Come costruire un Menù a immagini con RGSS

in modo semplice e veloce! ;)

by Tio

www.rpg2s.net

Prima di tutto ecco cosa riuscirete a ottenere con questo tutorial:
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In alto a sinistra noterete la lista dei comandi abbastanza personalizzata:come vedete ho usato un'immagine diversa per ogni opzione, in modo da ottenere un risultato grafico finale molto più piacevole rispetto ai normali font dell'rmxp. Con questo script spiego solamente come inserire un menù del genere nel vostro gioco, poi sta a voi adattare le istruzioni date ad ogni eventualità.

Di cosa abbiamo bisogno?

- 2 immagini diverse per ogni comando del menù (una quando il cursore è sul comando in questione, e una quando il cursore NON è sul comando in questione) – (potete usare le immagini che trovate in questa cartella compressa create da me, se volete fare una prova);

- Un minimo di manegevolezza con l'RGSS;

- Script per inserire uno sfondo personalizzato in una scena (non obbligatoriamente).

Come iniziare?

Spiegherò lo script basandomi sul Menù standard di RMXP; poi ognuno di voi può applicarlo come vuole.

Una volta create le vostre immagini, importatele nella cartella Picture dell'RMXP. 

Fatto ciò, aprite il vostro RGSS Editor dell'RMXP e andate nella classe Scene_Menu (la classe in cui vengono creati i comandi di base del menù di gioco). 

Andate sotto 

def main

e inserite questo codice:

#=====

# INIZIO POSIZIONAMENTO IMMAGINI DEI TASTI STANDARD

#=====

   @nome_icona = ["oggetti1", "magie1", "equip1", "status1", "salva1", "esci1"]

   @icona = []

   for i in 0..5

     @icona[i] = Sprite.new

     @icona[i].bitmap = RPG::Cache.picture(@nome_icona[i])

     @icona[i].x = 0

     @icona[i].opacity = 255

     @icona[i].y = i*24

     @icona[i].z = 200

   end

Subito sotto inserite quest'altro codice:

   #============

   # INIZIO POSIZIONAMENTO IMMAGINI DEI TASTI QUANDO SONO SELEZIONATI

   #============

   @nome_icona = ["oggetti2", "magie2", "equip2", "status2", "salva2", "esci2"]

   @icona1 = []

   for i in 0..5

     @icona1[i] = Sprite.new

     @icona1[i].bitmap = RPG::Cache.picture(@nome_icona[i])

     @icona1[i].x = 0

     @icona1[i].opacity = 0

     @icona1[i].y = i*24

     @icona1[i].z = 199

   end

Sempre all'interno della “def main” dovreste trovare queste righe:

    # Settaggio delle stringhe

    s1 = "Oggetti"

    s2 = "Magie/Tecniche"

    s3 = "Equip."

    s4 = "Status"

    s5 = "Salva"

    s6 = "Esci"

    @command_window = Window_Command.new(160, [s1, s2, s3, s4, s5, s6])

    @command_window.index = @menu_index

    @command_window.opacity = 255

Cambiatele così:

    # Settaggio delle stringhe

    s1 = " "

    s2 = " "

    s3 = " "

    s4 = " "

    s5 = " "

    s6 = " "

    @command_window = Window_Command.new(160, [s1, s2, s3, s4, s5, s6])

    @command_window.index = @menu_index

    @command_window.opacity = 0

Spieghiamo in breve cosa abbiamo fatto con ogni parte di codice:

1) Siamo andati nel metodo principale della classe del menù

2) Abbiamo inserito il codice che fa apparire nel menù le immagini standard, ovvero le immagini quando NON ci passa sopra il cursore; per fare ciò abbiamo prima di tutto creato la variabile @nome_icona dove vengono raccolti i nomi di TUTTE le immagini standard (nell'ordine in cui le vogliamo far apparire, mi raccomando). Poi abbiamo creato una variabile @icona che abbiamo assegnato ad un ciclo, all'interno del quale abbiamo svolto fare funzioni:
- Creato l'oggetto immagine (Sprite.new) senza il quale non funziona la variabile
- Assegnato alla cartella Picture i nomi che abbiamo registrato nella variabile @nome_icona
- Scelto le le coordinate x, y e z iniziali (ovvero dove appariranno tutte le immagini a partire dall'immagine posta più in alto), e poi l'opacità (0 = invisibile, 255 = opaca al 100%); notare che affianco al valore della coordinata y abbiamo aggiunto * 24. Il 24 è il numero di pixel che stacca ogni immagine della colonna dei comandi da quella dopo (infatti 24 è il numero dei pixel dell'altezza di ogni immagine; aumentando o diminuendo il numero, ogni immagine sarà più distante o più vicino in altezza da quella precedente).

3) Abbiamo fatto la stessa identica cosa che abbiamo fatto per far apparire le immagini standard, però questa volta per far apparire le immagini dei tasti quando sono sotto selezione (quando ci passa sopra il cursore praticamente). Il procedimento è uguale all'altro, con la sola differenza che abbiamo cambiato il nome della variabile principale (infatti è @icona1 invece di @icona), il valore z minore di 1 (200 invece di 199, in modo che appaia dietro le immagini standard) e l'opacità uguale a 0, ovvero invisibile. Abbiamo messo queste immagini invisibili poiché la situazione iniziale di ogni immagine dev'essere quella delle immagini standard.

4) Abbiamo fatto in modo che le righe in cui noi “scriviamo” i comandi che vogliamo far apparire (Oggetti, Magie, ecc...), contengano degli spazi vuoti invece dei comandi.. Questo è per fare in modo che non appaiano contemporaneamente le immagini da voi personalizzate insieme alle scritte del menù “classiche”. Dopo ciò abbiamo cambiato l'opacità della finestra @command_window (la finestra dei comandi) per fare in modo che sia invisibile, settandola a 0.

