(19) OFICIUL DE STAT
PENTRU INVENTII $1 MARCI
Bucuresti

an RO 123609 B1

51) Int.Cl.
GO6T 1/00 ?°%¢°D-
GO6T 11/00 %60V
GO6T 13/00 %600
GO6T 15/00 %600
GO6T 19/00 110D
GOG6F 3/048 %D

(12) BREVET DE INVENTIE

(21)  Nr.cerere: A 2003 00414

(22) Data de depozit: 15.05.2003

(45) Data publicarii mentiunii acordarii brevetului: 30.07.2014 BOPI nr. 7/2014

(30) Prioritate:
27.03.2003 US 10/401.717

(73) Titular:
* MICROSOFT CORPORATION,
ONE MICROSOFT WAY, REDMOND, WA,
us

(72) Inventatori:
+ JOSEPH S. BEDA,
3819 DENSMORE AVENUE N., SEATTLE,
WA, US;
* KEVIN T. GALLO,
19235 222nd WAY N.E., WOODINVILLE,
WA, US;

+ ADAM M. SMITH,

12310 N.E. 92nd STREET 205, KIRKLAND,
WA, US;

* GILMAN K. WONG,

10509 176th PLACE N.E., REDMOND, WA,
us;

* SRIRAM SUBRAMANIAN,

6209 104th AVENUE N.E., KIRKLAND, WA,
us

(74) Mandatar:
ROMINVENT S.A.,
STR. ERMIL PANGRATTI NR.35,
SECTOR 1, BUCURESTI

(56) Documente din stadiul tehnicii:
US 6215495 B1

9 SISTEM PENTRU PROCESAREA INFORMATIILOR GRAFICE

S| A ALTOR INFORMATII VIDEO PENTRU AFISAREA PE
SISTEME DE CALCULATOARE

(57) Rezumat:

Inventia se referd la un model obiect de elemente,
precum si la un limbaj de marcare de grafica vectoriala,
pentru utilizarea acestui model obiect de elemente intr-o
manierd care permite dezvoltatorilor de coduri de
programe sd se interfateze intr-o maniera consistenta
cu o structura de date a grafului scenic, pentru a pro-
duce grafica. Modelul obiect al elementelor de grafica
vectoriala corespunde, Tn general, elementelor de con-
formatie, precum si altor elemente ce includ elemente
de imagine si video, care se gédsesc in corelatie cu un
model obiect de graf scenic al grafului de decor.
Marcatorul poate fi analizat gramatical in date ce includ
elemente dintr-un arbore de elemente, care este tradus
in obiecte ale unei structuri de date a grafului scenic. Alt
marcator poate fi tradus direct in date si apeluri care
creeaza obiectele grafului scenic. Limbajul de marcare
asigura cai distincte de a descrie un element, incluzand
un format simplu al sirului sau o sintaxa complexa de
proprietati care pot fi mentionate, permitand refolosirea
in alte locatii din marcator.
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Prezenta inventie se referéd la un sistem pentru procesarea informatiilor grafice si a altor
informatii video, pentru afigsarea pe sisteme de calculatoare, fiind in legatura cu urmatoarele
cereri de brevete de inventie, dependente, din Statele Unite: US 2003/0076328, intitulata
“Sistem si metoda de procesare a graficii de nivel multiplu"; US 2003/0132937, intitulata
"Parametrizare generica pentru un graf scenic"; US 2003/0076329, intitulatad "Structura inte-
ligentd de memorare ascunsa a datelor pentru grafica de mod imediat"; fiecare depusa pe 27
iunie 2002; precum si cererea de brevet de inventie din Statele Unite, intitulata "Interfete grafice
vizuale si scenice" (Registru mandatar US 2003/0693673).

Inventia se refera, in general, la sistemele de calculatoare si, in mod mai particular, la
prelucrarea informatiilor grafice si a altor informatii video, pentru afigsarea pe sistemele de
calculatoare.

Limitele modelului traditional de mod nemijlocit al graficii de accesare pe sistemele de
calculatoare au fost atinse, in parte, deoarece vitezele memoriei si ale magistralei nu au tinut
pasul cu progresele din procesoarele principale si/sau din procesoarele grafice. in general,
modelul curent (de exemplu, WM_PAINT) pentru pregatirea unui cadru necesita prea multa
procesare a datelor, pentru a tine pasul cu viteza de improspatare a hardware-lui, atunci cand
sunt dorite efecte de graficd complexa. Drept rezultat, daca efectele graficii complexe sunt
probate, impreuna cu modelele de grafica conventionald, in loc de a completa modificarile care
rezultd din efectele vizuale, percepute in timp, pentru cadrul urmator, schimbarile pot fi
adaugate peste cadre diferite, determinand rezultate care nu sunt dorite din punct de vedere
vizual si perceptibil.

Un model nou, pentru comanda extragerii graficii, este descris in cererile de brevet de
inventie din Statele Unite, mentionate mai sus, cu numerele seriale US 2003/0076328;
US 2003/0132937 si US 2003/0076328. Acest model nou asigura un numar de imbunatatiri
semnificative in tehnologia de procesare a graficii. De exemplu, brevetul US 2003/0076328 este
orientat, in general, catre un sistem si catre o metoda de procesare a graficii de nivel multiplu,
la care o componenta de nivel mai ridicat (de exemplu, al unui sistem de operare) executa
aspecte computationale intense de construire a unui graf scenic, de actualizare a parametrilor
de animatie si de a trece in revista structurile de date ale grafului scenic, la o viteza de
functionare relativ scazuta, pentru a trece structurile de date simplificate si/sau comenzile de
grafica la o componenta de nivel scazut. Deoarece procesarea de nivel ridicat simplifica in mod
considerabil datele, componenta de nivel scazut poate sa functioneze la o vitezd mai mare
(relativ la componenta de nivel ridicat), cum ar fi o vitezd care corespunde la viteza de
reimprospatare a cadrului din subsistemul de grafica, pentru a procesa datele in date constante
de iesire, pentru subsistemul de graficd. Daca se utilizeaza animatia, in loc de a avea o
redesenare aintregii scene cu modificari, procesarea de nivel scazut poate interpola intervalele
de parametri dupa cum este necesar, pentru a obtine valori instantanee care, atunci cand sunt
livrate, asiguré o scena modificata putin, pentru fiecare cadru, asigurand animatie placuta.

