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Poradnik do RGSS (RPG Maker XP)

Wprowadzenie do jezyka ruby

Ruby jest dynamicznym jezykiem programowania zorientowanym obiektowo. To, ze jest
dynamicznym oznacza, ze jest interpretowany w czasie rzeczywistym - czyli nie zmienia si¢
w plik exe, a zmieniany jest w tak zwany kod posredni. Dzigki temu zmiany moga byc¢
nanoszone natychmiastowo, jednak gry w nim napisane dziatajg wolniej od tych w np. C++.
To, ze jest zorientowany obiektowo oznacza, ze wszystko jest obiektem, a tak zwane klasy sa
grupami obiektowymi.

To wlasnie jest podstawowym zalozeniem tego j¢zyka. Kod posredni jest to plik, ktory jest
zmieniany w instrukcje wysytane do procesora w czasie pracy aplikacji i dlatego zajmuje ona
wigcej pamigci RAM. RGSS, o ktorym gléwnie bede pisat, jest to jezyk oparty na ruby gdzie
firma Enterbrain postanowita dolaczy¢ go jako rozszerzenie dla swojego programu RPG
Maker. Od wersji RPG Maker XP, RGSS stato si¢ podstawowym narzedziem tego programu.

Jego pelna nazwa to ruby game scripting system, co 0znacza ryby'owy system skryptowania
gier. Dzigki niemu szybko napiszemy okno, odtworzymy dzwigk czy wyswietlimy bitmapg.
Wykorzystuje on jezyk ruby jako podstawe oraz bibliotek¢ winapi napisang dla C++ do
wyswietlania okien itp. Dzigki temu mozemy uzywac jej polecen. Jezyk jest bardzo podobny

do pythona.

Niestety oznacza to, ze czasami wcigcia powoduja problemy podczas wykonywania skryptu,
nalezy na to uwaza¢. Kurs mozesz swobodnie publikowa¢ na innych stronach pod
nastgpujacymi warunkami:

e Nie wprowadzisz zadnych zmien, dokument ten musi zosta¢ w nienaruszonym stanie

e Poradnik RGSS (RPG Maker XP) jest darmowy, dlatego nie mozesz za niego
wymagac jakiejkolwiek kwoty(!). Jezeli go udostepniasz — to za darmo.

e Napiszesz, zrodto pochodzenia, skad ci si¢ udato ten kurs pobra¢ (domyslnie tylko
Twierdza RPG Makera ma do niego prawo). Przy kazdym odno$niku do tego
poradnika, wazne jest by o tym poinformowac(!)

Poradnik RGSS (RPG Maker XP)

Zostal napisany przez Dawida ,Pajper” Pieper, dla Twierdzy RPG Makera
(www.rpgmaker.pl) i tam zostal tez opublikowany. Tutaj takze podzigkowania dla Reptile
(reptile@02.pl), ktory wszystkie moje czeSci kursu posklejat w jedng catosc, obrobit tekst, a
gdzie trzeba byto to poprawit btgdy. Mam nadziej¢, ze przez ten poradnik naucze was
podstaw, tak aby jezyk ruby wam dobrze stuzyt.

Zycze mitej lektury ©

Dawid Pieper.
dawidpieper@o2.pl
www.rpgmaker.pl
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ROZDZIAL 1
Podstawy jezyka

Ruby to jezyk programowania. Najczgsciej powstajace w nim aplikacje to gry, ale
pozwala réwniez na tworzenie aplikacji jak kalkulator czy edytor tekstu, a nawet grafik.
Jest bardzo podobny do javy, wiec jesli znasz ten jezyk RUBY bedzie dla ciebie
"dziecinnie proste". W tym poradniku bede gtownie pisat o RUBY w rpg makerze, xp
czyli korzystajacym z bibliotek RGSS.100, 101, 102, 103 i 104 (w trakcie instalacji
doinstalowywana jest odpowiednia biblioteka).

Mozesz jednak tez pisa¢ dzigki niemu zwykle programy. Jesli polecenie jest dostepne
tylko w ruby rgss napisz¢ o tym.

W tym rozdziale poruszymy takie zagadnienia jak:
e Kklasy

zmienne

definicje

klawiature

kompilacje

usypianie aplikacji na dwa sposoby

uzywanie grafiki

uzywanie muzyki i innych dzwickow

wyswietlanie okienek dialogowych

wyswietlanie okienek wewnatrz-aplikacyjnych

petle loop do

instrukcje warunkowe

polecenie return
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‘ Kompilacja i poczatek

Ruby nie wymaga kompilacji. Naszym zadaniem jest po prostu napisa¢ kod, zapisa¢ go
w odpowiednim katalogu i wpisa¢ $ciezke do niego. Jesli korzystasz z RPG Makera
uruchamiasz projekt i uruchamiasz edytor skryptow (klawiszem F11), a jesli nie to pobierz
program JRUBY firmy Oracle (licencja darmowa). W RPG Makerze skrypty sa domyslnie
zapisane w data/script.rxdata. Jak skonczysz tworzenie gry mozesz zmieni¢ $ciezke, ale
stracisz mozliwos$¢ edycji skryptu, wiec opisze¢ to na samym koncu poradnika.

Charakterystyka jezyka

Klasy - najwazniejszym podziatem kodu sg klasy. Kazda klasa odpowiada za wywolywanie
tych i nie innych polecen. Mozemy napisa¢ kod programu bez klas, ale w wielkich projektach
- jak gry - jest to praktycznie niemozliwe. Jesli chcemy, by dana akcja wywotywata si¢ wiele
razy zamiast ciggle pisa¢ ten sam kod tworzymy klase.

W edytorze rpgmaker znajduje si¢ lista dzielagca skrypt na kategorie. zwykle w kazdej
kategorii znajduje si¢ jedna klasa, ale kategorie nie sg rozrdzniane przez system poza tym, ze
na poczatku kazdej kategorii musimy pisa¢ do jakiej klasy nalezy.

Jak to zrobi¢?

class nazwa klasy
def main
(polecenia klasy)
end

end

Nazwa zwykle sklada si¢ z nazwy Scene nazwa sceny po angielsku. Nie uzywaj
spacji, zastap ja podkreslnikiem ( ).Wypisana wyzej nazwa klasy zastap nazwa klasy.
Zaraz, zaraz... Co oznacza def main i dodatkowe end? O tym napisz¢ w jednej
z nastepnych lekcji. A jak zmieni¢ aktualnie uruchomiong klas¢?

$scene = nazwa klasy.definicja

Nazwa_klasy zastap nazwa uruchamianej klasy definicja - zastagp definicja (domyslnie: new)
Przyktad:

class Scene Test

def main

$scene = Scene Examm.new
end

end

class Scene Exam

def main

Sscene = Scene Test.new

°©
(]
>
>
(]
(D]
(]
o
)]
@
<
0
=
<
m
i
o
AN
©
s
o
(O]
X
@®
£
o0
o
=
3
:
=
[y
(]
X
©
=
S
o
o
(]
N
o
<
k3
=
':
&
>
.
(0]
X
©
=
S
o
o
0
[%)]
(O]
o
(@]
©
x
[
©
@©
©
o
o

~




end
end

Jest to dos¢ ztosliwy skrypt, ktory bez przerwy uruchamia na przemian dwie klasy az ktos$ go
wylaczy. Jesli w jakie§ kategorii nie wpisze si¢ klasy (brak polecenia class
nazwa klasy), a zamiast niego wpisz¢ si¢ begin, uruchomi si¢ on automatycznie.
Przyktad:

begin
end

Zadaniem tego programu jest po prostu wiaczenie si¢ i wylaczenie. Nie zmieni on nic
W naszym systemie. A jak wylaczy¢ program podczas przetwarzania klas?

Sscene = nil

Zmienne

Nie mozliwe jest stworzenie gry bez zmiennych. Zmienna to znak lub wyraz, pod ktérym
zapisana jest w pamigci ram jakas liczba lub jakie§ zdanie. W rpgmakerze zmienne ze
wzgledu na zasieg dziatania dzielimy na cztery rodzaje:

o globalne
o zaczynaja si¢ od znaku $
o mozna ich uzywac w calej aplikacji 1 sg identyczne
o jedna opodznia tadowanie si¢ programu na kilka milisekund, ale wigcej moze
znacznie je opoznic
e instancji
o zaczynaja si¢ od znaku @
o mozna ich uzy¢ w calej funkcji
o nieznacznie (wiele) opdznia tadowanie si¢ funkcji.
o klasowe
o zaczynajg si¢ od znakow @@
o mozna ich uzy¢ w calej klasie
o nieznacznie (wiele) opoznia tadowanie si¢ klasy.

o nie zaczynajg sie ani od $ ani od @
o mozna ich uzywaé¢ w jednej definicji (patrz definicje)
o nhieznacznie opdzniajg uruchamianie si¢ definicji

Jak nada¢ warto$¢ zmiennej?

e jesli zmienna ma zawiera¢ dane liczbowe:
nazwa zmiennej = liczba

e jesli zmienna ma mie¢ warto$¢ true lub false:
nazwa zmiennej = true
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lub

nazwa zmiennej = false

lub

nazwa zmiennej = true/false

powyzszy kod odwréci warto$¢ zmiennej

e jesli zmienna ma zawierac tekst:
nazwa zmiennej = "tekst"

zwro¢ uwage na cudzystow

e jesli zmienna nie ma zawiera¢ zadnych danych:
nazwa zmiennej = nil

e jesli zmienna ma zawiera¢ nazwe klasy (tylko dla $Sscene)
$scene = nazwa klasy.definicja
nazwa zmiennej = nazwa klasy.definicja

e jesli zmienna ma zawiera¢ okienko (patrz okna):
$window = nazwa okna.definicja
nazwa zmienne] = nazwa okna.definicja

Jak wynika z rodzajow zmiennej zmiana klasy odbywa si¢ dzigki zmiennej. $scene jest
wigc automatycznie generowang zmienng globalng. A jak sprawi¢, by jakas zmienna zmienita
swoja wartos¢ dzigki dziataniom matematycznym (dotyczy tylko zmiennych z liczbami)?

nazwa zmiennej = nazwa zmiennej + 1
(doda do zmiennej liczbg jeden)

nazwa zmiennej = nazwa zmiennej - 1
(odejmie od zmiennej liczbe jeden)

nazwa zmiennej = nazwa zmiennej * 1
(przemnozy zmienng przez jeden)

nazwa zmiennej = nazwa zmiennej / 1
(podzieli zmienng przez jeden)

Wyswietlanie tekstu w naszej aplikacji

Dotychczas wszystkie operacje, ktore wykonywali§my nie pokazywaty si¢ na ekranie. Teraz
sprobujemy wypisa¢ na ekranie tekst lub wartos¢ zmiennej. Niech komputer wyswietli
okienko dialogowe z tekstem i przyciskiem ok. Zaczynamy!
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print ("komunikat pierwszy")
print ("komunikat drugi)
print ("komunikat trzeci")

Jak za pewne si¢ domyslasz skrypt ten pokaze po sobie trzy okienka z informacjami: tekst
pierwszy, tekst drugi i tekst trzeci. A co zrobi¢ zeby w okienku pojawila si¢ zmienna?

print (nazwa zmiennej)

Teraz nareszcie jakie$ zadanie praktyczne. Stworz nowy projekt w rpgmakerze lub JRUBY.
Jesli korzystasz z rpgmakera zjedz do main i napis

$scene = Scene Title.newzmiehna $Sscene = Scene Test.new

Stworz nowa kategori¢ (nazwa dowolna) i wpisz w niej:

class Scene Test
def main

Szmienna = 2

Szmienna = Szmienna+3

print ($zmienna)

print ("mam dosy¢ dziatania®)
Sscene = nil

end

end

Jesli korzystasz z Jruby wpisz ten sam kod zamieniajac class Scene Test_na Begin.
Najpierw zgadnij co si¢ stanie, a nastgpnie wigcz ten program. Powinny si¢ pojawi¢ dwa
okienka. Jesli przewidziate$, co si¢ stanie, to pojmujesz dotychczasowe lekcje. Wlasnie
posiadle§ najbardziej podstawowe z najbardziej podstawowych umiejetnosci pisania
w RUBY!

Okna

Uwaga LEKCJA TYLKO DLA RPG MAKERA XP!

