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Resumo

O KsirK é uma versdao computorizada de um conhecido jogo de estratégia. O seu visual
podera ser modificado por completo. Este manual explica como criar visuais novos do zero,
usando um navegador de arquivos, um editor de imagens SVG e o Editor de Skin KsirK.
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Capitulo 1

Introducao

O KsirK é uma versdo computorizada de um conhecido jogo de estratégia. O seu visual podera
ser modificado por completo. Este manual explica como criar visuais novos do zero, usando um
navegador de arquivos, um editor de imagens SVG e o Editor de Skin KsirK.

- KsirK Skin Editor
Game Settings Help
=
= Loas Recem,
Load Save

Skin Definition

©)
>
00

o % vy e %
Skinname: Earthdke 1 £ ”~ - + (o) Name: taly
Width x Height 1024 ¢ x 768 & Leader name:  Victor Emmanuel
Map Font Flag ID in pool:  J Ritaly v
URW Chancery L 12 Choose.
Fg Bt .

Description:

This skin shows a world that looks like the real one
with some nationalities

randomly chosen and proposes various interesting
goals

fites | Nationalities | Countries ~Continents ¢ »

New Nationality x
Belgium
England
France

Japan
United States

198 x 589

4
Existem trés passos principais para criar um novo visual: criar a hierarquia de pastas; criar os gra-

ficos, todos em conjunto, dentro de um arquivo SVG e, finalmente, colocar as imagens e atribuir
nomes as coisas com o Editor de Skin KsirK.
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Capitulo 2

Criar um visual do KsirK

O visual do KsirK pode ser modificado por completo. Para as pessoas que tenham habilidades
graficas, a criacdo de um novo visual é tdo simples como copiar um existente, editar ou alterar as
imagens e atualizar os dados num arquivo de configuragdo .desktop, o que é feito pelo Editor de
Skin KsirK. Um tultimo passo serd editar o arquivo que descreve os itens a instalar.

Todos os exemplos (texto e imagens) sdo retirados do visual padrdo do KsirK.

2.1 Estrutura de pastas e arquivos

® Data/ :Os dados usados pelo programa para lidar com as imagens do visual.

— CMakeLists.txt : Descreve o que deseja instalar.

— onu.desktop : O arquivo principal de descrigdo do visual. Veja a sua descrigdo abaixo.

® Images/ :Asimagens do visual (mapa, bonecos, etc.)

CMakeLists.txt : Descreve o que deseja instalar.

pool.svg: 0 mapa e todas as imagens usadas neste visual.

map-mask.png : a imagem que permite ao programa descobrir em que pais se encontra o
mouse durante o jogo (ver abaixo).

— *.png : as outras imagens aqui colocadas sdo as imagens dos botdes.
® CMakeLists.txt : Descreve o que deseja instalar.

® Sounds/ :arquivos de sons para o visual.

2.1.1 A pasta’Data’

Esta pasta contém apenas um arquivo, o world.desktop. Este arquivo é uma descri¢do do con-
tetido do visual. E usado para descrever a organizagdo do mundo e como apresenté-lo. Vocé
ndo tem que preenché-lo manualmente, uma vez que serd tratado pelo Editor de Skin KsirK.
Contudo, por razdes de abrangéncia, serd agora descrita a sua estrutura.

Um grupo onu contém um conjunto de itens ‘countries’, o conjunto de itens 'nationality” e, por
fim, um conjunto de itens ‘continent’. Depois, os varios grupos contém a descri¢do das diferentes
imagens, paises, continentes, nacionalidades e objetivos.

As seguintes se¢des descrevem o contetdo de cada grupo.
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2111 O grupo onu

Nome do item

Significado

largura A largura do mapa do visual.
height A altura do mapa do visual.

A localizacao do visual, em relagdo a
skinpath localizagdo dos dados da aplicagao (por

exemplo, skins/default).

nb-countries

O ntimero de paises (42 no visual padrao).
Deverd existir o mesmo niimero de marcas
‘country” abaixo.

nb-nationalities

O nuimero de nacionalidades (6 no visual
padrdo). Deverd existir o mesmo ntimero
de marcas 'nationality” abaixo.

nb-continents

O namero de continentes (6 no visual
padrdo). Deverd existir o mesmo ntimero
de marcas ‘continent” abaixo.

