Создание скина MyGUI 3.0.0

Часть 2 – скин отмечаемого флажка (CheckBox) 


В прошлый раз мы рассмотрели создание кнопки. Флажок тоже является кнопкой, но как правило, у него помимо основных 4 состояний, есть еще 4, которые показываются когда у флажка стоит свойство что он отмечен (Checked):

1. «disabled» - кнопка заблокирована, пользователь не имеет к ней доступ.

2. «normal» - обычное состояние кнопки.

3. «highlighted» - кнопка подсвечена, пользователь навел на кнопку мышь.

4. «pushed» - кнопка нажата, пользователь нажал на кнопку мышью.

5. «disabled_checked» - кнопка заблокирована, пользователь не имеет к ней доступ (кнопка отмечена).

6. «normal_checked» - обычное состояние кнопки (кнопка отмечена).

7. «highlighted_checked» - кнопка подсвечена, пользователь навел на кнопку мышь (кнопка отмечена).

8. «pushed_checked» - кнопка нажата, пользователь нажал на кнопку мышью (кнопка отмечена).


Представим себе что при создании флажка нам необходимо учесть то, что  информация поясняющая значение флажка может располагаться в несколько строк. Вот приблизительный концепт скина флажка:
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Для начала попросим художника нарисовать нам текстуру с изображением флажка во всех 8 состояниях. Переименуйте (при необходимости) текстуру в «MyCheckBox.png» и скопируйте в папку ресурсов. Вот что получилось у меня:
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Для начала определимся с размерами. Наш скин будет состоять из сабскина отображающего текстуру, который всегда будет привязан к верхнему левому углу и не будет растягиваться. В скине будет присутствовать второй сабскин, отображающий текст. Он будет находиться справа от первого сабскина и растягиваться вместе со скином. Между первым и вторым сабскином будет небольшое расстояние, для лучшего визуального отображения текста.


Итак, откроем текстуру и наметим достаточный размер для скина. У меня получился 69 на 25 пикселей. В данном случае ширина скина не играет никакой роли, но желательно делать ее визуально достаточно хорошо видимой, это упростит создание скина и поддержку в редакторе:
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Создайте файл «MyCheckBox.xml», скопируйте его в папку ресурсов и опишите в нем нашу заготовку скина:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<MyGUI type="Resource" version="1.1">


<Resource type="ResourceSkin" name="MyCheckBox"



size="69 25" texture="MyCheckBox.png">


</Resource>

</MyGUI>


Теперь добавим первый сабскин. Откроем текстуру в редакторе и отметим размер и положение первого сабскина:
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Первый сабскин начинается в позиции 0 слева, 0 сверху и имеет ширину 27 и высоту 25 пикселей. Для того чтобы сабскин всегда оставался в углу необходимо указать выравнивание «Left Top»:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyCheckBox"


size="69 25" texture="MyCheckBox.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 27 25" align="Left Top">


</BasisSkin>

</Resource>


Для того чтобы наш скин был виден, создадим состояние с именем «normal» и укажем текстурное смещение:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyCheckBox"


size="69 25" texture="MyCheckBox.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 27 25" align="Left Top">



<State name="normal" offset="7 7 27 25"/>


</BasisSkin>

</Resource>


В нашем случае размер сабскина и текстуры совпадает и равен 27 на 25 пикселей а положение в текстуре равно 7 слева и 7 сверху пикселей.


