos los proyectos de Particlelllusion utilizan por lo menos una capa. La ventana de
capas muestra informacion acerca de cada capa en un proyecto. En este ejemplo (y en
cada ejemplo que hemos hecho hasta ahora) hay solamente una capa, titulada como
“capa 07, y no contiene una imagen de fondo.

La imagen de fondo (recuerde que cada capa puede tener una) puede ser una sola
imagen, una secuencia de imagenes, o un video AVI. Si se carga una imagen de fondo,
una version pequefia de “thumbnail” de la imagen se exhibe (en lugar del rectangulo
gris) y el nombre de la imagen se muestra debajo del mismo. Carguemos una imagen
de fondo.

Hay dos maneras de cargar una imagen en una capa. La mas rapida es un doble-click
en la imagen del thumbnail (o rectangulo gris) en la ventana de las capas. (Usted
puede también cargar una imagen usando el boton derecho del mouse en la ventana
de las capas y seleccionando Imagen de fondo.) El didlogo abrir archivo aparece (con
vista previa ). Encuentre la imagen que usted quiera utilizar como imagen de fondo
para esta capa. Observe que la imagen no serd redimensionada para caber en el
tamafo del escenario, pero si la imagen es de diverso tamafio usted tendra la opcién
de redimensionar el escenario para que contenga la imagen. Recuerde que el area del
escenario indica el area activa, que es la Unica area en la cual cualquier cosa es visible.

Una vez que usted haya cargado una imagen, sera mostrada en la ventana de las
capas, como también en el escenario. (Debemos precisar que cuando se guarda un
proyecto que contiene imagenes de fondo, una referencia a las imagenes se guarda en
el proyecto pero las imagenes mismas no nos guardadas como parte del archivo de
proyecto.)

Layer 0
- X ©O4% e
altackBatBehind jpg @1

Observe que el nombre de la imagen también se muestra. Veremos ahora lo que
significan esos iconos, pero primero necesitamos agregar un emitter a el escenario.

Agregue un emitter “Explosion 3" al escenario. Salte al cuadro 10. Usted debe ver la
explosion dibujada encima de la imagen. La imagen de fondo para una capa se dibuja
siempre primero, después se dibujan los Emitters.
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El primer icono (“T”) es el icono transparencia. Note que tiene una “ X roja” con él. Los
iconos de la capa estan apagados cuando tienen una “ X roja” sobre ellos. Volveremos
sobre el tema del icono de la transparencia.

El segundo icono (que parece dos circulos pequefios) es el icono Mostrar los objetos
del escenario. Cuando esté encendido los simbolos del emitter seran mostrados en el
escenario. Cliguee el icono Mostrar los objetos del escenario y vea qué le sucede al
emitter en el escenario. El simbolo del emitter no es mas visible en el escenario,
aungue las particulas todavia se estan dibujando. Observe que cuando los objetos del
escenario no son visibles, no pueden ser cligueados en la ventana del escenario.
Vuelva a encender los objetos del escenario.

El tercer icono (que parece una estrella) es el boton Mostrar las particulas para esta
capa. Si se presiona el botén Mostrar las particulas de la barra de herramientas, este
icono (en la ventana de las capas) se utiliza apagar las particulas para una capa
especifica.

El altimo icono (“bg”) es el boton Mostrar la imagen de fondo. Cliquéelo para dar apagar
la exhibiciéon de la imagen de fondo. (el “bg” es una abreviatura para el “fondo” que
nosotros utilizaremos muy a menudo.)

Si usted desea quitar una imagen de una capa (no solo hacerla invisible), haga doble-
click en el thumbnail otra vez, o use el boton derecho del mouse y seleccione Imagen
de fondo del mena.

Background Image x|

Current image, sequence or A4
ID:'xiunk'xattau:kBut-’-‘-.ngled.ipg

Remove | Heplace |
Start at project frame: I'I _I? Cancel |

¥ Hold last frame after sequence is finished

Separate Fields——
* 0ff

™ Upper first
= Lower first
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La trayectoria completa a la imagen del bg (con la “imagen del bg” nos referimos a la
imagen, a la secuencia de la imagenes, o al video avi) se muestra aqui. El botén
Remover (Remove) se utiliza para quitarla, y el boton Remplace (Replace) se utiliza
para substituirla. Observe que el botbn Remplace no se habilita hasta que el botén
Remover no se ha presionado. El valor Empiece en el cuadro del proyecto (Start at
project frame) indica el cuadro en el cual se carga la imagen del bg. Si usted quisiera
gue la imagen del bg fuera cargada y solo llegara a ser visible en el cuadro 100, usted
cambiaria este valor a 100. (Note que esto se refiere al nimero del cuadro del proyecto
de Particlelllusion, no a la secuencia de la imagen o al nimero del cuadro del video
avi.)

La opcion Mantenga el ultimo cuadro después de que se acabe la secuencia (Hold last
frame after sequence is finished) esta seleccionada por el defecto. Cuando esta
seleccionada, el ultimo cuadro de su secuencia sera exhibido indefinidamente. Cuando
esta deshabilitada, no se exhibira ninguna imagen de fondo después de que se dibuje
la dltima imagen. Esto, combinado con el valor Empiece en el cuadro del proyecto se
puede utilizar “para empalmar” diversas secuencias juntas (con una secuencia en cada
capa).

La opcion Campos separados (Separate Fields) es util cuando la capa contiene las
imagenes tomadas del video entrelazado. La opcion Off es por defecto y significa que
no se utilizara ningun duplicador de campo. Cuando se ajusta a Alto primero (Upper
first) o Bajo primero (Coger first) (0 ambos) los scanlines seran utilizados en las lineas
siguientes, removiendo cualquier defecto de entrelazamiento de la exhibicion del
escenario.

Ahora volvamos al icono de la transparencia. Usted utilizara tipicamente solamente la
transparencia en una imagen cuando desee que algo que esta debajo de ella (en otra
capa) se muestre a través de la misma, asi que vamos a crea una segunda capa. Hay
dos maneras de crear una nueva capa: doble-click debajo de la ultima capa, o usar el
boton derecho del mouse en la ventana de las capas y seleccionar Nueva capa.
Cualquier método que usted utilice mostrara un didlogo para permitirle cambiar el
nombre de la capa. En este ejemplo solo tipee “Top” como el nombre de la capa. Note
que la nueva capa fue creada encima de la vieja capa. Igual como los Emitters en una
capa, la capa mas arriba es dibujada por ultimo.

attackEatBehind jpg @1

Quite la imagen del bg de la capa mas baja (haga doble-click en su imagen del
thumbnail, entonces cliquee el boton Remover, luego OK) y céarguela para la capa
superior (haga doble-click en el rectangulo gris y seleccione la imagen).
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Observe en el escenario que el emitter de la explosién no es mas visible. Esta en la
capa inferior, y la imagen del bg de la capa superior esta cubriéndolo.

Aqui esta la ventana de las capas después de realizar estos cambios:

Top
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Layer 0
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Una ultima cosa antes de que ajustemos la transparencia - seleccione el emitter de la
explosion y aumente su valor de zoom a cerca de 100%.

Ahora Cliquee sobre el icono de la transparencia (el icono de “T”) para la capa superior.
Usted no puede notar ningn cambio porque todavia no hemos determinado qué hacer
transparente en la imagen.

Para hacer eso, podemos hacer doble-click en el icono de la transparencia o usar el
botén derecho del mouse y seleccionar Transparencia del menu. Después de hacer
esto, se abre el Diadlogo de la transparencia de la imagen:

Image Transparency 5[

— Tranzparent color zelection
-
|— Mo transparent
color selected
=

™| Use existing image ransparency

[~ Uszeimage az Stencil

Cancel |

En este ejemplo vemos la imagen (redimensionada para caber si es necesario), tres
casillas de verificacion vacias en la seccion Seleccion de color transparente, una casilla
de verificacion titulada Utilice la imagen como plantilla (Use image as stencil) y una
casilla de verificacion deshabilitada que dice Utilice la transparencia existente de la
imagen (Use existing image transparency). Esta ultima casilla de verificacion se refiere
a la informacién del canal alpha de la imagen. Puesto que la imagen que utilizamos
aqui no contiene un canal alpha, esta opcion no se permite. Si la imagen tuviera un
canal alpha, la seleccionar esta casilla haria que fuese utilizada. No haga caso de la
opcion Utilice la imagen como plantilla por ahora.
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El &rea Seleccion de color transparente (Transparent color selection) indica que no hay
seleccionado ningun color transparente. Para seleccionar uno, seleccione una de las
tres casillas. De esta manera se exhibird una ventana del color y un slider.

o o

|'Transparent color selection

La ventana del color indica el color que sera hecho transparente en la imagen. El slider
se utiliza para aumentar la “gama” de los colores similares que también seran hechos
transparentes. Moviendo del slider hacia la derecha aumenta esta gama.

Para cambiar el color que es transparente, cliquee sobre la ventana del color. El cursor
del mouse cambiard a un cuentagotas. Ahora cliquee la imagen en un area que
contenga el color que usted desea hacer transparente. Después de cliquear la imagen,
la ventana del color cambiara al color seleccionado y la imagen actualizara - las areas
transparentes exhibirdn un patron del tablero cuadriculado.

En este ejemplo hemos hecho el area azul alrededor del robot transparente y hemos
cerrado el didlogo. Si nos cercioramos de que la transparencia esté activada para esta
capa (ninguna “X roj” sobre el icono de la transparencia) el escenario debe ahora
mostrar la explosion “detras” del robot:

Seleccionar un color transparente de la imagen no es la mejor manera de utilizar la
transparencia -- usar una imagen que tenga ya un canal alpha para definir la
transparencia es la manera de conseguir los resultados de mas alta calidad.

Suponga ahora que quisiéramos que la explosién apareciera produciéndose frente a la
imagen en vez de detras de ella. Podemos cambiar facilmente el orden de las capas
para lograr esto. Cliqguee sobre el nombre de la capa “Top” en la ventana de la capa y
arrastrela sobre la capa de la “capa 0” 0 abajo. La capa “Top” ahora sera listada debajo
de la capa de la “capa 0", y la explosion sera dibujada en arriba. (Como todas las
operaciones de agarrar y soltar (drag and drop) en Particlelllusion, el objeto arrastrado
se coloca debajo del objeto sobre el que se suelta.)
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Observe en el Dialogo de la transparencia de la imagen, la opcion Utilice la imagen
como plantilla permite que usted utilice una imagen del bg como “plantilla”. ¢Qué
significa esto? Bien, suponga que usted desed hacer el “texto destellante” -- usted
desea llenar el texto de destellos, pero fuera del texto no hay ningun destello. Lo que
usted puede hacer es crear una nueva capa en arriba, cargar la imagen del texto, y
utilizar la transparencia para hacer el texto transparente. Entonces ponga los destellos
en la capa mas baja y usted vera solamente destellar en el area de texto. Buen trabajo
pero.. ¢Qué pasa si usted quiere que el “texto destellante” esté sobre otra imagen?
Este método no funcionaria puesto que las partes no transparentes de la imagen del
texto (que estd cubriendo las particulas indeseadas) también cubririan la imagen de
fondo en la capa mas baja.

Cuando la opcién Utilice la imagen como plantilla se selecciona, la imagen trabaja de
manera un poco diferente. En vez de dejar ver lo que esta debajo de ella (en capas
mas bajas) a través en las areas transparentes (y no dejarla mostrar en las areas no
transparentes), deja que todo debajo de ella (en capas méas bajas) se muestre a traves,
sin importar la transparencia. En lugar de la imagen se utilizan particulas para
enmascarar en la misma capa, asi que las particulas en las areas transparentes seran
visibles, pero las particulas en las areas no transparentes no seran visibles.

Veamos un ejemplo. Utilice nuestro ejemplo de arriba, pero cargue una imagen de bg
en la capa superior.

Layer 0
..

gtencil phg (3
Top
F T 8 %
attackBotBehind jpg @ 1

Ahora abra el dialogo de la transparencia. Seleccione el area blanca para hacer
transparente, después seleccione la opcion Utilice la imagen como plantilla.
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Si transparencia estd apagada (icono de T con “X” roja en ella) entonces la imagen “
plantilla” cubrird todo debajo de ella (como usted esperaba).

Encienda la transparencia (cliqueando el icono T) y usted vera la plantilla en el trabajo:

La explosion es solamente visible en el area que hicimos transparente. La cosa
principal que debemos recordar sobre la opcién utilice la imagen como plantilla es que
cuando esta seleccionada la imagen afecta las particulas en la misma capa, no en las
capas abajo. Esto cubre el uso de la transparencia con imagenes de fondo de la capa.

Mire mas atras la imagen de la explosiébn encima del robot (después de que
-104 -



Manual Particlelllusion 3.0
Traducido por J.E.Bellido

arrastramos la capa “superior” al fondo). Note que dependiendo de cual de las capas
esté seleccionada (destacada en rojo claro en la ventana de las capas), el simbolo del
emitter en el escenario puede no ser visible. Esto es para ayudar a mantener las cosas
organizadas, y para ayudarnos a recordar que Emitters estan en la misma capa.

Esta funcion es controlada por el item de menu Objetos actuales solamente (Current
Objects Only) (véase el menu mostrado abajo). Cuando esta seleccionado, solamente
los objetos del escenario (Emitters, deflectores, blockers) que estan en la capa
seleccionada se exhiben en el escenario. Cuando esta deseleccionado, todos los
objetos del escenario se exhiben en todo momento. En este caso, seleccionando el
emitter u otro objeto del escenario que esté en una diversa capa se hara que esta capa
quede seleccionada. (Recuerde que solamente los objetos visibles del escenario se
pueden seleccionar con el mouse.)

Mew Layver
Duplicate Laver
Delete Layer

Backaround Image
Transparency

v Current Objects only
Current Particles only
Current Bg only

v Al Objects on kop

Color r
Renarme

El item de menu Particulas actuales solamente (Current Particles Only) es similar, pero
en vez de controlar la exhibicion de los objetos del escenario, controla la exhibicion de
particulas en el escenario. Si usted tiene el botén de la barra de herramientas Mostrar
particulas (Show Particles) encendido, seleccione este item de menu y se exhibirdn
solamente las particulas que existen en la capa seleccionada.

La opcion Bg actual solamente (Current Bg only) es similar también, pero se aplica a la
imagen de fondo para cada capa.