Dotychczas wyswietlany przez nas tekst nie pojawial si¢ w grze, a w osobnym okienku
dialogowym. Ale przeciez nie powinno si¢ zrobi¢ projektu bez tekstu w samej grze! Jak wigc
zrobi¢ okno z tekstem, ktore nie znika po wcisnigciu ok i nie jest osobnym oknem
dialogowym?

Tak:

Uwaga! Skrypt jest trudny, wigc radzg go przenie$¢ metoda kopiuj-wklej!

class nazwa okna < Window Base

def initialize

super (0, 0, szerokos¢ okna, wysokosSC okna)
self.contents = Bitmap.new(width - 32, height - 32)
self.contents.font.name = nazwa czcionki
self.contents.font.size = rozmiar czcionki
self.back opacity = 160

refresh
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end

def refresh

self.contents.clear

self.contents.font.color = kolor czcionki
self.contents.draw text (0, 0,szerokos¢ tekstu,wysokos¢ tekstu,
tres¢ okna)

end

end

Wyjasnienie:
e nazwa_okna
nazwa okna w grze (nie pojawia si¢ na samym oknie)

e szeroko$¢ okna
szerokos¢ okna w pikselach

e wysoko$¢ okna
wysokos¢ okna w pikselach

e nazwa_czcionki
czcionka, ktorg bedzie zapisany tekst (domyslnie $defaultfontname)

e rozmiar_czcionki
rozmiar_czcionki w pikselach (domyslny to $defaultfontsize)

e Kkolor_czcionki
kolor czcionki wedhug kodow html (domys$lny to normal_color)

e szeroko$¢ tekstu
szerokos¢ pola z tekstem podana w pikselach

o wysokos$¢ tekstu
wysokos$¢ pola z tekstem podana w pikselach

e tre$¢ okna
to tekst wyswietlany w oknie (w cudzystowie) lub zmienna, z ktorej 6w tekst pochodzi

Oczywiscie w tym skrypcie konfigurujemy réwniez inne rzeczy jak opacity, ale napisze
0 nich duzo p6zniej. To co napisatem powinno Wam na chwile obecng wystarczy¢.




-

‘ Warunki

Na prawde trudno jest stworzy¢ gre bez warunkow. Bo w jaki sposdb powiedzie¢: "po
wcisnigciu strzatki w gore rusz si¢ o krok w gore"? Warunki mozemy podzieli¢ na trzy
glowne rodzaje:

o liczbowe
o tekstowe
e potwierdzajace

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie by jeden warunek byt wszystkich trzech typow.
Przyktady:

if Szmienna ==
print ("zmienna $zmienna jest rdéwna dwa'")
end

Jak za pewne si¢ domyslacie, jesli $zmienna jest rowna dwa pojawi si¢ 0 tym informacja.
A oto budowa warunku:

zapytanie

akcja w razie potwierdzenia
else

akcje w razie niepotwierdzenia
elsif

akcje dla innego potwierdzenia
end

Oczywiscie funkcje else oraz elsif sg opcjonalne, po elsif piszemy nowy warunek.
Wszystko konczymy poleceniem end. Za pewne zadajecie sobie pytanie: "Zaraz, zaraz.
Dlaczego autor tego kursu w przyktadzie uzyt dwoch znakow =?". Odpowiedz jest prosta: dla
ruby w warunkach liczbowych dwa znaki rownos$ci oznaczajg rownos¢.

Oto znaki, ktorych uzywamy w warunkach liczbowych

e =-10Zn€

e ==-rOwne

e < - mniejsze niz

e > -wigksze niz

e <= - mniejsze lub rowne
e >=-wicksze lub rowne

A jak to jest ze zmiennymi tekstowymi? Przyktad:

if $Szmienna == "zmienna"
print ("wszystko sie zgadzam)
else

Poradnik do RGSS (RPG Maker XP) | Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2013 All rights reserved




print ("co$ sie nie zgadza")
end

A teraz czas na operatory. Co to sg operatory? Operatory to dodatkowe parametry warunku.
Przyktadowo operatory pozwalaja na stworzenie takiego warunku:: "jesli $a jest rowne 3, a $b
nie jest rowne 3".

OPERATORY

e and
oraz, i - pozwala na stworzenie dwoch warunkoéw jednoczesnie.

e O
lub, badz tez - pozwala na wykonanie si¢ warunku, gdy chociaz na jedno z zapytan
padta odpowiedz: "prawda"

e XOr
albo - warunek jest przetwarzany, gdy na tylko jedno z zapytan padta odpowiedz:
"prawda”
Definicje

W kilku poprzednich lekcjach wspominatem o definicjach, ale co to jest? Osobiscie moje
pierwsze skojarzenie z definicjg brzmi: "geometria", ale jest to troche mylace, gdyz w ruby
definicjo oznaczajg co$ jakby podklasy. Zanim zaczniemy mata, drobna uwaga:

"definicje moga by¢ przypisywane tylko i wylacznie klasa, a nie na przyklad funkcji
begin™

Dlaczego o tym pisze? Wielokrotnie popetniatem btad probujac przypisaé definicje main do
beginu w skutek czego kompilacja si¢ nie powiodta. Czas na jaki$ przyktad (jak zwykle na

poczatek banalny):

begin

$scene = Scene NASZASCENAPIERWSZA.new
end

class Scene NASZASCENAPIERWSZA
def main

continue

end

def continue

$scene = Scene NASZASCENADRUGA.new
end

end

class Scene NASZASCENADRUGA
def main

dalej
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end

def dalej

print ("do zobaczenia")
end

end

Jak mam nadziej¢ zrozumieliscie kazda klasa ma dwie definicje. Przypisatem je poleceniem
def nazwa definicji. Najpierw uruchomit si¢ program i otworzyl begin. Nastepnie
otworzyla si¢ domyslna definicja sceny Scene NASZASCENAPIERWSZA, ale owa
domyslna definicja uruchomita kolejng definicje, czyli continue.

Definicja continue uruchomita klas¢ Scene NASZASCENADRUGA, a wlasciwie jej
domyslng definicje, czyli main. Definicja main uruchomita definicje dalej. Wtedy pojawito
si¢ okienko pozegnalne i program si¢ wylaczyt.

Wigc czym sg definicje?

Sa to poszczegulne elementy klas.
polecenie Sscene = Nazwa.new uruchamia definicj¢ main, poniewaz tak domys$lnie
ustawiony jest nasz program. Mozemy to zmienic.

Poszukajmy skryptu main. Jest tam co$ takiego.
while S$scene = nil
Sscene.main

Kiedy zamiast $scene.main napiszemy na przykltad Sscene.start domyslng definicja
stanie si¢ start. Kolejnos$¢ definicji:

e pierwszg definicja, ktora zawsze si¢ uruchamia jest brak definicji (def nil). Kiedy
tutaj co$ jest napisane program odczytuje taka klas¢ przed innymi

e drugg definicja, ktorg odczytuje program jest def initialize.Jak za pewne
zauwazyliscie definicja ta wystgpowata przy okienku. Jej zadaniem jest zdefiniowanie
na przyktad zmiennych. Nie wykonuje ona widocznych operacji.

o trzecig definicja, ktéra si¢ uruchamia jest zmienna domyslna klas (zwykle de £
main).

e nastgpne definicje uruchamiajg si¢ po wywotaniu

Czy mozemy zmieni¢ tg kolejnos¢? Oczywiscie!

Jak napisatem w dziale o zmiennych klas¢ zmieniamy wpisujac S$Szmienna =
klasa.definicja. Oznacza to, ze jesli mamy klas¢ Scene Class 1w niej definicje def
cos, ktorg chcemy uruchomi¢ jako pierwsza piszemy Sscene = Scene Class.cos.
W ten sposob zamiast uruchomienia definicji domyslnej uruchomiliSmy definicj¢ cos. Przez
definicje mozemy przesyta¢ rowniez argumenty, ale o tym kiedy indzie;.
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‘ Klawiatura
Uwaga LEKCJA TYLKO DLA RPG MAKERA XP!

Podczas gry potrzebne sg klawisze. Dzigki rpgmakerowi, a dokladniej bibliotece rpgxp
mozemy uzy¢ nastepujacych klawiszy (chyba si¢ nie pomyle):

e shiftorazz
e escape oraz X
e enterorazc

]
—whéﬁ o »n o

-11

Dlaczego czasem pisatem co$ oraz cos$? Niektore klawisze dziataja jednocze$nie. Na przyktad
programowi jest obojetne czy naci$niemy c czy enter. Zadziata tak samo. Jak nie wierzycie
pobierzcie dowolng darmowa gre zrobiong w rpgxp i zobaczcie. Oczywiscie btad ten mozna
pominag¢ dzigki biblioteka ruby dll, ale o tym pdzniej. W jaki sposob stworzy¢ warunek
klawiszowy?

if Input.trigger? (Input::KODKLAWISZA)

Gdzie kod klawisza zast¢gpujemy odpowiadajacg mu literg. Lista kodow:
a: shift oraz z

b: escape oraz x

C. enterorazc

o w o se

Zaraz, zaraz. A co z pozostatymi klawiszami, jak v, b, n, m itd.?
Domyslna biblioteka rgss ich nie obstuguje.

A jak uzy¢ klawiszy Fx?

if Input.press? (Input::Fx)

x zastgp numerem F.

Dlaczego skrypt nie dziata?

Poniewaz by zadziatal nalezy uzy¢ petli. Chwilowo by zadziatal nalezy mie¢ wecisnigty

klawisz akurat w chwili, gdy program sprawdza, czy go naciskamy. O petlach powiem
W jednej z nastepnych lekcji.
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‘ Muzyka

Uwaga LEKCJA TYLKO DLA RPG MAKERA XP!

Mozliwe co prawda jest stworzenie programu bez dzwickow, ale gra bez takowych wydaje si¢
staba i nieciekawa. Dlatego dodajmy do gry jakie§ dzwigki! Domyslnie biblioteka rgss daje
nam cztery rodzaje audio:

e BGM - background music - muzyka tta
e BGS - background sound - dzwigki tta
e ME - music effect - efekty muzyczne
e SE - sound effect - efekty dzwigkowe

Kiedy tworzymy gre z poziomu edytora zdarzen dzwigki SE musimy mie¢ akurat w folderze
Audio/SE/, gdyz inaczej program ich nie zobaczy. Podobnie jest z ME, BGM i BGS.
W edytorze skryptow jest jednak inaczej. Jako SE mozemy uruchomié plik zapisany
w folderze ME, a nawet plik zapisany w folderz graphic czy c:\windows\waves.

Jak to zrobic?

Domyslnie rpgmaker dostarcza nam polecenie, ktore pozwala mu przetwarza¢ dzwigk.
Powoduje to jednak spowolnienie aktywacji o okoto 1-5 milisekund. Jest to mato, wigc
podam jeszcze jedng wadg skorzystania z tego polecenia. Moze ono przetwarza¢ tylko jeden
dzwick jednoczes$nie (przetwarzaé - nie odtwarzac). Dlatego skupie si¢ na czystym i wbrew
pozorom tatwiejszym w obstudze poleceniu dostarczanym bezposrednio przez biblioteke rgss.
Jak to zrobi¢?

Audio.typ.play("sciezka do pliku", gitosnos¢, giosnosc)
typ zastgp skrotem typu audio na przyktad se. Pamigtaj napisa¢ jednak ten skrét z matej litery.

Pamietaj o cudzystowach.
A jak zatrzyma¢ audio?

Audio.typ stop
Uwaga! Polecenie te zatrzyma wszystkie dzwigki tego typu

Czy mozna doda¢ wilasny typ audio? Oczywiscie, ale nie wchodzi to w zakres tej lekcji.