A localizacao e nome do arquivo do mar,

pool em relagdo a localizagdo do visual (por
exemplo, Images/pool.svg).
A localiza¢do e nome do arquivo de
mascara do mapa, em relacdo a localizacdo
map-mask

do visual (por exemplo,
Images/map-mask.png).

format-version

A versdo do formato do arquivo do visual
(2.0).

nome

O nome visivel do visual.

desc

A descricdo extensa do visual.

fighters-flag-y-diff

A diferenca de altura entre as imagens das
bandeiras e dos canhdes.

width-between-flag-and-fighter

O ntimero de pixels entre o pixel do canto
superior esquerdo da bandeira e o pixel
mais & direita do canhdo simples (quando
ndo tiver disparado nem explodido).

Tabela 2.1: As entradas do grupo onu

2.1.1.2 Os grupos de descricdo das imagens

Cada tipo de imagem (bandeira, infantaria, cavalaria, canhdo, canhdo em disparo e canhao ex-
plodido) é definido por um grupo. Somente algumas imagens tém dados de largura. Estas sédo
usadas para o posicionamento relativo durante as animacdes: os canhdes, em disparo ou em

explosdo, ndo deverdo se ‘mover’ em torno da bandeira durante o combate.

Nome do item Significado
A'largura de referéncia das imagens das
larqgura .
bandeiras.
. A altura de referéncia das imagens das
height .
bandeiras.
frames O namero de imagens da bandeira.
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O ndmero de versdes das imagens das
bandeiras.
Tabela 2.2: Itens do grupo de descri¢do da imagem

versions

2.1.1.3 Os grupos de descri¢do dos paises

Em cada pais que consta no grupo onu, o item ‘countries’” contém o seu préprio grupo, cujo nome
é o do pafs. A tabela abaixo apresenta os itens destes grupos.

Nome do item Significado

O namero inteiro identificador do pafs, que
devera comecgar em zero (0).

nome O nome visivel do pais.

Cada tipo de boneco (bandeira, infantaria,
etc.) no pais aparece de acordo com uma
<sprite>-point certa posicdo definida neste elemento, que
consiste em dois ntimeros inteiros
separados por virgulas.

A lista de identificadores dos vizinhos do
pais atual.

Tabela 2.3: Itens dos paises

id

neighbours

2.1.1.4 Os grupos de descri¢do das nacionalidades

Em cada nacionalidade que aparece no grupo onu, o item ‘nationalities” tem o seu préprio grupo,
cujo nome é o da nacionalidade. A tabela abaixo mostra os itens destes grupos.

Nome do item Significado
Home O nome da nacionalidade (por exemplo,
Japao).
O nome que serd proposto ao jogador que
leader . .
escolher esta nacionalidade.
flag O nome do arquivo do grafico da bandeira

do pais, no arquivo SVG do onu.
Tabela 2.4: Itens de nacionalidades

2.1.1.5 Os grupos de descri¢io dos continentes

Em cada continente que aparece no grupo onu, o item 'continents’ tem o seu préprio grupo, cujo
nome é o do continente. A tabela abaixo mostra os itens destes grupos.
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Nome do item Significado
O nome do continente (por exemplo,
nome .
Africa).
id O ntmero inteiro identificador do
continente.
O namero de exércitos que sdo obtidos no
bénus fim de jogada, ap6s o jogador possuir todos
0s paises desse continente.
. . A lista de identificadores dos paises dentro
continent-countries .
do continente atual.

Tabela 2.5: Itens de continentes

2.1.1.6 Os grupos de descri¢do dos objetivos

Em cada objetivo que aparece no grupo onu, o item ‘goals’ tem o seu préprio grupo, cujo nome é
o do objetivo. A tabela abaixo mostra os itens destes grupos.

Nome do item Significado

O tipo de objetivo. Podera ser ‘continents’
type (continentes), ‘countries’ (paises) ou
"player’ (jogador).

Define o nimero minimo de exércitos que o
jogador terd que colocar em cada pafs.
Define o nimero de paises que o jogador
devera possuir.