El dltimo item de menu en esta categoria es Todos los objetos en tope (All Objects on
Top). Cuando esta seleccionado (al igual que por defecto) todos los objetos del
escenario se dibujan por ultimo apareciendo en arriba de todo, sin importar cualquier
otras capas que se puedan dibujar encima de ellas. En nuestro ejemplo sobre cuando
la explosion estaba en la capa mas baja, el simbolo del emitter de la explosion seguia
siendo visible. Si la opcidon Todos los objetos en tope es deseleccionada, entonces la
imagen del bg de la capa superior habria sido dibujada sobre el simbolo del emitter.
Con esta opcion apagada, es posible ver como los Emitters se acodan en el proyecto,
pero generalmente usted probablemente dejara esta opcion seleccionada.

Hemos saltado sobre un par de los items de menu: Duplicar capa (Duplicate layer) y
Cancelar capa (Delete layer). Ambos son directos -- seleccione Duplicar capa para
hacer una copia de la capa. Todos los objetos en la capa y las imagenes de fondo
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también seran duplicados. Observe que esta operacion no se puede deshacer, pero la
capa creada recientemente puede ser suprimida facilmente. Después de seleccionar
Cancelar capa, usted debe confirmar la cancelacion:

particleIllusion x|

& Delete this Layer? (no LMD

twill also clear all UMD info)

Yes Mo

Observe que cuando se suprime una capa todos los objetos en ella seran suprimidos
también.

Hay dos items que quedan en el menu de contexto de la ventana de las capas: Colores
y Renombrar (Colors y Rename). Renombrar una capa es directo, y usted puede
también renombrar una capa con doble-click en su nombre en la ventana de las capas.
Colores permite que usted fije el color utilizado en la ventana de las capas para cada
capa. Las opciones son:

v Swskem

‘hike
Red
Elue
Green
el
Purple
Grey
Orange

Cuando todas las capas se fijan a Sistema, la capa seleccionada sera dibujada en un
color rojo claro, y el resto de las capas seran dibujadas en blanco. Esta es la manera
en gque la ventana de las capas trabajaba en versiones anteriores de Particlelllusion.
Cuando cualquier capa se fija a otro color, este comportamiento se detiene, y la Unica
indicacion de la capa seleccionada es que aparecera “hundida”, y sus colores seran
mas vibrantes (las capas no seleccionadas aparecen “resaltadas”).

Layer 0 Layer 0
Stencil e Stencil JE .

ztencil. png (C | ztencil. png (C |
Top Top
‘? T & % vg F T & % vg
attackBotBehind. jpg @1 sttackBotBehindjpg @ 1
Layer 2 Layer 2
X © %M X © %M

La imagen a la izquierda esta con todas las capas fijadas a Sistema color y “capa 2"
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seleccionados. La imagen a la derecha tiene “capa 0” fijada a color Verde y la “capa 2"
todavia esta seleccionada. Fijar colores de la capa es una buena manera de ayudar a
organizar su proyecto -- las capas relacionadas se pueden hacer del mismo color.

Hemos visto como cambiar el orden de la capa usando la arrastrar y soltar, y
aprendimos previamente como cambiar el orden de los Emitters en una capa de la
misma manera, pero... ¢Si lo que deseamos mover es un emitter de una capa a otra?
Una forma es arrastrando el emitter a la Jerarquia y dejarlo en la capa a la que usted
desea moverlo. El otro método implica el corte y pegar (cut and paste).

Cortar, copiar, y pegar

Los comandos Cortar, copiar, y pegar le son probablemente familiares de otras
aplicaciones. Tipicamente en esas aplicaciones Cortar quita el objeto seleccionado y lo
coloca en la clipboard de Windows o una clipboard de la aplicacién. Si utiliza la
clipboard de Windows, puede entonces ser pegado en otras aplicaciones. Copiar pone
una copia del objeto seleccionado en la clipboard, y Pegar pone una copia de la
clipboard en la aplicacion.

En Particlelllusion Cortar, copiar y Pegar trabajan en el emitter, deflector, blocker o
fuerza seleccionados, (nos referiremos a éstos muy pronto). El objeto seleccionado se
pone en la clipboard de Particlelllusion, asi que no esta disponible para otras
aplicaciones. Las funciones Cortar, copiar, & Pegar estan disponibles en el menu
Editar, usando los atajos de teclado estandar de Windows (Ctrl+X para cortar, Ctrl+C
para copiar, y Ctrl+V para pegar), del mena del contexto del escenario (Boton derecho
del mouse en el escenario) o de la barra de herramientas principal:

Para mover un emitter de una capa a otra usando este método, seleccione
simplemente el emitter, use Cortar para quitarlo del proyecto, seleccione la capa a la
que usted desea moverlo y use Pegar. Observe que el emitter esta pegado en
exactamente la misma posicion. Esto no es un problema al cortar el emitter, pero...
¢, Qué hace usted cuando esta haciendo una copia de un emitter?

Comencemos un nuevo ejemplo. Comience un nuevo proyecto. Coloque el emitter de
la “Explosion 3 " en el escenario. Ahora use Copiar para poner una copia del emitter en
la clipboard sin quitar el emitter del escenario. (Usted notara que el comando Pegar
esta deshabilitado hasta que haya algo en la clipboard de Particlelllusion.) Ahora use
Pegar para agregar una copia del emitter. Podemos ver en la ventana de jerarquia que
dos Emitters estan presentes, pero podemos ver solamente uno en el escenario. Eso
es porque la copia fue pegada en exactamente la misma posicion que la original.

¢, Qué sucede si deseamos mover el emitter nuevo? No podemos cliquearlo y
arrastrarlo, porque el cliguear seleccionaria el primer emitter. Aqui es cuando la funcion
Mover (Move) que discutimos anteriormente se hace mas util. Después de pegar el
emitter, este estara ya seleccionado. Use Mover (via el boton de la barra de
herramientas principal o presionando M) para mover el emitter nuevo adonde usted lo
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desee . (Note que si el cuadro actual no es 1, una trayectoria de movimiento del emitter
aparecera cuando usted mueva el emitter. Usted puede pensar que esto dara lugar a
gue el emitter que se mueva a través del escenario, pero el emitter todavia no estara
activo, asi que no sera visible durante el playback antes de que el cuadro se haga
activo.)

Una manera mas facil de Pegar un objeto en una diversa posicion es utilizar el menu de
contexto. Boton derecho del mouse en el escenario y seleccionar Pegar. El objeto se
pega en el punto en que usted cliqued con el botén derecho del mouse, por lo tanto no
es necesario utilizar la funcion Mover.

Cuando usted pega un emitter, sus propiedades animadas (cualquier propiedad que
cambie en un cierto plazo) se ajustan para estar referidas al nimero de cuadro en el
cual fue pegado. Esto no hace ninguna diferencia cuando se usa para hacer una copia
de un emitter o al moverlo a otra capa. Pero si hace diferencia cuando el niumero actual
de cuadro se cambia entre las operaciones Copiar (o Cortar) y Pegar.

He aqui un ejemplo simple. Suponga que agregamos un emitter al escenario en el
cuadro 30, y luego empleamos mucho tiempo en cambiar sus propiedades hasta lograr
que aparezca como deseamos. Entonces nos damos cuenta que realmente deseamos
gue el emitter comience en el cuadro 35 en vez del 30. jEl ajuste de los nimeros del
cuadro en cada una de las claves de datos en cada uno de los graficos de propiedad
tomaria una eternidad! Hay afortunadamente una manera mucho mas facil. Solo Corte
el emitter, cambie el cuadro actual a 35, entonces Pegue el emitter. La posicion del
emitter serd exactamente igual, y todas las propiedades animadas estaran también, a
menos que todas las claves de datos sean desplazadas por cinco cuadros.

Si en vez de cortar el emitter lo copiamos, podriamos agregar los duplicados del emitter
en diversos numeros del cuadro. Tome este ejemplo: tenemos una explosion que
hemos modificado (asi que no podemos simplemente agregar mas copias de ella de la
biblioteca) pero nosotros quisiéramos que varias de estas explosiones ocurrieran poco
después una de otra. Podriamos Copiar el emitter, ajustar el cuadro actual, entonces
Pegar una copia del emitter. Podriamos entonces moverlo un poco si queremos, 0
simplemente cambiar el nUmero de cuadro y pegar copias adicionales.

Ok, ahora sabemos que podemos utilizar Cortar para quitar un emitter del escenario,
pero esto pone una copia del emitter en la clipboard (que substituye el contenido
anterior de la clipboard). ¢No hay una manera de cancelar un emitter sin usar la
clipboard?

Hay dos maneras de suprimir el emitter (u otro objeto del escenario) sin usar la
clipboard. La primera usted la ha visto ya: Boton derecho del mouse en la ventana de
jerarquia en el emitter y seleccionar Cancelar del menu. La otra manera de suprimir un
emitter es utilizar la tecla Cancelar de su teclado. El presionar Cancelar suprimira el
emitter actual, a menos que se seleccione un punto. (¢,Punto? ¢Qué punto? ¢Qué
significa eso?)
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Formas del emitter

La mayor parte los Emitters que hemos estado viendo han sido Emitters puntuales. Los
Emitters de punto emiten particulas desde un solo punto. Hay otras tres formas béasicas
para los Emitters: linea, elipse, y area.

Usted puede recordar esto de nuestra discusion del dialogo de las propiedades - los
Emitters de linea y de elipse crean las particulas todas a lo largo de su longitud en vez
de hacerlo desde un solo punto, y los Emitters de area crean particulas a través de su
area. (Usted puede también ajustar las particulas para emitir de puntos determinados a
lo largo del emitter - ¢recuerda?) Los Emitters de la biblioteca pueden ser de linea,
elipse, o de area y seran exhibidos de esa manera en la ventana de vista previa . Es
también posible convertir un emitter en el escenario a partir de una forma a otra. Por
ejemplo, hemos cambiado ya un emitter de punto en un emitter de linea en un tutorial
anterior, pero volveremos sobre esto otra vez pronto.

Si seleccionamos un emitter de la biblioteca que sea un emitter del punto, la adicion del
emitter al escenario requiere apenas un solo tecleo del mouse. Agregar un emitter de
linea al escenario requiere por lo menos dos tecleos (uno para cada extremo de la
linea), pero puesto que un emitter de linea puede contener cualquier numero
segmentos lineares este puede requerir mas. Cada tecleo del mouse define uno de los
puntos del emitter de linea. Seleccione el emitter “Stage Lights” de la biblioteca y
agréguelo al escenario. Agregue tres puntos, entonces use el botén derecho del mouse
para cancelar la adicion del dltimo punto. Podemos también parar de agregar de puntos
haciendo doble-click, pero la diferencia es que el Ultimo punto no se suprime al usar el
boton derecho del mouse.

Cuando paramos de agregar de puntos, terminamos con un emitter que se ve como
esto:

Los tres puntos que agregamos son los puntos de linea. El punto pequefio sobre el
punto de linea del medio es el punto de referencia del emitter. Piense en esto como el
“centro” del emitter. Volveremos sobre este en un momento.

Note que el ultimo punto del emitter est4d destacado (dibujado con un circulo méas
grueso). Esto es lo que deciamos antes sobre la tecla cancelar que suprimia el emitter
“a menos que se seleccione un punto”. El punto de linea destacado esta seleccionado,
presionando Cancelar suprimira el punto en vez del emitter entero. Ahora discutiremos
el punto de linea.

Si miramos la ventana de jerarquia notaremos que hay una nueva adicion a la
jerarquia: la carpeta de puntos.
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La carpeta de puntos contiene cada uno de los puntos de linea para este emitter. Los
puntos son sefialados simplemente por numero. El cliquear en uno de los puntos en la
ventana de jerarquia selecciona ese punto en el escenario. Usted puede también
seleccionar puntos cliqueando en ellos en el escenario, o usando el atajo de teclado
Tab para seleccionar el punto siguiente en el emitter. Shift+Tab selecciona el punto
anterior. (Recuerde que si no se selecciona ningun punto TAb se utliza para
seleccionar el emitter siguiente.) Podemos deseleccionar todos los puntos
seleccionando un diverso emitter en la ventana del escenario o de la jerarquia, o
cliqgueando en el punto de linea de referencia del emitter, o cligueando en una parte
vacia de la ventana del escenario.

Si seleccionamos uno de los puntos en la ventana de jerarquia, la ventana del grafico
exhibird el grafico de Posicion de punto para el punto seleccionado. Esto es similar al
grafico de posicion para un emitter, pero se aplica a los cambios de la posicion de los
puntos seleccionados solos. Debe haber una sola clave de posicion mostrada en el
cuadro 1 en nuestro ejemplo. Ahora salte al cuadro 30 y arrastre la punto de linea
medio para arriba sobre el punto de referencia del emitter. Note que el gréfico de la
posicion de punto ha cambiado:

1 10 20 30/ 40 B0 B0 70 20 90 1

Una clave de posicion se ha agregado al grafico para este punto, mostrando que este
punto cambiara su posicion entre los cuadros 1y 30.

Observe que a diferencia de la posicion del emitter que puede cambiar en una
trayectoria linear o curvada, la posicion de punto puede cambiar solamente linealmente
- no es posible hacer que un punto se mueva en una trayectoria curvada.

La funcion Mover la funcién también trabajara en el punto de linea seleccionado, y una
clave de posicidn sera creada si es necesaria. (Véase la seccion sobre el uso de Mover
con los Emitters.)

¢, Qué sucede si decidimos que deseamos agregar un punto a una emitter de linea?
Use el boton derecho del mouse en el punto de linea después del cual deseamos
agregar el punto, entonces seleccione Agregar el punto del mend. Un punto sera
agregado; use el boton derecho del mouse para abortar la adicion del punto y boton
izquierdo del mouse para aceptarlo. Observe que cualquier punto que se agregue a un
emitter existird desde cuadro 1.

Hay algo interesante para observar sobre la linea Emitters. Particlelllusion procura
ajustar el numero de particulas que el emitter crea basado en la longitud del emitter de
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linea. El resultado es que un emitter de linea corta emitird pocas particulas. De hecho,
si el emitter de linea se hace muy corto - casi un emitter de punto - es posible que no
emita ninguna particula . Asimismo el emitter de linea muy largo puede emitir
demasiadas particulas. Por lo tanto, ajustes en la propiedad numero del emitter pueden
ser necesarios.

