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Mozliwosci grafiki w WPF

m Zalety wykorzystania grafiki w WPF:

O niezaleznos¢ od rozdzielczosci i urzadzenia

O zaawansowane mozliwosci graficzne

O animacja

O wykorzystanie wspomagania sprzetowego
m Dostepne elementy graficzne:

O ksztatty dwuwymiarowe

0 geometrie dwuwymiarowe

O efekty dwuwymiarowe

O rysowanie grafiki tréjwymiarowej

O animacja

O multimedia — obrazki, filmy, dzwieki
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Renderowanie grafiki

m Visual jest abstrakcyjng klasg, z ktorej dziedziczg wszystkie
obiekty FrameworkElement

O to jest jedna z podstawowych klas WPF odpowiadajgca za
renderowanie uzywanych elementow

O jest odpowiedzialna za rysowania elementow, transformacije,
obcinanie, sprawdzanie trafienia w element i obliczanie
otaczajgcego prostokata

O nie wspomaga w zaden sposob obstugi zdarzen, ukfadu
elementow, stylow, wigzania danych i globalizacji

O obiekt Visual przechowuje dane do renderowania w postaci
listy instrukcji grafiki wektorowej

m Wykorzystywane sg cztery typy danych: grafika wektorowa,
obrazek, ksztatt znaku w czcionce (g/lyph) i film
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Renderowanie grafiki c.d.

s DrawingVisual — wykorzystywany do renderowania
ksztattow, obrazkdow i tekstu

O moze byC wykorzystany do stworzenia wiasnego obiektu
wizualnego

m Viewport3DVisual — pofgczenie miedzy dwu- i
trojwymiarowg grafika

O konieczne jest zdefiniowanie obiektow klasy Camera i
Viewport

m ContainerVisual — kontener dla obiektow klasy Visual

m Drawing — abstrakcyjna klasa podstawowa dla rysowania
grafiki dwuwymiarowej

O klasa bazowa dla DrawingGroup, GeometryDrawing,
GlyphRunDrawing, ImageDrawing i VideoDrawing
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Renderowanie grafiki c.d.

m DrawingGroup — operacje graficzne stosowane przed w
nastepujacej kolejnosci:
1. OpacityMask

Opacity

BitmapEffect

ClipGeometry

GuidelineSet

Transform

s DrawingContext — wypetnia zawartosciag graficzng obiekty
Visual

O mozna go otrzymac za pomocg metod DrawingGroup.Open
| DrawingVisual.RenderOpen
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Renderowanie

m Wyswietlane obiekty zawierajg zbior zserializowanych danych
umozliwiajgcych ich narysowanie

O system (a nie aplikacja) jest odpowiedzialny za odpowiadanie
na wszystkie zgdania odrysowania zawartosci okien

0 WPF jest w stanie wydajnie zoptymalizowac odrysowywanie
m WPF uzywa grafiki wektorowej do renderowania
m WPF uzywa wspotrzednych logicznych i automatycznie

przeskalowuje scene stosownie do rozdzielczosci urzadzenia,
na ktorym nastepuje rysowanie

O "logiczne piksele" majg wartos¢ 1/96 cala, czyli sg zgodne ze
standardowa rozdzielczoscig w Windows

O wszystkie elementy graficzne i teksty zostang automatycznie
przeskalowane
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Transformacje

m Transform to macierz 3x3:

<Button Content="A Button"
Mi1 Mi2 0.0 RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
M21 M22 0.0 <Button.RenderTransform>
<RotateTransform
OffsetX | OffsetY 0.1 x :Name="AnimatedRotateTransform"
Angle="0" />
u ROtateTranSform’ </Button.RenderTransform>
Sca IeTranSform, <Button.Triggers>
<EventTrigger
SkewTransform, RoutedEvent="Button.Click">
TranslateTransform <BeginStoryboard>
. . <Storyboard>
= KIa_sa Transform _d2|e<_:I2|czy, Z <DoubleAnimation
Anlmatable, CZYII moze byC Storyboard. TargetName=
: "AnimatedRotateTransform"
animowana Storyboard.TargetProperty=
m  Wiele transformacji mozna "Angle"
7 . To="360" Duration="0:0:1"
zastosowac do jednego elementu FillBehavior="Stop" />
za pomocg TransformGroup </Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
Krzysztof Mossakowski
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<BevelBitmapEffect BevelWidth="15"

