Ressourcen-Verwalter

Der Ressourcenverwalter hat (natürlich) einen sehr wichtigen Job. Die Nutzer von RPG-Maker-Portalen wollen alle mit Ressourcen für ihre Spiele bedient werden. Also sind Qualitätskontrolle und einfache Handhabung des Downloadcenters bedeutend!

Qualitätskontrolle

Wenn jemand ein Charakterset im jpg-Format mit sichtbaren Artefakten oder einen BattleStart, Windowskin, etc. mit falschen Maßen hochlädt, so hat die betreffende Ressource nichts im Downloadcenter zu suchen und kann getrost gelöscht werden.

Einfache Handhabung für den Benutzer

Damit die User in Sekundenschnelle an ihre gesuchten Ressourcen kommen, muss das Vorschaubild sofortige Auskunft über die Datei geben. Dabei gelten einfache Regeln.

Für Animations, BattleFloors, Battlers, BattleStarts, Balloons, Chipsets, Faces, GameOvers, MessageBacks, Parallaxes, Pictures, Shadows und für Titles gilt: Speichere die Grafik auf deinem Rechner und verkleinere sie mit einem Grafikprogramm immer so, dass sie 128 Pixel breit ist. In Photoshop kann man zum Beispiel beim freien Transformieren einen Anker setzen, sodass die Höhe richtig an die neue Breite von 128 Pixeln angepasst wird. Lade diese kleine Version der Ressource dann als Vorschaubild hoch.

Für Characters gilt: Dies ist die arbeitsaufwendigste Kategorie in Sachen Vorschauerstellung.  Speichere das Vorschaubild irgendwo auf deinem Rechner. Nimm ein Grafikprogramm, das Transparenz unterstützt, und schneide damit von jeder einzelnen Person des Charactersets die Pose aus, in der sie nach vorne schaut und stillsteht, und füge all diese Posen in einer neuen Datei nebeneinander zusammen. So sieht der Nutzer auf den ersten Blick nur die relevanten Teile des Charactersets. Wenn das Set nicht aus herkömmlichen Personen besteht, sondern aus Einzelteilen wie Türen, Vasen, etc., so gilt das Verfahren für Animations.

Für Iconsets gilt: Da diese Sets ziemlich lang sind und selbst in der Vorschau noch zu viel Platz fressen, speichere die Grafik irgendwo auf deinem Rechner und kürze sie dann mit einem Grafik auf die ersten zehn Reihen von Icons. Benutze diese gekürzte Version dann als Vorschaubild.

Für Windowskins gilt: Im Ressourcen-ACP einfach das Häkchen bei „Windowskin“ setzen, dann wird kein weiteres Vorschaubild benötigt. Windows sind so klein, dass sie als Vorschaubild reichen. :)

Achte beim Bearbeiten von Characters und Iconsets immer darauf, dass der Alphakanal, also die Transparenz, nicht verloren geht! Benutze deshalb Grafikprogramme wie GIMP oder Photoshop.

