Manual Basico Particle Illlusion 3

Debemos comenzar mencionando que Particle Illudigpone de varios softwares a su
disposicion:

Patrticle Illusion 3.
Particle lllusion es un software independientefdetes de particulas que es facil,
rapido y poderoso de usar. Usalo rapidamente pdicade efectos a una imagen,
animacion o video.

lllusion Render.
lllusion Render es un afadido al Particle lllustapaz de renderear los proyectos de
este a cualquier resolucion.

ShowlEL.
ShowlEL es un programa que nos permite ver traagughte las librerias a disposicion
de Particle lllusion.

RenderBatch
RenderBatch nos permite renderear varios proy@aogndolos en cola. Asi, acabando
varios proyectos, puedes ponerlos en este prograeraderear, mientras haces otras
cosas (tomarte un café, jeje)

Esta es nuestra interfaz de lllusion:
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Ahora veremos una a una todas sus secciones.
Barra de Herramientas.
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En ella encontramos las tipicas funciones de Nukbadr, Guardar, Cortar, Copiar,
Pegar, Deshacer y Rehacer. A continuacion vemdsaagones de Configuracion de
proyecto, Seleccionar, Aiadir Deflector, Afiadir @le, Afadir Fuerza, Mostrar
particulas y Mover.

Seguido viene las funciones de movimiento de pdasc Rebobinado, Play, Frame
actual, Frame inicial, Loop y Frame final.

Ya explicaremos algunas de estas herramientas ¢ontsu uso.

Area de Capas(Layers)
Aqui es donde veremos las distintas capas del gimya estilo de Photoshop y demas,
que permiten esta funcionalidad.

El menor nimero representa la capa mas al fondkeoal el Layer O representa el
fondo total, y los layer 1, 2, 3, etc. Van encima de otro.

Si pinchamos sobre el rectangulo gris, escogerefashivo que representara ese
layer, ya sea una imagen, animacion o video.

Layer 1

o T Bi%w
A su derecha, se nos presenta los siguientes s

T Este botdn representa la transparencia de ege dmggada o encendida.

B Este boton hace desaparecer en la pantalla dgdralsimbolo que representan
las particulas (2 circunferencias conceéntricas)

# Este boton hace aparecer / desaparecer las festiriese layer.
" Este boton nos hace ver el layer o no.

Control de Particulas.
En esta seccion veremos todos los parametros destagas capas y particulas que
estemos usando en el proyecto.
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En el primer rectangulo vemos Layer 1, esto reptada primera capa, inmediatamente
superior a la capa 0, Layer 0. Podemos observiarieamagen, que cada layer tiene su
“offset” y su “angle”, para variarlo a nuestro gugkl primero es la posicion y el
segundo es el &ngulo.

En el segundo rectangulo vemos como del Layeréelesabrbol un tal “panelBorder”,
que es una particula.

Cada particula tiene sus parametros y comentartios tseria larguisimo y no es
propésito de este manual.

Sin embargo comentaremos alguno.

Life. Es el tiempo de vida de una particula, siendo &rtaw desaparecida.

Number. El nimero de particulas.

Size.El tamafio.

Spin. Representa el giro.

Visibility. Visibilidad, 100 es completamente visible, O asdible.

En el dltimo rectangulo vemos lo que suele reptasda estela, el origen, o los bordes.
Es como una particula dentro de otra, con sus @qurametros. Siendo aun mas
configurable el efecto.

Video Final.
Aqui vemos el resultado de nuestro proyecto, enegetmplo siguiente, vemos una
particula de agua, los circulos en el centro reptasel lugar de origen de la particula.



En esta pantalla iremos afiadiendo las particuspse y cuando no esté el botdn de
seleccion activado.

Area de ajuste.
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En el 1 veremos lo que estamos modificando enpastialla, en este caso la posicion
de la particula, pero si tenemos seleccionadoréhpetro life, en este caso pondria en
vez de Position, Life, y una barra horizontal gejgresenta ese parametro a la que
podemos hacer keyframes para varias en distintosemios.

En el 2 vemos el frame en el que estamos, quessprasentara en la pantalla de Video
Final.

En el 3 vemos una linea gruesa, que representasqeieiltimo frame del video.



Video Previo.

En esta ventana nos aparecera una representacidmaees la particula o que hace.

Area de seleccion de particulas.
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Aqui es donde modificaremos, afiadiremos, o0 escogaréa particula que deseamos
incluir en nuestro proyecto, seleccionando la paldi llevando el cursor al area de
video final y haciendo clic (siempre que la herrmta de seleccién no esté activa)

Cargar una libreria.
Para cargar una libreria que tengamos en la cdipetister Libraries” del programa

con extension *.il3 deberemos hacer clic derechwesan lugar libre del area de
seleccién de particulas.



Luego, en el menu desplegado, seleccionaremos “Libadry”. Iremos a la carpeta
antes mencionada “Emitter Libraries”, y seleccienass el archivo que queramos. Al
aceptar la pantalla, se cargara en el area decg®iate particulas la libreria y podremos
usarla a nuestro gusto.

Cambiar la imagen de la particula.

Haremos clic derecho sobre la particula, y en ellne®ntextual, pincharemos en
Properties.
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Existen dos pestafias en la nueva ventana, Prapgifiarticles. Pincharemos en
Particles, para mas tarde pinchar en la siguieggtafia, un poco mas abajo, llamada
Change Shape.
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Probablemente, aparecen shapes para escogeramtdaa, dependiendo de la libreria,
podemos escoger entre estas o0 afiadir una nuestra.

Para esto ultimo, debemos afiadirla, y podemos lbaediadiéndola a la libreria o no.
Dependiendo de esto pulsaremos botones diferdtaes.afiadirla, pulsaremos el boton
del cuadro 1 de la imagen, y para lo segundo, el 2.
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Después de seleccionar el fichero, se nos puederiee la siguiente pantalla. La
opcion Crop, es para recortar al espacio que quesgaopcion Resize, es para ajustar
el tamafio de imagen a la particula.



Ya solo nos queda aceptar ambas ventanas abiey@asiabremos cambiado el
denominado Shape.

Con esto, espero que hayais aprendido a manejaeste estupendo software, como
veis es un manual muy basico, pero creo que detdenes basicas para comenzar con
el programa, luego, ya solo queda IMAGINACION.
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