Efekty bitmapowe
= Efekt bitmapowy pobiera BitmapSource i tworzy

dla niego nowy BitmapSource z modyfikacjg l el
wynikajgcg z pozadanego efektu T

= W WPF efekty moga by¢ okreslane w obiektach P
Visual jako wlasciwosci

O w takim przypadku Visual jest automatycznie
konwertowany do BitmapSource

m Dostepne sg nastepujgce efekty:
O BlurBitmapEffect
O OuterGlowBitmapEffect
O DropShadowBitmapEffect
O BevelBitmapEffect
O EmbossBitmapEffect DropshadouBitmapEifect Color="glack?
m Mozna takze definiowaé witasne efekty .

<BlurBitmapEffect Radius="18"
KernelType="Box" f=

<QuterGlowBitmapEffect GlowColor="Blue®
ty="0.4" cWSize="30" Noise="1" /=

Krzysztof Mossakowski |
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Przykiad efektow

<TabControl>
<TabItem Header="None">
<Canvas>
<Button>Button</Button>
<TextBlock Canvas.Left="50">
Text in a textblock</TextBlock>
<Image Canvas.Top="35"

Source="/Images/Fiona 67x77.gif"/>

</Canvas>
</TabItem>
<TabItem Header="Blur">
<Canvas>
<Canvas.BitmapEffect>
<BlurBitmapEffect/>

</Canvas.BitmapEffect>
<Button>Button</Button>
<TextBlock Canvas.Left="50">
Text in a textblock</TextBlock>
<Image Canvas.Top="35"
Source="/Images/Fiona 67x77.gif"/>
</Canvas>
</TabItem>
[...]
</TabControl>

Wyktad 9 - 9

[N BitmapEffects _ (O] [N BitmapEffects M=
DropShadow | Beve | Emboss | Mone I Blur | OuterGlow |
Mane | Blur I OutenGlow | DropShadow | Beve | Emboss |
Euﬁan Text in a textblock Eut'nr‘: Text in a textblock

[N BitmapEffects Mi[=] B3 ||| (N BitmapEffects [_ O]
DropShadow I Bevel I Emboss I Mone | Blur I OuterGlow |
None Blur OuterGlow DropShadow Beve | Emboss |

. [

Text in a textblock

T
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[N BitmapEffects M=l E3
DropShadow | Beve I Emboss |
Mone | Blur OuterGlow

Text in a textblock

B BitmapEffects

=] E3

Mone | Blur | OuterGlow |

DropShadow | Beve

E Text in a textblock

Emboss
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Pedzle

m Wszystkie to, co jest widoczne, zostato narysowane za pomocg pedzla
m Dostepne rodzaje pedzli:
O SolidColorBrush .
O LinearGradientBrush j
O RadialGradientBrush
O ImageBrush (uzywa ImageSource) Ji.

O DrawingBrush (uzywa Drawing — ksztatty,
obrazki, teksty, filmy)
O VisualBrush (uzywa obiektu Visual) HM'
m Wspdlne cechy pedzli:
O Opacity
O Transform, RelativeTransform
O mogg by¢ animowane

O mogg by¢ "zamrozone" (tzn. niemozliwa bedzie ich modyfikacja)

Krzysztof Mossakowski
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Przyktady pedzli gradientowych

<Rectangle Width="200" Height="100">
<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,1">
<GradientStop Color="Yellow" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.25" />
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.75" />
<GradientStop Color="LimeGreen" Offset="1.0" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

<Rectangle Width="200" Height="100">
<Rectangle.Fill>
<RadialGradientBrush GradientOrigin="0.5,0.5"
Center="0.5,0.5" RadiusX="0.5" Radius¥="0.5">
<GradientStop Color="Yellow" Offset="0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.25" />
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.75" />
<GradientStop Color="LimeGreen" Offset="1" />
</RadialGradientBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