Cererea de brevet US 2003/0132937 descrie un graf scenic, parametrizat, care asigura
valori variabile (animate), precum si recipiente de grafuri parametrizate, cum ar fi acel cod de
program care doreste sa deseneze grafica (de exemplu, un program de aplicatie sau o
componenta a sistemului de operare), ce poate sa modifice in mod selectiv anumite aspecte
ale descrierii grafului scenic, in timp ce lasa intacte alte aspecte. Codul de program poate, de
asemenea, sa reutilizeze portiunile deja construite ale grafului scenic, impreuna cu diferiti
parametri posibili. Asa dupa cum poate fi apreciat, abilitatea la modificarea usoara a aparitiei
elementelor afisate prin parametrizare si/sau reutilizarea partilor existente ale unui graf scenic,
asigura, in mod eficient, castiguri substantiale in procesarea graficii generale.
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Cererea de brevet US 2003/0076329 descrie, in general, o structura de memorare
ascunsa a datelor, precum si mecanisme specificate pentru stocarea informatiilor cu privire la
vizual, prin obiecte si date dintr-un graf scenic. Structura datelor este in general asociata cu
mecanisme care comanda in mod inteligent felul cum informatia vizuald din acesta este
populata si utilizatd. De exemplu, cu exceptia cerutd in mod specific de catre programul
aplicatiei, majoritatea informatiei stocate in structura de date nu are nicio referinta externa
asupra ei, care permite acestei informatii sa fie optimizata sau de altfel sa fie procesata. Asa
dupa cum poate fi apreciat, aceasta asigura eficienta si conservare de resurse, de exemplu,
datele din structura "cache" (memorie ascunsa) de date pot fi procesate intr-un format diferit,
care este mai compact, si/sau reduce nevoia de procesare ulterioara, repetata, cum ar fi un
"bitmap" sau alte rezultate ale post procesarii.

in timp ce imbunatatirile de mai sus asigurd beneficii substantiale in tehnologia
procesarii graficii, este inca necesar de a se gasi o cale pentru programe, pentru a utiliza efectiv
acest model imbunatétit de grafica, precum si alte din imbunatatirile acesteia, descrise intr-o
maniera directa. Ceea ce este necesar este o cale directa, inca intuitiva pentru programe, spre
a obtine avantaje asupra multor trasaturi i asupra capabilitatilor de procesare grafica, asigurate
de catre modelul imbunatatit de grafica si, prin aceasta, spre a se obtine graficd complexa,
intr-un mod eficient.

Un alt exemplu de management alternativ al unei scene 3D este descris in brevetul
US 6215495 B1, Brad Grantham, 2011. Se creeaza o scena 3D originald, descrisa in format
VRML. Sunt prezentate atat componentele scenei (geometrie, materiale, lumini, imagini, imagini
in miscare si sunete), cét si relatiile intre acestea, statice sau dinamice. Un numar de obiecte,
care reprezintd blocurile de baza pentru construirea unui graf scenic, sunt stocate intr-o
memorie. Obiectele constau in geometrie, stare graficd, ierarhie de transformare si informatii
audio. Scenele in format VRML sunt transmise catre o interfatd de tip API, care apeleaza
diverse motoare pentru a modifica graful scenic. La aceasta contribuie gi un parser, pentru a
permite fisierelor VRML sa poata fi rulate pe orice calculator. Interfata API este structurata ca
o colectie de clase ierarhizate, reprezentand aparenta, materialul, textura, transformare de text,
geometrie, culoare, coordonate, sunet, forma. Motoarele de compunere folosite sunt: un motor
de morfologie geometricd, un motor de interpolare si un motor de scriere. intre primitivele din
setul geometric, sunt incluse: set de puncte, set de linii, set de poligoane, set de coordonate,
set de culori, set de coordonate de textura, set de indici de integrare, primitive de tip con si de
tip cilindru.

Graful scenic este reprezentat ca un graf aciclic de noduri. lerarhia claselor cuprinde si
un grup de noduri de tip: nod de transformare, nod de comutare si un fundal pentru definirea
luminii i cetii.

Problema tehnic&, pe care o rezolva inventia, constad in producerea de grafica pe
computer, prin accesarea unui model obiect de elemente, intr-un mod care sa permita
interfatarea, in permanenta, cu o structura de date, a grafului scenic.

Sistemul pentru procesarea informatiilor grafice si a altor informatii video, pentru afisarea
pe sisteme de calculatoare, cuprinde:

- un motor de compunere si de animatie de nivel superior i un motor de nivel inferior,
motorul de nivel superior fiind instantiat pe o baza per-aplicatie, iar motorul de nivel inferior
deservind cereri de la mai multe aplicatii;

- un limbaj marcator, acesta cuprinzand instructiuni grafice, care cuprind un format sir
si 0 notatie de obiect, notatia de obiect cuprinzand elemente grafice de la o clasa de elemente
grafice;
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- un model obiect grafic, cuprinzand:

a. un obiect vizual de clasa de baza, care este un container pentru continut grafic, ce
asigura functionalitate de baza, pentru alte tipuri vizuale si din care deriva alte tipuri vizuale;

b. un obiect vizual de tip container, care este un container pentru elemente vizuale si
care poate contine alte obiecte vizuale de tip container;

c. un obiect vizual de tip desen care este un container pentru continut grafic, si

d. o clasa de elemente grafice, clasa de elemente cuprinzand o clasa de forma, o clasa
de imagine, o clasa video si o clasa Canavas, iar clasa de elemente fiind integrata cu un sistem
de proprietati generale:

- un convertor de tip, care este configurat sa converteasca o instructiune grafica in
format sir la un obiect de interfatad pentru programare de aplicatie (API) vizual;

- un parser/translator, care este configurat sa:

a. interpreteze instructiunile grafice, acestea cuprinzand apeluri de cod directe, apeluri
de cod de model obiect si instructiuni grafice scrise utilizand limbajul marcator,

b. acceseze convertorul de tip, acesta fiind configurat sa converteascé o instructiune
grafica in format sir intr-un obiect API vizual, si sa

c. interpreteze codul marcator si, lainterpretarea codului marcator, sa adauge elemente
din clasa elementelor grafice la un element arbore;

d. un sistem de prezentare, acesta fiind configurat sa traduca arborii de elemente grafice
in apeluri la un API vizual; un API vizual, API-ul vizual fiind configurat sa:

a. interfateze cu sistemul de prezentare, sa interfateze cu parserul-translator si sa
interfateze cu apelurile de cod directe de la limbajele de programare, si

b. ca raspuns la cererile sistemului de prezentare, parserul-translator creeaza obiecte
de scena in cadrul unui graf scenic; si

c. o interfatd de afisare operabild sa faciliteze afisarea obiectelor grafice in cadrul
grafului scenic.

Sistemul conform inventiei are elementele din modelul obiect de elemente corelate cu
obiectele din modelul obiect al grafului scenic.

In sistemul conform inventiei, marcatorul include textul in-linie, ce include un sir care
defineste o proprietate a elementului, iar translatorul comunica cu un convertor de tip, pentru
a converti sirul intr-o proprietate a obiectului.

in sistemul conform inventiei, marcatorul include textul in-linie ce contine sintaxa de
proprietate, sintaxa de proprietate specificand atribute multiple ale obiectelor grafice vectoriale.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca textul in-linie este identificat
cu o referinta care se refera la o alta locatie din marcator.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca textul in-linie este identificat
cu o referinta care se refera la un figier.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca textul in-linie este identificat
cu o referintd care corespunde la un figier care poate fi descéarcat dintr-o locatie aflata la
distantd, intr-o retea.

in sistemul conform inventiei, marcatorul include textul in-linie ce cuprinde sintaxa de
proprietate complexa, corespunzand unei resurse grafice.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca resursa grafica descrie un
obiect pensula vizual, parserul/traducatorul asigurand datele nivelului resursa pentru "comu-
nicarea directa cu stratul API vizual, pentru a crea un obiect vopsea vizual, ce corespunde
elementului descris de catre sintaxa de proprietate complexa.

in sistemul conform inventiei, datele nivelului resursa sunt identificate cu o referinta care
se refera la o alta locatie din marcator.
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De asemenea, datele nivelului resursa sunt identificate cu o referinta care se refera la
un fisier.

in sistemul conform inventiei, datele nivelului resursa sunt identificate cu o referinta care
se refera la un figier care poate fi descarcat dintr-o locatie aflata la distanta, intr-o retea.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
modelului obiect grafic cuprinde un element imagine.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele grafice
cuprinde un element polilinie. De asemnea, unul dintre elementele grafice cuprinde un element
poligon sau un element traiectorie, sau un element linie sau un element elipsa sau un element
cerc.