Para um tipo de objetivo por jogador, se o
jogador de destino for morto por outro, este
define o nimero de paises que o jogador
terd que conquistar em alternativa.

Uma descri¢ao em texto completo do
objetivo, com alguns itens de substituicdo
adequados (precisa de mais documentagéo
aqui).

A lista de IDs de continentes que o jogador
terd que conquistar.

Tabela 2.6: Itens do objetivo

nbArmiesByCountry

nbCountries

nbCountriesFallback

desc

continentes

2.1.2 A pasta 'Images’

Esta pasta contém os botdes especificos do KsirK e o arquivo SVG completo que contém o mapa
e todas as imagens.

2.1.21 O arquivo pool.svg

Este arquivo SVG contém o mapa e todas as imagens do jogo. Cada elemento tem um determi-
nado nome para o jogo selecionar e representar em separado.

10
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No visual padrao, sdo as bandeiras, os soldados e os canhdes. A infantaria representa um exér-
cito, a cavalaria cinco e os canhdes dez. Os canhdes sdo também usados para mostrar as guerras

em curso. E por isso que existem trés tipos de canhdes: estéticos, em disparo ou em explosao.

Cada imagem do grafico é a concatenagdo das diversas vistas do objeto e, para cada vista, as
suas imagens. As vistas sdo organizadas na vertical e as subimagens na horizontal. O local de
corte da imagem em subimagens individuais é determinado pela divisdo da altura da imagem
pelo nimero de vista e a largura pelo nimero de subimagens. Estes dados estdo no arquivo
onu.desktop.

G s
B
BH BAH

Um exemplo de uma imagem de boneco: cannon. png

Para as imagens dos exércitos, existem trés diferentes vistas, de cima para baixo:

® olhando para a direita
¢ olhando para a esquerda e

¢ olhando para a frente
Para as bandeiras, s6 existe uma vista. Todos os fundos deverao ser transparentes.
Frpope

Um exemplo de uma imagem de uma bandeira: italy.png

Nome do elemento Imagem de exemplo Significado

O mapa-mundo do visual.
Os paises poderdo ter
diversas formas, mas
deverdo estar agrupados em
continentes perceptiveis,
através da sua localizagao
ou da sua cor.

mapa

A bandeira da Italia. Existe
italy FEpypup \ um destes itens para cada
nacao.

%
. i fcone que representa um
¥
i

infantr L.
Y exeército.

11
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Icone que representa cinco

cavalaria L.
exércitos.

£% %

canhio fcone que representa dez
BB exércitos.

B4 HAH
L el R, o Icone que representa
firing Hm, Em, TEa. T, | exércitos durante um
combate.
A i ;
I PR el Icone que representa os
. T 2 .
exploding o B exércitos perdendo uma
?\ﬁ\ A ﬁiﬁ batalha.
A forma do territério do
Alasca. Isto é usado para
realcar o mesmo territdrio.
Existe uma destas formas
alasca

para cada pais ou regido. A
sua cor ndo é usada,
podendo escolher a cor que
desejar.

o o Os dados vermelhos usados
reddices :i m H m ﬁ @ para mostrar os resultados
das batalhas.

- - Os dados azuis usados para
bluedices a H ﬁ @ H @ mostrar os resultados das
batalhas.

Esta marca é adicionada as
imagens de combate para
mostrar o nimero de

markl D exércitos que representam,
sendo neste caso 1. Existem
também os elementos mark?
emark3.

Tabela 2.7: Os elementos do fundo

2.1.22 O arquivo map-mask.png

Este é um arquivo PNG que representa também o mapa-mundo do visual, s6 que com cores
codificadas que permitem identificar de forma univoca cada pais. Os paises deverdo ter pelo
menos a mesma forma que os paises correspondentes no arquivo map.png, para que os usudrios
possam clicar em qualquer ponto de um pais visivel e selecionar o correto. Os paises de pequenas
ilhas, como a Indonésia, poderdo ser maiores que os equivalentes no arquivo map.png, de modo
a facilitar a sele¢do do pais.