Krzysztof Mossakowski
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<StackPanel Canvas.Top="300" Canvas.Left="50">
<Border Name="ReflectedVisual">[...]</Border>

<Rectangle Height="1" Fill="Gray" HorizontalAlignment="Stretch" />
<Rectangle Height="{Binding Path=ActualHeight, ElementName=ReflectedVisual}"
Width="{Binding Path=ActualWidth, ElementName=ReflectedVisuall}">
<Rectangle.Fill>
<VisualBrush Opacity="0.75" Stretch="None"

Visual="{Binding ElementName=ReflectedVisual}"> 1y et in 2 box | My buton|
<VisualBrush.RelativeTransform>

<TransformGroup>
<ScaleTransform ScaleX="1l" ScaleY="-1" />
<TranslateTransform Y="1" />

</TransformGroup> My §EKti = box My button|
</VisualBrush.RelativeTransform> B —

</VisualBrush>
</Rectangle.Fill>
<Rectangle.OpacityMask>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0" EndPoint="0.5,1">
<GradientStop Color="#FF000000" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="#44000000" Offset="0.5" />
<GradientStop Color="#00000000" Offset="0.9" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.OpacityMask>
<Rectangle.BitmapEffect>
<BlurBitmapEffect Radius="1.5" />
</Rectangle.BitmapEffect>
</Rectangle>
</StackPanel>
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I u Programowanie w srodowisku Windows

Przyktady TileBrush
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Maski przezroczystosci

Without Opacity Mask

Without Opacity Mask

L e

Without Opacity Mask

& )

The Opacity Mask

Krzysztof Mossakowski
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Transformacje pedzli
m W WPF wykorzystywany jest nastepujacy algorytm:

1. Przetworzenie zawartosci pedzla
2. Odwzorowanie pedzla na
prostokat transformacji 1X1 ...cesemenss
3. Zastosowanie o
RelativeTransform,
o ile jest zdefiniowana fmageBrush
4. Odwzorowanie zawartosci .. .
pedzla na docelowa P aa
powierzchnie do narysowania e x
5. Zastosowanie Transform, ........cus )(XE:‘I:E
o ile jest zdefiniowana F O o= =L N,
Efekt powstaty przez transformacje o kat
45 stopni z wykorzystaniem wtasciwosci
Transform i RelativeTransform
Krzysztof Mossakowski
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Ksztatty

m Klasa Shape jest klasg bazowg dla wszystkich ksztattow:
O Ellipse, Line, Path, Polygon, Polyline, Rectangle
m Wspolne wiasciwosci obiektow ksztattow:
0 Stroke — sposob rysowania konturu
0 StrokeThickness — grubosc konturu
O Fill — sposob rysowania wnetrza

1 Transform PointCollection myPointCollection =
new PointCollection() ;
] Stretch myPointCollection.Add (new Point (0, 0));

myPointCollection.Add (new Point (0, 1)) ;
myPointCollection.Add (new Point (1, 1)) ;

<Polygon Polygon myPolygon = new Polygon() ;

Points="0,0 0,1 1,1" myPolygon.Points = myPointCollection;
Fill="Blue" myPolygon.Fill = Brushes.Blue;
Width="100" myPolygon.Width = 100;
Height="100" myPolygon.Height = 100;
Stretch="Fill" myPolygon.Stretch = Stretch.Fill;

Krz Stroke="Black" myPolygon.Stroke = Brushes.Black;

Wyd StrokeThickness="2" /> # myPolygon.StrokeThickness = 2;
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Geometria

m Klasa Geometry i jej klasy potomne pozwalajg na opisanie
geometrii dwuwymiarowych obiektow

m Obiekty Geometry sg bardziej uniwersalne od obiektow
Shape
O Shape jest uzywany do renderowania grafiki dwuwymiarowej

O Geometry moze by¢ uzyte do zdefiniowania regionu dla grafiki
dwuwymiarowej, regionu dla obcinania lub sprawdzania
trafienia

m Obiekty klasy Path uzywajag Geometry do okreslenia swojej
zawartosci

O mozna to wykorzystac do narysowania obiektu Geometry
(wykorzystujac wiasciwosci Data, Fill i Stroke)