Sistemul conform inventiei este caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele grafice
include cel putin date despre proprietatea de umplere si/sau date despre proprietatea de
migcare a pensulei si/sau date despre proprietatea de decupare si/sau date despre proprietatea
de transformare si/sau date despre efect si/sau date despre opacitate si/sau date despre modul
de imbinare.

in sistemul conform inventiei, translatorul solicita instantierea a cel putin unui construc-
tor, pentru a crea obiecte de grafica.

Avantajele care decurg din aplicarea inventiei sunt mentionate in continuare. Astfel:

Sistemul de grafica vectoriala poate astfel sa programeze la un nivel element, la care
fiecare dintre conformatiile de desenare sunt reprezentate ca un element la acelasi nivel ca si
restul elementelor programabile dintr-o pagind/ecran, permitand interactiunea cu sistemul de
prezentatori, cu evenimente si cu proprietati.

Sistemul de grafica vectoriala prevede, de asemenea, un mecanism pentru programarea
la un nivel resursa, prin care designerii scenici pot in fond sa scurtcircuiteze arborele de
elemente si sistemul de prezentatori, i s& programeze direct la stratul API al vizualului, care
se interfateaza cu structura de date a grafului scenic. Acesta asigura o cale mai eficienta si mai
usoara, pentru a obtine obiectul potrivit, cu toate ca se pierde ceva din programabilitatea
nivelului element. La o implementare, daca este programata o umplere de tipul "pensula vizual”,
analizorul gramatical poate sa apeleze direct stratul API cu datele nivelului resursa, pentru a
crea un obiect vopsea al vizualului corespunzator (care este si o corelare dintre modelul obiect
element si modelul obiect graf scenic). La acest sistem bistratificat, grafica vectoriala la nivel
de element este analizatd gramatical in elementele create, care necesita o traducere ulterioara
in obiecte, in timp ce grafica vectoriala la nivel de resursa este analizatd gramatical si stocata
direct, intr-un mod eficient. In acelasi timp, datele nivelului resursa sau obiectele create din
acesta pot fi completate de catre elemente si de catre o parte din arborele de elemente. in acest
scop, pot fi denumite elementele ce includ elemente de vopsea pentru vizual. Proiectantul de
scend are astfel abilitatea de a aprecia eficient programabilitatea, atat cat este necesar.

Alte foloase si avantaje ale inventiei vor deveni evidente din urméatoarea descriere
detaliata, daca se face legatura cu desenele, in care:

- fig. 1 este 0 schema bloc, ce reprezinta un sistem tipic de computer in care poate fi
incorporata prezenta inventie;

- fig. 2 este 0 schema bloc, ce reprezinta, in general, o arhitectura de nivel de grafica,
in care poate fi incorporata prezenta inventie;

- fig. 3 este o reprezentare a unui graf scenic de vizuale, precum si componentele
asociate, pentru procesarea grafului scenic, cum ar fi prin parcurgerea grafului de decor, pentru
a asigura comenzile graficii, precum si alte date, in conformitate cu un aspect al inventiei de
fata;
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- fig. 4 este o reprezentare a unui graf scenic de vizuale de validare, de vizuale de dese-
nare si de primitive asociate de desenare, create in conformitate cu un aspect al prezentei
inventii;

- fig. 5 este o reprezentare a unei clase de imagini vizuale, a unui model obiect, in
conformitate cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 6 este o reprezentare a altor diverse obiecte ale modelului obiect, in conformitate
cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 7 este o diagrama ce reprezinta transformarea unor date ale vizualului, in confor-
mitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 8A si 8B sunt reprezentari ale transformarilor unor date ale vizualului intr-o scara
geometrica si, respectiv, intr-o scara neuniforma, in conformitate cu un aspect al prezentei
inventii;

- fig. 9A...9C sunt scheme bloc ale obiectelor vizuale de suprafata, precum si ale altor
vizuale si componente, in conformitate cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 10A si 10B sunt diagrame, ce reprezinta obiectele vizuale HWnd, in conformitate
cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 11 este o diagrama, ce reprezinta un obiect vizual stratificat, in conformitate cu un
aspect al prezentei inventii;

-fig. 12 este oreprezentare a claselor de geometrie ale modelului obiect, in conformitate
cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 13 este o reprezentare a unei structuri de geometrie a traiectoriei
("PathGeometry"), in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 14 este o reprezentare a unui graf scenic al vizualelor si al primitivelor de desenare,
ce arata o graficad de exemplu, produsa de catre primitive, in conformitate cu un aspect al
inventiei de fata;

- fig. 15 este o reprezentare a claselor de pensule din modelul obiect, in conformitate
cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 16 este o reprezentare a graficii remise, ce rezultd din datele dintr-un obiect
pensula cu gradient liniar, in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 17 este o reprezentare a graficii remise, ce rezultd din datele dintr-un obiect
pensuld cu gradient radial, in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 18 este o reprezentare a graficii remise, ce rezultd din a avea diverse valori de
extindere, in conformitate cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 19 este o reprezentare a graficii remise, ce rezultd din a avea diverse valori ale
placii (tile), in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 20 este 0 organigrama ce reprezinta intr-un mod general logica pentru interpretarea
unui vizual, incluzand un obiect pensula, pentru a genera grafica, in conformitate cu un aspect
al inventiei de fata;

- fig. 21 este o reprezentare a unei grile si a unei grile transformate, ce rezulta din datele
dintr-un obiect pensula al vizualului, in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 22 este o reprezentare a unei grile si a unei grile transformate, impreuna cu grafica
remisa, care este desenata de la un vizual, in conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

- fig. 23 este o reprezentare a unui obiect pensula remis, cu noua grile, in conformitate
cu un aspect al inventiei de fata;

- fig. 24 este o reprezentare a claselor transformatei, ale modelului obiect, in
conformitate cu un aspect al prezentei inventii.

- fig. 25 este o reprezentare a claselor elementelor din modelul obiect element, in
conformitate cu un aspect al prezentei inventii;

6
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- fig. 26 este o reprezentare a componentelor, pentru determinarea codului limbajului
de marcare sa se interfateze cu stratul API vizual, in conformitate cu un aspect al inventiei de
fat;

- fig. 27 este o reprezentare a decuparii printr-o cale geometrica, in conformitate cu un
aspect al prezentei inventii.

Fig. 1 ilustreaza un exemplu de mediu potrivit de sistem de calcul 100, pe care inventia
poate fi implementatd. Mediul 100 al sistemului de calcul este numai un exemplu de mediu
corespunzator de calcul si nu este avut in vedere s& se sugereze nicio limitare, la fel ca la
scopul utilizarii sau ca la functionalitatea inventiei. Niciun mediu, 100, de calcul nu va fi
interpretat ca avand vreo dependenta sau vreo cerinta referitoare la oricare componenté sau
la oricare combinatie de componente ilustrate in mediul de operare tipic, 100.

