YOUR_DILDOMODEL
Manual de your_dildomodel
>
Your_dildomodel es un dildomodel configurable, que funciona bajo dildoscreen, podrás crear tus propios dildomodels usando tus propias imágenes y definiendo sus comportamientos.
Nota: al usar dildoscreen recuerda que se moverá mejor si la resolución de tu monitor no es muy alta. Recomendamos usar una resolución de 800x600 píxeles, no obstante, la suavidad de movimientos dependerá de la potencia de tu maquina, del tamaño de imágenes que uses y de la cantidad de imágenes-asociadas que tenga configurada your_dildomodel.
Método de trabajo

>

Your_dildomodel tiene asociada una carpeta en la que deberás guardar las imágenes que usará y el archivo XML que definirá los comportamientos de dichas imágenes. Para cada dildomodel que cree deberás tener tu propia carpeta asociada con el nombre “settings_” seguido del nombre que le hayas dado a tu dildomodel, si a tu dildomodel le has dado el nombre (por ejemplo) de “mipropiodildomodel” la carpeta asociada deberá llamarse “settings_mipropiodildomodel” y dentro de esta carpeta copiarás las imágenes que vayas a usar y deberá contener también el archivo “settings.xml” (este no lo debes de renombrar nunca) en el que definirás los comportamientos. El dildomodel creado y su carpeta asociada deberán ser alojados en la carpeta “peliculas” de tu copia de dildoscreen para que pueda ser lanzado y configurado por la aplicación (el uso y configuración de dildoscreen puede ser consultado en http://www.dildoscreen.com/dildoscreen_manual.php).
Copia el archivo “yourDildomodel.dxr” y su carpeta asociada “settings_yourDildomodel” que contiene el archivo “settings.xml” en la carpeta “peliculas” de tu copia de dildoscreen, renombra “yourDildomodel.dxr” con el nombre que quieras y la carpeta asociada con el mismo nombre mas el prefijo “settings_”, una vez hecho esto abre el archivo settings.xml contenido en ella y edítalo para definir los comportamientos de las imágenes que vayas a incluir en tu dildomodel.
Formato de imágenes

>

Los formatos que puedes usar en tu dildomodel configurable son:

Gif (solo en Windows), Png, Swf cualquier otro formato no será reconocido.
Nota: en las imágenes raster de formato Gif el color blanco será transparente (esto no ocurrirá con las imágenes en formato swf), para evitar esto recomendamos cambiar el blanco puro FFFFF por el color rgb FFFFFE en las partes que no se desee transparencia. 
Editando los comportamientos, settings.xml

Podrás editar el archivo settings.xml con cualquier editor de texto.

Marcamos en naranja las partes que podrás modificar.

El termino boolean se refiere a la opción “1” ó ”0”.
Instances (instancias)
>
Determinamos el numero de personajes que van a aparecer en pantalla, el máximo de personajes esta acotado a 900. El numero de personajes deberá ser ajustado teniendo en cuenta la velocidad de la máquina sobre la que lancemos dildoscreen, si tu dildomodel no se mueve con fluidez puede deberse a un alto número de personajes sobre el escenario.

<instances number="integer" />

Esta etiqueta es obligatoria y deberá ser declarada la primera.
Background _ color (color de fondo)
>
Podemos elegir el color de fondo de nuestro dildomodel dando los valores RGB (valores que variaran entre 0-255) en la siguiente etiqueta de nuestro XML asociado.

<background_color red="0-255" green="0-255" blue="0-255" />
En caso de no usar esta etiqueta el color de fondo será blanco, pudiendo alternarlo a negro con el teclado númerico.
Swichts (interruptores)
>
Los switchs determinan si los comportamientos de los personajes están a ON u OFF al lanzar el dildomodel. Setearemos el valor del comportamiento a “1” para que este conectado y a “0” para que comience desconectado.
<ONscalate value="boolean" />

<ONrotation value="boolean " />

<ONtrembling value="boolean " />

<ONskew value="boolean " />

<ONblend value="boolean " />

<ONtrails value=" boolean " />
Factors (factores)