Krzysztof Mossakowski .
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Dostepne geometrie

m Proste geometrie:
O LineGeometry, RectangleGeometry, EllipseGeometry
m PathGeometry zawiera kolekcje obiektow PathFigure, kazdy taki obiekt
moze zawieraC segmenty nastepujgcych typow:

O LineSegment, PolyLineSegment, ArcSegment, BezierSegment,
PolyBezierSegment, QuadraticBezierSegment,
PolyQuadraticBezierSegment

s StreamGeometry definiuje ztozony obiekt, ktory moze zawierac krzywe,
tuki i linie
O przy okreSlaniu zawartosci StreamGeometry nie mozna wykorzystac
wigzania danych ani animacji (mozna w PathGeometry)

m Obiekt CombinedGeometry i metoda Combine wykonujg operacje
logiczng na dwoch geometriach

m Klasa GeometryGroup tworzy ztgczenie zawieranych przez siebie
obiektow Geometry

Krzysztof Mossakowski .
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Przyktad PathGeometry

<Image Source="/Images/Osiol 157x200.gif">
<Image.Clip>
<!--<Path Stroke="Black" StrokeThickness="1" >
<Path.Data>-->
<PathGeometry>
<PathGeometry.Figures>
<PathFigure StartPoint="20,20">
<PathFigure.Segments>
<LineSegment Point="50,50"/>
<ArcSegment Point="80,100" Size="10,20"
SweepDirection="Clockwise" />
<BezierSegment Pointl="90,80" Point2="110,100" Point3="130,120"/>
<PolyBezierSegment
Points="140,200,160,0,150,150,190,200,180,180,100,150"/>
<QuadraticBezierSegment Pointl="80,200" Point2="20,20"/>
</PathFigure.Segments>
</PathFigure>
</PathGeometry.Figures>
</PathGeometry>
<!--</Path.Data>
</Path>-->
</Image.Clip>
</Image>

TSIy UETOT ¥ T VW OTT
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Skladnia deklaracji sciezki

<Path Stroke="Black" Fill="Gray"
Data="M 10,100 C 10,300 200,-200 200,100 V 200 H 10 z" />

mE M- move <Path Stroke="Black"
_ Fill="Gray">
m L-line <Path.Data>
. . <PathGeometry>
m H- hOFlZOntaI Ilne <PathGeometry.Figures>
m V- Vertical Iine <PathFigure StartPoint="10,100"
IsClosed="True">
m C - cubic Bezier curve <PathFigure.Segments>
) . <BezierSegment Pointl="10,300"
m Q — quadratic Bezier curve Point2="200,-200"
. Point3="200,100"/>
. S-— SmOOth Bezier curve <LineSegment Point="200,200"/>
mE A-— e”|pt|Ca| arc <LineSegment Point="10,200"/>
</PathFigure.Segments>
[ Z - C|OS€ path </PathFigure> [N PathGeometry
</PathGeometry.Figures>
</PathGeometry>
</Path.Data>
</Path>

Krzysztof Mossakowski N .
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Obrazki

m WPF Imaging zawiera kodeki dla formatow: BMP,
JPEG, PNG, TIFF, Windows Media Photo, GIF i ICON

0 ICON jest jedynym formatem bez obstugi zapisu

s BitmapSource reprezentuje pojedynczy, niezmienny zbior
pikseli o ustalonym rozmiarze i rozdzielczosci

O moze to byc takze klatka animowanego obrazka lub efekt
transformacji innego obiektu BitmapSource

m BitmapFrame jest wykorzystywany do przechowywania
faktycznych danych rastrowych

m Za pomocg wiasciwosci Metadata obiektu BitmapSource
mozliwy jest dostep do metadanych obrazka

Krzysztof Mossakowski .
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Grafika trojwymiarowa

m Tréjwymiarowa grafika w WPF jest umieszczana w elementach
Viewport3D, ktore mogg naleze¢ do drzewa wyswietlania

O Viewport3D jest powierzchnig, na ktorg nastepuje projekcja sceny
O dwu- i trojwymiarowe obiekty na siebie oddziatywac w obrebie

