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1. Co tojest Expression Blend

Microsoft Expression Blend jest nowym, profesjonalnym narzedziem projektowym
do tworzenia aplikacji oraz stron internetowych o bogatym interfejsie uzytkownika.
Produkt umozliwia uzytkowanie pelnego spektrum réznych typéw medialnych, ta-
kich jak video, tekst, obiekty 3D oraz ich animacje oraz grafika wektorowa. Przy uzyciu
Expression Blend mozliwe jest dostarczanie aplikacji wygladajacych i zachowujacych
sie zgodnie z oczekiwaniami klienta. Expression Blend wspolpracuje z Microsoft Visual
Studio, co umozliwia oddzielenie pracy projektanta interfejsu od programisty, a mimo
to pozwala zagwarantowac¢, by obie grupy pracowaly na tych samych, zawsze aktualnych
danych.

Wraz z rozwojem oprogramowania zaczeto klas¢ coraz wigkszy nacisk na sposoby bu-
dowy interfejsu uzytkownika. Zaczal pojawiac si¢ termin User Experience (UX), czyli
wrazenia uzytkownika z pracy z aplikacja.

Jest bardzo wiele definicji tego pojecia i wiekszos$¢ z nich opisuje je w dos¢ doktadny
sposob. UX moze by¢ zatem ,,czytelnoscig’, gdzie interfejs uzytkownika bedzie intuicyjny,
a wszystkie informacje podane w sposob bardzo przystepny i prosty do znalezienia. Moze
by¢ réwniez ,wiarygodny”, gdy bedziemy w stanie przewidzie¢, co si¢ stanie po wybraniu
takiej, a nie innej opcji, bedzie bezpieczny dla uzytkownika i skalowany. Takie przykiady
mozna mnozy¢. Warto natomiast zwréci¢ uwage na to, ze w istocie pojecie to sktada sie
z dwoéch gléwnych cech - pierwsza z nich to fatwos¢ uzycia, dzigki ktéremu program
bedzie tatwiejszy w uzytkowaniu czy w nauce, bezpieczniejszy, optymalny i zmieniajg-
cy sie¢ w zaleznosci od kontekstu pracy. Z drugiej strony oczekujemy pewnego rodzaju
bogactwa tresci, czyli elementéow skladajacych sie na ten interfejs. Do tych elementéw
wizualnych zaliczy¢ mozna miedzy innymi grafike i media, wizualizacje danych, wysoka
dokladnos¢ informacji i integracje z posiadanym sprzetem. Jesli teraz posktadamy oba
te elementy, dostaniemy to, czego oczekuje uzytkownik: sukces, produktywnos¢, zdol-
no$¢ pamietania, poréwnywalnos¢, satysfakcja oraz powtarzalno$¢ uzycia.