>
Los comportamientos pueden ser modificados en la sesión mediante las teclas “+” y  “-“, es decir, podemos cambiar velocidades de movimiento y rotación o el tamaño de los personajes, este cambio es producido al multiplicar dichos valores por unos factores, estos factores pueden ser inicializados para lograr que el dildomodel sea lanzado con el efecto buscado. El valor que damos a position será el puesto sobre el que actuarán por primera vez las teclas “+” y “-“, este valor variara entre los valores 1-7, en nuestro ejemplo tenemos el numero 3, por lo tanto estamos apuntando al factor_scalate, que será el que variará en caso de que no hayamos lanzado todavía ningún comportamiento mediante el teclado numérico cuando estemos realizando la sesión.
El valor de seteado deberá ser mayor que cero, aunque podemos darle valores menores de uno mediante punto (ver ejemplo).
<factors factor_movement_vertical="1" factor_movement_horizontal="0.2" factor_scalate="0.5" factor_rotation="0.5" factor_trembling="8" factor_skew="8" factor_flicker="1" position="3" />
Regpoint (punto de registro)
>
Podemos fijar el punto de referencia de nuestras imágenes-asociadas, este será el punto sobre el que los personajes van a rotar, temblar, posicionarse, etc. Para ello deberemos tener una etiqueta en nuestro XML asociado en la que “actorname” será el nombre que le hayamos dado a una de nuestras imágenes guardadas en la carpeta asociada “settings_...” los valores “x” e “y” corresponden en píxeles a la distancia desde la esquina izquierda-superior de nuestra imagen hasta el punto donde queramos fijar nuestro punto de registro. Los valores que podemos dar deben ser números enteros, pudiendo ser estos negativos o iguales a cero.
En caso de no cambiar el punto de registro de nuestra imagen este será por defecto el punto central.

<actorname regpoint_x="integer" regpoint_y="integer" />

Behaviours (comportamientos)
>
Dentro de nuestro XML definiremos los comportamientos de nuestros personajes (imágenes-asociadas) guardados en la carpeta “settings_...”. Deberemos seguir la siguiente estructura:
<behaviours>


<behaviour>



<etiqueta de comportamiento />



<etiqueta de comportamiento />



.



.



.


</behaviour>

</behaviours>

Las etiquetas de apertura y cierre <behaviour> </behaviour> definen el comportamiento de un personaje mediante las etiquetas de comportamiento que definiremos dentro de ellos. Por cada comportamiento que queramos definir deberemos abrir y cerrar una etiqueta behaviour. En el siguiente ejemplo tendríamos definidos tres comportamientos distintos.
<behaviours>


<behaviour>



< etiqueta de comportamiento 1 />



< etiqueta de comportamiento 1 />



.



.



.


</behaviour>

<behaviour>



< etiqueta de comportamiento 2 />



< etiqueta de comportamiento 2 />



.



.



.


</behaviour>


<behaviour>



< etiqueta de comportamiento 3 />



< etiqueta de comportamiento 3 />



.



.



.


</behaviour>

</behaviours>
Listado de etiquetas de comportamiento
Name (nombre)
>
Será indispensable que todo comportamiento tenga una etiqueta name en la que daremos el nombre de la imagen asociada a ese comportamiento. Podemos usar una misma imagen en comportamientos distintos, en uno podríamos hacer que rotara mientras que en otro solo se moviera de izquierda a derecha.

<name value="my_name" />
Esta etiqueta es obligatoria.
Repeat (repetir)
>
Con la etiqueta repeat fijaremos el número de veces que queremos repetir nuestra imagen-comportamiento, este número variara de ”1” a un número que no supere el numero de instancias definido anteriormente en la etiqueta instances. 

<repeat value="integer" />
En caso de no utilizar esta etiqueta el valor será aleatorio variando el número de personajes cada vez que sea lanzado el dildomodel.
Background (plano de fondo)
>
Con la etiqueta background daremos a nuestra imagen-asociada el carácter de plano de fondo, esta se moverá por debajo de cualquier otra que no tenga definido tal carácter. Si no existe la etiqueta repeat dentro del mismo comportamiento nuestro background será único.
Esta etiqueta no tiene ningún parámetro.

<background />
En caso de no usar esta etiqueta nuestra imagen tendrá una profundidad aleatoria.
Foreground (primer plano)
>
Con la etiqueta foreground daremos a nuestra imagen-asociada el carácter de primer plano, esta se moverá por encima de cualquier otra que no tenga definido tal carácter. Si no existe la etiqueta repeat dentro del mismo comportamiento nuestro foreground será único.
Esta etiqueta no tiene ningún parámetro.

<foreground />
En caso de no usar esta etiqueta nuestra imagen tendrá una profundidad aleatoria.

Adjustmonitor (ajustar monitor)
>
Con la etiqueta adjustmonitor podremos hacer que nuestra imagen-asociada se ajuste al tamaño del monitor.
<adjustmonitor />
En este caso la imagen-asociada cubrirá toda la pantalla, si no es proporcional a ella esta se sobredimensionara sin distorsión.