Viewport3D
m Uktady wspodtrzednych w dwu- i trojwymiarowej grafice sg rozne:
;Et::.:u%dinate System gig‘::.rofdinate System

Origin (0,0) Crigim {0,0,0)
][\w

T

m Dostepne s3 3 predefiniowane transformacje tréjwymiarowe
(dziedziczgce z abstrakcyjnej klasy Transform3D):
TranslateTransform3D, ScaleTransform3D, RotateTransform3D

Krzysztof Mossakowski .
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Grafika trojwymiarowa c.d.

m Camera pozwala na zdefiniowanie punktu widzenia
obserwatora
O ProjectionCamera daje mozliwosc zastosowania roznych
projekgji i ich wtasciwosci
= PerspectiveCamera uwzglednia standardowg projekcje
perspektywiczng
m Model3D jest klasg abstrakcyjng reprezentujaca
trojwymiarowy obiekt
0 GeometryModel3D tworzy trojwymiarowy model zawierajgcy
MeshGeometry3D i Material

m Do osSwietlenia tworzonej sceny mozna wykorzystac
nastepujace zrodta Swiatta: AmbientLight,
DirectionallLight, PointLight, SpotLight

Krzysztof Mossakowski .
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<!-- Viewport3D is the rendering surface. -->
<Viewport3D Name="myViewport" > BN 3pcontent
<!-- Add a camera. -->

<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera FarPlaneDistance="20"
LookDirection="0,0,1" FieldOfView="45"
UpDirection="0,1,0" NearPlaneDistance="1"
Position="0,0,-3" />
</Viewport3D.Camera>

<!-- Add models. -->
<Viewport3D.Children>
<ModelVisual3D>

=] E3

<ModelVisual3D.Content>
<Model3DGroup >
<Model3DGroup.Children>

<!-- Lights, MeshGeometry3D and DiffuseMaterial -->
<Directionallight Color="#FFFFFFFF" Direction="3,-4,5" />
<!-- Define a red cone. -->

<GeometryModel3D>

<GeometryModel3D.Geometry>
<MeshGeometry3D [...] />
</GeometryModel3D.Geometry>
<GeometryModel3D.Material>
<DiffuseMaterial>
<DiffuseMaterial.Brush>
<SolidColorBrush Color="Red" Opacity="1.0"/>
</DiffuseMaterial .Brush>
</DiffuseMaterial>
</GeometryModel3D.Material>




| . Programowanie w srodowisku Win Wykiad 9 - 25

Animacja
m WPF zawiera wydajny system odliczania czasu

O jest dostepny zarowno z kodu zrodtowego jak i z kodu XAML

O moze zostaC wykorzystany do animacji kontrolek i innych
obiektow

m W WPF obiekty sg animowane poprzez "animacje" wartosci
ich wtasciwosci, pod warunkiem, ze:
O sg to tzw. dependency properties

O wiasciwosci sg obiektami klasy dziedziczacej z
DependencyObject i implementujgcej interfejs IAnimatable

O istnieje animacja kompatybilna z typem wiasciwosci
= Animacje moga by¢ wykorzystywane niemal wszedzie,
wigczajac definicje styldw i wzorcow kontrolek
O animacje nie sg ograniczone do widocznych efektow

Krzysztof Mossakowski .
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Typy animacji
m <Type>Animation (np. DoubleAnimation |ub

ColorAnimation)

O "animuje" pomiedzy poczatkowa (From) i koncowg (To)
wartoscig lub przez dodanie wartosci kroku (By) do aktualnej
wartosci (poczawszy od poczatkowej)

m <Type>AnimationUsingKeyFrames

O mozna zdefiniowac dowolng liczbe punktow animacji i sposob
interpolacji pomiedzy nimi

m <Type>AnimationUsingPath
0 wykorzystuje Sciezke geometryczng
m <Type>AnimationBase