Ora dobbiamo fare in modo che ogni immagine di ogni comando venga eliminata appena il giocatore preme il tasto ESC (ovvero quando cambia scena, uscendo dal menù principale). Per fare ciò andate verso la fine del metodo principale (ovvero “def main”), dove trovate queste righe:

    # Eliminazione Finestre

    @command_window.dispose

    @playtime_window.dispose

    @steps_window.dispose

    @gold_window.dispose

    @status_window.dispose

Subito dopo aggiungeteci questo codice:

    # ELIMINAZIONE TASTI QUANDO SI CAMBIA SCENA

    @icona[0].dispose

    @icona[1].dispose

    @icona[2].dispose

    @icona[3].dispose  

    @icona[4].dispose

    @icona[5].dispose

    @icona1[0].dispose

    @icona1[1].dispose

    @icona1[2].dispose

    @icona1[3].dispose  

    @icona1[4].dispose

    @icona1[5].dispose

In pratica così facciamo scomparire ogni immagine :)

Passiamo al metodo dell'aggiornamento della scena, ovvero “def update”. Troverete subito queste righe:

    # Aggiorna le finestre

    @command_window.update

    @playtime_window.update

    @steps_window.update

    @gold_window.update

    @status_window.update

Subito dopo aggiungeteci questo:

    #==========================

    # AGGIORNAMENTO IMMAGINI 

    #==========================

    for i in 0..5

     if i == @command_window.index

      @icona[i].opacity = 0

      @icona1[i].x = 5

      @icona1[i].opacity = 255

      else

      @icona[i].opacity = 255

      @icona1[i].opacity = 0

     end

   end

#========================

# FINE AGGIORNAMENTO IMMAGINI

#=======================

Questo qui praticamente è il codice di base che serve per alternare le immagini standard e le immagini selezionate. Una breve spiegazione: abbiamo iniziato un ciclo “for” che prende i (ovvero l'index, cioè la selezione di un'opzione del menù) e viene applicata a 6 elementi (da 0 a 5, poiché il primo numero per l'RGSS è lo 0 e non 1), che sarebbero le immagini. In questo ciclo, abbiamo scritto che:

SE l'index è uguale all'index della finestra dei comandi (ovvero quando il cursore si trova su una determinata opazione): l'immagine standard di quell'opzione avrà opacità uguale a 0 (diventa invisibile), mentre la posizione X e l'opacità dell'immagine “selezionata” (quando ci passa sopra il cursore) di quell'opzione cambiano (la posizione x aumenta di 5, infatti l'immagine si sposta di 5 pixel quando ci passa sopra il cursore: quindi se eliminassimo questa riga, l'immagine rimarrebbe nella stessa posizione, cambiando comunque grafica; l'opacità diventa al massimo, poiché deve apparire quell'immagine invece dell'immagine standard).
ALTRIMENTI succede il contrario: l'opacità delle immagini standard torna al massimo (visibile), mentre l'opacità delle immagini quando passa il cursore torna a zero (invisibile).

Il codice di base per far apparire le immagini e alternarle quando passa il cursore è solamente questo. Poi ovviamente sta a voi decidere come posizionare ogni immagine (o quanto farle grandi), quante opzioni inserire nel menù, se cambiare la posizione o no quando muovete il cursore, ecc... Alla fine basta solamente smanettare un po' con questo codice di base :)

Alcuni consigli:

1) Inserite nella scena uno sfondo personalizzato e mettete TUTTE le finestre del menù con opacità uguale a 0. Questo permetterà di costruirvi più facilmente un menù con programmi di grafica (i più consigliati sono Photoshop, Paint Shop Pro o in caso anche Paint può andar bene) molto personalizzato e in cui le immagini delle opzioni possono essere ben inserite (perchè, come potete vedere dal menù che ho mostrato io in questo tutorial, le immagini delle opzioni stonano parecchio col resto del menù). Per inserire lo sfondo personalizzato basta inserire questo codice nel metodo principale (prima del codice usato per far apparire le immagini), dove nelle virgolette fra parentesi dovrete scrivere il nome dell'immagine dello sfondo, il quale deve essere importato nella cartella Picture.

    @background = Sprite.new

    @background.bitmap = RPG::Cache.picture ("sfondomenu") #Inserisce lo sfondo

2) Ora che sapete bene che codice usare, vi consiglio di crearvi da soli da zero le immagini del vostro menù: è il modo migliore per fare un menù personalizzato e soprattutto non visto in giro (anziché i soliti scripts di menù che si trovano in internet).. Basta un po' di pratica, ma i risultati sono sicuramente migliori!
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Usate diversi modi per mostrare la differenza fra un'immagine standard e un'immagine selezionata; mi spiego meglio: queste sono le immagini che ho usato io in questo menù:



Come potete vedere, l'unica differenza è il bagliore che appare attorno alla scritta. Usate anche altri diversi tipi di “evidenziamento”: ad esempio, invece del bagliore, un'ombra esterna, o l'opacità che aumenta, o un contorno più grosso, o colori diversi all'interno della scritta o come sfondo.. Insomma, date sfogo alla vostra fantasia :) 
Ecco un altro paio di tipi di menù creati da me usando le istruzioni di questo tutorial:


Il tutorial è finito, spero di essere stato abbastanza chiaro.
Per qualsiasi domanda, cercatemi nel forum di www.rpg2s.net !

Vi aspetto, in bocca al lupo per i vostri progetti!!! :)

Tio