W praktyce jednak okazywalo si¢ bardzo czesto, ze budowane aplikacje, pomimo wielu
doskonatych funkcjonalnos$ci, mialy jedna zasadnicza wade¢ — byly trudne do ogarnigcia
przez uzytkownikdéw. Ich interfejs byt malo intuicyjny, a korzystanie z aplikacji stanowilto
nierzadko problem i spowalnialo prace. Gtéwna przyczyna takiego stanu rzeczy byto to,
ze interfejs ten byl budowany przez programistow. Bardzo czesto zdarza sie, ze progra-
mista nie buduje aplikacji dla klienta, tylko na swoj wlasny uzytek, a co za tym idzie, nie
bierze pod uwage ergonomii i mozliwosci pracy z programem przez osoby niezwigzane
z danym rozwigzaniem. W rezultacie powstaja programy wprawdzie funkcjonalne, ale
niewygodne i trudne w uzyciu.
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Wspomnialem, ze duza cze¢$¢ winy za ten stan rzeczy ponosza programisci, ale czy
tylko i wylacznie oni? Moze to réwniez wynikac¢ z ograniczen oprogramowania, z ktdre-
go korzystaja w celu stworzenia produktu. Warto zwrdci¢ uwage na proces wytwarzania
oprogramowania. Biorg w nim jeszcze udzial projektanci aplikacji i to oni rozmawiajg
z klientem zamawiajacym dany produkt. To oni zbieraja wymagania i robig wstepne szki-
ce. Rysunki te w dowolnej formie (papierowej czy elektronicznej) dostarczane s3 progra-
miscie. Osoba ta po otrzymaniu takiego projektu zwykle sprawdza, czy dana kontrolka
jest dostepna w jego narzedziach, czy tez jej brak. W wiekszosci przypadkéw okazuje sie,
ze nie ma czego$ takiego, co narysowal projektant, i w tym miejscu programista staje
przed dylematem - napisa¢ taka kontrolke od zera (co wigze si¢ z ryzykiem niedotrzy-
mania termindéw oddania aplikacji) czy tez zmiescic si¢ w czasie i wykorzystac to, co jest.
Efekt jest fatwy do przewidzenia, poniewaz najbardziej popularnym wyborem jest opcja
druga. Czy zatem ,,$wiat” programisty i projektanta to zupelnie odrebne byty? Czy nie
ma mozliwoéci, aby obie strony mogly porozumie¢ si¢ przy pomocy tego samego jezyka?
Okazuje sig, ze jest taka mozliwo$¢. Wraz z pojawieniem sie pierwszej wersji WinFX,
czyli nowego .NET Framework 3.0, pokazal si¢ nowy silnik graficzny WPF (wcze$niej
znany pod nazwa kodowa Avalon). WPF to zestaw bibliotek, dzieki ktérym mozliwa
jest integracja interfejsu uzytkownika, grafiki 2D i 3D oraz m.in. multimediéw. WPF
zostal wykorzystany w Windows Vista do zarzadzania interfejsem uzytkownika. Gléwna
idea to oddzielenie definicji interfejsu uzytkownika w aplikacjach Windows od kodu.
Interfejs uzytkownika jest teraz definiowany za pomocg odmiany XML-a, ktéry nazywa
si¢ XAML.

Najwazniejsze wlasciwosci WPE:

® Deklaratywne budowanie interfejséw przy pomocy jezyka XAML.

® Dwa modele tworzenia aplikacji — uruchamiana w przegladarce oraz jako gruby
klient.

® Wykorzystanie sprzetowej akceleracji grafiki.

® Wsparcie dla dwdch rodzajéw dokumentéw: Fixed i Flow.

® Konfigurowalno$¢ i rozszerzalnos¢.

Warto zwrdci¢ uwage na to, ze wszystkie elementy wizualne sg obstugiwane przez WPF
— wektory, bitmapy, obiekty 3D, elementy audio, video, obiekty tekstowe oraz réznego ro-
dzaju efekty. Najbardziej rewolucyjnym elementem jest Composition Engine. Silnik ten
pozwala na umieszczenie dowolnej zawartosci w dowolnym elemencie. Oznacza to tyle,
ze mozna na przykfad osadzi¢ animowany obiekt 3D wewnatrz kontrolki reprezentujacej
klawisz lub odtwarza¢ multimedia na powierzchni obiektow 3D. Taka drzewiasta struk-
tura dostepna jest dla kazdej kontrolki istniejagcej w WPE. WPF jest nie tylko zestawem
kontrolek tworzacych interfejs uzytkownika, ale rowniez umozliwiajacych przechowy-
wanie réznego rodzaju zawartosci lub pofaczen do bazy danych.



Co to jest Expression Blend 7

Waznym aspektem sg rowniez definicje rozmiaréw elementéw w WPE, ktére postu-
guja sie jednostkami metrycznymi. W zwigzku z tym mozna definiowa¢ fizyczne roz-
miary elementéw, czyli np. okresli¢, ze klawisz mierzy 2x5 cm i bedzie mial taki rozmiar
zardbwno na monitorze, jak i po wydrukowaniu. Mozna nadal uzywa¢ pikseli, ale w tym
przypadku piksele te sg niezalezne od rozdzielczosci. Jeden piksel w WPF ma rozmiar
1/96 cala (a 96 dpi to standardowa rozdzielczos¢ w Windows).

Istotnym elementem jest rozdzielenie definicji interfejsu uzytkownika od kodu, kté-
ry odpowiada za jego wykonanie. Definicja interfejsu opisywana jest jezykiem XAML
(Extensible Application Markup Language), ktory jest oparty na XML-u. Obstuga zda-
rzen moze by¢ napisana w jednym z dwdch jezykow: C# lub VB.NET.