Petla loop do

Co to sa petle? Petle wystepuja - podobnie jak zmienne - chyba w kazdym jezyku
programowania. Sg bardzo przydatne na przyktad przy tworzeniu warunkow z udziatem
klawiatury, czy przesuwajacym si¢ tekstem. Krotko rzecz ujmujac petla stuzy do powtarzania
danej akcji az do momentu jej ztamania. Jak uzy¢ takich petli? Przyda nam si¢ definicja, byto
program sie nie zawieszat
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class Scene Cos

def main

Szmienna = 0

llop do
Graphics.update
Input.update

update

if S$Sscene != self
break

end

end

end

def update

Szmienna = S$zmienna+l
print ("to jest komunikat.") if S$zmienna == 10000
print ("do zobaczenia")
Sscene = nil

end

end

end

I jak to ma dziata¢? Poco te polecenia, jak Input.update czy break? Pozwalajg one na
od$wierzenie stanu aplikacji.

e Input update
zwro¢ uwage na wielko$¢ liter od§wierza klawisze. Jak tego nie zrobimy klawiatura
zacznie "wariowac" - chyba nie dziata w jRuby

o Graphics.update
zwro¢ uwage na wielkosc¢ liter - od$wierza ekran, by obrazki nie naktadaty si¢ na
siebie. W jednej z nastgpnych lekcji opisze wyswietlanie grafiky.

o Dbreak
famie petle. Do czego to stuzy napisz¢ za chwilg.

e loopdo
logiczne otwiera petle, ktorg konczymy poleceniem end.

No wigc co to ten break?
Skrypt ten famie petle 1 przechodzi do dalszej czgsci klasy.
Ja napisalem co$ takiego:

if $Sscene != self
break
end

Skrypt ten powodowal, ze gdy zmienimy klas¢, na przyklad ze Scene Cos na
Scene Cos Jeszcze petla przestanie dziatac. Inaczej gra zacznie strasznie wolno dziatac,
gdyz w koncu bedzie przetwarza¢ dziesiatki petli jednoczesnie. Kolejnym zastosowaniem




tego skryptu jest usuwanie problemow, ktore moga, ale nie musza pojawiaé si¢ podczas
reaktywacji klasy.

Czy mozna polecenia break uzy¢ do czego$ jeszcze?

class Scene Cos
def main

print ("przypisuje zmiennej (@zmienna wartos$¢ 0") @zmienna = 0
print ("rozpoczynam wykonywanie petli.")
loop do

Input.update

Graphics.update

update

if $scene != self

break

end

end

print ("petla sie skonczyta, do widzenia!") $scene = nil end
def update

@zmienna = @zmienna+l print ("petla przechodzi kolejny raz.")
if @zmienna == 50

print ("nareszcie moge przerwac petle!")

break

end

end

end

Program ten po przetworzeniu petli si¢ wytaczyl, czyli zadziatat podobnie do pierwszego
przyktadu, ale jest pewna réznica. Program wylaczyl si¢ po skonczeniu przetwarzania petli.
byt skrypt loop do, end, a dopiero potem skrypt wylaczajacy petle. Zatem polecenie
break pozwala - jak juz napisatem - opuscic petle i kontynuowac skrypt.

A jak stworzy¢ obstuge klawiszy?

Napisze prosty program, ktorego celem jest zamknigcie go klawiszem escape.

class Scene Program Keyboard Shortcut
def main

loop do

Input.update

Graphics.update

update

if $scene != self

break

end

end

end

def update

if Input.trigger? (Input: :B)
print ("Czes$¢!") S$Sscene = nil
end

end

Poradnik do RGSS (RPG Maker XP) | Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2013 All rights reserved




°©
(O]
>
(]
(D]
(]
S
)]
@
<
0
S
=<
m
i
o
AN
©
=
o}
X
©
£
o0
&
z
s
:
[y
(]
X
©
=
S
(a
o
©
N
o
S
o
=
=
e
>
—
(0]
X
©
=
S
(e
g
0
[%)]
(O]
o
o
©
x
[
©
@©
—
o
o

~

end

Skrypt jest bardzo prosty, wigc nie bede go komentowat ©

Pierwsze okienko z kursorem
Uwaga LEKCJA TYLKO DLA RPG MAKERA XP!

Ten skrypt bedzie o wiele trudniejszy, wiec nie radze tego czyta¢ zanim nie zrozumiesz tresci
poprzednich lekcji. Na ten skrypt sktadajg si¢ warunki, petle, definicje, klasy, klawisze,
okienka i wiele wiecej! Co to jest kursor? To oczywiscie pozycja naszego zaznaczenia.
Kroétko moéwiae napisze tutaj jak zrobi¢ okno z mozliwoscig wyboru kilku opcji. Wyjatkowo
nie napisz¢ skryptu reczne, a skopiuje z rpg makera 1 przeksztatce by unikna¢ btedow.

# W Scene End #--—-——————————————————
AT ORI THITATT,

class Scene Cos
def main

$ AR RUEVER

sl = "pokaz informacje o programie"

s2 = "Pokaz informacje o przeznaczeniu programu"
s3 = "Wyjscie z programu"

@command window = Window Command.new (192,

@command window.x

@command window.y
Graphics.transition
loop do

Graphics.update
Input.update

update

if S$scene != self

break

end

end

@command window.dispose
end

def update

@command window.update

320 - Qcommand window.width / 2

s31)

240 - @command window.height / 2




if Input.trigger? (Input::B)
Sscene = nil

end

if Input.trigger? (Input::C)

case (@command window.index

when 0

print ("Program test, aktualna klasa: Scene Cos. Autor Dawid
Pieper, jezyk ruby.")

when 1

print ("Program ten zostal stworzony jako przykiad dla kursu

ruby mojego autorstwa.")

when 2 # 05
Sscene = nil
end

return

end

end

end

Jak za pewne si¢ domyslacie skrypt ten korzysta z klasy Window Command, ktora zostata
stworzona automatycznie, dodawanie opcji do wyboru. U géry skryptu widniat napis:
sl = ; s2 = ; s3 =

Zmienna s1 odpowiada za tekst pierwszej opcji, s2 za tekst drugiej opcji i.t.d. Na przyktad
gdy napiszemy sl = "co$ tam" pierwsza opcja bedzie si¢ nazywata co§ tam. Nastepnie linijke
pod s znajduje si¢ napis:

@command window = Window Command.new (192, [sl, s2Z, s3])

tam gdzie znajduje si¢ lista zmiennych s1, s2, s3 gdy dodajemy nowa opcj¢ trzeba ja tu
wpisa¢. Natomiast w definicji update byto co$ takiego: when 0, when 1, when 2.

e when 0 - odpowiada za to, co si¢ stanie po wyborze opcji sl
e when 1 - odpowiada za to, co si¢ stanie po wciSnigciu opcji s2
o itakdalej

Oczywiscie nazwy zmiennych s1, s2 i s3 moznazmieni¢. Jak to zrobi¢?

Najpierw definiujemy ich tekst, a potem piszemy co$ takiego:

@command window = Window Command.new (192,
[Jakaszmiennapierwsza, jakaszmiennadruga, Jjakaszmiennatrzecia,
jakaszmiennaczwarta, itakdalej])

W petli dodano rowniez funkcje, ktdra zamknie program po wcisnigciu escape.
Mozna dodawaé wigcej takich funkcji na przyktad na shift.
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‘Polecenje:sleep

Dzisiaj dla odpoczynku jaka§ bardzo, bardzo prosta lekcja. Mowa o bardzo waznym, ale
I fatwym poleceniu sleep. Jak tego uzy¢ i jak to dziata?

sleep(czas)

Jak wida¢ polecenie jest bardzo proste. Po jego wpisaniu program nie bedzie wykonywat
nowych akcji przez okreslony czas. Moze by¢ to na przyktad przydatne gdy chcemy, by po
skonczeniu si¢ muzyki otworzyto si¢ jakie$§ menu lub pojawit si¢ jakis tekst.

W jakich jednostkach podajemy czas?

W ramkach. Ramki to moze nieoficjalna nazwa, gdyz zwykle postuguje si¢ angielska nazwa:
frames. W bardzo, ale to bardzo duzym uproszczeniu jedna ramka to 0,1 sekundy, ale to nie
do konca prawda. 900 ramek to minuta, wigc 600 ramek to 40 sekund.

To tez jest uproszczenie. Ramki sg bowiem liczbg okre$lajaca ile razy program przeczyta
dany skrypt. Dlatego na szybkich komputerach jedna ramka moze trwaé na przyktad 24
nanosekundy krdcej. Ja osobiscie korzystam z takiego sposobu: jedna minuta to 400 ramek,
wiec jedna sekunda to 1,(1) ramki. Nawias oczywiscie oznacza okres. W przypadku uzycia
niektorych bibliotek mozna napisa¢ na przyktad: sleep (5-minutes), ale nie zawsze to
dziata.

Polecenie: return

Polecenie return jest za pewne jeszcze tatwiejsze od polecenia sleep, wigc lekcja bedzie
krotka.
Jak go uzy¢?

Sscene = klasa
return

Do czego ten skrypt stuzy?

Polecenie return informuje klas¢ o tym, Zze ma si¢ zaladowa¢ wedlug poprzednich ustawien.
Na przyktad gdy zamykamy menu gry i wracamy na map¢ wykonywane jest polecenie return,
by posta¢ pojawita si¢ tam, gdzie ostatnio, a nie na przyktad na poczatku mapy. Zwykle
parametr ten jest opcjonalny, ale bezpiecznie jest go uzy¢ dla samej pewnosci.
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‘Trochg grafiki, czyli sprite

Klasyczna gra potrzebuje grafike, prawda? W tej lekcji nareszcie pokaze wam jak uzyc
obrazkéw w grze. Spodziewam si¢, ze dtugo na to czekaliscie. Tutaj opisz¢ wyswietlanie
grafiki metodg sprite. Jest to najtatwiejsza z metod i zalecam na razie na niej si¢ skupic.

@sprite = Sprite.new

@sprite.bitmap = TYP::Ciasteczka.folder ("obrazek™)
Graphics.transition (120)

Graphics.update

Graphics.freeze

@sprite.bitmap.dispose

@sprite.dispose

Graphics.transition (40)

Graphics.freeze

Skrypt ten uruchomit grafike, czyli obrazek, podtrzymat go przez 120 ramek, zaktualizowat,
odczekatl 40 ramek i ukryt. Za pewne jedyna linijka, ktora zastuguje na szerszy komentarz to:

@sprite.bitmap = TYP::Ciasteczka.folder ("obrazek™)
Wigc tak:

o zamiast TYP jak tworzysz w rpgmakerze zawsze pisz tu RPG

o ciasteczka - w rpg makerze pis tutaj Cache

o folder - w folderze graphic znajduje si¢ kilka folderow. Wpisz tu nazwg ktoregos z
nich. Uwaga! Nie zaktadaj whasnych folderow.

o obrazek - plik z obrazkiem tacznie z rozszerzeniem.

Metoda ta przyjmuje jakas zmienng jako obrazek. Zmiennej mozna zmieni¢ nazwe, ale uktad
powinien by¢ zawsze taki:

zmienna = sprite.new
zmienna.bitmap = TYP::Ciasteczka.folder ("obrazek")

Jak uzywasz grafiki pamigtaj zawsze odswieza¢ obrazki poleceniami:

o Graphics.update
e Graphics.freeze

Pamigetaj, ze polecenie Graphics.transition dziala podobnie do sleep. Roznica
polega na tym, ze w przypadku sleep program przestaje reagowa¢ i1 odpowiadaé, a

w przypadku Graphics.transition ignoruje akcje uzytkownika, ale odpowiada.

Do zobaczenia w nastgpnym rozdziale!
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ROZDZIAL 2
Pliki 1 nowe Instrukcje

To jest druga cz¢$¢ kursu ruby mojego autorstwa. Nie zabieraj si¢ za nauke¢ ruby na tym poziomie,
do poki nie zrozumiesz poprzedniej czgsci. Kurs ten dostgpny jest czesciowo dla jRuby, ale

Y dedykowany jest dla uzytkownikéw programu rpg maker xp. By unikng¢ problemow
§ z rozpoznaniem co jest kodem programu (skryptem), a co dalszym tekstem kody zaznacze
€ kursywa.

)]

§° W tym rozdziale poruszymy takie zagadnienia jak:
= e otwieranie plikow

g e zapis i odczyt z/do plikdéw metodg marshal
« o komentarze

© « warunki istnieniowe

£ o funkcje¢ tadowania require

2 e zmiang profilu procesu gry

;gi o klase wsteczng each

= e kopiowanie i przenoszenie plikow
g o zakladanie folderow

= e Zmiang zmiennej klasowej

% e petle while

= o siatki tekstowe i liczbowe

ELD: o operacje dzwickowe (wyciszanie)
S

o

o

2

=

o

<

g

©

>
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o

@
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‘ Komentarze

Komentarze to przydatna rzecz, o ktérej zapomniatem napisa¢ w poprzedniej czesci tego
kursu. Shuza one do zaznaczania jaki§ miejsc lub do napisania instrukcji dla uzytkownika
naszego skryptu.

