Создание скина MyGUI 3.0.0

Часть 1 – скин кнопки (Button) 


Скин (Skin) это описание того, как будет выглядеть виджет (Widget). Скин не обязательно должен состоять из одного куска текстуры, а может быть разбит на части (BasisSkin). Каждой такой части можно присвоить дополнительные параметры (Property) и выравнивание (Align). У скина могут быть несколько состояний (State), например, обычно кнопка по разному выглядит когда мы на нее нажали или просто навели мышь. Для того чтобы скин было видно, необходимо описать хотя бы одно состояние - «normal».

Создание простого скина


Итак, предположим художник нарисовал текстуру «MyButton.png» из которой нам предстоит сделать кнопку:
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Попробуем описать простой вариант скина.


Предполагается что пользователь знаком с xml форматом. Базовый вариант xml файла ресурсов с одним ресурсом.

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

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


<!-- наш самый простой вариант скина -->


<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton">


</Resource>

</MyGUI>


Итак, как мы видим сам ресурс описывается в узле «Resource». Атрибут «type» описывает тип ресурса, в нашем случае «ResourceSkin», означает то,  что ресурс является скином. Атрибут «name» указывает на имя ресурса, имена всех ресурсов всех типов должны быть уникальными. По имени мы можем в коде получить доступ к ресурсу, как это делает виджет например. Данный скин будет работать и к нему можно обращаться, но естественно ничего не будет видно, так как мы не описали визуальную часть.


Для начала откроем текстуру в редакторе и узнаем размер самой кнопки и добавим эту информацию в ресурс.
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<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton.png">

</Resource>


Мы указали размер нашего скина — 113 по ширине и 27 по высоте. Размер указывается в пикселях между значениями стоит один пробел. Также мы указали имя текстуры в которой находиться наш скин. Но для того чтобы скин все же появился необходимо описать хотя бы одну часть с одним состоянием.

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 113 27" align="Stretch">



<State name="normal" offset="8 9 113 27"/>


</BasisSkin>

</Resource>


В данном описании появилось много новых узлов с атрибутами: во первых появился узел «BasisSkin» описывающий часть виджета и дочерний к нему узел «State» описывающий одно состояние этой части.


В нашем простом примере скин состоит из одной части, которая растягивается на весь скин. Эта часть имеет тип «SubSkin» указанный в атрибуте «type». SubSkin это один из множества типов частей для виджета. Данный тип является по сути участком в текстуре, которая будет натягиваться на данную часть. Атрибут «offset» задает положение части внутри скина в формате «Left Top Width Height» («слева сверху ширина высота»). размеры указаны в пикселях, между значениями пробел. Так как наша часть растягивается во весь скин то ее положение находиться в координатах 0 0 а размер равен размеру самого скина. В атрибуте «align» указывается поведение части при изменении размера самого скина. Значение «Stretch» указывает на то что часть будет растягиваться вместе со скином.


У части присутствует описание одного состояния «State». Состояние имеет имя, указанное в атрибуте «name», по этому имени в коде можно переключать состояние скина для изменения визуального отображения. В атрибуте «offset» указывается смещение внутри текстуры. Смещение указывается в пикселях в формате «Left Top Width Height». Важно понимать что смещение в текстуре можно указывать произвольное, оно не обязательно должно ровняться размеру части скина и не обязательно иметь такую же позицию. В нашем случае кнопка в самой текстуре нарисована со смещением 8 слева и 9 сверху пикселей, а размер мы выбираем как у части чтобы текстура отображалась четко, пиксель в пиксель.


Прежде чем продолжить, сохраните файл ресурса под именем «MyButton.xml» и скопируйте вместе с текстурой «MyButton.png» в папку ресурсов MyGUI.


В коде загрузим скин и создадим кнопку с нашим скином:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");

Если Вы все правильно сделали должна появиться кнопка, которая впрочем пока не нажимается и не имеет текст.
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Добавление текстовой части


Для начала, необходимо определить границу в которой будет находиться текст, для того чтобы текст не вылазил на бордюр или за кнопку.

[image: image4.png]




Часть получилась размером 105 на 18 пикселей и смещением внутри скина на 3 пикселя как слева так и сверху. Теперь добавим нашу часть для текста.

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 113 27" align="Stretch">



<State name="normal" offset="8 9 113 27"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



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


</BasisSkin>

</Resource>


Как мы видим, у части указан другой тип, а именно «SimpleText». Этот тип умеет отображать текст. Смещение мы указали по 3 пикселя слева и сверху а размер 105 на 18 пикселей. Напоминаю, смещение части указывается внутри размера скина. Тип выравнивания «align» ставим «Stretch» так как часть с текстом растягивается вместе со скином.