Zdefiniowanie przycisku w naszej aplikacji moze wyglada¢ nastepujaco:
<Window x:Class="obiekt”
<Button Name ="buttonl” Click="bC">0K.

<Button.Background>
LightBlue

</Button.Background>
</Button>

Kod ten spowoduje stworzenie prostego przycisku, na ktérym bedzie umieszczony napis
»OK?, a jego tlo bedzie koloru jasnoniebieskiego.

Oprocz oczywiscie samego jezyka XAML potrzebne s3 rowniez narzedzia przezna-
czone wiasnie dla 0séb zajmujacych si¢ projektowaniem aplikacji lub tez projektowa-
nie réznego rodzaju interakcji w aplikacjach. Dla takich oséb Microsoft stworzyl zestaw
produktéow o nazwie Expression Studio. W pakiecie tym mozemy znalez¢ nastepujace
produkty:

® Expression Web - narzedzie do budowy stron internetowych, ktére wywodzi sig
z produktu FrontPage, ale catkowicie go zastepuje, dodajac wiele nowych funkcjonal-
nosci oraz mozliwosci programowania.

® Expression Blend - czyli narzedzie do tworzenia interaktywnej zawartosci dla apli-
kacji Web.

® Expression Design — narzedzie do budowy elementow graficznych do aplikacji oraz
stron interaktywnych.

® Expression Media - produkt, ktory pozwala na zarzadzanie multimediami, katalogo-
wanie ich oraz organizowanie.

® Expression Media Encoder - program do obrdbki plikéw multimedialnych, oferuja-
cy mozliwos¢ skrécenia filmu, dodania trailera oraz innych elementéw
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Podstawowe funkcjonalnosci Blenda to miedzy innymi:

Praca z obiektami 3D - w tym import i eksport z i do formatéw popularnych na-
rzedzi, manipulowanie obiektami 3D przy uzyciu kamery, definiowanie materialow,
animacje w przestrzeni ,,Z”.

® latwy w uzyciu wizualny interfejs wraz z bogatym kontekstowym menu.
® Animacje przy uzyciu linii czasu.
® Integracja z mediami, takimi jak np. wideo o rdéznej jakosci oraz wielkosci (w tym

wideo w formacie HD - High Definition).

® Integracja z danymi zewnetrznymi.
® Projektowanie na zasadzie ,przeciagnij i upus¢” w trybie WYSWIG, co pozwala

na biezaco kontrolowa¢ stan projektu.
Wykorzystanie XAML wraz z jednoczesng mozliwoscig jego edycji.



2. Instalacja produktu

Podobnie jak dla wiekszosci produk-
tow firmy Microsoft, takze i w tym Mecrosoftig i
Y " W Expression Studio
przypadku proces instalacji jest
intuicyjny i nie powinien sprawic¢
klopotu nawet poczatkujacym uzyt-
kownikom. Po umieszczeniu plyty .
X i Better Designer Tools for Better
CD w napedzie wybieramy system End-User Experiences
Operacyjny’ na ktérym deZle Zain- Microsoft® Expression® Studio takes your
Stalowany EXpreSSion Blend (tak ]ak creative possibilities to a new level.
na rysunku 1).
Skad ten wybdr? Wynika to

P e b % Windows Vista f:-""jf’Windows
SP2 standardowo nie zawiera .NET Iy

To install, select your Operating System:

More about Expression Studio...

Framework 3.0, ktdry jest wymaga-
ny do prawidtowej pracy Expression Rysunek 1. Wybdr systemu operacyjnego

(tym wymaganym elementem jest

komponent o nazwie Windows

Presentation Foundation). W systemie Vista .NET Framework 3.0 jest zainstalowany stan-
dardowo, a i sam system Windows Vista korzysta z Windows Presentation Foundation.
Po zainstalowaniu .NET Framework 3.0, jesli wystapita taka potrzeba, mozemy rozpocza¢
instalacje. Po tym kroku pojawi si¢ standardowy ekran powitalny (rysunek 2). Wciskamy
klawisz ,,Next” i przechodzimy do nastgpnego kroku, ktérym jest akceptacja lub odrzu-
cenie warunkow licencji (rysunek 3). Aby przejs¢ dalej i rozpocza¢ instalacje, nalezy za-
akceptowa¢ wymienione warunki.