Las dos formas siguientes de emitter (hemos hablado ya de linea y punto) son circulo y
elipse. Hablaremos de ellas juntas, porque son casi idénticas. Al agregar un emitter de
circulo o de elipse de una biblioteca, el punto en que hacemos click determina el
“centro” del emitter, y el radio inicial del emitter es determinado por su propiedad radio.

La linea punteada indica el radio desde el cual las particulas se emitiran. El punto
pequefo en el borde derecho del emitter es la “manija del radio”. Para cambiar el radio
del emitter podemos cliquear y arrastrar la manija del radio. El cursor del mouse cambia
a un reticulo, y el movimiento del mouse cambia el radio.

Notamos que a medida que cambiamos el radio, la ventana del grafico muestra el
grafico de radio y los cambios que estamos realizando. (la propiedad radio en la
ventana de jerarquia esta solamente presente en el emitter de circulo.) Podemos
también cambiar el radio del emitter cambiando el grafico de la propiedad del radio
directamente.

Para convertir el emitter circular a eliptico (oval), use ALT-click en la manija del radio, o
el boton derecho del mouse en el emitter y seleccione Hacer elipse. Una segunda
manija del radio aparecera en el fondo del emitter. Cada uno de los dos movimientos
de las manijas del radio se mueven independientemente, por lo que el emitter se puede
hacer eliptico. Note que la ventana de jerarquia no tiene mas la propiedad radio, pero
muestra radio x y radio y en su lugar.

Para convertir el emitter eliptico de nuevo en circular, ALT-click en cualquiera de las
manijas del radio. El emitter circular que resulta tendra el radio de la manija en la cual
hizo ALT-click. Como alternativa, puede usar el boton derecho del mouse en el emitter
y seleccionar Hacer circulo.

(Note que de la misma manera que con el nimero de las particulas que un emitter de
linea crea esta basado en la longitud de la linea, el nUmero de las particulas que un
emitter de elipse crea se basa en el tamafo de la elipse. Las elipses pequefias pueden
emitir demasiado pocas particulas, y las elipses grandes pueden emitir demasiadas.
Utilice la propiedad de numero del emitter para compensar.)

La ultima forma del emitter es area. Los Emitters de &rea son rectangulares, y las
particulas se crean por todas partes dentro del rectangulo. Al agregar un emitter de
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area al escenario, el primer click determina el “punto de centro” del rectdngulo del area;
el ancho y la altura del emitter de &rea son fijados por las propiedades
correspondientes del emitter de la biblioteca.

Para cambiar el ancho y/o la altura de un emitter de area usted puede cliquear y
arrastrar la manija situada en la esquina derecha méas baja del rectdngulo del emitter en
el escenario, de la misma forma en que un emitter de circulo o de elipse fue
redimensionado. De manera similar como el gréfico de radio fue exhibido al arrastrar
una manija del emitter de circulo, el grafico ancho se exhibe al arrastrar para cambiar el
tamafio de un emitter de area. Usted puede también modificar las propiedaes ancho y
altura directamente seleccionando cualquiera de ellas en la jerarquia y modificando las
claves de datos en la ventana del gréfico.

Emitters de area en el dialogo de propiedades

Hay algunas opciones adicionales disponibles para los Emitters de area en el dialogo
de propiedades del emitter; ahora las veremos. En el tutorial 3 vimos la opcion emitir en
los puntos (emit at points).

Ermiz=zian
¥ Emit at points

= =

[ bdazk emiteer with imagelz]

Con un emitter de éarea, usted puede ver que hay dos valores que pueden ser
incorporados, permitiendo que usted cree una rejilla de puntos de emision. Los
ejemplos siguientes demuestran 1 por 1, 3 por 1, y 3 por 3 puntos de emisién con el
emitter “Heavy Fire Sparkles "
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Mascara del emitter del area

Debajo de la opcién emitir en los puntos (emit at points) hay una casilla de verificacion
titulada Emitter de méascara con imagen(s) (Mask emitter with image(s)). Antes de
seleccionar esta opcién, necesitaremos un emitter apropiado. Comience con el emitter
“Heavy Fire Sparkles” y conviértalo en un emitter de area. Cerciérese de emitir en los
puntos no este seleccionado. Seleccione la propiedad del tipo de particula variacion de
la vida en la jerarquia y arrastre la clave de datos en la ventana de gréafico abajo a 0.
Ahora seleccione el la propiedad del emitter vida en la jerarquia y fijela en el 20%. (Si el
signo de porcentaje no se exhibe en el titulo del grafico, es probable que usted haya
seleccionado la propiedad del tipo de particula vida en vez de la propiedad vida del
emitter.) Entonces cambie ancho a 320 y altura a 240. Usted debe tener algo que se
parezca a esto:

Ahora seleccione la opcion Emitter de méascara con imagenes (Mask emitter with
image(s)). Usted vera las particulas desaparecer de la ventana de vista previa , y un
boton Opciones aparecera. Cliquee el botdn Opciones.

Area Emitter Mask Options 5[
INl:u image(s] selected |

Hold Frames: |37 _:| ¥ Sequential

Start Imange: I1 _I? " Random
[T Irevert &lpha 1] I Ear‘u:ell

Podemos ver la razén por que las particulas desaparecen de la ventana de vista previa:
no hay “imagenes seleccionadas”. Cliquee el botén pequefio a la derecha de este
mensaje, busque la carpeta “Sample projects” (Proyectos de ejemplo), y seleccione la
imagen “attackBotBehind.png ". Usted vera en la ventana de vista previa algo similar a:
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La imagen que cargamos contiene un canal alpha, que se esta utilizando para
determinar dénde en el area las particulas del emitter se permite que sean creadas. En
areas donde el canal alpha es transparente (valor de 0), no se crearan particulas. Las
areas Semi-transparentes o completamente opacas permitirdn la creacion de
particulas. Usted puede ver que las particulas se estan creando solamente en un area
gue se parece a nuestro robot, pero es dificil verlo. Aumente el nUmero de particulas
para ver el efecto mas claramente:

Si usted abre el didlogo opciones de mascara (Mask options) otra vez, cliqueando la
opcion Invertir Alpha (Invert Alpha) se crean particulas solamente en las areas
transparentes (valor 0) del canal alpha de la imagen:

Aunque usar una sola imagen como mascara puede ser absolutamente Gtil en muchos
casos (para emitir particulas de una insignia, de un texto, etc.), es también posible
utilizar una secuencia de imagenes para la mascara. Si usted selecciona una imagen
gue se detecte como parte de una secuencia, se le preguntara si desea utilizar la
secuencia (cosa que hemos visto en otro tutorial). Responda si y la secuencia sera
utilizada. Algunos otros controles aparecen en el didlogo de opciones de la mascara:
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Area Emitter Mask Options ﬂ

ID:'\snurce footagehfromB ehindF obothatta |

Hold Frames: I2 _:| * Sequential
Stark [mage: I1 E " Random
[~ Invert &lpha 1] I Ear‘u:ell

Usted puede elegir si utilizar los cuadros en orden o aleatoriamente usando las
opciones Secuencial y Al azar (Sequential y Random), y puede comenzar la secuencia
en un cierto cuadro mientras la secuencia use la opcién Comienza en la imagen (Start
image). La opcién Mantenga cuadros (Hola frames) determina cuantas veces se utiliza
cada imagen de la mascara antes de avanzar a la imagen siguiente en la secuencia.
Por defecto es 2, porque teniendo las marcas de cambio de los cuadros demasiado
rapidas es dificil de determinar la forma de la méscara de las particulas.

Usted puede pensar que la utilidad Mascara del emitter de area (Area Emitter Mask) es
igual que usar una imagen de fondo como Plantilla. Son similares, pero la diferencia es
que la Plantilla no muestra ninguna particula o parte de particula que esté fuera del
area de la plantilla, pero Méascara del emitter del area define donde se crean las
particulas. Las particulas pueden moverse fuera del area de la mascara después de
gue se creen. Asi es posible crear burbujas que se levantan del logo de la compafia --
Plantilla no permitird que usted haga eso.

Ahora terminamos de ver los Emitters de area. Como indicamos al principio de esta
seccion, es posible convertir los Emitters del escenario de una forma a otra.

Properties

Make Poink
Make Line

Make Circle
Make Area

Curved
W Cannecked

Add to Library
Record Posikion
Replace
Rename

Cuk
Copy
Paste

Para convertir un emitter a una diversa forma, simplemente seleccione la forma del
menu Hacer punto (Make point), Hacer linea (Make line), Hacer elipse (Make ellipse),
Hacer circulo (Make circle), o Hacer area (Make area). No todas las opciones estan
disponibles siempre, desde la forma actual del emitter no seran mostradas (cuando un
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emitter de punto se encendido enciende con el boton derecho del mouse, la opcién
Hacer punto faltara).

Vimos brevemente la propiedad Angulo del emitter en un tutorial anterior, pero no
entramos en ella puesto que los Emitters de punto realmente no son afectados por la
propiedad de angulo (a menos que se utilice la opcion Fijar al emitter (Attach to
emitter)). Angulo tiene mas sentido cuando esta aplicado a la linea, a la elipse, y a los
Emitters de area. Despeje el escenario y agregue el emitter “Matriz Falls” al mismo.
Ajuste el valor de propiedad de angulo (en la ventana de gréfico) y podremos ver el
emitter rotar en el escenario.

Substituya

Ok, hemos visto como convertir un emitter en una diversa forma. ¢;Qué sucede si
deseamos convertir un emitter en el escenario en un emitter totalmente diverso? Por
supuesto usted puede simplemente editar las propiedades del emitter, pero esto podria
significar mucho trabajo. Hay afortunadamente una funcion que substituird un emitter
del escenario por cualquier emitter de la biblioteca: la funcion Sustituir (Replace).

Primero, seleccione el emitter de la biblioteca que substituird el emitter del escenario.
Luego use el boton derecho del mouse en el emitter del escenario y seleccione
Sustituir. Se le pedira confirmar el reemplazo:

particleIllusion |

& Replace emitter: Magic Trails Sparkle 0

with library emitker:  Star Trail 2 ¢

Yes Mo |

Después de cliquear Si, usted vera el dialogo Substituya las opciones del emitter
(Replace Emitter Options) que permite que usted determine qué propiedades del
emitter del escenario se conservan, y cuales se sustituyen por las propiedades del
emitter de la biblioteca.

Replace Emitter Options x|

Check the properties of the stage emitter that you
want bo prezerve. |f niot checked, the existing
library emitter values will be uzed.

[ Lite [ isibility

[~ Mumber [ Tint Strength
[ Size [~ Emission Angle
[ Welocity [ Enmission Range
[~ wieight [~ active

[~ Spin [~ Angle

™ Motion Rand. [ Tint Calor

[ Bounce

[~ Zoom

Check 41| Cancel |
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Las propiedades seleccionadas preservaran los valores del emitter existente del
escenario, las deseleccionadas utilizaran los valores de propiedad del emitter de la
biblioteca.

Por ejemplo si su emitter del escenario utiliza una propiedad de cambiar Zoom para
simular el movimiento en la distancia, usted desearia seleccionar la opcion Zoom, si no
los cambios del zoom que usted realizé seran limpiados por el reemplazo ( los valores
del zoom del emitter de la biblioteca substituirdn los valores del zoom del emitter del
escenario).

A este punto cligueando Cancelar abortara la funcién del reemplazo, pero cliquear OK
confirma el mismo. Habra un dltimo didlogo que se abre y que le permite Renombrar el
emitter - cligueando Cancelar en este didlogo no cancelara la funcién del reemplazo,
solo el cambio de nombre del emitter. (Note que usando la funcion Sustituir (Replace)
se puede deshacer y hacer de nuevo asi que usted puede experimentar libremente con
diversos Emitters.)

Ha sido bastante sobre los Emitters por ahora. Movamonos a los otros objetos del
escenario que hemos mencionado al pasar algunas veces.

Deflectores, Blockers, y fuerzas

Particlelllusion puede a menudo crear un aspecto de 3D en un proyecto 2D - los
deflectores, los blockers, y las fuerzas se pueden utilizar para realzar esta ilusion.

Suponga que deseamos utilizar nuestro emitter “Heavy Fire Sparkles” para simular el
metal fundido vertiéndose sobre el piso. La pieza de metal fundido no es demasiado
dura - puede tomar poco adecuarla al emitter — pero... ¢como conseguimos el efecto
del liquido que golpea el piso? Utilizamos la Unica cosa contra la cual una particula
puede chocar en Particlelllusion: un deflector (desviacién).

Comience un nuevo proyecto. Agregue un emitter “Heavy Fire Sparkles” por la mitad
superior del escenario, cerca del centro. Ahora agregaremos un deflector (desviacion).
Seleccione el boton Agregar deflector (Add deflector) en la barra de herramientas
principal:

La adicion de un deflector es igual que agregar una emitter de linea - los deflectores
contienen siempre por lo menos dos puntos, pero pueden contener tantos como usted
desee.

Cliquee cerca de la esquina izquierda mas baja del escenario (cerciérese de que usted
esta en modo Agregar, y no en modo Seleccionar). Debe verse como cuando usted
esta agregando una emitter de linea, salvo que el objeto que usted esta agregando es
rojo en vez de blanco. Cliquee una segunda vez cerca de la esquina derecha mas baja
del escenario, después use el botdn derecho del mouse de parar el agregar puntos.
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Note la ventana de jerarquia - ahora exhibe el deflector asi como el emitter.

8- = Layer 0

ool OFfset

...... £ Angle

-2 Heavy Fire Sparkles 0

&2 Deflector O

Podemos ver que los deflectores tienen solamente algunas propiedades - estas
propiedades son iguales que las propiedades del emitter del mismo nombre.

Si ahora ejecutamos con playback la animacién, veremos las particulas caer hasta que
golpean al deflector.

La cantidad de rebote es determinada por la propiedad Rebote (Bounce) de los tipos de
particula, la propiedad Rebote (Bounce) del emitter, y la propiedad Rebote (Bounce) del
dedeflector. ¢ Como fijamos la propiedad de rebote del deflector? En el dialogo de las
propiedades del deflector.

Abrimos el didlogo de las propiedades para el deflector de la misma manera que
abrimos el didlogo de las propiedades para un emitter: doble-click en él en el escenario,
boton derecho del mouse en ventana del escenario o de la jerarquia y seleccionar
Propiedades del menu, o ALT-Inserte cuando esta seleccionado. Ahora abra el didlogo
de propiedades del deflector.