Теперь добавим код и попробуем создать нашу кнопку:



MyGUI::Gui::getInstance().load("MyCheckBox.xml");



MyGUI::Button* button =




MyGUI::Gui::getInstance().createWidget<MyGUI::Button>(





"MyCheckBox",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 130, 40),





MyGUI::Align::Default,





"Main");


Если Вы все сделали правильно то флажок должен выглядеть так:
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Наш флажок пока не нажимается и не отмечается и у него нет текста. Самое время добавить текстовой сабскин. Для начала откроем текстуру и отметим положение текста в скине:
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У меня получилось 30 слева и 0 сверху пикселей, ширина 39 и высота 25 пикселей. Напоминаю, что смещение сабскинов считается относительно самого скина а не текстуры. Выравнивание у сабскина будет «Stretch» так как мы хотим чтобы текст всегда заполнял весь скин. Цвет укажем белый «#FFFFFF». Для того чтобы текст правильно показывался, В свойствах скина укажем шрифт по умолчанию «Default»:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyCheckBox"


size="69 25" texture="MyCheckBox.png">


<Property key="FontName" value="Default"/>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 27 25" align="Left Top">



<State name="normal" offset="7 7 27 25"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="30 0 39 25" align="Stretch">



<State name="normal" colour="#FFFFFF"/>


</BasisSkin>

</Resource>


Теперь добавим текст во флажок и посмотрим что у нас получилось:



MyGUI::Gui::getInstance().load("MyCheckBox.xml");



MyGUI::Button* button =




MyGUI::Gui::getInstance().createWidget<MyGUI::Button>(





"MyCheckBox",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 130, 40),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setCaption("MyCheckBox");
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При растягивании виджета происходит и растягивание скина, но так как мы указали первому сабскину положение без растягивания, то он и не растягивается. Исходное положение скина:
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После растягивания скин выглядит следующим образом:
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Попробуем отобразить во флажке несколько строк:



MyGUI::Gui::getInstance().load("MyCheckBox.xml");



MyGUI::Button* button =




MyGUI::Gui::getInstance().createWidget<MyGUI::Button>(





"MyCheckBox",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 130, 40),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setCaption("MyCheckBox1\nMyCheckBox2");
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Итак, основа нашего флажка готова, осталось добавить в него все наши состояния и проверить их работу. В нашей текстуре разница между состояниями равна 30 пикселей по высоте, воспользуемся этой закономерностью и добавим остальные состояния:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyCheckBox"


size="69 25" texture="MyCheckBox.png">


<Property key="FontName" value="Default"/>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 27 25" align="Left Top">



<State name="disabled" offset="7 7 27 25"/>



<State name="normal" offset="7 37 27 25"/>



<State name="highlighted" offset="7 67 27 25"/>



<State name="pushed" offset="7 97 27 25"/>



<State name="disabled_checked" offset="7 127 27 25"/>



<State name="normal_checked" offset="7 157 27 25"/>



<State name="highlighted_checked" offset="7 187 27 25"/>



<State name="pushed_checked" offset="7 217 27 25"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="30 0 39 25" align="Stretch">



<State name="disabled" colour="#FFFFFF"/>



<State name="normal" colour="#FFFFFF"/>



<State name="highlighted" colour="#FFFFFF"/>



<State name="pushed" colour="#FFFFFF"/>



<State name="disabled_checked" colour="#FFFFFF"/>



<State name="normal_checked" colour="#FFFFFF"/>



<State name="highlighted_checked" colour="#FFFFFF"/>



<State name="pushed_checked" colour="#FFFFFF"/>


</BasisSkin>

</Resource>


Теперь добавим в код реакцию на нажатие, чтобы наш флажок менял состояния:


MyGUI::Gui::getInstance().load("MyCheckBox.xml");


MyGUI::Button* button =



MyGUI::Gui::getInstance().createWidget<MyGUI::Button>(




"MyCheckBox",




MyGUI::IntCoord(30, 30, 130, 40),




MyGUI::Align::Default,




"Main");


button->setCaption("MyCheckBox1\nMyCheckBox2");


button->eventMouseButtonClick = MyGUI::newDelegate(notifyMouseButtonClick);


И сам обработчик:


void notifyMouseButtonClick(MyGUI::Widget* _sender)


{



MyGUI::Button* button = _sender->castType<MyGUI::Button>();



button->setStateCheck(!button->getStateCheck());


}


Теперь запускаем и проверяем работу.



Поздравляю, мы успешно создали скин для отмечаемого флажка!