O abstrakcyjna klasa, ktorg mozna wykorzystac do stworzenia
witasnych animacji

Krzysztof Mossakowski .
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Klasa Timeline

m Wszystkie typy animacji dziedziczg z klasy Timeline

s Timeline definiuje segment czasu i pozwala na okreslenie
nastepujacych wiasciwosci:
O Duration (domyslnie 1 sekunda)

O AutoReverse — czy po zakonczeniu odtworzy¢ animacje w
przeciwnym kierunku

O RepeatBehavior — ile razy powtdrzy¢ animacje (domysinie 1)

O FilIBehavior — co zrobi¢ z wartoscig animowanej wtasciwosci
po zakonczeniu animagji

m Za kontrole czasu podczas animacji odpowiedzialny jest
obiekt Clock

O Clock udostepnia nastepujgce informacje: CurrentTime,
CurrentProgress i CurrentState

Krzysztof Mossakowski .
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Przykitad animacji - zmiana przezroczystosci

1. Dodac element DoubleAnimation (pozwala na zmiane
wartosci w zadanym zakresie)

2. Dodac element Storyboard (we wiasciwosci TargetName
podac nazwe obiektu, a w TargetProperty nazwe jego
animowanej wiasciwosci)

3. Przyporzadkowac Storyboard do triggera

<Rectangle Name="MyRectangle" Width="100" Height="100" Fill="Blue">
<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyRectangle"
Storyboard.TargetProperty="Opacity" From="1.0" To="0.0"
Duration="0:0:5" AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>

mm“-
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Animacja typu Key-Frame

m Udostepnia trzy rodzaje interpolacji wartosci pomiedzy weztami:
O liniowa — staty wspotczynnik zmiany wartosci
O dyskretna — skoki do kolejnych zdefiniowanych wartosci

O oparta na krzywej — wspotczynnik zmiany wartosci jest oparty
na krzywej Beziera

= dwa punkty krzywej sg state ((0.0, 0.0), (1.0, 1.0)),
pozostate dwa sg definiowane za pomocg wiasciwosci
KeySpline

m Mozna uzywac réznych interpolacji w jednej animacji
m Wiasciwos¢ KeyTime okresla czas konca segmentu animacji
O mozna okresla¢ wartosc tej wiasciwosci procentowo

O specjalna wartos¢ "Paced" moze byc¢ uzyta dla okreslenia, ze
wspotczynnik interpolacji ma byc staty
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Przykiady animacji typu Key-Frame

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard.TargetName="MyAnimatedTranslateTransform"
Storyboard.TargetProperty="X"
Duration="0:0:10">
<LinearDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:0" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="350" KeyTime="0:0:2" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:7" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="200" KeyTime="0:0:8" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard.TargetName="ComboAnimatedTranslateTransform"
Storyboard.TargetProperty="X"
Duration="0:0:15"
RepeatBehavior="Forever">
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="500" KeyTime="0:0:7" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="200" KeyTime="0:0:10" />
<SplineDoubleKeyFrame Value="350" KeyTime="0:0:15"
KeySpline="0.25,0.5 0.75,1" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

Krzysztof Mossakowski
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Animacja oparta na sciezce

m Ten typ animacji wykorzystuje obiekt PathGeometry

O podczas trwania animacji wspotrzedne x i y oraz kat sa
odczytywane ze sSciezki i wykorzystywane podczas animacji

m Zdefiniowane sg trzy typy animacji opartych na sciezkach:

O MatrixAnimationUsingPath generuje obiekty Matrix

m Sposobem na przesuwanie obiektu po wskazanej drodze jest
wykorzystanie MatrixTransform i MatrixAnimationUsingPath

= wlasciwos¢ DoesRotateWithTangent moze by¢ wykorzystana
do okreslenia transformacji obrotu przesuwanego obiektu

O PointAnimationUsingPath generuje obiekty klasy Point ze
wspotrzednych PathGeometry

O DoubleAnimationUsingPath generuje wartosci Double z
PathGeometry

Krzysztof Mossakowski .
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Przykiad animacji opartej na sciezce

<Button MinWidth="100" Content="A Button">
<Button.RenderTransform>
<MatrixTransform x:Name="ButtonMatrixTransform"/>
</Button.RenderTransform>