Inventia este functionala, impreuna cu numeroase alte medii sau configuratii de sisteme
de calcul cu scopuri generale sau cu scopuri speciale. Exemple ale binecunoscutelor sisteme
de calcul, medii si/sau configuratii, care pot fi potrivite pentru utilizarea impreuna cu inventia,
includ, dar nu sunt limitate la acestea, calculatoare personale, calculatoare servere, dispozitive
"hand-held" sau "laptop"-uri, dispozitive tip tableta, sisteme multiprocesor, sisteme bazate pe
microprocesor, incinte actionate in partea de sus ("set top boxes"), produse electronice, progra-
mabile, de larg consum, PC-uri de retea, minicalculatoare, computere mainframe, medii de
calcul distribuite, care includ oricare dintre sistemele sau dispozitivele de mai sus, precum i
altele asemanatoare.

Inventia poate fi descrisa in contextul general al instructiunilor executabile pe computer,
cum ar fi module de program ce sunt executate de un calculator. in general, modulele de
program includ rutine, programe, obiecte, componente, structuri de date, si asa mai departe,
care executd anumite seturi de instructiuni ("task"-uri) sau care implementeaza anumite tipuri
abstracte de date. Inventia poate fi pusa in practica, de asemenea, in medii de calcul distribuite,
unde lucrérile sunt executate prin dispozitive de procesare de la distanta, care sunt legate
printr-o retea de comunicatii. Intr-un mediu de calcul distribuit, modulele de program pot fi
localizate pe ambele medii de stocare pe computer, locale si aflate la distanta, ce includ
dispozitivele de stocare in memorie.

in legatura cu fig. 1, un sistem tipic pentru implementarea inventiei include un dispozitiv
de calcul cu destinatie generala, sub forma unui computer 110. Componentele calculatorului
110 pot include, dar nu sunt limitate de acestea, o unitate de procesare 120, 0 memorie de
sistem 130, precum si 0 magistrala de sistem 121, care cupleaza diverse componente ale
sistemului ce include memoria de sistem, la unitatea de procesare 120. Magistrala de sistem
121 poate fi oricare dintre diversele tipuri de structuri de magistrale ce includ o magistrala de
memorie sau un controler de memorie, 0 magistrala de periferice, precum si 0 magistrala locala
ce utilizeaza oricare din varietatea de arhitecturi de magistrale. Cu titlu de exemplu, iar nu ca
limitare, astfel de arhitecturi includ magistrala ISA (Industry Standard Architecture - Arhitectura
standard industriala), magistrala MCA (Micro Channel Architecture - Arhitecturade micro canal),
magistrala EISA (Enhanced ISA - ISA sporit), magistrala locala VESA (Video Electronics
Standards Association - Asociatia de standarde de electronica video), magistrala AGP
(Accelerated Graphics Port - Port de grafica accelerata), precum si magistrala PCI (Peripheral
Component Interconnect - Interconectare de componente periferice), cunoscuta de asemenea
drept magistrala "Mezzanine".

Computerul 110include, intr-un mod caracteristic, o varietate de medii citibile cu ajutorul
calculatorului. Mediile citibile cu ajutorul calculatorului pot fi orice medii disponibile, care pot fi
accesate de catre calculatorul 110, si includ atat medii volatile si medii nonvolatile, cat si medii
movibile si amovibile. Cu titlu de exemplu si nu de limitare, mediile citibile cu ajutorul

11

13

15

17

19

21

23

25

27

29

31

33

35

37

39

41

43

45

47



11

13

15

17

19

21

23

25

27

29

31

33

35

37

39

41

43

45

47

RO 123609 B1

calculatorului pot contine medii de stocare pe calculator $i medii de comunicatie. Mediile de
stocare pe calculator includ atat medii volatile si nonvolatile, cat si medii movibile si amovibile,
implementate in oricare metoda sau tehnologie pentru stocarea informatiilor, cum ar fi
instructiuni citibile cu ajutorul calculatorului, structuri de date, module de program sau alte date.
Mediile de stocare pe calculator includ, dar nu sunt limitate de acestea, RAM, ROM, EEPROM,
memorie "flash" sau alte tehnologii pentru memorii, CD-ROM, DVD-uri (Digital Versatile Disk -
disc digital versatil) sau alte stocari optice pe disc, casete magnetice, banda magnetica, stocare
magnetica pe disc sau alte dispozitive magnetice de stocare, sau orice alt mediu care poate fi
utilizat pentru a stoca informatia dorita si care pot fi accesate de catre computerul 110. Mediile
de comunicatie cuprind, int-un mod caracteristic, instructiuni citibile cu ajutorul calculatorului,
structuri de date, module de program sau alte date dintr-un semnal de date modulat, cum ar fi
0 unda purtatoare sau alt mecanism de transport si include orice medii de livrare a informatiei.
Termenul "semnal de date modulat" inseamna un semnal care are una sau mai multe din
caracteristicile acestuia, setate sau modificate intr-o astfel de maniera, incat sa codifice infor-
matia din semnal. Cu titlu de exemplu si nu de limitare, mediile de comunicatie includ medii
cablate, cum ar fi o retea cablata sau o conexiune cablata direct, precum si medii "wireless"
(fara fir), cum ar fi medii acustice, RF, in infrarosu si alte medii wireless. Combinatiile oricarora
de mai sus trebuie sa fie incluse, de asemenea, in sfera mediilor citibile cu ajutorul calcula-
torului.

Memoria de sistem 130 include mediile de stocare pe calculator, sub forma memoriei
volatile si/sau a memoriei nonvolatile, cum ar fi ROM-ul 131 (Read Only Memory - memorie
numai de citire) si RAM-ul 132 (Random Access Memory - memorie cu acces aleatoriu). Un
BIOS (Basic Input/Output System - sistem de baza de intrare/iesire) 133, continand rutine de
baza care ajuta la transferarea informatiei intre elementele din interiorul calculatorului 110, cum
ar fi cele pe durata "start-up"-ului, este intr-un mod caracteristic stocat in ROM-ul 131. RAM-ul
132 contine, in mod caracteristic, date si/sau module de program care sunt accesibile imediat
si/sau in mod necesar, fiind functionale la unitatea de procesare 120. Cu titlu de exemplu si nu
de limitare, fig. 1 ilustreaza sistemul de operare 134, programele de aplicatie 135, alte module
de program 136 si date de program 137.

Calculatorul 110 poate sa includa, de asemenea, alte medii movibile/amovibile, volatile/
nonvolatile de stocare in calculator. Numai cu tittu de exemplu, fig. 1 ilustreaza o unitate de hard
disk 141, care citeste sau scrie pe medii magnetice amovibile, nonvolatile, o unitate de disc
magnetic 151, care citeste sau scrie pe un disc magnetic 152 movibil, nonvolatil, precum si o
unitate de disc optic 155, care citeste sau scrie pe un disc optic 156, movibil, nonvolatil, cum
ar fi un CD-ROM sau alte medii optice. Alte medii movibile/amovibile, volatile/nonvolatile de
stocare in calculator, care pot fi utilizate in mediul tipic de operare, includ, dar nu sunt limitate
la acestea, casete de banda magnetica, carduri de memorie flash, discuri digitale versatile,
banda video digitala, RAM cu semiconductoare, ROM cu semiconductoare, precum si altele
asemanatoare. Unitatea de hard disc 141 este conectata, in mod caracteristic, la magistrala de
sistem 121, printr-o interfatd de memorie amovibild, cum ar fi interfata 140, iar unitatea de disc
magnetic 151 si unitatea de disc optic 155 sunt conectate, in mod tipic, la magistrala de sistem
121, printr-o interfatd de memorie movibila, cum ar fi interfata 150.