Microsoft Expression Blend E e e O Canr =
! : End-User License Agreement
4 - Please read the following license agreement carefully
— A

< AN
Microsoft: ar MICROSOFT SOFTWARE LICENSE TERMS ||
Expression Blend

MICROSOFT EXPRESSION BLEND 1.0

Welcome to th_e Microsoft Expression These license terms are an agreement between Microsoft Corporation
Blend Setup Wizard (or based on where you live, one of its affiliates) and you. Please read

them. They apply to the software named above, which includes the

The Setup Wizard wil install Microsoft Expression Blend on your computer. Click media on which you received it, if any. The terms also apply o any 2
Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard. B
(@) I accept the terms in the License Agreement.

() 1 do not accept the terms in the License Agreement

<Back |[_next> ] [ cancel ] [ pint ] [ <Bak ][ mextz | [ cConcel |

Rysunek 2. Rozpoczecie procesu instalacji Rysunek 3. Akceptacja warunkdw licencji
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Kolejne kroki sg rowniez standardowe dla produktéw Microsoft. Wybieramy rodzaj in-
stalacji: minimalna, petna lub wlasna (Rysunek 4), a po dokonaniu wyboru mozemy roz-
pocza¢ proces instalacji (Rysunek 5).

ﬁ Microsoft Expression Blend === 15 Microsoft Expression Blend ==l
Choose Setup Type Ready to Install
Choose the setup type that best suits your needs The Setup Wizard is ready to begin the Complete installation

TIypical Click Install to begin the installation. If you want to review or change any of your
Installs the most common program features. Recommended for instalation settings, cick Back. Click Cancel to exit the wizard.

most users.,

Custom

Allows users to choose which program features will be installed
and where they wil be installed. Recommended for advanced
users.

Complete
All program features wil be installed. (Requires most disk
space)

Next > [ <pak ][ _mstal | [ cancel
Rysunek 4. Wybdr rodzaju instalacji Rysunek 5. Rozpoczecie instalacji

Klawisz ,,Install” rozpoczyna instalacje. Warto zwrdci¢ uwage na to, ze podczas instalacji
system nie prosi o podanie klucza aktywacyjnego. Aby produkt aktywowa¢, musimy teraz
uruchomi¢ Expression Blend i wprowadzi¢ klucz produktu. W tym celu wybieramy opcje
w menu Help — Enter Product Key (rysunek 6).

4| Microsoft Expression Blend
File Edit View Object Project Tools Window RN

Interaction User Guide

¥ Triggers Online Community
Enter Product Key
Welcome Screen
Keyboard Shortcuts

About Microsoft Expression Blend

Rysunek 6. Wprowadzenie klucza produktu
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3. Pierwsze kroki z Expression Blend

Produkt zostal zainstalowany i jest gotowy do uzycia.
Przyjrzyjmy sie zatem, jak wyglada interfejs uzytkownika
oraz zapoznajmy si¢ z podstawowymi opcjami menu.
Blend po standardowej instalacji znajduje si¢ w menu
Start - Microsoft Expression - Microsoft Expression
Blend. Po jego uruchomieniu pojawia ekran powitalny
podzielony na trzy zakladki, tak jak na rysunku 7:

Projects - lista ostatnich projektow.
Help - pomoc dla produktu.
Samples - przyklady gotowych aplikacji.

Opcja Run at startup pozwala na wybranie, czy chce-
my, aby ten ekran pojawial si¢ przy starcie programu, czy
tez nie.

Aby zobaczy¢, jak wygladaja poszczegolne elemen-
ty ekranu, wybierzmy z przykladéw gotowy projekt p.t.
»Grand Piano”. Po uruchomieniu zobaczymy obraz, taki
jak na rysunku 8.

e k!
s

Sk,

Samples

Animation Studio
Color Swatch
Grand Piano
Photo Book
Video Shelf
Viewer 3D

W Run st startup Cose
.

Rysunek 7.
Ekran powitalny
Expression Blend

(B (D
Rysunek 8. Wyglqd pulpitu Expression Blend
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Na rysunku zaznaczono kilka podstawowych elementéw. Zanim jednak zaczniemy
je szczegdtowo omawiaé — kilka stéw wstepu. Expression Blend skfada sie z dwdch glow-
nych §rodowisk pracy — Design View oraz XAML View. Design View jest widokiem stan-
dardowym i stuzy do projektowania wizualnego naszego rozwigzania. XAML View jest
trybem edycji kodu aplikacji, ukazujacym kod XAML definiujacy konkretny obraz i jego
elementy.