Jak tego uzy¢?

Kiedy na poczatku linii postawimy znak #, to cata zawarto$¢ tej linii zostanie zignorowana
nawet, gdy linia ta zawiera polecenia.
Przyktad:

class Scene Comment
def main

print ("jakis tekst")
#fprint ("xXxxxxxxxxx")
end

end

Tekst: "jaki$ tekst" zostanie wyswietlony, ale tekst: "xxxxxxxxxx" nie, bo zostal zawarty
w komentarzu. Dzigki tej funkcji moge w nastepnych skryptach moge dodawaé instrukcje
w samym skrypcie, a nie poza nim jak do tej pory.

Potwierdzanie istnienia plikow metoda
kodowania marshal

Dzigki temu poleceniu mozesz sprawdzié, czy dany plik istnieje. Jak tego uzyc¢?

if FileTest.exist? ("nazwapliku™)
end

Jest to warunek, wigc mozna doda¢ polecenie else. Logiczne jest zatem, ze kiedy plik
nazwa-pliku istnieje warunek zostanie wykonany. W przeciwnym wypadku zostanie
wykonane e1 se lub warunek zostanie zignorowany.

Do czego ten warunek miedzy innymi moze si¢ przydac?

e sprawdzanie istnienia zapisu

e sprawdzanie pierwszego uruchomienia gry na przykiad w celu powitania
e zapisywanie ustawien

« finalizacja instalacji
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‘Zapis do pliku i odczyt z pliku

Oczywiscie! Zapis 1 odczyt jest niezbedny do zrobienia ustawien, czy zapisu gry.
Jak zapisa¢ cos do pliku?

zmienna-plikowa = File.open('plik', 'typ'")
Marshal.dump ("tekst", zmienna plikowa)
zmienna plikowa.close

e zmienna_plikowa - zmienna, ktéra bedzie uzywana do zapamigtania, ze plik byt
otwarty, moze by¢ dowolng zmienng nieuzywang do innych celow.

e plik - nazwa pliku, na ktorym bedziemy wykonywali operacje

e typ otwarcia pliku (wigcej ponizej)

o tekst - tekst, ktory zostanie zapisany do pliku

A jak odczyta¢ co$ z pliku?

°

]

>

§ zmienne plikowa = File.open('plik', 'typ') zmienna tekstowa =

5 Marshal.load(zmienna plikowa) zmienna plikowa.close

©

< : : : :

! e zmienna_plikowa - tak, jak poprzednio

S o plik - tak jak poprzednio

© o typ - tak, jak poprzednio

- e zmienna-tekstowa - zmienna, do ktorej zostanie zapisany tekst z pliku

o}

é Ale co to jest ten typ?

& Podobnie jak w PHP w ruby mozemy otwiera¢ pliki uzywajac réznych typow.

§ Mozna jednak zauwazy¢ pewne roznice!

z

§ e R -plik tylko do odczytu, czytany od pierwszej linijki

~ e RB - plik do odczytu i zapisu czytany od pierwszej linijki

o e W - plik do zapisu, jest wpierw czyszczony

pe e« WB- _pllk do zapisu i odczytu, wpierw jest czyszczony.

o e A-plik do zapisu

()

=

'i Na przyktad gdy wybierzemy typ R, nie mozemy w tym pliku nic zapisywac. Jesli chcesz
& zapisa¢ lub odczyta¢ dwie linijki, zapisz odpowiednie polecenia dwa razy, w razie odczytu
& uzywajgc innej zmiennej tekstowe].

©

>

©  Jesli zapisujesz liczby i nie zapiszesz ich w cudzystowie zostang zapisane w systemie szyfru
< ruby.

(%))

3

“  Napisy w ruby sa kodowane wewnetrznym kodem, bez ktorego znajomosci nie mozna
< edytowac¢ takich plikow w notatniku. Kod ten mozna zmieni¢, ale teraz o tym nie napisze.

%

©

£

~




Uwaga! Polecenie odczytu uzyte po poleceniu zapisu odczyta nastepng linijkg, a nie tg
zapisang poprzednio. Wedtlug kodu tego programu linijki w rzeczywistosci sa oddzielane
specjalnym znakiem, w rzeczywisto$ci (chyba, ze nie zmieniamy kodu) nowa linia.

Zaraz, zaraz. A co oznacza to: "metodg marshal"?
Przy kazdym poleceniu zapisu i odczytu pisalem w jakim$ miejscu marshal na przyktad
marshal.dump.

Marshal zapisuje tekst formatem binarnym, dzigki czemu tak trudno edytowac jest tekst
W notatniku. Jest jednak dobrym sposobem na poczatek. Zeby zapisaé tekst w ten sposob, by
wygladal on jak zwykly tekst .txt trzeba uzy¢ metody yaml, ale o tym pewnie napisz¢ kiedy
indziej.

Uruchamianie innych plikow

Wiadomo, Ze sg operacje, ktore tatwiej wywota¢ w innych jezykach. Zdarzaja si¢ tez
przypadki, gdy dana biblioteka nie dziata w ruby'm albo gdy chcemy wyswietli¢ plik
readme.txt. Funkcja ta po prostu uruchamia wybrany przez nas plik.

Zanim przejdziemy do pisania kodu kilka uwag:

e pamictaj, ze gdy wyswietlane jest inne okno gra przestaje dziata¢ (czeka az
uzytkownik do niej powrdci). Mozna to uzy¢ by na przyktad po wyswietleniu
instrukcji gra nie liczyla czasu, ale jesli tworzysz jakas procedure na przyktad w C++
pamigtaj uruchamiac ja w tle.

» wyjatek dla powyzszej reguty wystepuje gdy gra jest uruchamiana w priorytecie czasu
rzeczywistego. Moze kiedy$ napisze jak to zrobic.

No to przejdzmy do kodu:

Dla rpg makera
system('start plik'")

Dla jRuby lub RUBY:
require 'thread'
thread.new { system('start plik') }

Jak wida¢ kod w rpg makerze dzieki bibliotece RGSS jest odrobine krotszy.
e plik - nazwa uruchamianego pliku
Jakie pliki mozemy uruchomic?
Prawie wszystkie poczawszy od plikow tekstowych, poprzez muzyke i obrazy, a konczac na

innych aplikacjach. Pamigtaj jednak, ze gdy na przyktad uzywajac tej metody otworzysz jakis
plik mp3 otworzy si¢ rowniez okno z programem go odtwarzajacym.
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Dlatego zalecam napisanie wiasnego odtwarzacza na przyktad w ruby. Juz powinienes$
wiedzie¢ jak to zrobic.

Dlaczego polecenie wyglada tak?
Polecenie system odnosi si¢ do wewnetrznej konsoli dostepnej po wpisaniu w polu
uruchom CMD.

Sa jednak widoczne pewne rdéznice, na przyktad piszemy start plik, a nie
start=plik. Podobnie nie mozemy wpisaé po prostu nazwy pliku jako polecenie.
Uzywajac tej metody nie powinno si¢ uruchamia¢ nieskojarzonych z systemem plikow, gdyz
w takim przypadku dojdzie do sytuacji, gdy uzytkownik zostanie poproszony o wybranie
programu, ktorym chce otworzy¢ dany plik. W _nazwach plikéw dla bezpieczenstwa nie
uzywaj spacji i polskich znakow!

Funkcja require (dla tadowania modulow)

Lekcja tylko dla ruby 1 jRuby, gdyz rpg maker rgss wykonuje ja automatycznie i nie jest ona
tam potrzebna, chodz mozna jej uzy¢. Funkcja require stuzy do tadowania modutow. Moduty
dodaja do naszego programu dodatkowych polecen.
Nie mylcie tego z bibliotekami, gdyz taduje je si¢ w podobny sposob, ale trzeba je skopiowaé
do folderu z naszg aplikacja lub tez zarejestrowac ja w systemie. Kiedy zapiszemy nasz
projekt modut zostanie automatycznie do niej dodany.
Jak tego uzy¢?
require 'modui'

e modut - nazwa modutu

Przyktadem modutu jest modut YAML, o ktorym pewnie kiedy$ napisze.

Na przyktad
require 'YAML'

Wysoki profil systemowy

Wysoki profil systemowy powoduje, ze dla systemu nasza gra jest wazniejsza od innych
aplikacji. Dzigki temu nasz projekt bedzie dzialal szybciej i w razie problemu system sprobuje
je naprawic. Napisze zaraz jak ustawi¢ wysoki profil w systemie.
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Lista profiléw od najnizszego:

niski

ponizej normalnego
normalny (domyslny)
Powyzej normalnego
wysoki

czasu rzeczywistego

ok wnE

Profil czasu systemowego pozwala dziala¢ grze nawet, gdy jej okno jest zamknigte, ale teraz
nie napisz¢ jak go ustawi¢. Ustawianie wysokiego profilu systemowego:

@GetCurrentProcess=Win32API.new('kernel32','GetCurrentProcess',[],'i').call
@SetPriorityClass=Win32APIL.new('kernel32','SetPriorityClass',['p', 'i'],"l")
@SetPriorityClass.call(@GetCurrentProcess, 0x00000080)

A moze teraz to wyjasnig.
Podaje skrypt z komentarzami.

#Uruchomienie biblioteki systemowego zarzadzania procesami i ustawienie procesu
naszej gry do edyciji.
@GetCurrentProcess=Win32API.new('kernel32','GetCurrentProcess',[],'i').call

#Ustawienie klasy profilowej w zarzadzaniu procesami i stworzenie wzorca profillu
wysokiego klasy pierwszej, zarejestrowanie klasy aktualnego profilu i przygotowanie
procesu do zmiany, zapisanie gtuwnego profilu, przygotowanie edytora.
@SetPriorityClass=Win32API.new('kernel32','SetPriorityClass',['p', 'i'],"I")

#Zmiana profilu dzieki kodowi instrukcyjnemu 0x00000080.
@SetPriorityClass.call(@GetCurrentProcess, 0x00000080)

Skrypcik ten wykonuje kilka krokow.

Przygotowanie APl systemowego.
zapisanie nazwy procesu do zmiennej
zapisanie kodu profilu do zmiennej.
przygotowanie klasy profilowej
Zmiana profilu

O O O O O

Aby ustawi¢ inny profil zmieniamy kod 0x00000080 na kod innego profilu.
Ponizej przedstawiam ich liczbg.

o niski: 0x00000040
o Ponizej normalnego 0x00000050
o normalny 0x00000060
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o Powyzej normalnego: 0x00000070
o wysoki: 0x00000080
o Czasu rzeczywistego 0x00000100

Jak wida¢ czym wyzszy profil tym wyzszy numer.
Aby stopniowacé czas rzeczywisty zamieniamy 1 w 0x00000100 na wyzszg liczbe (1-5).

Skrypt ten korzysta z pewnej biblioteki, nie musimy jej jednak osobno pobieraé, gdyz jest to
biblioteka dotaczana od reki do systemu windows.

To tyle, mam nadzieje, ze lekcja byto zrozumiata.

Klasa each

Wyrwijmy si¢ od tego zarzadzania plikami i procesami i zajmijmy si¢ czyms$ tatwym i innym.
Mowa o klasie each.

class each
main

def main
end

end

Klasa each jest uruchamiana jeszcze przed poleceniem begin. Nie uzywa jej si¢ do
wykonywania jakichkolwiek akcji widzialnych. Uzywana jest ona do rejestrowania na
przyktad bibliotek i moduléw. Podobnie jak inne klasy uzywa definicji. Mozemy jednak
W niej pisa¢ poza definicjami:

class each

Srgss = "RGSS103J.d11"
main

def main

Szmienna = 0

end

end

Jak wida¢ w obu przyktadach aby wywota¢ w tej klasie definicje main trzeba to napisac.
Spowodowane jest to tym, ze ustawienie gldwnej definicji dla klas odbywa si¢ dopiero
podczas przetwarzania begin.

~




W Kklasie each nigdy nie odwolujemy si¢ do innych klas na przyklad $Sscene =
Scene Title.new. Po przejsciu klasa automatycznie uruchomi begin. W Kklasie each
nie stosuj warunkow ani petli.

