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Tutorial de Efectos

Sumario

Ver los anteriores tutoriales basicos para mas informacion sobre la creacion basica de objetos,
manejo del reloj, jerarquia de fotogramas, animaciones, camaras & vistas y musica & sonido.

Este tutorial muestra que son los efectos(FXs) y como se crean.

FXs estan basados en una combinacién de curvas® aplicadas con diferentes parametros como son
escala, rotacién, posicion, velocidad, transparencia(alpha) y color.

Los FXs se establecen a travez del fichero de configuracién requiriendo solamente una linea de cédigo
para aplicarselos a un objeto.

Pueden existir hasta 8 curvas de cualquier tipo combinadas para formar un solo FX.

Hasta 4 FXs pueden ser aplicados en el mismo objeto al mismo tiempo.

Los FXs pueden usar valores relativos o absolutos, dependiendo de el atributo Absolute en su
configuracion.

El control sobre la curva de periodo, fase y amplificacién con el tiempo también esta también
garantizada.

La posicién y velocidad de los FXs, sus valores de salida pueden usar la orientacién y/o escala con que
fueron aplicados relativamente en sus respectivos objetos.

Esto permite la creacién de unos muy elaborados y bonitos FXs.

Los parametros del FX pueden ser ajustados en el fichero de configuracién y recargados en el
aire(tiempo de ejecucién) usando la tecla BackSpace, a menos que el FX sea especificado en el
cache de la memoria(ej. en el atributo KeepInCache).

Por ejemplo no puedes ajustar en el aire un circulo FX cuando ya fue definido con ese atributo en el
fichero de configuracién por defecto.

Todos los demas FXs pueden ser mejorados mientras corre el tutorial.

Como siempre, los pardmetros aleatorios pueden ser usados para permitir alguna variedad para los
FXs.

Por ejemplo, la escala de oscilaciones, el color del flash y el FXs del movimiento de attack son
usando valores aleatorios limitados.

Registramos también los eventos del FX a mostrar cuando los FXs son reproducidos y detenidos.
Como el FX es reproducido en la caja de objeto es identificado como ciclico, el nunca para. Por lo
tanto el correspondiente evento (orxFX EVENT STOP) nunca se enviara.

También mostramos brevemente como afiadir algun dato personal del usuario a un orxOBJECT (aqui
una estructura conteniendo un boolean sencillo).

Lo recuperamos en un evento retorno de llamada (event callback) para bloquear el objeto cuando un
FX comienza y lo desbloqueamos cuando el FX se detiene.

Usamos este bloqueo para permitir solo un FX a la vez en el soldado.

Solo descrito aqui para fines didacticos.
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Detalles

Recursos

1)
con seno, triangulo, cuadrado o region linear
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