Cale $rodowisko pracy nosi nazwe Workspace i skfada si¢ z nastepujacych elementow
(wg liter na rysunku):

A Artboard, czyli przestrzen do graficznego modelowania aplikacji. To w tym miej-
scu mamy do dyspozycji ekran projektowy, gdzie wstawiamy poszczegélne elementy
i na ktérym tworzymy widok ogdlny.

B Interaction Panel - jest to element, ktdry zawiera wszytkie komponenty zwigzane

z interaktywnodcia, czyli przede wszystkim liste obiektéw i powigzan migdzy nimi

(np. jak wyglada hierarchia elementéw), liste wyzwalaczy (ang. triggers), czyli ele-

mentéw decydujacych, co ma sie wydarzy¢, jesli nastapi jakies zdarzenie, oraz to,

co najwazniejsze — element o nazwie Timeline, czyli linie czasu. Linia czasu zawiera

informacje o tym, jak w okreslonym przedziale czasu ma si¢ zachowywa¢ wybrany

obiekt.

Toolbox - przybornik narzedzi.

Result Panel - czyli informacje systemu na temat projektu (np. bledy kompilacji).

Lista elementow zwigzanych z projektem (zasoby, pliki zrodtowe).

mm g o

Menu gléwne programu.

Przyjrzyjmy sie teraz szczegélowo poszczegélnym elementom, zaczynajac od Menu.
Sktada si¢ ono z nastepujacych elementéw:

File - standardowy element, ktéry pozwala na podstawowa prace z plikami.
Edit - standardowe elementy edycyjne.

View - funkcje zwigzane z ogladaniem i przegladaniem projektu.

Object - funkcje zwigzane z pracg z obiektami rysunkowymi.

Project — menu pozwalajagce na prace z projektem i zarzadzanie nim.

Tools - zarzadzanie dodatkowymi narzedziami,

Window - praca z poszczeg6lnymi oknami oraz widokami srodowiska pracy.
Help - pomoc.

Zobaczmy zatem, do czego stuza poszczegolne elementy menu i w jaki sposéb mozna
z nich korzystac.
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Menu File

Mew Item... Cirl+MN

Menu File jest dostepne w kazdym z produktéw. Jego ele- New Project..  Ctrl+Shift+N
Open Project... Cirl+Shift+0

menty przedstawiono na rysunku 9. Poszczegdlne elementy
Recent Projects L4

menu opisane sg ponize). p— P

NewItem ... (CTRL+N) - funkcjonalnos¢ ta pozwala na utwo- el LR
. . e Close Project ~ Ctrl+Shift+C

rzenie nowego elementu w ramach projektu. Umozliwia
stworzenie nowego okna, nowej kontrolki uzytkownika,
strony lub stownika zasobow, ktory pozwala na przecho-
wywanie i udostepnienie réznych elementéw w ramach

projektu. Opcja ta pokazana jest na rysunku 10. Rysunek 9.
Menu File

Save Cirl+5

Ctrl+Q

Add New ltem

Installed templates

Create a Window 1o 2dd 3 op-

= level window or dialog to your

b UsenControl project.

& Page

= ResourceDictionary

Mame Window2.xaml

¥ Include code file

Cancel

Rysunek 10. Dodanie nowego elementu

Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na opcje Include code file, ktorej wybranie po-
woduje dodanie do elementu pliku zawierajacego tzw. code-behind, czyli umieszcze-
nie kodu zrédlowego dla elementu poza definicjg tworzonego obiektu. W zalezno$ci
od tego, jaki jezyk wybraliémy przy tworzeniu projektu, pliki zréodlowe beda miaty
rozszerzenie *.xaml.cs (dla jezyka C#) oraz *.xaml.vb (dla jezyka Visual Basic).

New Project ... (CTRL+SHIFT+N) - funkcjonalno$¢ ta pozwala utworzy¢ nowy projekt.
Opcje te przedstawia rysunek 11.