Deflector Properties EI

Cancel

bource; ——— F——
hits; —————— )
thickress, p————

[T visible

El dialogo de propiedades del deflector no es tan complejo como el del emitter. Aqui
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podemos renombrar al deflector, y hacerlo visible durante el playback seleccionando la
opcién Visible.

El slider Rebote (Bounce) determina la cantidad de rebote que el deflector proporciona
a la colisién de las particulas. El slider se extiende a partir de 0% a la izquierda a 200%
a la derecha. Con el slider fijado al centro - 100%, la posicion por defecto - el deflector
no cambia el rebote de las particulas.

El slider Hits determina como una particula chocara con el deflector. Con el slider a la
izquierda fijado, la mayoria de las particulas pasaran a través del deflector. En la
posicion a la derecha (por defecto) todas las particulas chocaran con el deflector.

El slider Grosor (Thickness) se utiliza para aumentar el area de la colision del deflector.
Cuando el slider esta a la izquierda el deflector es una linea y todas las particulas que
golpean el deflector chocaran con esa linea. Cuando el slider se mueve a la derecha, el
deflector se convierte en un “rectangulo” de grosor creciente, y las particulas que
golpean el deflector golpearan en los varios puntos en el rectangulo. Esto se puede
utilizar para dar el aspecto de las particulas que golpean en diversos puntos en una
superficie por ejemplo.

Aumente el grosor un poco, después cierre el dialogo cligueando OK.

Podemos ver que el deflector ahora aparece como rectangulo, y veremos las particulas
al golpear en varios lugares en el deflector en vez de hacerlo en una sola linea.

Los deflectores (y blockers) pueden ser manipulados como pueden serlo los Emitters.
Un deflector puede cambiar la posicion en un cierto plazo de tiempo como lo pueden
hacer los Emitters, los puntos de un deflector pueden cambiar la posicion como los
puntos de una linea de emitter, Tab mueve entre diversos deflectores en el escenario,
usted puede Cortar y Pegar un deflector, etc.

Observe que las particulas chocaran solamente con los deflectores que estan en la
misma capa que el emitter que cred las particulas. Si usted tiene Emitters en diversas
capas que necesiten chocar con el mismo deflector, utilice Copiar y Pegar para poner
un duplicado del deflector en la otra capa.

Hemos visto ahora que los deflectores son los objetos con los cuales las particulas
pueden chocar. ¢ Que son blockers?
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Los Blockers son los objetos que oscurecen particulas — ellos bloquean cualquier
particula que se coloque detrds de los mismos. Con nuestro ejemplo actual (con el
“Heavy Fire Sparkles" y un deflector) agreguemos un blocker. Cliquee el boton Agregar
Blocker en la barra de herramientas principal:

Puesto que un blocker define un area del escenario, requiere la adicion de al menos
tres puntos en el escenario. Agregue un blocker al escenario en alguna parte entre el
emitter y el deflector.

Podemos ver que las particulas que entran en el area del blocker no son visibles, como
si estuvieran detras del blocker. Aunque esto no parece ser demasiado Util en este
ejemplo, puede ser muy util cuando se usa una imagen de fondo, puesto que un
blocker copiaré la porcion de la imagen del bg que €l cubre.

Si usted quisiera que las particulas parecieran ir detrds de porciones de una imagen, un
blocker es a menudo la Unica manera de lograr esto.

Por ejemplo, aqui esta nuestro proyecto del metal fundido que hemos modificado para
hacer que el liquido parezca caer en un cubo. Primero cargamos nuestra imagen del
cubo, después creamos un blocker alrededor de la parte delantera del cubo. Las
particulas ahora parecen pasar entre el frente y las partes traseras del cubo.

Al usar a blockers multiples en un proyecto, usted puede encontrar Gtil mover algunos
de los blockers a otra capa. Usted quisiera que todos los blockers utilizaran la misma
imagen de fondo -- ¢,cémo lo hace? Abra el Diadlogo de las propiedades del Blocker:
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x
M ame:
k.
IE'DCkEr 0 _
Cancel |
Ize lapers belaw

for bg image

-

La opcidn Utilice las capas abajo para la imagen (Use layers below for bg image del bg)
es la respuesta. Cuando estad seleccionada, el primer blocker intentara utilizar la
imagen del bg de su capa. Si no hay ninguna, mira la capa de abajo. Si esa capa tiene
una imagen del bg, ésa es la imagen que el blocker utilizara. Si esa capa no tiene una
imagen del bg tampoco, el resto de las capas abajo serdn revisadas en orden hasta
que se encuentra una imagen del bg.

Fuerzas

Los deflectores son buenos si usted quisiera que las particulas choquen con algo y que
reboten, pero... ¢Qué sucede si usted desea una interaccibn mas “suave”, como una
rafaga del viento? Fuerzas es la respuesta. Antes de intentar describir que es y que
hace una fuerza, déjenos agregar una a nuestro proyecto. Primero cancele el deflector
y el blocker, asi quedamos con el emitter “Heavy Fire Sparkles” solamente. Entonces
cliquee el botén Agregar la fuerza en la barra de herramientas principal:

Usted puede ver que las particulas que entran en el area rectangular de la fuerza son
“empujadas” a la derecha. La flecha en el centro de la fuerza indica el ajuste actual de
la propiedad direccion de la fuerza. Como los deflectores y los blockers, las fuerzas
tienen muchas menos propiedades que los Emitters:
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Las Unicas propiedades que no hemos visto antes en un emitter son direccion y fuerza.
Acabamos de mencionar direccion -- es el angulo en que la fuerza “empuja’. Fuerza
(Strenght) controla cuan pesadamente la fuerza “empuja’. ¢Simple, no? Las
propiedades fuerza y direccién se pueden animar como cualquier otra propiedad que se
liste en la jerarquia. Si usted selecciono fuerza y arrastra su clave de datos en la
ventana de gréfico, usted vera que puede tener valores negativos. ¢Qué significa? Un
valor negativo para la fuerza significa que la fuerza actuara opuesta a su direccion de
ajuste.

Usted puede redimensionar el area de la fuerza arrastrando la manija en la esquina
derecha mas baja del rectangulo, o cambiando las propiedades ancho y altura --
exactamente como hace con los Emitters de area. Usted cambia la propiedad angulo
para rotar la fuerza entera.

El dialogo de las propiedades para una fuerza es absolutamente simple, permitiendo
gue usted cambie el nombre de la fuerza o que haga la fuerza visible:

Force Properties x|
Marne: ok I

I Faorce 0
Cancel

[ wisible

¢Para que sirve hacer visible a una fuerza? (La opcion visible esta disponible en el
deflector y las propiedades del blocker también.) Usted pudo haber notado que aunque
los deflectores, los blockers, y las fuerzas son visibles en la ventana del escenario
mientras que no esta ocurriendo el playback, una vez que el playback comienza estos
objetos desaparecen. Usted sabe solamente que alli estdn basandose en la manera en
gue las particulas reaccionan ante ellos. Si usted quisiera ver estos objetos durante el
playback, seleccione la opcion visible:
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Una cosa sobre los deflectores, los blockers, y las fuerzas que no mencionamos: la
propiedad activo (Active). Recuerde que un emitter no sera visible hasta el cuadro en el
cual ha sido agregado. Los otros objetos trabajan de la misma manera. Agregue un
deflector en el cuadro 30 y no comenzard a desviar particulas hasta el cuadro 30. Igual
para los blockers y las fuerzas. Usted puede cambiar esto modificando el grafico activo
para el objeto.

Observe que agregando deflectores, blockers, y fuerzas a un proyecto puede disminuir
la performance de su sistema.
Preferencias

Abra el didlogo de las preferencias seleccionando Preferencias del menu Ver.

x

General | OpenGL |

— Project Defaults

Frame R ate: |3E| _I? BEG Calor . Fields———

& it

width [320 —I: = Upper first
I j‘l | =1 | ¢ Lowerfirst
Height: |240 == Frames: [120 = ower firs

Recently used files: |4 _I? ""Shuw Farticles" Accuracy

Least kgt
MNumber of backups [ [Fastest] U [slowest)
of each IL3 to keep: =l

Unda histary: |2|:| E Default Guide Colars
[T Position keys created curved" Aspect Overlays: .
[T Data keys created "curved" Safe Areas: .
¥ Show alpha in shape previews

[ Skip "Delete Paoints" confirmation
[T "Select" mode after adding

v &dd single deflectar/blockerforce
[T Show emitters with layer offset/angle

Fezet to defaultz (] I Cancel
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La pagina General exhibe los ajustes del proyecto usados por defecto cuando se crea
un nuevo proyecto. Los valores por defecto Velocidad de cuadro (Frame rate), Color de
fondo (Background color), y Tamafio del escenario (Stage size) son todos
especificados aqui. (Cliquee la ventana pequefia del color al lado de “color de BG" para
cambiar el color del fondo.) La opcion Cuadros (Frames) se refiere al cuadro de stop
del proyecto -- el cuadro del comienzo del proyecto por defecto es siempre “1”. Las
opciones Campos (Fields) permiten que usted fije un campo de ajuste de renderizado
por defecto para los proyectos.

Archivos usados recientemente (Recently Used Files) se refiere al nimero de los
archivos listados por nombre en el menu Archivo.

Numero de copias de reserva de cada IL3 a guardar (Number of backups of each IL3 to
keep) se refiere a la copia de reserva automatica de la biblioteca del emitter. Aumente
este valor si usted desea guardar mas copias de reserva de cada biblioteca (ocupando
mas espacio de disco) o disminuirlas si usted desea guardar menos (ocupando menos
espacio de disco).

Historia de deshacer (Undo History) es el nimero de las acciones que es posible
deshacer y hacer de nuevo.

El slider Exactitud de la muestra de particula (Show Particle Accuracy) necesita un
poco de explicacion. Siempre que la opcion Mostrar particulas esta habilitada para
exhibir particulas en el escenario y el escenario necesita ser redibujado, los Emitters y
las particulas necesitan ser recalculadas. Dependiendo del nimero de particulas, del
namero de cuadros, y de la velocidad de la computadora, esto puede tomar una cierto
tiempo.

Esta demora de recalculo puede ser e disminuida usando el slider Exactitud de la
muestra de particula (Show Particles Accuracy). El ajuste por defecto de “Mayor
exactitud” (el slider a la derecha) da lugar a que las particulas sean exhibidas durante
el playback pero toma la mayor tiempo. Moviendo el slider hacia la izquierda, las
particulas seran recalculadas mas rapidamente, pero no apareceran totalmente
exactas. Fije el slider que la extrema izquierda (lo menos exactas posible) para el meno
retardo, solamente las particulas seran mas inexactas.

La opcion Claves de posicion creadas “curvadas” (Position Keys Created "Curved" )
hara autométicamente claves de la posicion (en el escenario) para los Emitters, los
deflectores, y los blockers “curvadas” en vez de lineares. Si usted se encuentra
creando claves de posicién curvas con frecuencia, puede ser que desee seleccionar
esta opcion.

De manera semejante, la opcion Claves de datos creadas “curvas” (Data Keys Created
"Curved") hard automaticamente las claves de datos (en la ventana de gréfico)
“curvadas” en lugar de lineares.

Mostrar alpha en inspecciones previas de la forma (Show Alpha in Shape Previews)

determina si la informacién de alpha se exhibe inicialmente en las ventanas de vista
previa de la forma en la pagina de dialogo de las propiedades de Particulas. Sin
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importar cual es este ajuste, usted puede siempre cliquear con el botén derecho del
mouse en vista previa de la forma activar Mostrar alpha.

Saltear la confirmacion de cancelacion (Skip "Delete Points" Confirmation) puede ser
seleccionado para saltar muchos de los mensajes de pedido de confirmacién ante una
cancelacién que se muestran.

Si la opcién “Seleccionar el modo después de agregar” ("Select” mode after adding)
esta seleccionada, el modo Seleccionar sera activado automaticamente después de
gue se agregue un objeto. Cuando esta opcion es deshabilitada, usted necesitara
cambiar manualmente a modo Seleccionar cuando termine de agregar objetos.

Cuando la opcidbn Agregar deflector/blocker/fuerza singular (Add single
deflector/blocker/force) estd4 seleccionada, los botones Agregar deflector, agregar
blocker, y Agregar fuerza seran automaticamente deseleccionados después de agregar
uno solo de los objetos correspondientes. Cuando esta opcién no se selecciona, usted
tendra que desactivar manualmente los botones.

Mostrar los Emitters con offset/angulo de capa (Show emitters with layer offset/angle)
dibujara los simbolos del objeto (emitter, deflector, blocker, y fuerza) en el escenario
mientras que las propiedades offset de la capa o angulo de la capa se seleccionen en
la jerarquia. Cuando esta opcién es deshabilitada, no se exhibe ningln objeto mientras
se seleccionan las propiedades de offset (compensacion) y de angulo de la capa.

Ajustes de OpenGL
La pagina de dialogo de las preferencias OpenGL es solamente visible cuando el
hardware 3D con los drivers de OpenGL es detectado por Particlelllusion. Si la pagina

OpenGL no esta disponible, usted debera probablemente actualizar sus drivers de
video.
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General OpenGL

¥ Use hardware acceleration

Background Images
[T Don't uze texture Bk for bg images
[ Use half-res version of bg images

™ Use grayscale version of bg images

™ Use zafe blending

[ Do not show warning when using software rendering

— DpenGL diver information

MDA Corporation -
GeFarced M 440/AGP/S5E2
“erzion: 1.4.0

Accumulation Buffer BGEA: 16-18-16-16
Supported Extenzions:

GL_ARE_imaging
GL_ARE_multitexture LI

La opcioén Utilice la aceleracion del hardware (Use hardware acceleration) estara
seleccionada por defecto. Usted probablemente nunca deseara deseleccionar esta
opcion, porque ello pondria Particlelllusion en el modo de OpenGL de software
(también denominado como “software rendering”). El renderizado por software es
mucho mas lento que la aceleracion de hardware, pero trabajara siempre, y puede ser
utilizada si el driver de OpenGL para su tarjeta video tiene problemas, o si usted esta
obteniendo resultados inesperados.

Si usted cambia esta opcion, el cambio no tendrd efecto hasta que se recomience
Particlelllusion.

La opcion Utilice mezcla segura (Use Safe Blending) (en el fondo) debe ser utilizada
solamente si su tarjeta video tiene problemas con los modos normales de mezcla.
(Actualmente solo las tarjetas video mas viejas basadas en el chipset de Permedia 2
requieren el uso de esta opcion.)