Klasa ta stuzy wytacznie do przygotowywania startu programu.
Tylko startu!

inicjacji bibliotek
initializacji
dotaczania modutow
definiowania tytutu
aktywacji interpretera

O O O O O

Za pewne naucze was tego kiedy indzie;.

Petla while

Dotychczas poznales jeden rodzaj petli: petle 1oop do. Czas na co$§ nowego. Zanim uzyjesz
tej petli dobrze si¢ zastanow, gdyz jej uzycie moze spowolnié¢ gre, ale jest czesto niezbedne.
Na przyktad by ustali¢ dziatanie $Sscene.

Ruby w domyslnie powstatych skryptach dzigki tej petli ustawia, ze Sscene jest zmienng
klasy, a nie na przyktad $jakaszmiennaktoraniejestzmienna. Pgtla ta to tak zwana
petla warunkowa. Dziata ona przez caly czas sprawdzajac czy jaki§ warunek sie spetnit, a gdy
si¢ spetit si¢ wykonuje.

Jak jej uzyc¢?

while warunek

#gdy warunek zostanie speilniony
else

#gdy warunek nie zostanie speiniony
end

Warunek to zwykty warunek jak po poleceniu if na przyktad while S$zmienna ==

Wyjatkiem jest to, ze w zwyklym warunku piszemy na przeczenie po prostu = , a w petli
while !=.

Jesli cheemy, by petla przestata dziata¢ oczywiscie korzystamy z polecenia break.
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‘ Zmiana zmiennej klasy

W tej lekceji pokaze jak sprawié¢, by zmienng klasy byla inna zmienna niz $scene. Najpierw
jednak pamigtaj, ze w chwili, kiedy to zrobisz wszystkie dotychczas napisane skrypty
korzystajace ze zmiennej $scene przestang dziatac.

Mozesz tez sprawi¢, by dwie zmienne byly zmiennymi klasy, na przyklad Sscene
I Sclass. Pamigtaj, ze zmienng klasy musi by¢ scena globalna zaczynajaca si¢ od znaku $,
a nie zmienna klasowa (@ @) ani definicyjna.

No to przejdzmy do dzieta.

W skrypcie main znajdujemy:

while S$scene != nil
Sscene.main
end

Usuwamy to by napisa¢ nasz wlasny skrypt.
Skorzystamy tutaj z petli while

while Szmienna != nil
Szmienna.main
end

Jak wida¢ przy pomocy tego skryptu mozna tez zmieni¢ domys$lng definicj¢ na przyktad
zamiast main piszac: definicjadomyslna.

Siatki liczbowe

Co to jest? Siatka liczbowa to zmienna wymiarowa, czyli taka zmienna, do ktorej mozna
W nawiasie doda¢ warto$¢, na przyktad:

Szmienna[l] = true
Szmienna[2] = false

Nie tworzac siatki nie mozna wywotac tego efektu. Aby zatozy¢ siatke liczbowag piszemy co$
takiego:

siatka = []

Siatka moze by¢ za rowno zmienng klasowa, definicyjng jak i1 globalng. Kiedy karzemy
wypisa¢ warto$¢ jednego obiektu siatki, na przyklad print ($siatkal[5])pojawi si¢
jego wartos¢, ale kiedy sprobujemy zaprintowac catg siatke print ($Ssiatka) pojawia
si¢ jej wszystkie wartosci.




Przyktadem siatki liczbowej, ktéra jest uzywana w programie rpg maker jest siatka
$game switches, CZy Sgame variablse.

Siatki tekstowe

Siatka tekstowa lub tez obiektowa, jak czasem moze by¢ nazywana, to rodzaj siatki, w ktorym
zamiast liczb w nawiasach podaje si¢ wyrazy po kropce.
Na przyktad:

$game temp.common event id = O

Tworzenie takiej siatki jest trudniejsze, gdyz trzeba zatozy¢ do tego osobng klas¢ 1 na dodatek
trzeba przewidzie¢ wszystkie wartosci. No ale zamiast obsypywac teorig zabierzmy si¢ do
rzeczy ©

class siatka attr accessor :obiekt def initialize (Qobiekt =
wartosc end end

o siatka - nazwa siatki bez znaku poczatkowego, jak $. Dotyczy rowniez nazwy
Klasy.

o nhazwa obiektu pisana po kropce, po nazwie siatki.
wartosc — warto$¢ wstepna obiektu.

Jak wida¢ by stworzy¢ ta siatke trzeba przewidzie¢ wszystkie mozliwe obiekty i ich
poczatkowe wartoséci. Zauwaz, ze cze$¢ polecenia siatki znajduje si¢ poza definicjami. Klasa

zawierajaca siatke moze jednoczesnie petni¢ inne funkcje, na przyktad wyswietlanie okienka.

Jesli dodamy wiecej warto$ci dodajemy ja u gory jak warto$¢ obiekt, a nastgpnie w definicji
initializacji dodajemy jej warto$¢ jak w przyktadzie.

Pamigtaj, ze dla klasy, ktora zawiera siatke jej obiekty sg zmiennymi instancji, jednakze nie
kazda zmienna instancji jest obiektem.

To wszystko, aby zmieni¢ warto$¢ obiektu siatki piszemy Ssiatka.obiekt = "cos"

Ladowanie siatek

Ladowanie siatek odbywa si¢ za pomoca polecenia:
Szmienna = siatka.new

e zmienna - zmienna, ktorej przypisujemy siatke
e siatka - nazwa klasy siatki
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‘Akcje wyciszajace dzwiek

Nazwa chyba niezbyt trafna. Napisze¢ jak zrobié¢, by dzwigk stopniowo sig §ciszat.
Mowa o poleceniu fade.

Audio.typ fade (czas)

o typ: BGM, BGS, ME lub SE
o czas podany w dziwnej jednostce, 8000 to mniej wiecej 2,5 sekundy.

Operacja spowoduje, ze w trakcie trwania gry lub innej sceny dany rodzaj dzwigku stopniowo
bedzie coraz cichszy. Kiedy ucichnie si¢ oczywiscie skonczy. Moze to by¢ uzywane podczas
uruchamiania si¢ gry.

Warto$ci czasowe powyzej 20000 sg bardzo rzadko uzywane. Na przyktad, gdy wybierzemy
w grze stworzonej w rpg makerze dtuzszy dzwigk potwierdzenia po wcisnieciu opcji wyjscie

zacznie on si¢ szybko wycisza¢ Audio.se fade (800)

To tyle, byla to bardzo krotka lekcja.

Zakladanie folderow

I wr6émy do operacji na plikach. Mowa o zaktadaniu folderow. Znowu korzystamy
z polecenia system

system('md lokalizacja\folder')

o lokalizacja - §ciezka na przyktad c:\, dla folderu z grag pozostaw to miejsce
puste i usun znak \ na koncu.
o folder - nazwa folderu

Czasem chcemy co$ skopiowac do na przyktad folderu program files, mozemy skorzystac¢
Z odno$nikéw zaznaczonych. Oto one:

%programfiles% - program files

%appdata% - folder ustawien uzytkownika

%userprofile% - folder uzytkownika. Dla pulpitu %userprofile%\desktop, a dla
menu start "%userprofile%\menu start".

O O O O
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‘Kopiowanie i przenoszenie plikow

Pamigtacie jak méwitem, ze polecenie system nie dziata dokladnie tak, jak wiersz polecen?
Przyktadem na to moze by¢ fakt, ze nie dziata tu polecenie copy ani move. Aby ich uzy¢
tworzymy nowy plik na przyktad copy.bat. Pamietaj o koncowce .bat, nie .txt. Kliknij na
nowy plik prawym przyciskiem myszy i wybierz: "edytuj".

Teraz napisz:

ten skrypt nie jest napisany w jezyku ruby, ale jest wykonywany przez ruby! @echo off exit

Pamietaj, ze jesli korzystasz z tych funkcji powiniene$ ustawi¢ programowi profil czasu
rzeczywistego! Pomigdzy poleceniami @echo off, a exit mozesz pisa¢ swoje skrypty.

Nie bede tutaj opisywat catego programowania wsadowego, gdyz nie tego dotyczy ten kurs.
Nie bed¢ tlumaczyt wigc dziatania petli programu, napisze tylko jak kopiowac i przenosi¢

pliki.

Kopiowanie plikow:
Ten skrypt nie jest napisany w jezyku ruby, ale jest uruchamiany przez ten jezyk copy
lokalizacja\plik lokalizacja\plik

Przenoszenie plikow:
Ten skrypt nie jest napisany w jezyku ruby, ale jest przez niego uruchamiany Mmove
lokalizacja\plik lokalizacja\plik

Domyslng lokalizacja jest ta z uruchamianym plikiem.

Aby skopiowa¢ wszystkie pliki napisz *.*, aby skopiowaé wszystkie pliki o danym
rozszerzeniu napisz *.rozszerzenie (np. *.txt), aby skopiowac wszystkie pliki o danej nazwie
napisz nazwa.*, aby skopiowac pliki zaczynajaca si¢ od danego stowa napisz stowo*.*
(@*.txt) .

**3 grosze Reptile w tym temacie:

Gwiazdka (*) tutaj symbolizuje ,,wszystko”. Szybki przyklad: wyobrazmy sobie, ze
w folderze mamy nastepujace pliki:

Anna.txt || Adam.txt || Aneta.txt || Ace.txt || Ace.bat || Bartek.txt

Jak podamy polecenie copy *.txt, to program skopiuje nam wszystkie pliki zawierajace
rozszerzenie TXT (czyli: Anna.txt || Adam.txt || Aneta.txt || Ace.txt || Bartek.txt)

Jezeli podamy polecenie copy a*.*, to program skopiuje nam wszystkie pliki zaczynajace si¢
na liter¢ A oraz 0 obojetnie jakim rozszerzeniu (czyli skopiuje: Anna.txt || Adam.txt ||
Aneta.txt || Ace.txt || Ace.bat)
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ROZDZIAL 3

Zarzadzanie modutami,
systemem I programem

Zajmiemy si¢ tutaj zaawansowanymi rzeczami, jak moduly, biblioteki, czy
klasyfikacje obiektowe. Jezeli dobrze nie zrozumiate§ poprzednich czgéci nie
zabieraj si¢ za tg. Skrypty zaznaczam kursywa.

W tym rozdziale poruszymy takie zagadnienia jak:
e jak obslugiwa¢ moduly zewngetrzne i wewngtrzne
jak dziata polecenie puts i raise
jak tworzy¢ procedury
jak przekazywaé zmienne przez definicje
Jak uzywac petli: until oraz for
jak utworzy¢ klas¢ dziedziczna
jak obshugiwa¢ wyjatki
jak konwertowa¢ zmienne
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‘Pisanie po ekranie

Weczesdniej poznalisSmy funkcje: super piszaca w okienku oraz print wys$wietlajaca
osobne okno dialogowe. Funkcja puts wyswietla tekst poza okienkiem w pierwszym
wolnym miejscu ekranu.

Podczas stosowania nalezy si¢ upewni¢ czy tekst nie zastania obrazkdw:

puts "tekst"

Jest to bardzo prosty skrypt i dlatego wtasnie jego wybralem na rozgrzewke.

Zamiast "tekst" mozemy wpisa¢ zmienng, na przyktad puts
Sjakasstraszniedlugazmiennapokazujacazefunkcjaputsrozpoznajezm

iennegdyichdlugoscjestnawettaduzajakdlugosc tejjednejzmiennne]

Zmienna ta powinna by¢ przypisana jakie§ warto$ci, by na ekranie nie ukazat si¢ napis: ni 1.

Polecenie: raise

Kiedy piszemy dluzsze skrypty i co$ nie dziata lub chcemy stworzy¢ diagnostyke uzywamy
polecenia raise. Kiedy wystapi btad polecenie raise wskaze dziat i linijke¢ oraz doktadny opis
btedu.

raise ("Wystapit nieistniejacy biad")

Kiedy program natrafi na tg instrukcje na przyktad w dziale main w linijce 222 pojawi si¢
nastepujacy komunikat: wystagpit nieistniejacy btad, function raise in main, on line 222.

Po kliknieciu OK gra si¢ wylaczy.