Jak wida¢, mamy do dyspozycji dwa mozliwe typy projektow. Pierwszy z nich
to Standard Application (standardowa aplikacja), a drugi to Control Library (biblio-
teka kontrolek uzytkownika). Dodatkowo mozemy wybrac jezyk programowania C#
lub VB.NET (jezyk programowania jest analogiczny do ActionScript w przypadku
Flash). Podajemy nazwe nowego projektu oraz lokalizacje, gdzie bedzie si¢ znajdowaé
projekt wraz ze wszystkimi powigzanymi plikami.
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Create New Project

Select a project type

m

Contro
Library

Name UntitledProject3
Location C\Users\artur2EUROPE\Documents)Expression\Exp Browse...

Language Visual CF ﬁ

Visual Basic

[ oK | Cancel

Rysunek 11. Utworzenie nowego projektu

Open Project ... (CTRL+SHIFT+0O) - funkcja ta pozwala na otwarcie gotowego juz
projektu. Mozliwe jest uruchomienie pliku o rozszerzeniu *.csproj (dla projektow
w C#), *.vbproj (dla projektéw w Visual Basic) oraz *.sln (plik rozwigzania dla Visual

Studio).

Recent Projects ... — funkcja ta pozwala na dostep do ostatnio uzywanych projektow.

Close (CTRL+W) - opcja ta zamyka aktualnie otwarte okno.

Close All (CTRL+SHIFT+W) — zamyka wszystkie otwarte okna, ale nie zamyka projektu.

Close Project (CTRL+SHIFT+C) - opcja ta zamyka caly projekt.
Save (CTRL+S) - zapisanie zmian w aktywnym oknie.

Save All (CTRL+SHIFT+S) - zapisanie wszystkich zmian we wszystkich oknach.

Menu Edit

To menu pozwala na standardowe prace edycyjne w projekcie
z poszczego6lnymi elementami. Widok menu pokazano na rysun-
ku 12. Opcje te przydane sg szczegélnie w trybie pracy z kodem
XAML.

Undo (CTRL+Z) - cofniecie ostatniej operacji.

Redo (CTRL+Y) - przywrocenie ostatniej operacji.

Cut, Copy, Paste, Delete — standardowe operacje wyciecia i sko-
piowania elementu do schowka, skopiowania do schowka,
wklejenia ze schowka badz skasowania elementu.

Find, Find Next, Replace - typowe funkcje wyszukiwania infor-
magcji oraz zamiany jednej informacji na druga.

Go To (CTrRL+G) - przejscie do odpowiedniej linii kodu.

View Object Project
Undo Rectangle Cirl+7

Cirl+X

Cirl+C

Del

Select All Cirl+A
Select None Cirl+D

Rysunek 12.
Menu Edit
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Select All (CTRL+A) - zaznaczenie catego kodu zrédlowego w trybie widoku XAML lub

wszystkich obiektow w trybie pracy Design.

Select None (CTRL+D) - odznaczenie poprzednio wybranych obiektow.

Menu View

Menu stuzace do zarzadzania widokami catego srodowiska

pracy. Widok tej opcji przedstawiono na rysunku 13.

Design (F11) — widok w trybie projektowania.

XAML (F12) - widok pracy w trybie kodu XAML.

Zoom In (CTRL+=) - powigkszenie przestrzeni rysunkowe;j.

Zoom Out (CTRL+-) — pomniejszenie przestrzeni
rysunkowej.

Fit to Screen (CTRL+0) — dopasowanie przestrzeni rysunko-

wej do wielkosci okna.

Actual Size (CTRL+1) - powrét do aktualnej (poczatkowej)

wielko$ci okna.

WiE"Y Object Project Tools Window

XAML F12

Zoom In Cirl+=
Zoom Out Cirl+-
Fit to Screen Cirl+0

3D
v Show Handles F9
Show Object Boundaries Cirl+Shift+H

Rysunek 13.
Menu View

3D - zawiera opcje Toggle Lights, pozwalajaca na przelaczanie zrodel $wiatla dla obiek-

tow 3D.

Show Handles (F9) - pokazuje lub ukrywa uchwyty dla elementéw na rysunku. Uchwytem
jest obramowanie pozwalajace na latwiejsze chwytanie elementow.

Show Object Boundaries (CTRL+SHIFT+H) - chowanie lub pokazywanie granicy

obiektu.

Menu Object

Jest to podstawowe menu, dzigki ktéremu mozliwa jest
praca z obiektami oraz ich modyfikacja. Menu to pokazano
na rysunku 14.