<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Loaded">

<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<MatrixAnimationUsingPath
Storyboard.TargetName="ButtonMatrixTransform"

Storyboard.TargetProperty="Matrix"
DoesRotateWithTangent="True"
Duration="0:0:5"
RepeatBehavior="Forever" >
<MatrixAnimationUsingPath.PathGeometry>

<PathGeometry
Figures="M 10,100 C 35,0 135,0 160,100 180,190 285,200 310,100"

PresentationOptions:Freeze="True" />
</MatrixAnimationUsingPath.PathGeometry>
</MatrixAnimationUsingPath>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>
</Button>
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Mozliwosci animacji wartosci wiasciwosci

m Istniejg 4 mozliwosci "animacji" wartosci wtasciwosci obiektu:
O Storyboard animation

m pozwala na zdefiniowanie i zastosowanie animacji w kodzie XAML,
interaktywng kontrole animacji po jej starcie, tworzenie ztozonego
drzewa animacji lub animacje wiasciwosci Style,
ControlTemplate i DataTemplate

O Local animation

= wygodny sposob na "animacje" wartosci dependency property
dowolnego obiektu Animatable

O Clock animation

= pozwala na zdefiniowanie ztozonych zaleznosci czasowych i na
interaktywng kontrole animacje po jej uruchomieniu

O Per-frame animation

m Uzyteczne, gdy trzeba niemal w catosci podmienic¢ system animagji
wbudowany w WPF (np. animacje procesow fizycznych)

Krzysztof Mossakowski .
Wydziat Matematyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej Www.mini.pw.edu.pl/ ~mossakow



| . Programowanie w srodowisku Win Wykiad 9 - 34

Storyboard

m Storyboard jest kontenerem dla obiektow timeline

m Moze by¢ wykorzystany do animacji wtasciwosci (dependency
property) obiektu dowolnej klasy dziedziczacej z
Animatable

m Storyboard moze rozpoczaC swoje dziatanie przez
wywotanie z triggera lub z metody

O w kodzie XAML mozna wykorzystac element BeginStoryboard
z jednym z rodzajow triggerow. EventTrigger, Trigger lub
DataTrigger

O w kodzie wystarczy wywota¢ metode Begin
m Storyboard moze byc kontrolowany z poziomu kodu XAML

O dostepne operacje: pause, resume, seek, skipToFill, stop,
remove

Krzysztof Mossakowski .
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Timing Events

m Klasy Timeline i Clock udostepniajg 5 zdarzen zwigzanych z

uptywem czasu:

O Completed, CurrentGlobalSpeedInvalidated,
CurrentStatelnvalidated, CurrentTimelnvalidated,

RemoveRequested

myStoryboard.Stop (myRectangle) ;

// This statement might execute"before theé™stomyboard has stopped.
myRectangle«Fill = Brushes.Blue;

—

// Register for the CurrentStateInvalidated timing event.

myStoryboard.CurrentStateInvalidated +=
new EventHandler (myStoryboard CurrentStatelnvalidated) ;

// Change the rectangle's color after the storyboard stops.
void myStoryboard CurrentStateInvalidated(object sender, EventArgs e) ({

Clock myStoryboardClock = (Clock)sender;
if (myStoryboardClock.CurrentState == ClockState.Stopped) ({

myRectangle.Fill = Brushes.Blue;

- E—
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Klasa Freezable

m Klasa Freezable okresla dla swoich obiektow jeden z dwdch
standw: zamrozony i niezamrozony (unfrozen i frozen)

O w stanie zamrozonym obiekt nie moze by¢ modyfikowany
m Zamrozenie obiektu zwieksza wydajnosc¢ — brak jest
powiadomien zwigzanych z modyfikacjg obiektu