Funkcja ta przydaje si¢ na przyktad podczas wydawania wersji beta, by beta testerzy wiedzieli
jaki blad wystapit 1 gdzie. wpisanie samego raise wskaze potozenie bledu bez jego opisu.
Podczas tworzenia gry zwlaszcza przydaje si¢ zmiana w main print informujacy o braku
pliku na raise gdzie btad wystapit. Pamigtaj jednak p6zniej powroci¢ do dawnej wersji, by
nie zamecza¢ gracza jakimi$ napisami.

Poradnik do RGSS (RPG Maker XP) | Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2013 All rights reserved




-

°©
(]
>
e
(]
(D]
(]
S
]
@
<
0
S
<
o™
i
o
AN
©
i
o
(O]
X
@®
£
o0
o
=
3
:
=
[y
(]
X
©
=
S
o
o
(]
N
o
S
k3
=
':
&
>
—
(0]
X
©
=
S
o
o
0
[%)]
(O]
o
(@]
©
x
[
©
@©
—
o
o

~

‘ Moduly zewnetrzne

Modutly sg chyba najbardziej ztozong i skomplikowang rzecza w ruby.
Moduty dzielimy na:

e Zewnetrzne
e wewngtrzne

Chwilowo z tym drugim "damy sobie spokoj" i zajmiemy si¢ modulami zewngtrznymi.
Modut zewnetrzny nazywany rowniez biblioteka modutowg jest zwykle danymi, ktore
pozwalaja na dodawanie do aplikacji nowe polecenia, jak choc¢by pobieranie danych
Z internetu czy obstuga calej klawiatury.

Moduty moga jednak tez by¢ klasami zapisanymi w osobnym pliku Tak na prawde biblioteki
modutowe to tylko fragmenty kodu zapisane w osobnych plikach. Mozemy na przyktad
w module zapisa¢ jaka$ klasg, a po zatadowaniu modutu bedzie ona widoczna w grze. Ale
dos¢ teorii. Jak zatadowa¢ modut?

Modut musi by¢ skopiowany do folderu z gra. Pamigtaj, ze wiele modutdow posiada wiecej niz
jeden plik. Moduly mozesz pobra¢ z réznych miejsc. Zastanawiatem si¢, czy na twierdzy nie
doda¢ dzialu wtasnie z modutami. A teraz do roboty, gdyz tej teorii dla wielu os6b moze by¢
zbyt duzo.

Ustawienie folderu danego:
$LOAD PATH << "."
#Zatadowanie modutu
require 'moduzi'

o modut - nazwa modutu nie pliku Iub poczatek nazwy pliku bez rozszerzenia

A teraz wyjasnienie.

Zmienna SLOAD PATH jest zmienna jedyna w swoim rodzaju i trudno wyjasni¢ jak dziata.
Znak << nadat jej warto$¢ binarna, nie tekst ani liczbe.

Nie mozna tego zrobi¢ w stosunku do innych zmiennych, chyba, ze rOwniez sg zmiennymi
binarnymi.

Uzywajac znakéw: " . " nadaliSmy jej wartos¢ folderu z gra.

Kiedy wpiszemy na przyktad

"C:\'" zmienna bedzie wyszukiwa¢ modutow w glownym folderze dysku C.

Edytujac ta zmienng mozemy wszystkie moduty umiesci¢ w jednym folderze na przyktad
modules:

SLOAD PATH << "./modules"
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‘Tworzenie modulow zewnetrznych

Aby stworzy¢ modut zewnetrzny nalezy po prostu zatozy¢ plik w notatniku o nazwie
dwucztonowe;j:

e nazwamodulu

e .Ib

Czyli jesli zaktadasz modut o nazwie test, nazwa pliku musi brzmie¢: "test.rb"
Nastepnie importujesz modut funkcjg require

Moduly wewnetrzne

Moduty wewnetrzne sa czym$ zupelnie innym niz zewngtrzne, chociaz maja elementy
wspolne. Modul wewnetrzny wyglada tak, jak zewnetrzny z ta rdznica, ze jest osadzony
w samym skrypcie.

Modut ten dziala podobnie do klasy, ale nie moze dziedziczy¢ (patrz. dziedziczenie), ale
moze by¢ czesciowo wykorzystywany w innych klasach.

#tworzenie moduitu
module nazwa
#zamkniecie modulu
end

#O0twarcie modutu
include nazwa

e Nazwa - nazwa modutu

Jak wida¢ moduty otwieramy funkcja include, atworzymy module

Funkcja rescue

Funkcja rescue to funkcja obstugi wyjatkéw. Wyjatki mowig programowi co zrobi¢, gdy
akcja sie nie powiedzie.
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class Scene Test

def main

file = file.open('plik', 'r'")
rescue

print ("plik nie zostat znaleziony")
end

file.close

end

end

Dzigki temu zamiast angielskich 1 dziwnych komunikatow pokaze si¢ jasny i polski
komunikat, po czym gra zostanie zamknigta. Podczas przetwarzania funkcji rescue nie

mozemy robi¢ nic poza ponizej wypisanymi poleceniami i mozliwo$ciami:

e uzywanie wewnetrznych podfunkcji rescue

e print

e raise

e zmiana warto$ci zmiennych
e warunki

e petla while

A co to sa podfunkcje require? Sg to dodatkowe polecenia, na potrzeby tego kursu
wybratem:

e retry - proébuje ponownie przetworzy¢ klasg, jesli zmienna $scene zostanie zmioniona
przetwarza inng klase

Przekazywanie zmiennych poprzez definicje

class cos

def main

pierwsza

end

def pierwsza

druga ("jakiestraszniedlogiezdaniektorepokazesiewdefinicjimimoi
nnegoprzekazuzmiennejnadodatekbezodstepowchociazmoznaichuzyc™)
end

def druga (x)

print (x) end

end

PrzekazaliSmy zmienng definicyjng z innej definic;ji?
Zrobilismy to podajac zmienng w nawiasie.
A mozna w ten sposob przekaza¢ wigcej zmiennych?
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class cos

def main

pilierwsza

end

def pierwsza

druga(l, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9)
end

def druga(a, b, ¢, d, e, £, g, h, i, 7J)
print (a, b, c, d)

print(e, £, g, h)

print (i, Jj) end

end

W tym przypadku przekazaliSmy az dziesi¢¢ zmiennych.
Mozemy tez przekazywac inne rodzaje zmiennych, ale poza instancjami nie widze sensu ich
przekazywania, gdyz réwnie dobrze mogg zapisac:

Sa =
$b =
S$c =
#i.t.
druga

0w N

Konwersja zmiennych

Konwersja zmiennych jest strasznie prosta. Nie omawialem jednak jej wczesniej, gdyz
jeszcze nigdy mi si¢ nie przydala i1 nie do konca wiem komu moglaby si¢ przydaé
W programie, ktorego nazwa nie brzmi na przyktad: "kalkulator". No to o konwersji.

$a 111

Sh = "444"

$a.to S

$b.to U

print ($Sa * 2, $Sb * 2)

Az dziwne!

Zmienna, ktora byla tekstowa zmienila si¢ w liczbowa 1 mogliSmy na niej wykonywac
operacje matematyczne. Natomiast druga zmienna stata si¢ z liczbowej tekstowg 1 nie mozna
byto jej mnozy¢.
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e zmienna.to_S - zmienia zmienne liczbowe i potwierdzajgce na tekstowe
e zmienna.to_U - zmienia zmienne tekstowe z liczbami na zmienne liczbowe

I to juz wszystko, tatwe, prawda?

Dziedziczenie klas i ich definicji

Dziedziczenie klasy pozwala klasie nizszej przejmowanie definicji z klasy wyzszej. No to
moze jaki$ przyktad?

class Wyzsza

def main

Sscene = nizsza.new
end

public

def powrot

Sscene = Wyzsza.new
end

end

class Nizsza < Wyzsza
def main

powrot

end

end

Jak wida¢ klasa Nizsza skorzystala z definicji klasy Wy zsza przez to, ze ustaliliSmy
dziedziczenie znakiem <

Polecenie pub1ic oznacza, ze wszystkie definicje ponizej bedg mogty by¢ dziedziczone. Nie
zapisaliSmy go przed definicja gtowna, by nie potaczyla si¢ z definicjami o tej samej nazwie
w nastegpnej klasie. Czy po za pub1i c istnieje wigcej takich rodzajow?

Tak.

e public - publiczna definicja moze by¢ uzyta w kazdej klasie potaczonej z dana,
zaro6wno podrzednej, jak 1 nadrzedne;j

e protected - moze by¢ uzyta w klasie podrzednej

e private - moze by¢ uzyta tylko w danej klasie
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‘ Petla for

A oto kolejna petla: for. Petla ta po prostu liczy ile razy ma przejs¢. Uzywana jest, gdy na
przyktad dana akcja ma by¢ wykonana, mhm, 1000000 razy.

for identyfikator in min..max
#polecenia petli
end

o identyfikator petli (domyslnie 1) to unikalny identyfikator (zwykle litera) uzywany
tylko raz w definicji.

e miin - warto$¢ lub zmienna, do ktorej petla bedzie odliczana (zalecane 0)

e max - warto$¢ liczbowa lub zmienna, od ktorej petla bedzie liczona.

Na przyktad, gdy min=0, a max=4 petla przejdzie pie¢ razy, gdyz cztery razy byly wpisane
W pozycji max i jeden, by warto$¢ petli byta mniejsza niz zero.

Petla until

Petla until jest tez czasem nazywana petla odwroconego warunku. Jest ona odwrotno$cia
wczesniej poznanej przez ciebie (mam nadziej¢) petli while. Ma ona tg samo konstrukcje,
ale zamiast while piszemy until i dziata troche inaczej. Petla ta bowiem sprawdza, czy
warunek nie jest spetniony:

Szmienna = 25 while S$Szmienna != 0 $zmienna = $Szmienna - 1 end
until Szmienna == 0 Szmienna = S$Szmienna - 1 end

Petle te dzialajg identycznie, ale dlaczego?
Przeciez warunki sg odwrotne!

Petla until w przeciwienstwie do while sprawdza, czy warunek nie jest spetniony i
wykonuje si¢ tylko wtedy.

Tak sobie mysle, ze powinienem ja opisa¢ w poprzednim rozdziale kursu po petli while, ale
po prostu zapomniatem, wigc zostanie ona juz tutaj.
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‘ Procedury

Procedura to co$ w stylu klasy, ale po jej wykonaniu akcja trwa dalej (przyklad tylko dla
rpg makera xp).

procedura = proc do

print ("procedura sie wykonuje")
end

class procedura

def main

print ("aby wykona¢ procedure wciénij enter, a by zamknac¢ ten
program escape.")

loop do

Input.update

Graphics.update

update

if $scene != self

break

end

end

end

def update

if Input.trigger? (Input::B) S$scene = nil
end

if Input.trigger? (Input::C)
procedura.call #=> procedura
end

end

end

e procedura - unikalna nazwa procedury

Jak wida¢ procedury tworzymy poleceniem nazwaprocedury = proc do, a konczymy blok
standardowo poleceniem end. Natomiast wywotujemy je piszac nazwaprocedury.call #=>
nazwa procedury. Polecenie proc mozemy zamieni¢ poleceniem lambda, zmieniajgc troszke
sposoOb zapisu procedury:

procedura = lambda

{

#polecenia procedury

}
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‘ Bledy

Tutaj opisze¢ btedy, ktore moga wystapic po interpretacji (lub podczas) skryptu.

Script is changing:
Skrypt si¢ zbyt dtugo wykonuje. Jest to najbardziej denerwujacy btad.
Mozna go probowac usunaé poleceniem Graphics.update, ale nie zawsze si¢ to udaje.

syntags error
Btad skryptu, na przyktad literowka

... undefined for nil, nil class
Tej akcji nie mozesz wywotaé poza klasa.