Puesto que la representaciéon del software es mucho méas lenta que usando la
aceleracion del hardware, cuando Particlelllusion funciona con el renderizado por
software, un mensaje de alerta sera exhibido en el arranque:

particleIllusion x|

Cpenil hardware acceleration is available,
but software rendering has been selected,

Petrformance will be greatl reduced.
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Este mensaje de alerta puede ser deshabilitado seleccionando la opcién No mostrar la
advertencia al usar la representacion del software (Do not show warning when using
software rendering).

La preocupacion mas grande al usar la aceleracion del hardware es la cantidad de
textura RAM que la tarjeta video tiene disponible. Solo cuando los requisitos de
memoria de la textura del proyecto exceden la memoria de la tarjeta video, la
performance del sistema puede disminuir, u otros problemas pueden ocurrir. (Note que
en la mayoria de los casos las opciones siguientes no necesitaran ser utilizadas,
puesto que las tarjetas video modernas tienen mucha mas memoria que las tarjetas
que estaban disponibles cuando estas opciones fueron agregadas originariamente.)

Las opciones de Imagenes de fondo se utilizan para reducir la cantidad de RAM que la
textura que un proyecto utiliza, pero solamente si el proyecto utiliza imagenes del bg. Si
el proyecto no contiene ninguna imagen del bg, entonces estas opciones no reduciran
la cantidad de RAM de la textura usada por el proyecto.

La opcion No utilice RAM de la textura para las imagenes del bg liberara la mayoria de
la RAM de la textura puesto que las imagenes del bg no utilizaran la RAM de la textura,
pero puede dar lugar a una disminucién significativa de la performance. Dependiendo
de su tarjeta video y drivers, la seleccién de esta opcion puede realmente
aumentar la performance. Para determinar si la seleccién de esta opcion da lugar a
una mejor o peor performance, siga estos pasos:

1. Con esta opcion deshabilitada, cargue una secuencia como imagen de fondo para
una capa. Quite todos los Emitters, deflectores, etc. Cerciorese de que la secuencia
sea por lo menos de 3 segundos. Fije el cuadro de extremo del proyecto a la longitud
de la secuencia.

2. Comience el playback. Monitoree la velocidad de cuadros (framerate) que usted
obtiene. Si la velocidad de cuadros (framerate) estd muy cerca de la velocidad
pretendida, usted puede desear agregar otra capa con otro sistema de imagenes de
fondo (con transparencia) para hacer un poco mas lentas las cosas.

3. Después de que usted tenga una buena idea de la velocidad de cuadros (framerate)
gue esta obteniendo, detenga el playback, abra el didlogo de las preferencias, y habilite
esta opcion en la pagina de OpenGL.

4. Ejecute nuevamente el playback y supervis la velocidad de cuadros (framerate) que
obtiene.

Utilizar cualquier ajuste para la opcion No utilice RAM de la textura para las imagenes
del bg (Don’t use texture RAM for bg images) resultada en un aumento de la velocidad
de cuadros (framerate).

La opcién Utilice la version media-res de las imagenes del bg (Use half-res version of
bg images) requerird solamente 1/4 de la cantidad de RAM de la textura, y no dara
lugar a ninguna disminucion de la performance. La imagen del bg aparecera mas
pixelada cuando se utiliza esta opcion.
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La opcion Utilice la version greyscale de las imagenes del bg (Use greyscale version of
bg images) requerira solamente la mitad de la cantidad de RAM de la textura y no dara
lugar a ninguna disminucion de la performance. (Esta opcién se puede combinar con la
opcion “uso media-res...” para requerir solamente 1/8 de la cantidad de RAM de la
textura sin la disminucion de la performance.)

Observe que estas opciones de la RAM no son generalmente necesarias, pero pueden
ser utilizadas en las situaciones donde los problemas con Particlelllusion
(disminuciones de la performance generalmente) se pueden atribuir a las condiciones
de video bajas de la RAM.

Bibliotecas, el administrador de biblioteca, capas, deflectores, blockers, fuerzas --
hemos visto mucha informacion en este tutorial, pero hay mas todavia: Super Emitters
es lo siguiente.
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Tutorial 5
Super Emitters

Si usted todavia no entiende cédmo los tipos de particula se relacionan con los Emitters,
0 no sabe la diferencia entre los tipos de particula, las particulas, y los Emitters,
entonces seria la mejor que volviera atrds y repasara esas secciones antes de
continuar. Estamos a punto de analizar los Super Emitters, que agregan otro nivel de
complejidad a todo. Comenzaremos con una revision muy breve.

Un emitter contiene unos o mas tipos de particula. Cada tipo de particula es una
coleccion de las propiedades que determinan como se veran y se moveran las
particulas de este tipo. Un emitter crea las particulas basadas en los ajustes en sus
tipos de particula, y estas particulas se combinan para formar el efecto visual. Los
Emitters no son visibles -- solamente las particulas son visibles.

Ok, nada de esto debe ser nuevo para usted. Ahora reescribiremos este parrafo para
referirnos a un super emitter (en vez de un emitter “regular”):

Un super emitter contiene uno o mas tipos del emitter. Cada tipo de emitter es una
coleccion de propiedades que determinan cémo los Emitters libres de este tipo se
mueven, y coOmo emiten particulas. Cada tipo de emitter se compone de uno o mas
tipos de particula (que nosotros conocemos ya). Un super emitter crea los Emitters
libres basados en los ajustes en su tipo de emitter, estos Emitters libres crean las
particulas basadas en los ajustes de sus tipos de particula, y estas particulas se
combinan para formar el efecto visual. Los Super Emitters y los Emitters libres no son
visibles -- solamente las particulas son visibles.

Antes de que usted corra gritando por todo el cuarto, veamos algunos ejemplos.
Comience un nuevo proyecto y agregue dos emitters “Heavy Fire Sparkles” al
escenario en el cuadro 1, después salte al cuadro 45 asi podemos ver algunas
particulas:

Como hemos visto muchas veces en estos tutoriales, el emitter “Heavy Fire Sparkles”
crea particulas que caen lentamente en un cierto plazo . Nada nuevo. Ahora use el
boton derecho del mouse en el emitter superior en la jerarquia y seleccione Hacer
super emitter (Make Super Emitter). Si usted todavia esta en el cuadro 45 o cerca,
debe ver algo como esto:
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El emitter a la derecha ahora es un super emitter. No esta creando mas particulas por
si mismo, pero esta creando los Emitters libres, que alternadamente estan creando las
particulas. Usted notara que las particulas creadas por los Emitters libres se comportan
exactamente como las particulas creadas por el otro emitter que sigue siendo un
emitter regular. Los circulos pequefios que son emitidos por el super emitter son los
simbolos usados para los Emitters libres.

Heche una ojeada a la ventana de jerarquia y como ha cambiado para el stuper emitter:

&3 Heavy Fire Sparkles 0 5--(8) Heavy Fire Sparkles 1
B = T S E lfe
B nomber i B rumber
B T B size
B weladky 1 hed Bl velocity
B weight 1 Eed B weight
B spin b Bl spin
-B motionrand. 1 B B mation rand.
B bounce e B bounce
B zoom i e B zoom
B wisibility 1 e B visibility
-B tink strength b B tint strength
--B emission angle 1 e B emission angle
-B emissionrange 1 e B emission range
B active i i B active
B angle i h B angle
& # fiery #--(2) Heawy Fire Sparkles

La imagen a la izquierda es el emitter regular; el super emitter esta en la imagen a la
derecha. Usted puede ver que hay solamente diferencias leves hasta ahora: el super
emitter es indicado por un punto rojo en el centro de su simbolo, y en vez de un tipo de
particula en el fondo de la ventana hay un tipo libre del emitter indicado por un simbolo
del emitter con un punto de centro mas pequefio. Cliquee el simbolo “+” en el emitter
libre “Heavy Fire Sparkles” y veremos las propiedades del emitter libre:

- 130 -



Manual Particlelllusion 3.0
Traducido por J.E.Bellido

Mo Heawy Fire Sparkles

...... @ f-life i@ F-weight over life
...... & f-number 4@ F-spin aver life
...... & F-velocity i@ f-mokion rand, aver life
...... @ F-weight i@ f-bounce over life
...... @ f-spin i@ F-zoom over life
------ & F-mation rand, Bl life

...... @ f-bounce B number

...... & f-zoom B size

------ @ F-life variation -[B] welocity

------ & size variation Bl weight

------ @ F-velocity variation -l spin

------ i@ F-weight variation - muotion rand,

------ i@ F-spin variation ~[E bounce

------ (@ F-motion rand. wariation ~Bl zoom

------ @ F-bounce variation Bl wisibility

------ i@ F-zoom variation -8l tint strength

------ @ number over life Bl emission angle
...... & size over life -8 emission range
------ @ F-velocity over life B Fiery

jAhora vemos una cierta diferencia! (Se ha quebrado la lista para hacerla caber en la
pagina.) Usted puede ver que hay algunos nuevos simbolos y muchas propiedades
listadas -- mucho mas de lo que vimos para un emitter regular. La mayor parte de ellas,
sin embargo, nos parecen familiares... jparecen las propiedades del tipo de particula! Si
usted piensa en el tipo del emitter libre como tipo de particula por un minuto y mira las
propiedades que tienen simbolos circulares azules, amarillos, y rojos, casi se ven
exactamente como un tipo de particula. Todas las propiedades con los simbolos
circulares se aplican a los Emitters libres de este tipo que se crean. Asi como
aumentando la propiedad vida del tipo de particula se hace que las particulas de ese
tipo vivan por mas tiempo, aumentando la propiedad f-vida se hara que los Emitters
libres de este tipo vivan por mas tiempo. No tendra un efecto en ninguna particula, solo
en los Emitters libres. (El prefijo de la “f” a los hombres de propiedad indica que se
aplican a los Emitters libres.)

Los listaremos todos considerando que estas propiedades se aplican a los Emitters
libres y no a las particulas que ellos crean:

f-vida (f-life): determina cuanto tiempo el emitter libre estara vivo (y creando particulas)
f-nimero (: el nimero de los Emitters libres que se crean.
f-velocidad (f-number): cuan rapidamente los Emitters libres se mueven.

f-peso (f-weight): cuan pesados son los Emitters libres (el peso positivo les hace caer,
peso negativo les hace rebotar)

f- girar (f-spin): controla cuanto se hacen girar los Emitters libres. Observe que a menos
que el rango de la emisién del emitter libre sea menos de 360 grados o se halla
seleccionado la opcién “Unir al emitter” (Attach to emitter), esto no tendr& mucho
efecto.
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f-movimiento aleatorio. (f-motion rand.): controla la aleatoriedad del movimiento del
emitter libre.

f-zoom: hace que el emitter libre (y sus particulas emitidas) aparezcan mas cerca o
mas lejos.

Note que no hay una propiedad f-tamafo (f-size). Los Emitters libres no son visibles,
por eso no hay nada que dimensionar. Estan después las propiedades de la “variacion”
para que usted pueda hacer que los Emitters libres viajen a diversas velocidades, tiene
diversos tiempos de la vida, etc. “Las propiedades de “durante la vida” son directas
también en su mayor parte -- controlan las f-propiedades sobre la vida del emitter libre.
Usted ha notado probablemente que hay algunas propiedades en la jerarquia que no
tienen prefijos de “f”: variacion del tamafio (size variation), nimero durante la vida
(number over life), y tamafio durante la vida (size over life). Estos no se aplican a los
Emitters libres, pero si a las particulas que emiten.

variacion del tamafio (size variation) permite que diversos Emitters libres tengan
diversas escalas de tamafo.

Numero durante la Vida (Number over life) permite que usted controle el nUmero de las
particulas que se crean durante la vida del emitter libre.

Tamafio durante la vida (size over life) permite que usted controle el factor de
posicionamiento del tamafo del emitter libre durante su vida.

Antes de que continuemos con el resto de las propiedades del emitter libre listadas en
la jerarquia, veremos algunos ejemplos. Seleccione f-niumero de la jerarquia y
aumeéntelo a cerca de 120. (Las f-propiedades, como las propiedades del tipo de
particula, no tienen unidades.) A medida que usted aumenta el valor, vera mas Emitters
libres creados:

Ahora disminuya f-vida y vea su efecto:
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Nada sucede hasta que usted lleva f-vida a cerca de 20, ahora vera los Emitters libres
desapareciendo (estamos en el cuadro 45, y la vida del emitter libre ahora es menos de
45 cuadros). Ok, deshaga los cambios de la f-vida y del f-namero asi tenemos nuestro
super emitter original nuevamente. Ahora aumente f-peso y vea la caida libre de los
Emitters:

Usted debe jugar con el resto de las f-propiedades que hemos discutido. La cosa
principal a tener en cuenta es que cambiando estas propiedades no cambian las
particulas — los cambios solo afectan a los Emitters libres.

Si miramos el resto de las propiedades del emitter libre en la jerarquia, las cosas deben
parecernos familiares:

...... B wisibilicy

...... B tirk strength
...... B emission angle
...... B emission rangs
= Fier';.-'
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De esta parte de la jerarquia en adelante, es casi exactamente igual que las
propiedades para un emitter regular. Los nombres de propiedad son iguales, y los
simbolos de la jerarquia son rectangulares, justo como son para los Emitters regulares.
(Solamente activo (active) y angulo (angle) faltan porque no tienen sentido para un tipo
de emitter libre.) Estas propiedades son los factores de posicionamiento que se aplican
a las propiedades del tipo de particula, exactamente iguales que con un emitter regular.
Aumentando la propiedad vida se hace que las particulas de los Emitters libres de este
tipo vivan por méas tiempo -- la vida del emitter libre no es afectada. De manera similar,
disminuyendo namero disminuye el numero de particulas.

¢ Esta teniendo sentido?

Dado que estas ultimas propiedades del emitter libre son factores de posicionamiento
(escalas) para las propiedades del tipo de particula (de la misma manera que las
propiedades del emitter son factores de posicionamiento (escalas) para el tipo de
particula en un emitter regular), las propiedades que se listan justo debajo del super
emitter en la jerarquia son factores de posicionamiento (escalas) para las propiedades
del tipo de emitter libre:

e & Angle
B--® Heawy Fire Sparkles 1

------ B visibility

----- B tint strength

----- B emission angle

------ B emission range

------ B active

...... B angle

B2 Heawy Fire Sparkles
i@ Fife

@ F-number

Todas estas propiedades del super emitter escalan las propiedades del tipo de emitter
libre—ajustan la propiedad velocidad y la velocidad de los cambios de los Emitters
libres, no la velocidad de particulas. Cambie niumero y el nimero de los Emitters libres
cambia -- el nUmero de particulas no.