12



A componente azul (no modelo RGB) da cor de um pafs identifica o pais: o indice 0 é o pais 0 no
arquivo onu.xml, o indice 1 é o pais 1, etc. O branco (OXFFFFFF em RGB) identifica a auséncia de
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pais (mar ou, porque ndo, terra-de-ninguém).

2.1.2.3 Asimagens dos botoes

Os nomes dos arquivos estdo fixos no cédigo, assim eles ndo deverdo ser modificados. A tabela

abaixo mostra todos os botdes que deverdo constar.

Imagem

Nome do Arquivo

Significado

iiﬁ

newNetGame.png

Tenta conectar-se a um jogo
em rede.

¢

recycling.png

Depois de todos os
jogadores terem colocado os
seus exércitos, é possivel
modificar as distribui¢ées
(chamado "redistribuicio’).
Este botao pergunta a
confirmacdo de uma
redistribuicao.

recyclingFinished.png

Opta por néo redistribuir.
Todas as janelas clientes
deverdo clicar neste botdo
para terminar de fato a
distribuigdo.

nextPlayer.png

Termina a jogada do
jogador atual e muda para o
seguinte, ou para a jogada
seguinte, se o jogador for o
altimo.

attackOne.png

Opta por iniciar um ataque
com um exército.

attackTwo.png

Opta por iniciar um ataque
com dois exércitos.

attackThree.png

Opta por iniciar um ataque
com trés exércitos.

defendOne.png

Opta por defender um pais
atacado com um exército.

13
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Opta por defender um pais
atacado com dois exércitos.
Opta por iniciar o
movimento de exércitos
entre dois paises (tltima
acgdo da jogada).

defendTwo.png

moveArmies.png

Tabela 2.8: Os botdes da GUI

2.1.3 A pasta’Sounds’

Esta pasta contém trés arquivos de sons:

® oroll.wav, que é tocado quando os exércitos estdo em movimento
® 0 cannon.wav, que é tocado quando disparar e

® o crash.wav, que é tocado quando um canhdo explode

2.2 Usar o Editor de Skin KsirK

Depois de criar os graficos na pasta correta e o arquivo SVG, vocé terd apenas que criar os paises,
jogadores, etc. e associd-los ao elemento de SVG correto na imagem. Isto poderd ser feito com
o Editor de Skin KsirK. Lembre-se que cada parte desta aplicagdo estd descrita automaticamente
com as dicas e com a ajuda de contexto, que normalmente esté acessivel com o atalho Ctrl+F1.

- Ksirk skin Editor
Game Settings Help

= loadrecem,
Load save
Skin Definition @ % Nationality Ol
Skin name: Earth-like n 3 ~ -4 + (o] Name Italy
Width x Height 1024 ¢ x 768 & Leader name:  Victor Emmanuel
Map Font Flag ID in pool: J Aitaly v
URW Chaneery L 12 Choose.
Fg | g:]

Description:

This skin shows a world that looks like the real one
with some nationalities

randomly chosen and proposes various interesting
goals

rites | Nationalities | Countries Continents ¢ »

New Nationality X

Belgium
England
France

Japan
United States

198 x 589

14
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Capitulo 3

Referéncia de comandos

3.1 A janela principal do Editor de Skin KsirK

3.1.1 Os botdes

B Carregar...

Faz com que o programa carregue um visual existente.

sl

Salvar
Salva o visual atualmente editado.

15
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Capitulo 4

Guia de Programacao do Editor de
Skin KsirK

Veja por favor em https:/ /apikde.org/ a documentagdo da APL

16
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Capitulo 5

Perguntas e respostas

Este documento pode ter sido atualizado depois da sua instalagdo. Vocé pode encontrar a dltima
versdo em http://docs.kde.org/ .

17
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Capitulo 6

Créditos e licenca

KsirK Skin Editor
Direitos autorais do programa 2009 Gaél de Chalendar kleag@free.fr

Direitos autorais da documentacdo 2009 Gaél de Chalendar kleag@free.fr
Tradugdo de Marcus Gama marcus.gama@gmail.com
Esta documentacéo é licenciada sob os termos da Licenca de Documentacao Livre GNU.

Este programa é licenciado sob os termos da Licenca Ptblica Geral GNU.
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