No such file or directory
Brakuje jakiegos$ pliku

Tych bledow moze by¢ wigcej, ale te trzy najczesciej wystepuja, a jak ktos zna angielski bez
trudu bedzie mogt przettumaczy¢ resztg, a ja teraz szczerze méwigc nie chee si¢ bawic
W pisanie btgdnych skryptow, by obejrze¢ mozliwe btedy ©
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ROZDZIAL 4
Biblioteki DLL, oraz
treSci Zaawansowane

Nie planowatem napisania czwartego rozdziatu tego kursu, ale jako$ tak si¢ ztozylo. Nie
zdazylem bowiem napisa¢ o niektorych zagadnieniach, jak np:

bibliotekach dll

obstudze daty

obstudze polaczen internetowych
Zwroceniach wartosci definicji

i innych

Ale za to uda nam si¢ poruszy¢ do$¢ inne ciekawe zagadnienia jak:

o obsluga pelnej klawiatury
e obsluga myszki

e pelny ekran

e zamrazanie obiektow

Zatem nie tracgc wigcej czasu, przejdzmy do roboty ©
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‘ Przetwarzanie czasu

W wiekszos$ci kursow ten temat jest jednym z pierwszym, w tym przypadku jest inaczej. Do
przetwarzania daty stuzy o trudnej do przettumaczenia nazwie: date © .

Zobaczmy jak ona dziata:

date.at (czas)

e czas - liczba sekund od dnia 01 1 1970

Kiedy na przyktad jako czas wpiszemy "0" i zaprintujemy dat¢ zobaczymy napis:
"01 JAN 1970, 00:00:00"

A jak sprawdzi¢ jaka teraz jest data 1 godzina? Jest kilka sposobow, ja pokaze ten najprostszy.
Opiera si¢ on na pliku tymczasowym.

temporary = File.open ("temp", "w") S$data = temporary.mtime
temporary.close system('del temporary') system('exit')

W tym przyktadzie stworzyliSmy plik tymczasowy i sprawdziliSmy jego date modyfikacji
poprzesz funkcje mtime. Sdate.

Biblioteki DLL

Czas na ten poruszany chyba od pierwszej czesci kursu temat. Czy pamigtacie, jak przy okazji
modutow mowilem, Ze sa chyba najbardziej ztozona funkcja ruby? Jednak si¢ mylitem, gdyz
zapomniatem o bibliotekach.

Pozwalaja one grom stworzonym w programie RPG MAKER XP osiaggnaé poziom
najwigkszych, firmowych produkcji, o ile oczywiscie si¢ postaramy. Biblioteki DLL to zbior
polecen napisanych w innych jezykach programowania - zwykle w C++ -, ktore pozwalaja na
niedostgpne w inny sposob korzystanie na przyktad z myszy. Teraz napiszg jak uzy¢
biblioteki DLL.

win32api.new ("rodzaj wywotania", "wywotanie", "parametr
gbrny", "parametr dolny")
e. >

o rodzaj wywotlania - ktdrego typu systemowego uzywamy, wigcej nizej. Najczesciej
uzywane to user32 i kernel32
e wywolanie - nazwa wywolywanej funkcji
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e parametr gorny - pierwszy parametr
e parametr dolny - drugi parametr

I tu zaczyna si¢ problem. O ile z rodzajem wywolania 1 wywotaniem zwykle nie ma
problemu, to jaki wybra¢ parametr gérny i dolny? Czasami parametry te sa niewazne
i mozemy tu wpisa¢ cokolwiek, ale nie zawsze. Rodzaj wywotania to sposob w jaki
wywolamy biblioteke. Najczestsze to:

e User32 - pobranie danych poprzez domysing biblioteke systemowa
o kernel32 - wywotanie zewnetrznej biblioteki

No to moze jakis$ przyktad?

Wyobrazmy sobie, ze mamy biblioteke o nazwie "biblioteka", ktora ma funkcje "set" stuzaca
do ustawienia kolorow ekranu: tta 1 tekstu. Kolor tla to pierwszy parametr, natomiast tekstu
drugi, a kolory mamy wpisa¢ po angielsku.

win32api.new ("kernel32", "biblioteka", "white", "black™)

Gdzie powinna si¢ znajdowac biblioteka?

Moze by¢ w dwoch miejscach: w folderze z gra i zarejestrowana w systemie. Rejestracji
w systemie moze dokona¢ na przyklad instalator. Na rejestracje jesli si¢ nie myl¢ sg trzy
sposoby.

1. rejestracja bezposrednio z polecen ruby:
system('regsvr32.exe "plik" /s /g /n /i /u")

system(‘exit’)
2. 2.rejestracja r¢czna:
Otworz menu start \ programy \ akcesoria \ wiersz polecen i wpisz powyzszy kod
pomijajac system(' oraz ).
3. 3. Poprzez plik wsadowy:
Stworz nowy plik o dowolnej nazwie o koncoéwcee .bat.
I wpisz do niego powyzsze polecenie pomijajac napisy system(' oraz ')

Napisy /s /q /In /i lu wykluczajg si¢ nawzajem i wpisujemy tylko te, ktore chcemy.
W poleceniu zawsze musi wystgpi¢ polecenie /i lub /u:

/i - instalacja

/u - deinstalacja

Pozostale trzy sg opcjonalne. Jedyne, ktore ci si¢ przyda to /q , ktore nie informuje
0 przebiegu instalacji okienkowa wiadomoscia.

Jesli chcesz pozna¢ dziatanie pozostatych, w wierszu polecen wpisz po prostu regsvr32.exe
Ale dlugi byt ten rozdziat ©, ale byt bardzo wazny i do zawartej w nim wiedzy bede si¢
czesto odnosit w przysztosci.




-

‘Obsluga calej klawiatury

To czas wykona¢ jaka$ operacj¢ na bibliotece DLL. Podobnie, jak w przypadku profili
uzyjemy tu domyslnej biblioteki systemowej, wigc nie musimy nic pobierac.
No to moze pokaze jak to zrobic?

GetKeyState =

Win32API.new ("user32", "GetAsyncKeyState", ['1'],'1")
if GetKeyState.call (identyfikator) & 0x01 == 1

end

 identyfikator - specjalny kod klawisza.

| zaczynaja si¢ kolejne problemy, gdyz kazdy klawisz ma swoj liczbowy identyfikator, ktory
nie dos¢, ze jest. Czgsto Nic nie mowiacy, to jeszcze zapisany w systemie szesnastkowym, jak
wigkszo$¢ instrukcji przekazywanych do bibliotek.

No wigc jakie sg te kody?

Podam najwazniejsze:
o enter-0x0
e shift-0x10
e lewy control - 0xA2
e prawy control - 0XA3
o lewy alt - OxA4
e prawy alt - 0XA5
e backspace - 0x08
o tab-0x09
e dowolny control - 0x11
o dowolny alt - 0x12
e escape - 0x1B
e Spacja - 0x20

Jesli chodzi o litery i cyfry, to odpowiadajg im liczby z kodu ASCII. Oznacza to, ze mozesz to
sprawdzi¢ nawet w wordzie.

e 0Ox41-a
e 0x42-Db
e 0Ox43-cC
e 0x44-d
e it.d.

Pamigtaj jednak, ze kody sg w zapisie szesnastkowym, wiec po liczbie 39 nie nastepuje 40,
adA.
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e 6-6
o« -7
e 8-8
e 9-9
e 10-A
e 11-B
e 12-C
e 13-D
e 14-E
e 15-F
e 17-10
e 18-11
e 19-12
e 20-13
| tak dalej.

Jesli chodzi o cyfry, to zaczynaja si¢ one od 30, wigc przykladowo dsemka ma kod 0x38.
Kodow strzalek nie podaje, gdyz w RGSS sa dostepne juz procedury ich obstugi. Pelng liste
znakoéw mozna znalez¢ w wielu miejscach, wiec jej nie przepisuje. Zostata jeszcze tylko jedna
kwestia: Do momentu wcisnigcia nastgpnego klawisza zmienna GetKeyState.call
bedzie przechowywata stary klawisz. W tym celu radz¢ ja zmazaé¢ poleceniem
GetKeyState = nil.

A oto maty przyktad:

GetKeyState =

Win32API.new ("user32", "GetAsyncKeyState", ['1'],'1")
if GetKeyState.call (0x1B) & 0x01 == 1

print ("Nacisnates$ escape, czyli klawisz o identyfikatorze
Ox1B. Z tego powodu sie wytaczam.")

Sscene = nil

end

Obsltuga myszy

Czas na ten fatwo przyswajalny, chodz trudny do wykorzystania temat. Mowa o obstudze
myszy. Dane ktoére powiniene$ zna¢ to identyfikatory przyciskow myszy. Ich wcisnigcie
sprawdza si¢ opisanym wczesniej sposobem.

e lewy przycisk myszy - 0x01
o Srodkowy przycisk myszy - 0x04
e Prawy przycisk myszy - 0x02

Istnieje tez cos takiego, jak czwarty i1 pigty przycisk myszy.
Szczerze mowiac nie wiem co to jest, ale powiem, ze ich identyfikatory to 0x05 i 0x06




Mozna sprawdzi¢, ale teraz wazniejsze jest pisanie kursu tym bardziej, ze nie widziatem
jeszcze pigcio-przyciskowej myszy, chodz moze ktérego§ nie zauwazylem. A teraz
sprawdzmy jak otrzymac potozenie wskaznika.

SgetCursorPos = Win32API.new ("user32", "GetCursorPos", ['P'],
'V')

Oczywiscie jak to ma w zwyczaju biblioteka winapi dane sg zapisane w sposob binarny i
trzeba je rozszyfrowac.

$mysz x = get pos('x")
$myszka y = get pos('y")

A teraz przepisze¢ zmodyfikowany fragment pewnego skryptu by rozrézni¢, czy mowa o danej
X, CZY Y.

lpPoint = " " * 8 # store two LONGs
SgetCursorPos.Call (1lpPoint)

%,y = lpPoint.unpack ("LL") # get the actual values
if coord type == 'x'

return x

elsif coord type == 'y'

return y

end

To wszystko powinno si¢ zamkna¢ w jednej klasie w r6znych definicjach. To chwilowo tyle,
dodam tylko, ze na pelnym ekranie jedno pole réwna si¢ 6smemu ilorazowi z wlasciwej
wspoétrzedne;.

Pelny erkan

$showm = Win32API.new 'user32', 'keybd event', sw(l 1 1 1), "'
Sshowm.call (18,0,0,0)
Sshowm.call (13,0,0,0)
Sshowm.call(13,0,2,0)
Sshowm.call(18,0,2,0)

Skrypt jest bardzo prosty. Po prostu zwigeksza okno w zaleznosci od rozdzielczosci (zmienna
Sshown.call). Teraz jeszcze jedno. Kiedy powrocimy do klasy, gdzie powigkszyt sie
ekran, to ponownie si¢ on zmniejszy, a tego nie chcemy.
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Przyktadowo gdyby dochodzito do powigkszenia si¢ ekranu w menu, ten by si¢ pomniejszat
po powrocie do niego, a gdybysmy go powickszyli w begin'ie dochodzito by do
zmnigjszenia po wcisnieciu F12 Dlatego w swoim projekcie - grze audio z obstugg myszy -
napisatem co$ takiego:

if $shown == nil

$showm = Win32API.new 'user32', 'keybd event', %w(l1 1 1 1), "'
Sshowm.call (18,0,0,0)

Sshowm.call(13,0,0,0)

Sshowm.call (13,0,2,0)

Sshowm.call (18,0,2,0)

end

Mysle, ze skryptu nie musz¢ omawiac, wigc to tyle na ten temat.

Wszystko o poleceniu return

Czy pamigtacie jeszcze polecenie return? Na koncu poprzedniej czesci zalecalem wam si¢
pobawic jego kosztem ©.Jak kto$ jeszcze nie zrozumial jak ono dziata, to wyjasniam.
Zobaczmy ten przyktad:

def definicja(liczba, znak, wyraz)

print ("przypiszmy wartosci i1 skonczmy z ta definicja")
return (1232655345656, "h", "kurs")

end

def ain

definicja

print (definicja)

end

Zatem polecenie return zwraca wartosci dla zmiennych przypisanych definicji i pozwala na
ich dalszy odczyt.

Definicja powrdcita do definicji main
liczba = 1232655345656

znak ="h"

wyraz = "kurs"

Prawda, Ze czesto przyspiesza wiele operacji?
Dobrze, to tyle na ten temat.
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‘ Odtwarzanie filmow - pliki *.avi

Byto o dzwigkach i grafice, wigc czas na filmy. Oczywisci skorzystamy z biblioteki
systemowej zawsze chetnej w udzielaniu programistom wszelkiej pomocy mimo wielu
btedoéw w skryptach i1 ciekawych zjawisk, jak bluescreendw.