Usted ha notado que esto puede hacer las cosas poco un mas complejas. Por ejemplo,
si usted desea cambiar visibilidad de particulas, hay varios lugares para hacerlo en un
super emitter. Tipo de particula visibilidad, emitter libre visibilidad, super emitter
visibilidad — todos ellos se combinan para determinar el valor final de la visibilidad.

Las propiedades del super emitter &ngulo de la emisién y rango de la emisidén (emission
angle and emission range) no se han mencionado todavia. Usted puede conjeturar que
ellas se aplican: a la emisién de Emitters libres por supuesto.
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Justo como un emitter regular puede consistir en cualquier nimero de tipos de
particula, un super emitter se puede componer de cualquier nimero de los tipos de
emitters libres. Nuestro ejemplo ha contenido hasta ahora solamente un solo tipo de
emitter libre -- agreguemos otro. Salte de nuevo al cuadro 1 y cancele el emitter regular
(el emitter en el lado izquierdo del escenario) de nuestro proyecto. Entonces agregue
un emitter “Simple Sparkles” al escenario. En el cuadro 45 o cerca se debe parecer a
esto:

Ahora use el boton derecho del mouse en el emitter “Simple Sparkles” en la jerarquia.
En vez de seleccionar Hacer super emitter (Make Super Emitter) como hicimos la vez
tltima, seleccione Agregar al super emitter (Add to Super Emitter). Usted vera un
diadlogo abierto lista todos los Super Emitters actuales en el proyecto:

Add to Super Emitte |

Select the Super Emitter bo add ko

[=l-Layer O
i Heavy Fire Sparkles 1

Ik I Cancel

Seleccione el Unico super emitter listado alli y cliquee OK. Nuestro super emitter ahora
tiene dos tipos de emitter libre en él:
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Ahora gque hay dos tipos de emitter libre en este super emitter, usted puede lograr una
sensacion de lo que hacen las propiedades. Seleccione las varias propiedades del
super emitter, de los tipos de emitter libre, y de los tipos de particula y modifique sus
valores para ver cual es el resultado. Por ejemplo, aqui “Simple Sparkles" el valor del
tipo de emitter libre f-velocidad se ha incrementado:

Puede ser obvio, pero debe ser precisado que, dado que tienen el potencial para crear
muchos emitters libres, que a su vez pueden crear muchas particulas, usted puede
terminar con MUCHAS particulas en el proyecto. Recuerde que la barra de estado
muestra el nimero de Emitters y de particulas en el proyecto -- los Emitters libres se
incluyen en este total. Si usted encuentra que las cosas se estan tornando
absolutamente inactivas al usar los Super Emitters, intente reducir el nimero de
Emitters libres. Usted puede lograr esto al disminuir el valor f-namero, pero esto puede
también cambiar la manera en que se ve el efecto final. Intente reducir del f-vida en vez
de (o ademas de) f-nimero. Si todavia estan viviendo los Emitters libres después de
haber salido del area del escenario, seguramente estos no estdn contribuyendo al
efecto final — estas son cosas que retardan todo.

Si usted se encuentra deteniendo la ejecuciéon en el cuadro 200 (o algun otro valor de
cuadro alto) y entonces debe esperar varios segundos (0 mas) hasta que el programa
recalcula todo el emitter libre y particulas hasta ese cuadro, hay un pequeiio truco para
evitar eso. Si usted usa Ctrl+click en el botén Detener (Stop), el playback se detendra
y el cuadro actual sera fijado automaticamente en el cuadro de comienzo del proyecto,
evitando el retardo de un largo recalculo.

Debemos finalmente precisar que los Emitters libres chocardn con los deflectores, y
también seran afectados por las fuerzas. ¢Hay algo mas que necesitemos decir sobre
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los Super Emitters? Solo una cosa: no se sienta intimidado por ellos. El poder de crear
algunos efectos verdaderamente sorprendentes se halla en los Super Emitters.

Importacién y exportacion

Ahora trataremos acerca de como mover datos de posicion del objeto de escenario
(emitter, deflector, blocker , y fuerza) entre Particlelllusion y otras aplicaciones, como
por ejemplo Adobe After Effects.

Si utilizamos el botén derecho del mouse en un emitter en la ventana de jerarquia,
podemos ver dos opciones: Importar y Exportar. Seleccione Importar y luego datos de
posiciéon (Position data) (la Unica opcién disponible en este momento).

Import format x|

Chooze impart farmat;

|iter Effects 5.0 (from clipboard) ¥ |
¥ spply laper offset upon import Cancel |

¥ | fpplylaver angle wpon import

Particlelllusion puede utilizar datos en dos diversos formatos: desde Adobe After
Effects via la clipboard, o desde un simple archivo de texto.

Los datos incluidos en cualquiera de estos formatos son el nimero de cuadro y la
posicién x-y del emitter en el cuadro. Una clave de posicion (linear, no curvada) sera
creada para cada linea de datos. La informacion de la posicion es relativa a la esquina
superior izquierda del escenario, asi que una posicion de 0.0 es la esquina superior
izquierda del escenario. Una posicion de 50.50 es 50 pixeles a la derecha y 50 pixeles
hacia abajo de la esquina superior izquierda del escenario.

Recuerde que un emitter en Particlelllusion debe tener una clave de posicion en el
primer cuadro (cuadro 1). Si los datos que se estan importando tienen la primera clave
de posicidn en el cuadro 1, los datos son usados asi como estan. Si los datos que son
importados tienen la primera clave de posicion en el cuadro 0, todos los niumeros de
cuadro en los datos seran ajustados en un cuadro para que los datos comiencen en el
cuadro 1. Si los datos que son importados tienen la primera clave de posicidon en
cualquier otro numero de cuadro (distinto de 0 o de 1) entonces una clave de posicién
sera agregada en el cuadro 1. Los datos de la posicion de la primera clave en los datos
importados seran duplicados.

En el formato de archivo de texto, los datos deben consistir en lineas de tres nimeros
separados por TABULACION. El primer numero es el nimero de cuadro, el segundo es
la coordenada x de la clave de posicion, y el tercer nimero es la coordenada y de la
clave de posicion. Los numeros pueden estar en formato de coma flotante o de nimero
entero, pero cada numero debe tener menos de 20 caracteres de longitud. La notacion
cientifica no se permite. La porcién decimal de nimeros de coma flotante se trunca. No
debe haber otras lineas de texto en el archivo.
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Por ejemplo:

1 20 15
30 100.4 130.6

Esto produciria dos claves de posicidén para el emitter. La primera en el cuadro 1 en la
posicion 20.15 y la segunda en el cuadro 30 en la posicion 100.130.

Las opciones After Effects 5.0 (desde la clipboard) y After Effects 4.0 ( desde la
clipboard) se proporcionan para permitir la transferencia facil de los datos de posicion
desde Adobe After Effects a un emitter de Particlelllusion. En After Effects , seleccione
todas las claves de posicion para la capa cliqueando en el texto de la posicion en la
ventana del timeline. Entonces Copie a la clipboard de Windows usando CTRL+C. En
Particlelllusion seleccione Datos de posicion de la importacion y elija la opcion After
Effects.... Las claves de datos de la posicion seran creadas de los datos que estan en
la clipboard de Windows. (Nota: Si el movimiento en After Effects es curvado, usted
deberé crear una clave en cada cuadro antes de copiar los datos a la clipboard. Hay un
script simple (keyall.mm) de After Effects en la carpeta de Particlelllution que usted
puede utilizar en la capa de After Effects para hacer esto.)

La opcidon Aplique la compensacion de capa sobre la importacion (Apply layer offset
upon import) se puede seleccionar para compensar la informacion de Compensacion
de capa (Layer Offset) existente. Dependiendo de como los datos a ser importados
fueron generados (con la Compensacion de capa ¢contabilizada?) usted puede
necesitar habilitar o deshabilitar esta opcion. Compensacion de capa se tratara mas
abajo.

La exportacion de los datos de posicion del emitter es muy similar a la importacion,
pero en vez de obtener los datos de posicion de After Effects o de un archivo de texto,
los datos de posicion del emitter se guardan en la clipboard (para su uso en After
Effects) o se escriben en un archivo de texto.

Export format x|
Chooze expart farmat;
: _
-

I.-’-\-.fter Effectz 5.0 [to clipboard)

Cancel |
¥ Femove layer offset before export

( La opcién Quite la compensacién de capa antes de la exportacion (Remove layer
offset before export) puede ser utilizada si es necesario.)

Para obtener los datos de la clipboard en After Effects, primero seleccione la capa en
gue usted desea aplicar los datos en After Effects. Entonces cerciorese de que el
marcador en el timeline esté colocado donde usted quisiera que el movimiento
comenzara, finalmente Pegue usando CTRL+V.

Céamera Tracking -- Compensacién de capa
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Si usted tiene un clip de animacion o de video en el cual la camara se esté moviendo
(de lado a lado o hacia arriba y hacia abajo), usted necesita una manera de emparejar
este movimiento en Particlelllusion. Usted desearia que sus Emitters y particulas se
movieran con la imagen del bg para que parezcan ser parte de la escena; la funcién
Compensaciéon de capa (Layer Offset) esto.

8= Laver 0
e OFfset
...... ,é?- angle
(B Heavy Fire Sparkles 0

Hasta que usted coloque un emitter en esta capa, seleccionar Compensacion (Offset)
en la ventana de jerarquia no produce ningun resultado. Cerciérese de que usted esté
en el cuadro 1, ponga un emitter “Heavy Fire Sparkles" en el escenario, después
seleccione Compensacion (Offset) en la jerarquia. Lo qué usted vera es el indicador de
compensacion (Offset) en el escenario, y el objeto emitter no sera visible. Este
indicador de compensacion (Offset) es el punto de referencia - el punto de partida para
nuestro movimiento global (emparejar el movimiento de la camara en la animacion del
bg - si teniamos una animacion del bg). Cualquier lugar en el que usted cliquee sobre el
escenario, ahora se convertira en el punto de referencia, y el indicador de
compensacion (Offset) se movera alli. Una clave de compensacion de la posicion se
crea también, justo mientras se crean las claves de posicion cuando usted mueve un
emitter en el escenario. Ponga el indicador de compensaciéon en un punto cerca de la
esquina izquierda mas baja del escenario. Ahora haga playback.

Nada parece diferente. Puesto que hemos fijjado solamente una sola clave de
compensacion de la posicidon, la compensacion no esta cambiando, por lo que no hay
ningun efecto sobre el escenario. Ahora salte al cuadro 60, cercidérese de que
Compensacion de capa (Layer Effect) todavia esta seleccionado, y cliquee cerca del
centro del escenario. Usted debe ahora ver una “trayectoria” para la compensacion,
similar a una trayectoria de la posicion del emitter.

w

Usted debe también ver ambas claves de posicion en la ventana de gréfico, una en el
cuadro 1 y una en el cuadro 60. Estas claves de posicion se comportan como las
claves de posicion para los otros objetos. Usted puede arrastrarlas, suprimirlas, etc. Sin
embargo, en el escenario las claves no son absolutamente iguales que con un emitter.
La diferencia principal es que las claves no se pueden hacer “curvadas” - las claves de
compensacion de posicion son siempre lineares. Si usted ahora comienza el playback
debe ver su emitter y sus particulas trasladarse a la derecha y subir.

Detenga (Stop) y salte al cuadro 90 ahora. Fije Compensacion de capa en alguna parte
cerca de la esquina derecha inferior del escenario. Usted debe ver ahora el emitter
moverse primero hacia arriba y a la derecha, luego hacia abajo y hacia de la derecha.
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“Buen logro” es su opinion. “Yo podria hacer la misma cosa con la opcion Unir al
emitter (Attach to emitter) para el tipo de particula”. Bien... ¢ Qué sucede si usted tenia
varios Emitters en la escena? Sin Compensacion de capa usted necesitaria mover
cada emitter independientemente. ¢Qué sucede si usted quisiera que el emitter se
moviera a través de la pantalla mientras que la “camara” en la animacion del bg se
mueve al mismo tiempo? No es posible con la opcién Unir al emitter (Attach to emitter),
pero no hay ningun problema con la compensacion de capa (Layer Offset). Ahora
intentémoslo

Salte al cuadro 1, después seleccione Compensacién de capa en la jerarquia, use el
boton derecho del mouse en la ventana de grafico y seleccione Reajuste (Reset) para
limpiar las claves de compensacion de la posicidbn. Ahora haga que su emitter se
mueva desde la izquierda del escenario a la derecha sobre 100 cuadros mas 0 menos.
Seleccione Compensacion de capa en la jerarquia, salte al cuadro 100, y cliquee cerca
de la esquina superior derecha del escenario.

En este ejemplo la compensacion mueve hacia arriba y a la derecha. Puesto que el
indicador de compensacion en la pantalla intenta utilizarse para seguir un punto en la
animacion del bg, cuando este punto sube y se mueve a la derecha, la “camara” esta
realmente bajando y moviéndose a la izquierda. Este movimiento se aplica a todos los
objetos en una capa: Emitters, particulas, deflectores, y blockers.

Intente cargar una animacion en bg en la cual la cdmara se mueva, y utilice
Compensacion de capa para “seguir” este movimiento.

¢, Qué sucede si el punto en la animacion del bg que estamos utilizando como punto de
referencia sale de cuadro, o no podemos verlo mas? Podemos seleccionar un nuevo
punto de referencia en cualquier momento. Ahora intentémoslo. Comience un nuevo
proyecto y agregue un emitter “Heavy Fire Sparkles” en el borde izquierdo del
escenario en el cuadro 1. Ahora agreguemos una secuencia de imagen de fondo para
tener algo que seguir. Cargue la imagen “cones_0000.jpg" de la “carpeta de ejemplos
de compensacion de capa”’ "Layer Offset Example" en la carpeta “Proyectos de
ejemplo” "Sample Projects". Responda si a la pregunta “¢uso la secuencia?”. Esto es lo
gue usted debe ver:
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Ahora seleccione Compensacion de capa y cliquee sobre el punto del cono azul
(asegurese que usted todavia esta en el cuadro 1 antes de cliquear):

Ahora salte al cuadro 61 (el ultimo cuadro de la extremidad del cono azul es visible), y
cliguee sobre la extremidad del cono azul otra vez. Usted ahora vera la trayectoria
compensada de la capa:

Usted notard que el emitter mantiene su posicion relativa al cono. Puesto que el punto
de referencia (extremidad del cono) en la imagen del bg no es mas visible, necesitamos
escoger un nuevo punto. Mueva un cuadro adelante al cuadro 62, y cliquee sobre la
extremidad del cono rojo que ha aparecido en el borde izquierdo de la imagen.