<adjustmonitor width="1" />

Ajustamos el ancho de la imagen-asociada al ancho del monitor, el alto de la imagen-asociada será modificado proporcionalmente.

<adjustmonitor height="1" />

Ajustamos el ancho de la imagen-asociada al alto del monitor, el ancho de la imagen-asociada será modificado proporcionalmente.

En caso de no usar esta etiqueta nuestra imagen conservará su tamaño original.

Position (posición)
>
Podemos decidir donde queremos que aparezcan nuestras imágenes-asociadas en el escenario, utilizaremos para ello la etiqueta position con los parámetros horizontal y vertical, estos parámetros podrán ser un literal (texto) o un número.

En caso de que demos un valor numérico este será la distancia en píxeles desde la esquina superior izquierda hasta la posición donde queremos que aparezca nuestra imagen-asociada. Este valor podrá ser negativo, equivaliendo a posiciones fuera del escenario.

En caso de querer situar nuestra imagen-asociada de una forma relativa al escenario para que nuestro dildomodel se ajuste mejor a cualquier resolución deberemos utilizar unos parámetros prefijados.

Parámetros prefijados para horizontal:

"out"
Fijamos la posición fuera del escenario.
"left"
Ver esquema.

"zone1"
Ver esquema.

"middleleft”
Ver esquema.

“zone2”
Ver esquema.

“center”
Ver esquema.

“zone3”
Ver esquema.
“middleright”
Ver esquema.

“zone4”
Ver esquema.

“right”
Ver esquema.

“all”
Posición aleatoria.
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Parámetros prefijados para vertical:

"out"

Fijamos la posición fuera del escenario.

"top"

Ver esquema.

"zone1"

Ver esquema.

"middletop”

Ver esquema.

“zone2”

Ver esquema.

“center”

Ver esquema.

“zone3”
Ver esquema.

“middlebottom”
Ver esquema.

“zone4”
Ver esquema.

“bottom”
Ver esquema.

“all”

Posición aleatoria.
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Esta etiqueta es obligatoria.
<position horizontal="string or number" vertical="string or number" />
Movement (movimiento)
>
Para dar movimiento a nuestras imágenes-asociadas utilizaremos la etiqueta movement con los diferentes parámetros asociados si fuese necesario.
En caso de no usar los parámetros horizontal y vertical nuestra imagen permanecerá parada en la posición dada por la etiqueta position, lo mismo que si le damos el valor cero a dichos parámetros.

Para que una imagen se mueva hacia la derecha daremos un valor positivo a horizontal.

Para que una imagen se mueva hacia la izquierda daremos un valor negativo a horizontal.

Para que una imagen se mueva hacia abajo daremos un valor positivo a vertical.

Para que una imagen se mueva hacia arriba daremos un valor negativo a vertical.

Podremos combinar ambos valores. Cuanto mayor sea el valor de horizontal y vertical mas rápidamente se moverán.

Wavelevel_hor y wavelevel_ver determinan que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado al movimiento horizontal y al movimiento vertical respectivamente. Si se omiten estos parámetros los niveles asociados serán aleatorios.
Aceleration determina la suavidad con la que va a cambiar de sentido nuestra imagen-asociada. Cuanto mayor sea el valor mayor suavidad, un valor de cero hace que el cambio sea inmediato. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “0”.

Ballistic determina si nuestra imagen-asociada tendrá un movimiento balístico, su orientación cambiara con la dirección de su movimiento, setearemos a “1” para darle un movimiento balístico o a “0” (o simplemente omitiéndolo) para un movimiento sin orientación.

<movement horizontal="integer" vertical="integer" wavelevel_hor="integer (1-10)" wavelevel_ver="integer (1-10)" aceleration="integer" ballistic="boolean" />
Scalate (escalar)

>
La etiqueta scalate permite cambiar el tamaño de nuestra imagen-asociada en función del un nivel de onda.

Wavelevel_scale determina que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado al escalado. Si se omite este parámetro el nivel asociado será aleatorio.

Aceleration determina la suavidad con la que va a escalar nuestra imagen-asociada. Cuanto mayor sea el valor mayor suavidad, un valor de “0” hace que el cambio sea inmediato. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “0”.

<scalate wavelevel_scale="integer (1-10)" aceleration="integer" />
Rotation (rotar)
>
Para que una imagen-asociada pueda girar utilizaremos la etiqueta rotation que hará que nuestra imagen gire respecto a su punto de registro.

Value determina si el giro será en el sentido de las agujas del reloj dándole un valor positivo o si lo hará en sentido contrario dándole un valor negativo. Si se omite este parámetro el valor por defecto será uno.