@wnd = Win32APl.new('user32','FindWindowEX','%w(l,l,p,p)','L")

@temp = @wnd.call(0,0,nil,tytul).to_s

movie = Win32APl.new('winmm','mciSendString','%w(p,p,l,)','V")

movie.call("open \""+film+"\" alias FILE style 1073741824 parent" + @temp.to_s,0,0,0)
@message = Win32APl.new('user32','SendMessage','%w(l,11,1)','V")

@detector = Win32APl.new('user32','GetSystemMetrics','%w(l)','L")

o tytul - tytut okna z filmem
o film - nazwa pliku z filmem

A teraz jakie$ wyjasnienia?

Programisci z C++ juz spotkali si¢ z parametrem HWND, w ruby to tylko WND. Jest to tak
zwany uchwyt naszego okna z filmem. Ladujemy okno, wyswietlamy film i dzigki
detektorowi sprawdzamy poprawno$¢ danych. Kto§ napisal skrypt pozwalajacy na
odtwarzanie filmow i polecam jego uzycie zamiast ciggtego pisania kodu r¢cznie.

Prawda, zZe proste? I kto by pomyslal, ze w rpg makerze xp mozna odtwarza¢ filmy?

Instrukcja case

Jest to zamiennik dla instrukcji i f.
Te dwa skrypty dziataja identycznie:

skrypt pierwszy

if $zzmienna 00 9

Audio.se play("Audio/SE/0.mp3", 100, 100)
end

if $Szmienna ==

print ("wystapit jakis biad")

end

if $zmienna == 3
S$scene = nil

end
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skrypt drugi

case S$zmienna

when 0

Audio.se play("Audio/SE/0.mpc", 100, 100)
when 1

print ("Wystapit biad")

when 2

Sscene = nil

end

Czy juz wiesz jak dziata instrukcja case? To skrocony warunek. Wigcej objasnien chyba nie
potrzeba poza tym, ze po when mozna tez uzywac ciggow znakéw w cudzystowie 1 takich
ZWrotow, jak na przyktad nil.

Z instrukcja case juz si¢ spotkate§ w czgsci pierwszej przy okienkach z kursorem.

Aliasowanie

Co to jest alias? Jest to jaki$ skrot.

Przyktadowo kiedy mamy adres mailowy dawidpieper@o2.pl mozemy uzy¢ aliasow, by po
wystaniu wiadomosci na adres a@b.c doszta ona do nas. Podobnie jest z adresami IP,
stronami internetowymi. Tutaj jednak nazwa brzmi inaczej: domeny.

Przyktadowo adres strony twierdzy jest inny, ale dzigki domenie mozna na nig wej$¢ piszac
po prostu: rpgmaker.pl

W ruby'm zastosowanie aliasow jest troszeczke inne. Przydaja si¢ one gdy piszemy wiasny
skrypt. Moze si¢ zdarzy¢, ze chcemy dopisa¢ co$ do definicji w jakies$ klasie. Czy to 0znacza,
ze calg klase trzeba przepisa¢ na nowo? Oczywiscie nie.

A moze definicj¢? Jak wiemy na czym polega aliasowanie i to nie jest potrzebne.
Moze jaki$ przyktad?

class Scene Test

def main

updat

end

def update

loop do

if Input.trigger? (Input::C)
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Sscene = nil

end

end

end

end

#teraz cos$ co piszemy w naszym skrypcie:
class Scene Test

alias pajper update

def update

pajper

if Input.trigger? (Input::B)
print ("Wcisnates$ escape lub x.")
end

end

end

Aliasy dodaja co$ do wczesniej zapisanych definicji.

Teraz po uruchomieniu klasy Scene Test obslugiwany bedzie rowniez klawisz escape.
Napis pajper byt unikalng nazwag aliasu, a update nazwa definicji, na ktorg alias wskazuje.
Jesli w definicji nazwe aliasu wstawimy na poczatku nasz skrypt bedzie dodany na dole, jesli
U gory nasz skrypt pojawi si¢ nad definicja.

W ten spos6b mozemy co$ doda¢ zaré6wno na dole, jak i u gory definicji.
To tyle na ten temat.

Zamrazanie obiektow

Zamrozenie obiektu sprawia, ze nie mozna go edytowac. Kiedy zabezpieczymy w ten sposob
jakas definicje, aliasy nie beda na nig dziata¢. Jesli zamrozimy calg klasg, stanie si¢ to z nig.
Mozemy rowniez zabezpieczy¢ warunek, biblioteke i inne obiekty.

Robimy to poleceniem freeze

class Scene Test

def main

definicja

end

def definicja
main.freeze

Sscene = Scene Ultimate.new
end

end

class Scene ultimate
def main

Sscene = nil

end

end
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Aliasowanie sceny test juz nie jest mozliwe. Aby zamrozi¢ catg scen¢ w scenie ultimate
napisz:

Scene Test.freeze

A jak zamrozi¢ zmienng, by nikt jej nam nie zmienit?

Szmienna = 0
Szmienna.freeze
end

Zamrozong zmienng nazywamy stalg, gdyz zmiana jej wartoSci jest niemozliwa. Ustalanie
statych czgsto moze pomoc w wyszukiwaniu bledow.

A jak zamrozi¢ warunek?
Jest to rzadko robione, jednak niesie to pewne korzysci.

Szmiennaprzetrzymujacawarunek = if S$Szmienna == 0
print ("cos™")
end

Teraz nikt nie zmodyfikuje nastepnymi skryptami naszego warunku, a zmienna
Szmiennaprzetrzymajacawarunek wciaz na niego wskazuje.

Uwaga! Zamrozenie obiektu jest czynnoscia nieodwracalna.

Warunki jednoinstrukcyjne

Warunki jednoinstrukcyjne to takie warunki, ktore majg jedng instrukcje. Zamiast
zapisywania warunku w trzech linijkach mozna to zrobi¢ w jedne;.

if (Szmienna == 0)
print "wiadomos$é";

W ruby'm jednak to nie zadziala. ten skrypt w ruby napiszemy tak,
uwaga! w jednej linijce:
print ("wiadomos$é¢") if S$Szmienna == 0
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‘ Lista komend

Przedstawiam tutaj liste ciekawych komend, ktorych mozemy uzywac dzigki poleceniu
system

Pamietaj wszystko konczy¢ poleceniem system(’exit')

e copy plikzrodlowy plik docelowy
kopiuje plik., dopisz po copy /q, by pliki byty zamieniane

e move plikzrodlowy plik docelowy
przenosi plik- dopisz /q, aby pliki byty automatycznie nadpisywane.

e del /g plik
usuwa plik
e pause

przerywa dziatanie az do wcisnigcia dowolnego klawisza

e ren stara nowa
zmienia nazwe pliku.

o |f

instrukcja warunkowa, bez end, polecenia pisane w nawiasach.
e md nazwa

zaktada katalog

e cdsciezka
przejdz do innego katalogu.

e cmd
wyswietl okienko z konsola.

e start plik
uruchom plik.
e print plik

otwiera menu wyboru drukarki i drukuje dany plik. Przydatne, gdy wyswietlamy na
przyktad bestiariusz i chcemy doda¢ mozliwos¢ jego wydruku.

e shutdown
wytacza komputer

Oczywiscie tych polecen jest wiele wigcej, te s3 najczeséciej uzywane.
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‘ Podsumowanie

To koniec podstawowego kursu RGSS, chodz taki podstawowy to on nie jest. Posiadles tutaj
wiedze, ktorg wiele nowszych skrypteréw nie moze si¢ pochwali¢. Chciatem pisa¢ nastepne
czesci, ale jest to juz na prawde zaawansowana wiedza, jak wyswietlanie rozbudowanych
okien dialogowych, czy dodawanie paska menu. Dlatego tym si¢ teraz nie zajm¢. Moze
napisze nastepny kurs o nazwie: "zaawansowany kurs jezyka RGSS"?

Tym czasem zajme si¢ pewnie rpg makerem vx.

Na chwilg obecng podsumuje¢ ten caty kurs: cztery rozdzialy. Najpierw poznaliSmy
podstawowe zalozenia jezyka 1 jego sposob wykonania. Potem napisatem co§ o naszym
srodowisku pracy i1 napisaliSmy pierwszy program. Kazdy program sklada si¢ z czesci
glownej, zapisanej pomiedzy ramami begin i end Po za tym istniejg klasy, znajdujace si¢
pomigdzy ramami class nazwa oraz end

Klase zmieniamy zmienng $scene zapisujac $scene = klasa.definicja. Definicja jest to grupa
polecen podklasy. Domys$lng definicjg wywotana dla polecenia klasa.new jest definicja main.
Potem napisalem o zmiennych. Dzielimy je na zmienne klasy, definicji, globalne
I iInstancyjne. Roznig si¢ one znakiem i zasi¢giem dziatania.

Na przyktad zmienne globalne zaczynane od znaku $ dzialaja w catej aplikacji, a zmienne
klasy dziataja w klasie i zaczynaja si¢ od znakow @@. Zmienne instancji (@) dziatajg
w catym obickcie, w ktorym zostaty utworzone (w klasie, definicji, warunku itd.), a klasy
definicyjne nie zaczynaja si¢ od Zadnego znaku i dziataja w calej definicji.

Pozniej napisalem o wyswietlaniu tekstu. Dokonujemy tego piszac print ("Tekst") Wyswietli
si¢ wtedy osobne okienko dialogowe z wiadomoscig. Potem napisatem o tworzeniu okienek,
obstudze klawiatury, kursorze, dzwigku i1 okienkach z kursorem.

Na tym zakonczyliSmy pierwszy rozdziat

W drugiej czesci zajeliSmy si¢ plikami. Napisalem o otwieraniu, przenoszeniu, kopiowaniu,
edycji plikow. Poznates tez petle while, druga, gdyz w pierwszej czesci poznates petle loop
do. Potem pokazatem jak obstugiwaé siatki, czyli grupy zmiennych potaczone tak zwanym
wskaznikiem, na przyktad $siatka[ 1] $siatka[2] $siatka[3] $siatka[4] itd.

Potem opowiedziatem rowniez o siatkach tekstowych i zmiang¢ profilu. Na koniec
powiedziatem co$ o wyciszaniu muzyki. Na tym koniec rozdzialu drugiego.

W czgéci trzeciej skupilem si¢ na modutach, poswigcajac im trzy lekcje. Moduty dzielimy na
zewngtrzne - 0sadzone w osobnych plikach - i wewnetrzne - zapisane w samej aplikacji.
Opisatem tez takie rzeczy, jak konwersja zmiennych, obstuge wyjatkow i btedow. Potem
skupitem si¢ na procedurach - czyli czgsto powtarzanych czynno$ciach definiowanych raz




I uzywanych wielokrotnie dzigki jednej linijce kodu. Na koniec poznate§ dwie nowe petle:
until oraz for. W tej czgsci kursu opisatem glownie biblioteki DLL.

Skupitem si¢ na uzywaniu ich i takich czynnosciach, jak obstudze klawiatury, myszy, danych
przekazywanych definicjami, wyswietlaniu filmow, obstudze pelnego ekranu... Potem
opisatem co$ jeszcze o siatkach i o zamrazaniu obiektow i ich aliasowaniu.

Na tym skonczyt si¢ wlasciwie kurs jezyka ruby game scripting system.

To juz koniec podstawowego kursu RGSS z mojej strony. Mam nadzieje, ze dzigki temu
Poradnikowi, udato mi si¢ chociaz odrobing przyblizy¢ Tobie jezyk ruby w RPG Makerze
XP, a edytowanie skryptow, czy pisanie swoich (jaki$ prostych) nie sprawi Ci probleméow ©
Do zobaczenia, do nastepnego razu!

Nie zapominaj odwiedza¢ nas na stronie Twierdzy RPG Makera, gdzie znajdziesz wiele
materiatlow, porad dotyczaca swietnego programu jakim jest RPG Maker ©

3. +imes do
print “Ha”

Poradnik RGSS (RPG Maker XP) — wprowadzenie do j¢zyka ruby
Autor: Dawid ,,Pajper” Pieper (dawidpieper@o2.pl)
Korekta, poprawki: Reptile (reptile@02.pl)
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