Si usted hace playback ahora, vera su emitter trasladarse a la derecha, pero entonces
cuando llega al cuadro 62 salta a través del escenario al lado izquierdo y ain mas alla
del lado izquierdo de la imagen. ¢Por qué? No hemos indicado que la clave de
compensacion de posicion en el cuadro 62 es un nuevo punto de referencia todavia,
asi que esta resulta tratada como otra clave de posicion, dando por resultado un paso
grande a través del escenario. Para corregir esto, cerciérese de que usted esta en el
cuadro 62 (el cuadro que la clave de compensacion de posicion de la capa que
deseamos ajustar esta alli) y use el boton derecho del mouse en el marcador de
compensacion de la capa en el escenario. Un menu con un solo item se exhibe, asi
que seleccione el item Rotura (Break) del mend.

v Break

f

Esto indica que esta clave de posicién es un nuevo punto de referencia. En la ventana
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de gréfico la clave tendra una linea vertical corta también, indicando que es una clave
de “rotura” (Break).

i
53 54 G55 BE 5¥ 58 B9 BO B1 B2 B3 B4 BB E

En el escenario usted habra notado dos cosas: primero, el segmento de la posicién
compensada “trayectoria” de la capa de los cuadros 1-61 desaparece. Solamente el
segmento actual de la “trayectoria compensada capa” se exhibe para simplificar. En
segundo lugar, usted ahora vera el emitter aparecer en su posicion prevista — no salta
mas a la izquierda a través del escenario en el cuadro 62.

Saltando al cuadro 120 y la agregando la clave de compensacion de capa final
cliqgueando en la extremidad del cono rojo termina nuestra “persecucion de camara”
(“Camera matching”).

Ejecutar con playback la animacion ahora da lugar a que el emitter permanezca en
sincronismo con la camara movil de la secuencia de la imagen de fondo.

Observe que cuando Compensacion de capa se selecciona, el cursor del mouse
cambia para parecerse al indicador de compensacion. Esto se hace como recordatorio,
ya que cliquear en el escenario mientras se esta en este modo fija el indicador de
compensacion al punto del click. No hay necesidad de seleccionar primero un objeto
como al mover un emitter. Si usted cliquea accidentalmente y cambia sin querer la
posicion de compensacion, usted puede utilizar Deshacer (y Hacer de nuevo si es
necesario). Los botones Nudge también funcionan con compensacion de capa
exactamente de la misma manera en que trabajan con un emitter.

Usted puede también utilizar las funciones Importar/Exportar datos de posicidon
(Import/Export Position Data) con Compensacion de capa. Use el botdn derecho del
mouse sobre Compensacion (Offset) en la ventana de jerarquia, entonces seleccione
Importacion o Exportacion.

Observe que puesto que la compensacion se puede fijar independientemente para
cada capa, es posible conseguir algunos efectos alocados de capa. Probablemente no
demasiado utiles en una escena realista, pero posibles. Una forma para utilizar esto
puede ser simular paralaje. La compensacion de capas cerca del frente de la escena se
moveria mas que la compensacion de capas “mas lejos” desde el espectador.
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Angulo de la capa

Asi como Compensacion de capa permite que todo en una capa se mueva, Angulo de
capa (Layer Angle) permite que la capa entera (y todo en ella) roten. Cuando Angulo de
capa cambia, todo en la capa rota: Emitters, particulas, deflectores, blockers, y fuerzas.
La imagen de fondo no rota, ya que el uso de Angulo de capa asume que la “camara”
usada para crear la imagen del bg rotaba ya.

Después de agregar un emitter al escenario, usted puede seleccionar la propiedad
Angulo de capa en la ventana de jerarquia.

EI----% Layer 0
bl OFfset

...... @ p'rlgle

#--131 Heawy Fire Sparkles 0

Seleccione Angulo de capa y el escenario muestra cambios para exhibir el angulo
actual. Observe que desapareceran todos los marcadores de objeto del escenario, asi
como cuando se selecciona Compensacion de capa. (Recuerde que hay un ajuste
adentro Preferencias que permite que los objetos sean exhibidos cuando se
seleccionan la compensacién y el angulo de capa.)

El cursor del mouse también cambiard para indicar que Angulo de capa esta
seleccionado. Cliquear sobre el escenario fijara el &ngulo de capa en el cuadro actual al
angulo indicado (por el punto en que se cliqueo).

Usar el escenario para fijar el &ngulo no es la Unica manera de cambiar el angulo de
capa (es realmente el mas limitado porque usted puede conseguir solamente angulos
entre 0 y 360 via el escenario). Usted puede también utilizar la ventana de grafico para
fijar los puntos de referencia segun las necesidades (ese procedimiento es igual que
con los graficos de todas las otras propiedades y debe serle familiar), o utilizando la
funcién Importacion.

Como con Compensacion de capa y Emitters (importar/ exportar datos de posicion)
(importing/exporting position data) usted puede importar de un archivo de texto, o de la
clipboard en formato After Effects. Si se utiliza la clipboard, s6lo los datos de la
“rotacidon” (provistos por After Effects) seran utilizados -- cualquier dato de la “posicién”
sera ignorado. (Véase la seccidn Importar/exportar para los Emitters para mas
explicacion de estas funciones.)

Cuando ambos, Angulo de capa y Compensacion de capa, cambian al mismo tiempo,
las cosas se pueden tornar un poco confusas. Solo recuerde que el angulo de capa
causa la rotacion sobre el punto de centro del escenario siempre, incluso cuando la
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compensacion de capa esta cambiando. (Cambiar la compensacion de capa no cambia
el punto de rotacion para el &ngulo de capa.)

Asuntos finales

Hay solo algunos asuntos mas que necesitamos tratar.

Es posible “zoomear” la ventana del escenario - usted puede acercar para obtener una
vista mas cercana a algo o para seleccionar un objeto del escenario, y usted puede
alejar. Para enfocar la ventana del escenario, use el boton derecho del mouse en una
parte vacia del escenario:

Background Color

Zoam
Zoom to Fik
Zoom 100%:

Scrall
Scroll Recenter

Reset Scroll & Zoom

Faste

Seleccione el item Zoom y el cursor del mouse cambiara a una lupa . Sostenga el
botdn izquierdo del mouse y muévase a la izquierda y a la derecha para cambiar el
factor del zoom. EIl factor del zoom sera exhibido mientras cambia. Hay un atajo de
teclado para activar la funcion del zoom del escenario: Z. Presionar la tecla Z es igual
gue seleccionar Zoom del menu.

La manera mas facil de “zoomear” es utilizar la rueda del mouse. Cuando la ventana
del escenario esta activa esto ajustara el zoom. (Si no “zoomea” la ventana del
escenario cuando se mueve la rueda, haga activa la ventana del escenario cligueando
en el modo Seleccionar.)

Seleccione Zoom 100% o Reajuste desplazamiento & zoom (Reset Scroll & Zoom)
para reajustar el factor del zoom a tamafio maximo.

Utilice la funcién Zoom para llenar (Zoom to fit) para hacer caber automéaticamente el
escenario en la ventana de escenario. Esto es muy util al trabajar con tamafios grandes
de escenario cuando usted desea ver el rea entera del escenario -- mucho mejor que
“zoomeando” manualmente en alejamiento hasta que es todo visible.

Mientras estd acercado, usted puede necesitar mover el escenario (en relacién a la
ventana del escenario) para ver los objetos del escenario que pueden estar fuera del
cuadro de la ventana. Use el boton derecho del mouse en el escenario y utilice la
funcién Desplazar (Scroll) para hacer esto. El cursor del mouse cambiara a una mano,
después use el boton izquierdo del mouse y arrastre para mover el escenario. El atajo
de teclado para activar el desplazamiento (Scroll) es S.

Una manera mas fécil de desplazar la ventana del escenario es cliquear y arrastrar el
botén medio del mouse en la ventana del escenario.
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Seleccione Centrar desplazamiento o Reajuste desplazamiento & zoom (Scroll
Recenter or Reset Scroll & Zoom) para mover el escenario de nuevo a su posicion por
defecto centrado en la ventana del escenario.

Antes aprendimos que podriamos cambiar el color de fondo desde el didlogo de los
ajustes del proyecto. Es también posible cambiar el color del bg usando el boton
derecho del mouse en el escenario y seleccionando Color de fondo para exhibir el
dialogo del selector del color de Particlelllusion.

Limitaciones de la ventana del escenario

Es importante comprender que Particlelllusion es verdaderamente WYSIWYG porque
la ventana del escenario se utiliza para todo el output, incluso al guardar el output. Por
esta razon, las dimensiones del output deben caber en la ventana del escenario porque
solamente el &rea de la ventana del escenario serd guardada. Esto significa que para
trabajar en un proyecto con un escenario 640x480, al guardar el output la ventana del
escenario necesitara tener por lo menos un tamafio de 640x480 - haciendo las otras
ventanas mas pequefas, o cambiando a una resolucion del escritorio mas alta.

(Para renderizar proyectos grandes, utilice el renderer independiente para los archivos
de proyecto de Particlelllusion: ParticlelllusionRender. Consiga mas informacion en el
Web site del wondertouch.)

Los ajustes del zoom del escenario son también considerados al guardar el output. Por
ejemplo, si el escenario se aleja hasta el 50% para hacer caber el escenario entero en
la ventana y usted crea un AVI, el AVI serd hecho a partir de lo qué aparece en la
ventana del escenario: el escenario alejado. Usted puede hacer un ajuste final a este
factor del zoom al guardar el output en el dialogo Opciones de salida (Output).

Output Options -- test.tga El

—Frames K
[ Single frame only |—I
= Back | C |
Start frame: I'I _I; il ﬂl

End frame; {120 _:|

Adjuzt Frame |
— Compression
¥ Enable  0ualty: ———f| 55
—&lpha Channel

¥ Save Alpha Shirink: ,-' R -4
[~ Remove black bg from RGE channels
[ Create nonintense alpha

— Output Size [limited to stage window zize|
zoom: [50 =% (60w120)

— Colar Model
¥ FGE ) Chivk

™ Wze audio from layer j
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El area Tamarfio de la salida (Output size) cerca del fondo del didlogo muestra el factor
actual del zoom del escenario, y el tamafo del cuadro de output que resulta.

En este ejemplo, el zoom del escenario era del 50% para un escenario de 320x240,
gue da lugar a un tamafo del cuadro de output de 160x120. Cualquier imagen o AVI
gue se creen sera de 160x120 en vez de 320x240.

Cambiando este factor del zoom se mostrara el tamafo actualizado del cuadro, pero
observe que el tamafio del cuadro no se puede hacer mas grande que la ventana del
escenario. Si mientras se cambia el factor del zoom las dimensiones del cuadro dejan
de cambiar o no son lo que usted espera que sean, la ventana del escenario esta
limitando el tamafio del output, y necesitara ser agrandada.

Mientras discutimos las opciones de output otra vez, veamos las otras opciones.
Observe que algunas de las opciones estan disponibles solamente cuando se
selecciona el tipo de archivo especifico.

Las opciones Cuadros (Frames) le permiten especificar los cuadros de comienzo y de
fin para el output. (Observe que al guardar una secuencia de imagen, el nombre de
fichero que usted especific6 tendrd& un namero de cuadro afiadido. Por ejemplo,
guardando “test.jpg" dara lugar a los nombres de fichero “test0001.jpg, test0002.jpg,
etc.)

La opcion Cuadro unico (Single frame only) se utiliza (solamente disponible cuando un
formato del archivo de imagen se especifica para el output, no AVI) para guardar un
solo archivo de la imagen. Cuando se selecciona esta opcion, Cuadro de inicio (Stara
frame) cambia al cuadro actual, y Cuadro de fin (End frame) es deshabilitado. El
archivo de la imagen guardado utilizara el nombre de fichero exactamente como
especificado - no se agregara ningun namero de secuencia (cuadro) .

El slider Calidad de la imagen comprimida (Compressed Image Quality) se utiliza
solamente cuando se guardan imagenes de JPG y CMP, asi que sera habilitada
solamente cuando guarde los archivos de esos tipos. Observe que el fijar mas alta
calidad da lugar a un tamafio del archivo mas grande (menos compresion).

La opcidon Guardar alpha sera habilitada solamente cuando los formatos de archivo de
la imagen que se guardan soporten las imagenes 32bpp: Png, SGI, TGA, y TIF.
Seleccionar la opcién Guardar alpha habilita el slider del “encogimiento” (shrink), y las
opciones Remover el bg negro de los canales del RGB (Remove black bg from RGB
channels) y Crear alpha no-intensa (Create non-intense alpha). ¢Para que se usan
estas?

Usted habra observado anteriormente que cuando las particulas que son “intensas” se
dibujan en los fondos claros, tienden a mezclar hacia blanco y a perder su contraste.
Hicimos el comentario que es generalmente mejor renderizar particulas “intensas” en
un fondo negro. Si usted hace esto, entonces deseara compuestoner las imagenes de
la particula con un color mas claro de fondo o de imagen, los bordes de las particulas
pueden aparecer mas oscuros de lo que usted desea puesto que se descoloraron en el
fondo negro cuando fueron renderizadas. Esto crea una especie de “halo oscuro”
alrededor de las particulas.
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Si el proyecto esta utilizando un color negro puro de fondo, usted puede utilizar la
opcién Remover el bg negro de los canales del RGB (Remove black bg from RGB
channels) a “filtrar " el negro que esta causando los halos oscuros. La imagen izquierda
esta con la opcion deshabilitada; la imagen derecha est4 con la opcién habilitada.

Observe que usando esta opcion cuando el color del fondo no es negro puro puede
causar resultados extrafios -- colores extrafios. También, al usar esta opcion los
canales del RGB de la imagen pareceran realmente incorrectos cuando sean vistos sin
el canal alpha:

Asegurese que cuando son utilizados con el canal alpha (cuando sean compuestos) los
colores sean correctos.