Unitatile si mediile asociate, de stocare in computer, discutate mai sus si ilustrate in fig.
1, asigura stocarea instructiunilor citibile cu ajutorul calculatorului, a structurilor de date, a
modulelor de program, precum si a altor date pentru calculatorul 110. in fig. 1, de exemplu, uni-
tatea de hard disc 141 este ilustratd ca stocand sistemul de operare 144, programele de apli-
catie 145, alte module de program 146, precum si datele de program 147. De remarcat ca
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aceste componente pot fie sa fie la fel, fie sa fie diferite de sistemul de operare 134, de
programele de aplicatie 135, de alte module de program 136 si de datele de program 137.
Sistemul de operare 144, programele de aplicatie 145, alte module de program 146, precum
si datele de program 147, au indicate diferite numere aici, pentru a ilustra ca, la un minimum,
acestea sunt copii diferite. Un utilizator poate s introduca comenzi si informatii in calculatorul
110, prin dispozitive de intrare, cum ar fi o tableta (digitizor electronic) 164, un microfon 163,
o tastatura 162 si un dispozitiv de pointare 161, in mod obignuit referit ca fiind "mouse”,
"trackball" sau "touch pad". Alte dispozitive de intrare (nu sunt aratate) pot include un "joystick",
"game pad", reflector parabolic asimetric pentru satelit, scaner sau altele asemanatoare.
Acestea, precum si alte dispozitive de intrare, sunt deseori conectate la unitatea de procesare
120, printr-o interfata de intrare utilizator 160, care este cuplata la magistrala de sistem, dar
care poate fi conectata de catre alta interfata sau alte structuri de magistrale, cum ar fi un port
paralel, un port pentru jocuri sau 0 magistrala seriala universala (USB). Un monitor 191 sau alt
tip de dispozitive de afisare este, de asemenea, conectat la magistrala de sistem 121, printr-o
interfatd, cum ar fi o interfata video 190. Monitorul 191 poate, de asemenea, sa fie integrat,
impreuna cu un panou "touch-screen" 193 sau ceva asemanator, care poate sa introduca o
intrare digitizat&, cum ar fi scrisul de mana, in sistemul calculatorului 110, printr-o interfatd, cum
ar fiinterfata de "touch-screen" 192. De notat faptul ca monitorul si/sau panoul de touch-screen
pot fi, din punct de vedere fizic, cuplate la o carcasa in care este incorporat dispozitivul de
calcul 110, cum ar fi intr-un calculator personal de tip tableta, la care panoul de touch screen
193 serveste, in fond, drept tableta 164. in afara de aceasta, computere cum ar fi dispozitivul
de calculat 110, pot sa includa, de asemenea, alte dispozitive periferice de iesire, cum ar fi
difuzoarele 195 si imprimanta 196, care pot fi conectate, printr-o interfata 194, de periferice de
iesire sau altele asemanatoare.

Calculatorul 110 poate functiona intr-un mediu de retea, ce utilizeaza conectiuni logice,
la unul sau mai multe computere aflate la distanta, cum ar fi calculatorul 180, aflat la distanta.
Calculatorul 180, aflat la distanta, poate fi un calculator personal, un server, un "router”, un PC
de retea, un dispozitiv "peer" sau alte noduri comune de retea, si include, in mod caracteristic,
multe sau toate din elementele descrise mai sus, referitoare la computerul 110, cu toate c3,
numai un dispozitiv 181 de stocare in memorie a fostilustratin fig. 1. Conexiunile logice, repre-
zentate in fig. 1, includ un LAN (Local Area Network - retea de zona locala) 171 si un WAN
(Wide Area Network - retea de zona largd) 173, dar pot, de asemenea, sa includa alte retele.
Astfel de medii de conectare in retea sunt comune in birouri, in retele de calculatoare pe arie
larga din intreprinderi, in intraneturi si pe Internet.

Atunci cand se utilizeaza intr-un mediu de conectare in retea LAN, computerul 110 este
conectat la LAN-ul 171, printr-o interfata de retea sau prin adaptorul 170. Atunci cand se utili-
zeaza intr-un mediu de conectare in retea WAN, computerul 110 include, in mod caracteristic,
un modem 172 sau alte mijloace pentru stabilirea comunicatiilor prin WAN-ul 173, cum ar fi
Internetul. Modemul 172, care poate fi intern sau extern, poate fi conectat, la magistrala de
sistem 121, prin interfata de intrare utilizator 160 sau printr-un alt mecanism adecvat. Intr-un
mediu de conectare in retea, modulele de program descrise, referitore la calculatorul 110 sau
portiuni din acestea, pot fi stocate intr-un dispozitiv de stocare in memorie, aflat la distanta. Cu
titlu de exemplu si nu de limitare, fig. 1 ilustreaza programe 185 de aplicatie aflate la distant3,
carezidente pe dispozitivul de memorie 181. Va fi de apreciat faptul ca respectivele conexiuni
de retea aratate sunttipice, si pot fi utilizate si alte mijloace de stabilire a legaturii de comunicatii
dintre calculatoare.
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Un aspect al prezentei inventii este, in general, indreptat spre a permite codului de
program, cum ar fi o aplicatie sau o componenta a sistemului de operare, s& comunice
instructiunile de desenare, precum si alte informatii (de exemplu, bitmap-urile de imagine) la
componentele de grafica, pentru a livra iesirea grafica pe afisajul sistemului. in acest scop,
inventia de fata prevede un limbaj de marcare, impreuna cu un set de elemente de conformatie,
precum si alte elemente, prevede un sistem de grupare si de compozitie, precum si integrarea
cu un sistem de proprietati generale dintr-un model obiect, pentru a permite programelor sa
populeze un graf scenic cu structuri de date, primitive de desenare (comenzi), precum si alte
date referitoare la grafica. Atunci cand este procesat, graful scenic are ca rezultat grafica afisata
pe ecran.

Fig. 2 reprezintd o arhitectura generala, stratificata 200, in care poate fi implementata
prezenta inventie. Asa dupa cum este reprezentatin fig. 2, codul de program 202 (de exemplu,
un program de aplicatie sau o componenta a sistemului de operare sau altele asemanatoare)
poate fi dezvoltat s& produca date de grafica pe una sau mai multe cai diverse, inclusiv prin
formarea de imagine 204, prin elementele de grafica vectoriald 206, si/sau prin apeluri de
functii/metode plasate direct la un strat 212, al interfetei de programare a aplicatiei vizualului
(API). Interactiunea directa cu stratul AP| este descrisd mai departe, in cererea de brevet de
inventie dependentd, mentionatd mai sus, intitulata "Interfete grafice vizuale si scenice".

in general, formarea de imagine 204 asigura, codul de program 202, cu un mecanism
pentru incarcarea, editarea si salvarea de imagini, cum ar fi bitmap-urile. Aceste imagini pot fi
utilizate de catre alte parti ale sistemului si exista, de asemenea, o cale de a utiliza codul de
desenare al primitivelor, pentru a desena direct pe o imagine.

in conformitate cu un aspect al prezentei inventii, elementele de grafica vectoriala 206
asigura o alta cale de a desena grafica, compatibila cu restul din modelul obiect (aga cum este
descris maijos). Elementele 206 de grafica vectoriala pot fi create printr-un limbaj de marcare,
care prelucreaza un sistem 208, de elemente/proprietati, si un sistem prezentator 210 sa faca
apeluri specifice la stratul API al vizualului, 212. Asa dupa cum este descris mai jos, in legatura
cu fig. 26, in general, elementele 206 de grafica vectoriala sunt analizate, gramatical, in obiecte
ale modelului obiect din care este desenat un graf scenic, care pot fi asigurate la graful de decor
printr-un nivel de elemente, prin sistemul 208 de elemente/proprietati si prin sistemul prezen-
tator 210, sau poate fi asigurat intr-o maniera mai eficienta la un nivel de resurse, agsa cum este,
de asemenea, descris mai jos.