В описании состояния «State», помимо имени, появился еще один атрибут, атрибут «colour». Этот атрибут отвечает за цвет текста. У типа «colour» есть несколько форматов. Значение «#FFFFFF» означает белый цвет.


Теперь измените код создания кнопки для того чтобы увидеть текст:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");


После запуска должна появиться кнопка с текстом:
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Растягивающиеся части


Если сейчас нашу кнопку растянуть по горизонтали, то мы увидим нежелательный эффект, а именно, искажение нашей кнопки:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 313, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");
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Для того чтобы избежать такого эффекта, нам необходимо разделить скин на части и указать им необходимое выравнивание. Если наша кнопка будет растягиваться по горизонтали, то нам необходимо создать 3 части для текстуры. Левая часть будет всегда прикреплена к левой границе скина, правая часть будет прикреплена к правой границе скина а центральная часть будет растягиваться вместе со скином. Для более понятного описания выравнивания, ниже приведена таблица в которой указаны значения выравнивания для скина состоящего из 3 частей:

	Left VStretch
	HStretch VStretch (Stretch)
	Right VStretch



Разделим наш скин на 3 части:
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Левая часть получилась шириной 11 пикселей, правая шириной 12 пикселей а центральная часть шириной 90 пикселей. Теперь добавим эти 3 части в скин, вместо предыдущей одной.

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 27" align="Left VStretch">



<State name="normal" offset="8 9 11 27"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 0 90 27" align="Stretch">



<State name="normal" offset="19 9 90 27"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 0 12 27" align="Right VStretch">



<State name="normal" offset="109 9 12 27"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



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


</BasisSkin>

</Resource>


Первая часть выравнивается по левой границе «Left VStretch» и имеет ширину 11 пикселей и начинается с 0 так как смещение части указывается относительно скина. Состояние части имеет тоже ширину 11 пикселей но начинается с 8, так как смещение в состоянии указывается относительно самой текстуры.


Вторая часть является центральной и растягивается вместе со скином, поэтому выравнивание у нее указанно «Stretch». Ширина части равна 90 пикселям и начинается с 11, как раз там где кончается левая часть. Состояние тоже имеет ширину 90 пикселей но начинается с 19, там где кончается левая часть в текстуре.


Третья часть выравнивается по правой стороне скина «Right VStretch», имеет ширину 12 пикселей и начинается с 101, там где кончается центральная часть (11 + 90). Состояние тоже имеет ширину 12 пикселей но начинается с 109, так как смещение указывается относительно текстуры.


Теперь при растяжении по горизонтали наша кнопка не искажается. 
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Для того чтобы кнопка могла растягиваться во всех направлениях, необходимо уже 9 частей. Для более понятного описания выравнивания, ниже приведена таблица в которой указаны значения выравнивания для скина состоящего из 9 частей:

	Left Top
	HStretch Top
	Right Top

	Left VStretch
	HStretch VStretch (Stretch)
	Right VStretch

	Left Bottom
	HStretch Bottom
	Right Bottom



Разделим наш скин на 9 частей:
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Высота первых 3 частей получилось равной 10 пикселей. Высота нижних 3 частей получилась равной 11 пикселей. Высота центральных 3 частей получилась равной 6 пикселей. Можно заново описывать 9 частей для скина, а можно продублировать 3 раза наши 3 части, написанные в предыдущем скине и поправить только вертикальные значения и выравнивание, так как горизонтальные значения не поменялись. Вот что получилось:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 10" align="Left Top">



<State name="normal" offset="8 9 11 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 0 90 10" align="HStretch Top">



<State name="normal" offset="19 9 90 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 0 12 10" align="Right Top">



<State name="normal" offset="109 9 12 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 10 11 6" align="Left VStretch">



<State name="normal" offset="8 19 11 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 10 90 6" align="Stretch">



<State name="normal" offset="19 19 90 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 10 12 6" align="Right VStretch">



<State name="normal" offset="109 19 12 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 16 11 11" align="Left Bottom">



<State name="normal" offset="8 25 11 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 16 90 11" align="HStretch Bottom">



<State name="normal" offset="19 25 90 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 16 12 11" align="Right Bottom">



<State name="normal" offset="109 25 12 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



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


</BasisSkin>

</Resource>


Теперь поменяем код создания кнопки, чтобы она растянулась по вертикали:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 313, 127),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");


И запустим приложение. Вот такую кнопку Вы должны увидеть:
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Теперь наша кнопка может без искажений растягиваться во всех направлениях.

Состояния скина


Наша кнопка работает, но при наведении и щелчке мыши, она не изменяет свой вид. Для того чтобы она меняла свой вид необходимо описать состояния, которые использует кнопка:

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.