¢, Qué pasa si su proyecto no esta utilizando un fondo negro, pero usted todavia desea
quitar los “halos oscuros”? El slider de “encogimiento” (shrink) se utiliza para contraer el
canal alpha para cada particula, y se puede utilizar para reducir el “ halo oscuro” que se
ve alrededor de estas particulas. En el ajuste por defecto es del 0%, el canal alpha no
se contrae. En el ajuste maximo es del 20%, el canal alpha serad hecho el 20% mas
pequenio.

Hay momentos en que ni unas ni otras de estas opciones haran que se corrija el canal
alpha, asi que las imagenes compuestas producidas en Particlelllusion nunca
apareceran absolutamente correctas. La razdn de esto es la mezcla de particulas
intensas y de particulas no-intensas en el mismo efecto. Las particulas Intensas son
aditivas, mientras que las particulas no-intensas son compuestas (composited)
“normalmente”. Si las particulas intensas traslapan las no-intensas (y esto sucede
siempre), la naturaleza aditiva de las particulas intensas creard areas en el canal alpha
que son “demasiado blancas”, revelando mas de las particulas no-intensas que lo que
deberia ser. Miremos un ejemplo. Aqui esta el emitter “Fiery 01” de la carpeta de la
biblioteca del “grupo 5”. Ha sido modificado levemente disminuyendo el ajuste
visibilidad del tipo de particula “smoke” del 100% al 50%.
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Si miramos el canal alpha para este cuadro (usando Alt+A), vemos que el canal alpha
cerca de los bordes del humo es demasiado blanco:

Usando la opcién Crear alpha no-intensa (Create non-intense alpha) se protegen todas
las particulas intensas de contribuciones al canal alpha. Es decir solamente las
particulas no-intensas se dibujan en el canal alpha (los canales del RGB todavia
contienen todas las particulas). Seleccione Crear alpha no-intensa (Create non-intense
alpha) en el didlogo Opciones de salida (Output), o usando el atajo de teclado
Alt+Shift+A:

Usted puede ver que el canal alpha no contiene las particulas intensas, asi que no va al
blanco en tantas areas. Al usar esta opcion, usted debe compensar las particulas
intensas que faltan del canal alpha en su software de composicion. En Adobe After
Effects usted haria esto usando el modo de transferencia “Luminescent Premultiply”.
He aqui un ejempilo:
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Esa imagen se ha tomado directamente de Particlelllusion. Entonces generamos una
imagen con el canal alpha, usando Crear alpha no-intensa (Create non-intense alpha)
deshabilitada y Remover el bg negro de los canales del RGB (Remove black bg from
RGB channels) habilitada. Ahora si la componemos en After Effects necesitaremos
utilizar Straight alpha, y utilizamos modo de transferencia normal, y se ve como:

Observe que esto no es igual a lo qué vimos en Particlelllusion. Si en su lugar
generamos un canal alpha usando Crear alpha no-intensa (Create non-intense alpha)
habilitada y Remover el bg negro de los canales del RGB (Remove black bg from RGB
channels) deshabilitada, entonces componiendo en After Effects usando Straight
alpha y el modo de transferencia Luminescent Premultiply, nosotros obtendremos
exactamente la misma salida (output) que hicimos en Patrticlelllusion:

Cuando se utliza la opcion Crear alpha no-intensa (Create non-intense alpha),
Remover el bg negro de los canales del RGB (Remove black bg from RGB channels)
no debe ser utilizado.

Observe que en todos los casos el canal alpha es creado para las particulas en el
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proyecto solamente. El canal alpha de la imagen de fondo (si existe) no se toma en
consideracion.

Las 2 opciones de output restantes son Modelo del color (Color model) que se habilita
solamente cuando se guardan archivos TIF y permite que usted elija entre el RGB y
CMYK, y Utilice el audio de la capa (Use audio from layer).

En el fondo del didlogo de las opciones de la salida hay un casilla de verificacién
llamada Utilice el audio de la capa (Use audio from layer): seguido por un menu de
seleccion. Estos items se habiltan solamente cuando 1) se guarda un AVI, y 2) el
proyecto contiene una imagen de fondo AVI que contenga audio. Cuando se selecciona
esta opcion, la salida AVI utilizara el audio de la imagen AVI del bg -- muy util cuando la
adicion de efectos de Particlelllusion se hace para “terminar” un AVI que contiene audio
ya. (Note que el audio sera transferido de la imagen AVI del bg a la salida AVI en una
“copia de corriente directa” (direct stream copy) -- el audio no sera convertido ni
recomprimido.)

Ajuste del cuadro

En algunos casos una linea de color gris (u otro) estd presente en los bordes de la
salida guardada generada por Particlelllusion. Si ese es el caso (y las lineas lo
muestran constantemente), cliquee el boton Ajuste el cuadro (Adjust frame).

[EOMpTEsSa:

Cliquear este botdon abrira el didlogo siguiente, que permitira que los ajustes que
guitaran las lineas grises sean hechos.
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Adjustment for Grey Lines i il

r— Grey line along top or bottann

= Decreaze if line at the top
IEl -1 Leave alone if no line
Increase if ling at the baottarn

[~ Check anly if changing the above value by 1
causzes the ling to move from one edge to the
other. If after checking this box line appears
in the zame place, adjust the above walue.

— Grey line alang left ar right
= Decreaze if line at the right
IEI | Leave alone if no line
Increase if ling at the left

™ Check only if changing the above value by 1
causes the line to move from one edge to the
other. If after checking this box line appears
in the same place, adjust the above walue.

ak. I Cancel |

Si la linea aparece en la parte superior o el fondo de su salida, arregle los ajustes en la
mitad superior del didlogo y deje los ajustes en el medio solos. Si la linea aparece en
los bordes izquierdos o derechos de su salida, no haga caso de los ajustes en la mitad
superior del didlogo y utilice los que estan en la mitad inferior.

Cambie los ajustes basandose en las instrucciones al lado de la caja de ajuste.

Al cambiar los ajustes, cambielos de a 1, luego pruebe guardando salida. Si todavia
aparece la linea gris, vuelva al dialogo y cambie el valor por 1 mas y pruebe otra vez.
(Cambiar los valores por mas de uno puede mover la linea al otro lado del cuadro.)

Por ejemplo, si usted ve una linea gris en la parte superior de su salida guardada,
disminuya el ajuste superior de 1 (a partir de la 0 a -1). Guarde una imagen o un AVI. Si
todavia aparece la linea y esta en la parte superior, disminuya el valor por 1 otra vez (-
1 a-2). La linea se debe haber ido. Si la linea se movio desde la parte superior al fondo
del cuadro, entonces seleccione la opcion que esta debajo del valor del ajuste. Esto
puede requerirle cambiar el valor del ajuste otra vez, pero no lo haga hasta que pruebe
su salida.

Entrada numérica

Al trabajar en la ventana de grafico, usted sabe a menudo exactamente qué valor
desea fijar en la propiedad punto referencias (en el grafico de propiedad). Usar el
mouse para poner el punto de referencia exactamente puede a veces ser dificil. Hay
una manera mas facil: salte a un cuadro especifico e incorpore el nimero directamente
usando el teclado.

Cuando una propiedad del emitter se selecciona en la jerarquia (y es exhibida en el
gréafico) usted puede saltar a un especifico cuadro presionando la tecla F. Se exhibe un
dialogo pequefio del “cuadro”, y usted puede incorporar el numero de cuadro
directamente. Presione exit para salir, 0o ENTER para saltar a ese cuadro.

Frarme: I |
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De manera semejantemente, usted puede presionar N (para “numérico”) y un didlogo
pequefio del “valor” se muestra, con el valor actual indicado. Usted puede incorporar el
valor directamente aqui. Si una clave de datos no existe en el cuadro actual, se creara
una. Si existe una ya, sera cambiada para utilizar el nuevo valor.

i alue; (LN |

Observe que si el valor incorporado es invalido, sera hecho valido. También, al usar la
entrada numérica para cambiar el cuadro o el valor, la ventana del gréfico se
desplazara automaticamente para hacer el nuevo valor visible.

Al usar la entrada numeérica via la tecla N mientras que se exhibe el grafico de posicion,
el didlogo exhibido es diferente, pero todavia muestra los valores corrientes trabajando
igual que las otras ventanas numericas:

Es también posible utilizar las teclas numéricas de entrada mientras estamos en el
didlogo de las propiedades del emitter. ¢ Recuerda el “cuadro actual” “current frame
indicador” (linea vertical roja) de las ventanas de grafico del didlogo de propiedades?
Puesto que no se mueve durante el playback, no parece tener propdsito. Sin ese
indicador de cuadro, seria muy dificil utilizar esta propiedad numérica de la entrada en
el dialogo de las propiedades.

Size P =2¢

10 20 30 40 50 BO 70 20 90 1001101201

Usted puede utilizar la tecla F para fijar la posicion de este indicador de cuadro actual,
0 puede también ser movido manualmente cliqueando (o arrastrando) los niameros de
cuadro a lo largo del fondo del gréfico.

Disposiciones de pantalla

Algo que mencionamos al pasar en otro tutorial pero todavia no hemos explicado es la
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capacidad de guardar y de cargar las disposiciones de pantalla. Si usted utiliza los
atajos de teclado Alt+number, podra cargar inmediatamente una de diez diversas
disposiciones de ventana. Debajo se muestra el resultado de usar la seleccion de las
primeras cuatro disposiciones usando el mena Ver o los comandos Cargar layout, o
usando los atajos de teclado Alt+1, Alt+2, etc.

B!

Estos son los tamafios de ventana por defecto para esas disposiciones -- usted puede
también guardar cualquier disposicion de la ventana que usted desee usando el
comando Guardar disposicidon del mend Vision, o usando los atajos de teclado
Ctrl+number. Si usted mira los comandos Guardar disposicion y Cargar disposicion del
menu Vision, vera que cada disposicion tiene un nombre para ayudarle a recordar
cudles es cada uno de ellas. Usted puede editar esos nombres usando la funcion
Nombres de la disposicion del menu Vision, que abre el dialogo siguiente:
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Layout Names 5'

1 IEasiu: Layot

2 IND Library

3 IFuII-screen Stage

i

IEig Higrarzhy

in

IBigger Stage

o

IBig araph

-

IBig Layers Window

g I.-“-‘-.II Fresview

q IEigger Graph

10 IE ig Library

] I Cancel

Puesto que acabamos de hablar del menu Vision el menud y consolidar los extremos
operativos, no hay mejor momento para mencionar otra opcién que encontramos en el
menu Vision: Método de mezcla alternada (Alternate Blending Method). Al usar falta de
definicion de movimiento (motion blur) algunas particulas que utilizan formas de
particula greyscale puede parecer se que se funden hacia fuera un poco. Usted puede
utilizar Método de mezcla alternada (Alternate Blending Method) para contrarrestar
esto.

La imagen a la izquierda utiliza mezclado regular, y la imagen a la derecha fue hecha
con la opcién Método de mezcla alternada (Alternate Blending Method) seleccionada.
El uso de esta opcion es solo una preferencia personal -- utilice el ajuste que usted
piensa que se vera mejor.

Localizaci6on de averias

Si usted tiene problemas al instalar Particlelllusion, reinicie su computadora e intente
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instalar otra vez. Si usted todavia no puede instalar, deshabilite cualquier programa de
antivirus e intente otra vez.

Si usted esta apurado en registrar el software después de instalarlo, contacte el
soporte: support@wondertouch.com

Si Patrticlelllusion se cuelga en el arranque, ejecute la opcion ajustes por defecto (Reset

default settings) en el grupo de menu Inicio - programas de Particlelllusion,
Particlelllusion entonces funcionara nuevamente.
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Atajos del teclado

Espaciador

Ctrl + R

Flecha izquierda
Flecha derecha

Playback (Playback del Start/ Playback del Stop)
Rebobinado

Cuadro anterior

Cuadro siguiente

Ctrl + flecha izquierda Cuadros de la parte posterior 5
Ctrl + flecha derecha Remita 5 cuadros

Flecha arriba
Flecha abajo
F

TAB

Mayusc. + TAB
Ctrl+ A
DEL

Ctrl + D

M
Mayusc. + flecha

Z
Alt+Z
S

P

Ctrl + nimero

Alt + nUmero

Ctrl + Mayusc. + S
Ctrl + Mayusc. + A
Ctrl + Mayusc. + B
Alt + A

A

Alt + Mayusc. + A

Ctrl+T

Ctrl+ M
Alt + P

El Alt + ENTRA

N

Ctrl + C

Salte al cuadro de la clave anterior del grafico
Salte al cuadro de la clave siguiente del grafico
Salte al cuadro incorporado

Seleccione el objeto siguiente del mismo tipo o
sefale

Seleccione el objeto anterior del mismo tipo o sefale
Seleccione todos los objetos del mismo tipo

Cancele el objeto o el punto seleccionado

Cancele la clave de posicion (si en una clave de
posicién)

Mueva el objeto seleccionado o sefiale

Objetos seleccionados Nudge un pixel

Active la funcién del zoom del escenario

Active la funcion del zoom de la ventana del grafico
Active la funcién de la voluta del escenario
Exhibicion de palanca de la particula (“particulas de
la demostracion”) con./desc.

Excepto la disposicion de pantalla (0-9)

Disposicion de pantalla de la carga (0-9)

Exhibicion segura de palanca del area con./desc.
Recubrimiento de palanca A del aspecto con./desc.
Recubrimiento de palanca B del aspecto con./desc.
Exhibicién de palanca del canal de alpha/RGB

El modo selecto de palanca/ agrega modo

La palanca “crea la alfa no-intensa” con./desc.

Thumbnail del emitter de la biblioteca de la
actualizacion (o proyecto)

Abra a encargado de biblioteca

Ajustes del proyecto

Abra el didlogo de las propiedades para el objeto
seleccionado

Incorpore el valor (nimero) para la propiedad
seleccionada

Copy (también Ctrl + INS)
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Ctrl + X Corte (también Mayusc. + DEL)

Ctrl +V Goma (también Mayusc. + INS)

Ctrl+ 2z Deshaga (también Alt + tecla de retroceso)
Curl+Y Haga de nuevo

Ctrl + N Nuevo proyecto

Ctrl+ O Abra un proyecto existente

Ctrl+S Excepto proyecto actual
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