Intr-o implementare, arhitectura 200, a stratului de grafica, include un motor 214, de
compozitie si de animatie de nivel ridicat, care include sau este asociat, pe de alta parte, cu o
structurd 216, de date de memorare ascunsa. Structura 216 de date de memorare ascunsa,
contine un graf scenic, ce cuprinde obiecte aranjate in mod ierarhic, care sunt administrate in
conformitate cu un model obiect definit, asa dupa cum este descris mai jos. in general,stratul
212 API al vizualelor asigura codul de program 202 (precum si sistemul prezentator 210) cu o
interfaté pentru structura 216, de date de memorare ascunsg, incluzand abilitatea de a crea
obiecte, de a deschide si de a inchide obiecte, pentru a le furniza date, si aga mai departe. Cu
alte cuvinte, motorul 214 de compozitie si de animatie de nivel superior etaleaza un strat API
de medii unificate, 212, prin care dezvoltatorii pot s&-si exprime intentiile referitoare la grafica
si la medii, pentru a afisa informatii de graficd, si asigura o platforma fundamentala cu destule
informatii, astfel ca platforma poate optimiza utilizarea hardware-lui pentru codul de program.
De exemplu, platforma fundamentala va fi raspunzatoare de memorarea ascunsa, de negocie-
rea de resurse si de integrarea mediilor.

10
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Intr-o implementare, motorul 214 de compozitie si de animatie de nivel superior trece
un sir de instructiuni si posibile alte date (de exemplu, pointer-e la bitmap-uri), la un motor 218
de compozitie si de animatie rapid, de nivel inferior. Asa dup& cum sunt utilizati in cele de fata,
termenii de "nivel superior" si de "nivel inferior" sunt similari acelora utilizati in alte scenarii de
calcul, in care, in general, cu cat este mai scazuta componenta de software fatd de compo-
nentele de nivel superior, cu atat este mai apropiata acea componenta de elementele hardware.
Astfel, de exemplu, informatia de grafica, trimisa de la motorul 214 de compozitie si de animatie
de nivel superior, poate fi receptionata la motorul 218, de compozitie si de animatie de nivel
inferior, unde informatia este utilizata pentru a trimite datele de grafica la subsistemul de grafica,
ce include hardware-ul 222.

Motorul 214 de compozitie si de animatie de nivel superior, impreuna cu codul de
program 202, construieste un graf de decor, pentru a reprezenta un decor de grafica, asigurat
de codul de program 202. De exemplu, fiecare element ce este desenat, poate fi incarcat,
impreuna cu instructiunile de desenare, pe care sistemul il poate ascunde in structura de date
216, a grafului scenic. Asa dupa cum va fi descris mai jos, existd un numar de cai diverse,
pentru a specifica aceasta structuré de date 216, precum si ceea ce este desenat. in plus,
motorul 214 de compozitie si de animatie de nivel superior integreaza, sistemele 220, cu tem-
porizarea si animatia, pentru a asigura controlul declarativ (sau un altul) al animatiei (de
exemplu, intervalele de animatie), precum si controlul temporizarii. De remarcat ca sistemul de
animatie permite valori animate, pentru a fi trecute, in esentd, oriunde in sistem, fiind incluse,
de exemplu, la nivelul de proprietati ale elementelor, 208, din interiorul stratului 212, API, al
vizualelor, precum si la oricare alte resurse. Sistemul de temporizare este expus la nivelurile
de elemente si de vizuale.

Motorul 218 de compozitie si de animatie de nivel inferior administreazad compunerea,
animarea si remiterea scenei, care este apoi prevazuta la subsistemul 222, de grafica. Motorul
218 de nivel inferior alcatuieste remiterile pentru scenele aplicatiilor multiple, iar impreuna cu
componentele de remitere, implementeaza remiterea reald, a graficii, pe ecran. De remarcat
totusi ca, din cand in cand, poate fi necesar si/sau avantajos, ca unele dintre remiteri sa se faca
la niveluri mai ridicate. De exemplu, in timp ce service-ul straturilor inferioare necesita aplicatii
multiple, straturile superioare sunt instantiate imediat pe o baza de per-aplicatie, prin care este
posibil, prin mecanismele 204, de formare de imagini ("imaging"), sa se efectueze remiteri con-
sumatoare de timp sau remiteri specifice aplicatiei, la niveluri superioare, si sa treaca referirile
la un bitmap, la nivelurile inferioare.

Asa cum este descris mai jos, modelul de remitere este impartit intre elementele 2086,
de grafica vectoriala de inalt nivel, bazate pe comenzi, si obiectele de nivel scazut, create de
catre stratul API al vizualului, 212, utilizat in structura 216, de date, a grafului scenic. Acest
lucru asigura o valoare insemnata a corelatiei dintre elementele de nivel ridicat, ale prezentei
inventii, si obiectele de nivel scazut. Ceea ce urmeaza, descrie o implementare a modelului
obiect al grafului scenic.

Fig. 3 si 4 prezinta grafuri scenice model, 300, si, respectiv, 400, ce includ un obiect de
baz& mentionat ca fiind un vizual. in general, un vizual contine un obiect care reprezintd o
suprafatd virtuala la utilizator si are o reprezentare vizuala pe display. Asa dupa cum este repre-
zentat in fig. 5, un vizual de clasa de baza asigura functionalitatea de baza, pentru alte tipuri
de vizuale, adica clasa 500, a vizualului, este o clasa de baza abstracta, din care deriva tipurile
vizualului (de exemplu, 501-506).
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Asa dupa cum este reprezentatin fig. 3, un vizual 302, de nivel de varf (sau radacina),
este conectat la un obiect 304, manager de vizuale, care are, de asemenea, o relatie (de
exemplu, printr-un pretext convenabil) cu o fereastra (HWnd) 306 sau cu o unitate similara, la
care datele graficului sunt extrase pentru codul de program. Managerul de vizuale
("VisualManager") 304 administreaza desenul vizualului de nivel de varf (precum si "copiii"
acestui vizual) la aceasta fereastra 306. Fig. 6 prezinta "VisualManager"-ul ca unul dintr-un set
de alte obiecte 620, din modelul obiect al sistemului de grafica descris in cele de fata.