O zamrozony obiekt moze byc jednoczesnie uzywany przez rozne
watki (to jest niemozliwe dla obiektu niezamrozonego)

m Metoda Freeze zamraza obiekt

O wiasciwos¢ CanFreeze okresla, czy obiekt moze zostac
zamrozony

O InvalidOperationException jest rzucany w przypadku
nieudanej proby zamrozenia

O wiasciwosc IsFrozen sprawdza, czy obiekt jest zamrozony

Krzysztof Mossakowski .
Wydziat Matematyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej Www.mini.pw.edu.pl/ ~mossakow



| . Programowanie w srodowisku Win Wykiad 9 - 37

Multimedia

m Istniejg dwie klasy, ktore moga by¢ wykorzystane do
prezentacji tresci multimedialnych (obie wymagajg Microsoft
Windows Media Player 10 OCX):

0 MediaElement jest obiektem UIElement, ktory mozna
dodawac jako zawarto$¢ do kontrolek w XAML i w kodzie

O MediaPlayer jest przeznaczony dla obiektow Drawing

= media wczytane za pomocg MediaPlayer mogg byc
prezentaowane tylko za pomocg VideoDrawing lub przez
bezposrednig interakcje z DrawingContext

= nie moze by¢ wykorzystany w XAML
m Obstugiwane sg dwa tryby
O Independent mode — media sg odpowiedzialne za odtwarzanie
O Clock mode — MediaTimeline odpowiada za odtwarzanie
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Klasa MediaElement

m Do odtworzenia tresci multimedialnej wystarczy dodac kontrolke
MediaElement i podac adres Uri tresci (np. filmu)

m Wiasciwosci LoadedBehavior albo UnloadedBehavior
odpowiadajg za zachowanie obiektu MediaElement odpowiednio
gdy IsLoaded jest frue albo false

m MediaElement jest widoczny, gdy jest dostepna tresc, ktorg ma
odtworzyc¢
O do chwili zatadowania tresci wtasciwosci ActualWidth i
ActualHeight maja wartosci 0

O dla tresci bedacej filmem ActualWidth i ActualHeight zostang
ustawione stosownie do rozmiaru przed zdarzeniem MediaOpened

O ustawienie wtasciwosci Width i Height spowoduje przeskalowanie
filmu; dla zachowania stosunku wysokosci do szerokosci nalezy
ustawiac tylko jedng z tych wtasciwosci
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<StackPanel Name="MainPanel" Background="Black'">
<MediaElement Name="myMediaElement" MediaOpened="Element MediaOpened" />
<StackPanel HorizontalAlignment="Center" Width="260" Orientation="Horizontal'">
<Button Name="PlayButton" Margin="30,10,10,10">Play</Button>
<Button Name="PauseButton" Margin="10">Pause</Button>
<Button Name="ResumeButton" Margin="10">Resume</Button>
<Button Name="StopButton" Margin="10">Stop</Button>
</StackPanel>
<Slider Name="timelineSlider" Margin="5" HorizontalAlignment="Center" />
<StackPanel.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click" SourceName="PlayButton'">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard Name= "myBegin">
<Storyboard SlipBehavior="Slip">
<MediaTimeline Source="Movies\TestMovie.wmv"
Storyboard.TargetName="myMediaElement"
CurrentTimeInvalidated="MediaTimeChanged" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click" SourceName="PauseButton'>
<EventTrigger.Actions>
<PauseStoryboard BeginStoryboardName="myBegin" />
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
[...]
</StackPanel.Triggers>
</StackPanel>
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MediaPlayer

MediaTimeline timeline = new MediaTimeline (
new Uri (@"Movies\TestMovie.wmv", UriKind.Relative)) ;
timeline.RepeatBehavior = RepeatBehavior.Forever;

// Create the clock, which is shared with the MediaPlayer
MediaClock clock = timeline.CreateClock () ;

MediaPlayer player = new MediaPlayer() ;

player.Clock = clock;

// Create the VideoDrawing

VideoDrawing videoDrawing = new VideoDrawing() ;
videoDrawing.Rect = new Rect(0, 0, 1, 1);
videoDrawing.Player = player;

// Assign the DrawingBrush

DrawingBrush brush = new DrawingBrush (videoDrawing) ;
brush.Viewport = new Rect(0, 0, 0.5, 0.25);
brush.TileMode = TileMode.Tile;

// Start the timeline
clock.Controller.Begin() ;

MainCanvas.Background = brush;

<Canvas Name="MainCanvas" Background="Pink" />
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