Wavelevel_rotation determina que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado a la rotación. Si se omite este parámetro el nivel asociado será aleatorio.

Aceleration determina la suavidad con la que va a cambiar de sentido de rotación nuestra imagen-asociada. Cuanto mayor sea el valor mayor suavidad, un valor de “0” hace que el cambio sea inmediato. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “0”.
<rotation value="integer" wavelevel_rotation="integer (1-10)" aceleration="integer" />
Trembling (temblar)
>
Para que una imagen-asociada tiemble utilizaremos la etiqueta trembling que hará que nuestra imagen gire respecto a su punto de registro e intente volver a su posición original.

Value determina si el giro será en el sentido de las agujas del reloj dándole un valor positivo o si lo hará en sentido contrario dándole un valor negativo. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “1”.

Wavelevel_trembling determina que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado al temblor. Si se omite este parámetro el nivel asociado será aleatorio.

Aceleration determina la suavidad con la que va a cambiar de sentido de temblor nuestra imagen-asociada. Cuanto mayor sea el valor mayor suavidad, un valor de “0” hace que el cambio sea inmediato. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “0”.

<trembling value="integer" wavelevel_trembling="integer (1-10)" aceleration="integer" />
Skew (torcer)

>
Para que una imagen-asociada se tuerza utilizaremos la etiqueta skew.

Value determina la torsión será en el sentido de las agujas del reloj dándole un valor positivo o si lo hará en sentido contrario dándole un valor negativo. Si se omite este parámetro el valor por defecto será “1”.

Wavelevel_skew determina que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado a la torsión. Si se omite este parámetro el nivel asociado será aleatorio.

Aceleration determina la suavidad con la que va a cambiar de sentido la torsión de nuestra imagen-asociada. Cuanto mayor sea el valor mayor suavidad, un valor de cero hace que el cambio sea inmediato.
Si se omite este parámetro el valor por defecto será “0”.
<skew value="integer" wavelevel_skew="integer (1-10)" aceleration="integer" />
Blend (transparencia)

>
Para que una imagen-asociada sea transparente utilizaremos la etiqueta blend.

Value determina el porcentaje de transparencia que va a tener inicialmente nuestra imagen-asociada. Este valor será un número positivo entre ”0” y ”100”. ”0”  nos dará una imagen invisible y ”100” una imagen totalmente sólida.
Si se omite este parámetro el valor por defecto será “100”, es decir, la imagen-asociada será completamente opaca, sin transparencia.
<blend value="integer (0-100)" />
Flicker (parpadeo)
>
Para que una imagen-asociada cambie su transparencia según un nivel de onda asociado utilizaremos la etiqueta flicker.

Wavelevel_flicker determina que nivel de onda (1 para los mas agudos y 10 para los mas graves), será el que este asociado al parpadeo.

<flicker wavelevel_flicker="integer (1-10)" />
Teclado numérico

>
Una vez lanzado, nuestro dildomodel podrá ser controlado mediante las teclas numéricas y mediante las teclas ”+” y ”–” que variarán los factores del ultimo comportamiento seleccionado.
Tecla 1 (movimiento horizontal):

Cambiamos el sentido horizontal de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos la velocidad del movimiento.

Tecla 2 (movimiento vertical):

Cambiamos el sentido vertical de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos la velocidad del movimiento.

Tecla 3 (escalado):

ON/OFF del escalado de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos en mayor o menor grado el escalado.

Tecla 4 (rotación):

ON/OFF de la rotación de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos la velocidad de rotación.

Nota: la rotación anula el temblor.

Tecla 5 (temblor):

ON/OFF del temblor de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos en mayor o menor grado el temblor.

Nota: el temblor anula la rotación.

Tecla 6 (torsión):

ON/OFF de la torsión de las imágenes-asociadas que tengan definido tal comportamiento. Pulsando ”+” y ”–” modificamos en mayor o menor grado la torsión.

Tecla 7 (cambio de sentido general):

Cambiamos el sentido de rotación, temblor o torsión de las imágenes-asociadas que tengan definidos tales comportamientos.

Tecla 8 (transparencia):

ON/OFF de la transparencia de las imágenes-asociadas. Pulsando ”+” y ”–” modificamos el grado de transparencia de las imágenes que tengan definido el comportamiento blend o el comportamiento flicker.

Tecla 9 (estela):

ON/OFF del efecto estela de las imágenes-asociadas.

Tecla 0 (cambio de color de fondo):
Alternamos el color de fondo del escenario del color establecido en la etiqueta background_color y el negro.