Попросим художника нарисовать нам кнопку во всех этих 4 состояниях и расположить их в одну колонку для удобства описания скина. Текстура называется «MyButton2.png» можно сразу скопировать ее в папку ресурсов MyGUI.
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Поменяйте имя текстуры в скине с «MyButton.png» на «MyButton2.png». Кнопка должна окраситься в серый цвет, так как теперь в текстуре на этом месте расположено состояние «disabled». Для начала возьмем самую первую часть и продублируем в ней состояние 4 раза, поменяв их имена. У Вас должно получиться следующее описание части:


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 10" align="Left Top">



<State name="disabled" offset="8 9 11 10"/>



<State name="normal" offset="8 9 11 10"/>



<State name="highlighted" offset="8 9 11 10"/>



<State name="pushed" offset="8 9 11 10"/>


</BasisSkin>


Теперь же воспользуемся маленькой хитростью. Расстояния кнопок нарисованных в текстуре с различными состояниями, одинаковое для всех частей, а значит мы можем просто поменять «Top» координату значения «offset» в состоянии части. Расстояния от самого верхнего состояния равны 29, 58 и 87 пикселей. Теперь просто прибавим эти значения к координатам «Top». Для первой части описание должно получиться следующего вида:


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 10" align="Left Top">



<State name="disabled" offset="8 9 11 10"/>



<State name="normal" offset="8 38 11 10"/>



<State name="highlighted" offset="8 67 11 10"/>



<State name="pushed" offset="8 96 11 10"/>


</BasisSkin>


Уже сейчас можно запустить программу и убедиться что левая верхняя часть правильно реагирует на мышь, как на наведение так и на нажатие:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");
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Теперь проделаем такие же манипуляции с остальными частями скина, у Вас должен получиться следующий вариант описания скина:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton2.png">


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 10" align="Left Top">



<State name="disabled" offset="8 9 11 10"/>



<State name="normal" offset="8 38 11 10"/>



<State name="highlighted" offset="8 67 11 10"/>



<State name="pushed" offset="8 96 11 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 0 90 10" align="HStretch Top">



<State name="disabled" offset="19 9 90 10"/>



<State name="normal" offset="19 38 90 10"/>



<State name="highlighted" offset="19 67 90 10"/>



<State name="pushed" offset="19 96 90 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 0 12 10" align="Right Top">



<State name="disabled" offset="109 9 12 10"/>



<State name="normal" offset="109 38 12 10"/>



<State name="highlighted" offset="109 67 12 10"/>



<State name="pushed" offset="109 96 12 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 10 11 6" align="Left VStretch">



<State name="disabled" offset="8 19 11 6"/>



<State name="normal" offset="8 48 11 6"/>



<State name="highlighted" offset="8 77 11 6"/>



<State name="pushed" offset="8 106 11 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 10 90 6" align="Stretch">



<State name="disabled" offset="19 19 90 6"/>



<State name="normal" offset="19 48 90 6"/>



<State name="highlighted" offset="19 77 90 6"/>



<State name="pushed" offset="19 106 90 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 10 12 6" align="Right VStretch">



<State name="disabled" offset="109 19 12 6"/>



<State name="normal" offset="109 48 12 6"/>



<State name="highlighted" offset="109 77 12 6"/>



<State name="pushed" offset="109 106 12 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 16 11 11" align="Left Bottom">



<State name="disabled" offset="8 25 11 11"/>



<State name="normal" offset="8 54 11 11"/>



<State name="highlighted" offset="8 83 11 11"/>



<State name="pushed" offset="8 113 11 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 16 90 11" align="HStretch Bottom">



<State name="disabled" offset="19 25 90 11"/>



<State name="normal" offset="19 54 90 11"/>



<State name="highlighted" offset="19 83 90 11"/>



<State name="pushed" offset="19 113 90 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 16 12 11" align="Right Bottom">



<State name="disabled" offset="109 25 12 11"/>



<State name="normal" offset="109 54 12 11"/>



<State name="highlighted" offset="109 83 12 11"/>



<State name="pushed" offset="109 113 12 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



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



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



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



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


</BasisSkin>

</Resource>


Можно заметить что в каждой тройке частей значения «Top» совпадают, так как эти части лежат на одной горизонтальной прямой. Это можно использовать для простого копирования значений координаты «Top». Теперь запускаем приложение и играемся с кнопкой, у Вас должно получиться следующее:
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Для того чтобы увидеть состояние «disabled» кнопку необходимо заблокировать:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");



button->setEnabled(false);


Кнопка должна выглядеть следующим образом:
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Наша кнопка выглядит очень привлекательно, но что мы еще можем сделать чтобы она была совсем живой? Давайте изменим цвет текста в зависимости от состояния. В обычном состоянии цвет текста будет не совсем белым. При наведении цвет текста будет самым белым. При нажатии цвет текста будет серым. При блокировании цвет текста будет черным. Вот пример такого описания части которая отвечает за текст:


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



<State name="disabled" colour="#000000"/>



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



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



<State name="pushed" colour="#606060"/>


</BasisSkin>


И соответственно вот так будет выглядеть кнопка в различных состояниях:
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Так же есть возможность управлять сдвигом текста вниз, это может понадобиться в нажатом состоянии для лучшего визуального отображения. Управление сдвигом происходит с помощью атрибута «shift». Значением атрибута является либо «true» либо «false». Вот пример описания такого сдвига:


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



<State name="disabled" colour="#000000" shift="false"/>



<State name="normal" colour="#CCDDFF" shift="false"/>



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



<State name="pushed" colour="#606060" shift="true"/>


</BasisSkin>


И результат при нажатии:

[image: image23.png]



Свойства скина (Property)


Теперь давайте внимательно посмотрим на код создания кнопки:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setFontName("Default");



button->setTextAlign(MyGUI::Align::Center);



button->setCaption("MyButton");


Жирным выделены методы для указания шрифта и выравнивания текста. Неужели эти  свойства необходимо писать каждый раз когда создается кнопка? Ответ — нет! В скине есть возможность указания некоторых свойств, которые будут использоваться виджетом созданным с этим скином.


Давайте добавим эти свойства в скин:


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


<Property key="TextAlign" value="Center"/>


Свойство описывается в узле с именем «Property». Название свойства описывается в атрибуте «key» а значение свойства описывается в атрибуте «value». Полное описание кнопки:

<Resource type="ResourceSkin" name="MyButton" size="113 27" texture="MyButton2.png">


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


<Property key="TextAlign" value="Center"/>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 0 11 10" align="Left Top">



<State name="disabled" offset="8 9 11 10"/>



<State name="normal" offset="8 38 11 10"/>



<State name="highlighted" offset="8 67 11 10"/>



<State name="pushed" offset="8 96 11 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 0 90 10" align="HStretch Top">



<State name="disabled" offset="19 9 90 10"/>



<State name="normal" offset="19 38 90 10"/>



<State name="highlighted" offset="19 67 90 10"/>



<State name="pushed" offset="19 96 90 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 0 12 10" align="Right Top">



<State name="disabled" offset="109 9 12 10"/>



<State name="normal" offset="109 38 12 10"/>



<State name="highlighted" offset="109 67 12 10"/>



<State name="pushed" offset="109 96 12 10"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 10 11 6" align="Left VStretch">



<State name="disabled" offset="8 19 11 6"/>



<State name="normal" offset="8 48 11 6"/>



<State name="highlighted" offset="8 77 11 6"/>



<State name="pushed" offset="8 106 11 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 10 90 6" align="Stretch">



<State name="disabled" offset="19 19 90 6"/>



<State name="normal" offset="19 48 90 6"/>



<State name="highlighted" offset="19 77 90 6"/>



<State name="pushed" offset="19 106 90 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 10 12 6" align="Right VStretch">



<State name="disabled" offset="109 19 12 6"/>



<State name="normal" offset="109 48 12 6"/>



<State name="highlighted" offset="109 77 12 6"/>



<State name="pushed" offset="109 106 12 6"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="0 16 11 11" align="Left Bottom">



<State name="disabled" offset="8 25 11 11"/>



<State name="normal" offset="8 54 11 11"/>



<State name="highlighted" offset="8 83 11 11"/>



<State name="pushed" offset="8 113 11 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="11 16 90 11" align="HStretch Bottom">



<State name="disabled" offset="19 25 90 11"/>



<State name="normal" offset="19 54 90 11"/>



<State name="highlighted" offset="19 83 90 11"/>



<State name="pushed" offset="19 113 90 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SubSkin" offset="101 16 12 11" align="Right Bottom">



<State name="disabled" offset="109 25 12 11"/>



<State name="normal" offset="109 54 12 11"/>



<State name="highlighted" offset="109 83 12 11"/>



<State name="pushed" offset="109 113 12 11"/>


</BasisSkin>


<BasisSkin type="SimpleText" offset="3 3 105 18" align="Stretch">



<State name="disabled" colour="#000000" shift="false"/>



<State name="normal" colour="#CCDDFF" shift="false"/>



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



<State name="pushed" colour="#606060" shift="true"/>


</BasisSkin>

</Resource>


Теперь кнопку можно создавать следующим образом:



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



MyGUI::Button* button =




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





"MyButton",





MyGUI::IntCoord(30, 30, 113, 27),





MyGUI::Align::Default,





"Main");



button->setCaption("MyButton");

1. вставить увеличенные картинки на которых указаны палочки с размерами, откуда отсчитываются полученные размеры

2. Возможно тайлинг описать