Pentru a desena, managerul de vizuale, 304, proceseaza (de exemplu, parcurge sau
transmite) graful scenic, asa dupa cum este planificat de catre un dispecer 308, si prevede ins-
tructiuni de grafica, precum si alte date, la componenta 218, de nivel scazut (fig. 2), pentru
fereastra lui corespunzatoare, 306, dupa cum este descris, la modul general, in cererile de
brevet US 2003/0076328, US 2003/0132937 si US 2003/0076329. Procesarea grafului scenic
va fi planificaté in mod obisnuit, de catre dispecerul 308, la o viteza care este relativ mai sca-
zuta decét viteza de reimprospatare a componentei 218, de nivel inferior si/sau a subsistemului
222, de grafica. Fig. 3 aratad un numar de vizuale "copii" 310-315, aranjate in mod ierarhic sub
vizualul 302, de nivel de varf (radacina), din care unele sunt reprezentate ca fiind populate prin
contextele de desenare 316 si 317 (prezentate sub forma de casute cu linii intrerupte, pentru
a reprezenta natura lor temporara) cu liste de instructiuni asociate, 318, si, respectiv, 319, ce
contin, de exemplu, primitive de desenare, precum i alte vizuale. Vizualele pot, de asemenea,
sa contina alte informatii de proprietati, asa cum sunt aratate la urmatoarea clasa exemplu de
vizuale:

public abstract class Visual : VisualComponent
{
public Transform Transform { get; set; }
public float Opacity { get; set; }
public BlendMode BlendMode { get; set; }
public Geometry Clip { get; set; }
public bool Show { get; set; }
public HitTestResult HitTest (Point point);
public bool IsDescendant (Visual visual);
public static Point TransformToDescendant(
Visual reference,
Visual descendant,
Point point);
public static Point TransformFromDescendant(
Visual reference,
Visual descendant,
Point point);
public Rect CalculateBounds (); // Loose bounds
public Rect CalculateTightBounds (); //
public bool HitTestable { get, set;, }
public bool HitTestignoreChildren { get; set, }
public bool HitTestFinal { get, set, }

12
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O transformare setatd de catre proprietatea transformatei defineste sistemul de
coordonate pentru subgraful unui vizual. Sistemul de coordonate, dinaintea transformarii, este
denumit sistem de coordonate de pretransformare, cel de dupa transformare este denumit
sistem de coordonate de post-transformare, adica un vizual cu o transformare este echivalent
cu un vizual cu un nod de transformare, drept unul "parinte". Fig. 7 prevede, in general, un
exemplu de transformare, ce identifica sistemele de coordonate de pretransformare si de
post-transformare, privitoare la un vizual. Pentru a obtine sau a seta transformarea unui vizual,
poate fi folosita proprietatea "Transform " (transforma).

De remarcat ca transformatele de coordonate pot fi aplicate, pe o cale uniforma, la orice,
chiar daca ar fi intr-un bitmap. De notat ca aceasta nu inseamna ca transformarile se folosesc
intotdeauna la bitmap-uri, dar ceea ce se remite este afectat in mod egal de catre transformate.
in chip de exemplu, daca utilizatorul deseneaza un cerc cu tragator rotund, care este de latime
de un "inch" (tol) si apoi se aplica o scara gradata pe directia X din cele doua directii, la acest
cerc, tragatorul va fi de Iatime doi inch la stanga si la dreapta, si de numai un inch latime in sus
siin jos. Acest lucru este referit uneori ca fiind o transformaté de compozitie sau de bitmap (ca
opusa unui schelet sau unei scale de geometrie care afecteaza numai geometria). Fig. 8A este
o reprezentare a transformarii de scalare, cu o imagine netransformata 800, ce apare in stanga,
precum $i o imagine transformata 802, cu o scala neuniforma, ce apare in dreapta. Fig. 8B este
o reprezentare a transformarii de scalare, cu imaginea netransformata 800, ce apare in
stanga, precum si o imagine transformata 804, cu o scalare geometrica ce apare in dreapta.

Tindnd seamade transformarea de coordonate a unui vizual, "TransformToDescendant"
(transforma la descendent) transform& un punct de la vizualul de referintd la un vizual
descendent. Punctul este transformat din spatiul de coordonate de post-transformare a
vizualului de referinta, in spatiul de coordonate de post-transformare a vizualului descendent.
"TransformFromDescendant” (transforma din descendent) transforma un punct din vizualul
descendent, incepand cu lantul de parinti, la vizualul de referintd. Punctul este transformat din
spatiul de coordonate de post-transformare a vizualului descendent, in spatiul de coordonate
de post-transformare a vizualului de referinta. Metoda "CalculateBounds" (calculeaza bordurile)
returneaza casuta de delimitare a continutului "Visual"-ului din spatiul de coordonate de
post-transformare. De remarcat ca poate exista o versiune alternativa a API-ului, unde sunt
permise mai multe specificatii specifice, despre felul cum transformata de la un vizual este inter-
pretata pe durata unei transformari de coordonate. De exemplu, transformata din vizualul de
referinta si descendent poate sau nu poate fi luata in consideratie. in aceasta alternativa, exista
astfel patru alternative, de exemplu, coordonatele pot fi transformate din spatiu de pretrans-
formare in spatiu de pretransformare, din spatiu de pretransformare in spatiu de post-trans-
formare, din spatiu de post-transformare in spatiu de pretransformare, si din spatiu de
post-transformare in spatiu de post-transformare. Acelasi concept se aplica la testarea de
atingere a tintei, de exemplu, testarea de atingere a tintei poate fi startata la spatiul de coordo-
nate al transformatelor de pretransformare sau de post-transformare, iar rezultatele testului de
atingere a tintei ar putea fi in spatiul de coordonate de pretransformare sau in cel de
post-transformare.

Proprietatea de a decupa seteaza (si obtine) regiunea de decupare a unui vizual. Orice
"Geometry" (geometrie) (clasa de geometrie este descrisa mai jos, in legatura cu fig. 12) poate
fi utilizatd ca o regiune de decupare, iar regiunea de decupare este aplicatd in spatiul de
coordonate de post-transformare. intr-o implementare, o setare de referinta pentru regiunea de
decupare este nuld, adica fara decupare, care poate fi gandita ca fiind un dreptunghi infinit de
mare de decupare, de la (- «, - ) la (+ o, +).
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Proprietatea de "Opacity" (opacitate) obtine/seteaza valoarea opacitatii unui vizual, astfel
carespectivul continut al vizualului este imbinat pe suprafata de desen, pe baza valorii opacitatii
si @ modului de imbinare selectat. Proprietatea de "BlendMode" (mod de imbinare) poate fi
utilizata pentru a seta (sau a obtine) modul de imbinare care este folosit. De exemplu, o valoare
("alpha") a opacitatii poate fi setata intre 0,0 si 1,0, cu setul alpha liniar de imbinare, drept mod
de setare, de exemplu, " Color = alpha * foreground color + (1.0-alpha) * background color) ".
Alte servicii, cum ar fi proprietati de efecte speciale, pot fi incluse intr-un vizual, de exemplu,
patd, monocrom s$i asa mai departe.

Diversele servicii (incluzand transformata, opacitatea, decuparea) pot fi introduse si
scoase dintr-un context de desenare, iar operatiile de introducere/scoatere ("push/pop") pot fi
incluse una intr-alta, atata timp cat un apel de scoatere ("pop") se potriveste cu un apel de
introducere ("push"). De exemplu, "PushTransform(...); PushOpacity(...); PopTransform(...);"
este ilegal, deoarece inaintea apelului de "PopTransform”, trebuie sa fie chemat "PopOpacity".