Edit Text (F2) - opcja pozwala na edycje tekstu, je-
$li kontrolka przechowuje jakies wartosci tekstowe.
Przykladem moze by¢ tekst w polu typu TextBox lub
tekst na klawiszu.

Edit Control (CTrRL+E) - funkcja ta umozliwia edycje
kontrolki uzytkownika, o ile mamy dostep do jej da-
nych zrédtowych.

Align - umozliwia wyréwnanie ulozenia kontrolek wzgle-
dem siebie.

Make Same - pozwala na edycje zaznaczonych kontrolek,
aby miaty takg samg wielkos§¢ (wysoko$¢ i szerokos¢).

(8/C=l Project Tools Window Help

Align

Make Same
Flip

Auto Size

Group Into

Order
Combine

Path

Edit Style
Edit Other Styles

Edit Control Parts (Template)

Lock
Visibility

Rysunek 14.
Menu Object
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Flip - odbicia wzgledem osi poziomej i pionowej zaznaczonej kontrolki.

Auto Size - pozwala na automatyczny dobor rozmiaru przez kontrolke. Zawiera opcje
Width, Height, Both, Fill. Opcja Width automatycznie dopasowuje szerokos$¢ kon-
trolki do zawartosci — np. jesli w $rodku znajduje sie tekst. Height dopasowuje wy-
soko$¢, opcja Both zawiera w sobie obie wymienione opcje, a Fill zmienia rozmiar
kontrolki, dopasowujac ja do calego rozmiaru kontenera, w ktérym kontrolka jest
umieszczona.

Group Into - mozliwo$¢ zgrupowania kilku kontrolek do jednego kontenera, ktéry
pozwala na latwiejsze zarzadzanie poszczegdlnymi elementami rysunku. Dostepne
kontenery to: Grid, StackPanel, DockPanel, Canvas, ScrollViewer, Border, WrapPanel,
UniformGrid oraz ViewBox.

Ungroup (CTRL+SHIFT+G) - operacja odwrotna do grupowania.

Order - umiejscowienie wybranej kontrolki lub grupy wzgledem innych, na przykltad
czy ma ona by¢ widoczna na goérze wszystkich obiektow, czy tez powinna by¢ ukryta
pod jakas inng. Dostepne opcje to Bring to Front, Bring Forward, Send To Back, Send
Backward.

Combine - opcja pozwalajaca na taczenie ze sobg réznych kontrolek na zasadzie dzia-
tania na zbiorach. Dostepne funkcjonalnosci pozwalaja uzyska¢ na przyktad czes¢
wspolng zaznaczonych kontrolek lub tez uzyskiwaé obszar bedacy polaczeniem
obwodéw wybranych kontrolek. Dzieki temu mozemy uzyskiwaé niestandardowe
ksztalty. Dostepne opcje to: Unite, Divide, Intersect, Subtract oraz Exclude Overlap.

Path - jedna z ciekawszych opcji pozwalajaca na zamiane wybranej kontrolki na zestaw
krzywych reprezentujacych obiekt.

Edit Style oraz Edit Other Styles - s3 to bardzo podobne opcje stuzace do edycji styli.
Style opisuja wyglad poszczegdlnych elementéw i moga by¢ uzywane do tatwego two-
rzenia globalnych wizualizacji elementéw w projekcie.

Edit Control Parts (Template) oraz Edith Other Templates — opcja pozwala na utwo-
rzenie szablonow kontrolek oraz zdefiniowanie zachowania si¢ tych kontrolek.

Lock - umozliwia blokowanie przed edycja poszczegolnych elementéw (Lock Selection)
lub zablokowanie wszystkich elementéw na oknie i samego okna (Lock All). Operacja
odwrotna jest dostepna funkcja (Unlock All - CTRL+SHIFT+L). Warto zwrdci¢ uwage
na to, ze w przypadku wybraniu ktdrejs z tych opcji w oknie Objects and timeline
pojawia si¢ kiodka B reprezentujaca blokade danego obiektu.

Visibility - jest to opcja podobna do Lock, z tg rdznica, ze okresla, ktdére elementy majg
by¢ widoczne lub niewidoczne na ekranie. W panelu Objects and timeline widoczna
jest jako ,,oko” B, jesli obiekt jest widoczny.