Metoda de "PushTransform" introduce o transformare. Operatiile de desenare, care
urmeaza, sunt executate, tindnd seama de transformarea introdusa. "PopTransform" scoate
transformarea introdusa de catre apelul potrivit "PushTransform":

void PushTransform (Transform transform);
void PushTransform (Matrix matrix);
void PopTransform ();.

in mod similar, metoda " PushOpacity " introduce o valoare a opacitatii. Operatiile de
desenare, care urmeaza, sunt remise pe o suprafatd temporard, impreuna cu valoarea
specificatéd a opacitatii si apoi sunt combinate in decor. " PopOpacity" extrage opacitatea
introdusa de catre apelul potrivit de "PushOpacity"

void PushOpacity (float opacity);
void PushOpacity (NumberAnimationBase opacity);
void PopOpacity ();.

Metoda "PushClip" introduce o geometrie de decupare. Operatiile de desenare, care
urmeazd, sunt decupate la geometrie. Decuparea este aplicatd la spatiul de post
transformare."PopClip" extrage regiunea de decupare introdusa de catre apelul potrivit de
"PushClip":

void PushClip (Geometry clip);
void PopClip ();.

De notat faptul c& operatiile de introducere pot fi incluse in mod arbitrar unain alta, atata
timp cat operatiile de scoatere sunt combinate cu o introducere. De exemplu, este valabil
urmatorul lucru:

PushTransform(...);
DrawLine(...);
PushClip (...);
DrawLine(...);
PopClip ();
PushTransform (...);
DrawRect(...);
PopTransform( );
PopTransform( );

14
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Testarea de atingere a tintei este efectuata in spatiul de coordonate de post-trans-
formare, iar returnarea unei identitati a fiecarui vizual testabil la atingerea tintei, adica este
atinsa tinta, de exemplu, atunci cand este detectat un tragator sau un "click" de "mouse". O
versiune alternativa a interfetei poate permite, pentru testarea de atingere a tintei, startarea la
spatiul de coordonate de post-transformare, privitoare la vizual, unde este startat testul de
atingere atintei. Vizualele care sunt tintite sunt returnate in ordinea primul intalnit, de la dreapta
la stanga. Testarea de atingere a tintei poate fi controlata cu diverse indicatoare (flag) ce includ
"HitTestable", care determina daca vizualul este testabil din punct de vedere al atingerii tintei
(referinta este adevarata), si " HitTestFinal'-ul, care determina daca testarea de atingere atintei
se opreste atunci cand vizualul este tintit, adica daca un "Visual" este tintit, iar proprietatea de
"HitTestFinal" a vizualului este adevarata, testarea la atingerea tintei se intrerupe si se
returneaza rezultatele colectate la acest punct (referinta este falsa). Un alt indicator este
"HitTestlgnoreChildren", care determin& daca "copiii" unui vizual ar trebui luati in considerare,
atunci cand testarea de atingere a tintei este efectuata pe un vizual (referinta este falsg).

Un"ProxyVisual" este un vizual care poate fi adaugat mai mult decéat o data in graful scenic.
Deoarece orice vizual care este referit de catre un "ProxyVisual" poate fi atins prin cai multiple
de la radacina, serviciile de citire ("TransformToDescendent", "TransformFromDescendent" si
"HitTest") nulucreaza printr-un "ProxyVisual". In esenta, exista o cale canonica de la orice vizual
la radacina arborelui de vizuale, iar aceasta cale nu include niciun "ProxyVisual".

Asa cum este reprezentat in fig. 5, diversele tipuri de vizuale sunt definite in modul
obiect, ce includ vizualele de recipient ("ContainerVisual") 501, vizualele de desenare
("DrawingVisual") 502, vizualele de validare ("ValidationVisual") 5§03, vizualele de suprafata
("SurfaceVisual") 504 si vizualele Hwnd ("HwndVisual') 505. Tabelul de mai jos descrie
metodele model ale unui vizual de desenare:

public class DrawingVisual: Visual

public DrawingVisual ();
public |DrawingContext Open ();
public |DrawingContext Append ();

}

Un "DrawingVisual" este un recipient pentru continut grafic (de exemplu, linii, text,
imagini si asa mai departe). De remarcat faptul ca este posibil sa se adauge un "Visual" intr-un
"DrawingVisual", dar la unele implementari, acest lucru nu este permis. "DrawingVisual"-ul 502
include o metoda de deschidere ("Open"), care returneaza un "ldrawingContext" care poate fi
utilizat pentru a popula "DrawingVisual"-ul, de exemplu, cu alte vizuale si cu primitive de
desenare, aga cum este descris mai jos. La o implementare, pentru diverse motive, descrise,
de asemenea, mai jos, un "DrawingVisual" poate fi deschis numai o data, pentru a popula
contextul lui de desenare; cu alte cuvinte, un astfel de "DrawingVisual" este invariabil.

Dupa ce afost populat "DrawingVisual"-ul, acesta este inchis, utilizand o metoda "Close"
(inchide), de exemplu pe contextul de desenare. De notat faptul ca un apel "Open" (deschide)
poate sterge orice continut ("copiii") al unui vizual, totusi la o implementare alternativa, este
prevazuta o metoda "Append " (anexeaza), pentru a deschide un vizual curent, intr-o maniera
care se anexeaza la acest vizual. Cu alte cuvinte, un apel de "OpenForAppend" (deschide
pentru anexare) lucreaza la fel ca "Open", cu exceptia faptului ca, respectiv, continutul curent
al lui "DrawingVisual" nu este sters la deschidere.
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Ceea ce urmeaza este un exemplu al felului cum un context de desenare este utilizat

pentru a popula un vizual:

ContainerVisual cv1l = new ContainerVisual ();

DrawingVisual dv1 = new DrawingVisual ();

/| Deschide un context de desenare

Contextul // va fi inchis in mod automat atunci cand

/1 se iese din blocul de utilizare.

Acesta va inlocui / / de asemenea orice continut care ar putea deja
/1 safiein dv1.

using (IDrawingContext dc = dv1. Open ())

{

dc. DrawlLine (new Pen (Brushes. Blue), new Point(...), new Point(...));

}

/1 Adauga dv1 la colectia "copil" din cv1
cv1. Children. Add (dv1);

// Adauga un alt vizual arbitrar la cv1
cv1. Children. Add (someOtherVisual);

// Creaza un alt DrawingVisual
DrawingVisual dv2 = new DrawingVisual ();

using (IDrawingContext dc = dv2. Open ())
{

/| Aceasta seteaza un nou sistem de coordonate
// unde orice lucru este de doua ori mai mare
dv. PushTransform (new Scale (2.0, 2.0));

// Aceasta linie este desenata in noul scalat
/] sistem de coordonate.

dc. DrawlLine (new Pen (Brushes.Red), new Point (...), new Point (...));

/| Aceasta revine la sistemul de coordonate initial.
dv. PopTransform ();

dc.DrawLine (new Pen (Brushes.Green), new Point (...), new Point (...));

}

/1 Adauga dv2 la colectia "copil" din cv1;

cv1. Children. Add (dv2),

in general, un "ValidationVisual" (vizual de validare) 503 este in mod conceptual similar
cu un "DrawingVisual", cu exceptia faptului ca "ValidationVisual"-ul este populat atunci cand
sistemul cere ca acesta sa fie completat, in locul faptului ca, respectiv, codul de program cere
sa-1 populeze. De exemplu, asa dupa cum este descris in cererea de brevet de inventie
US 2003/0076329, motorul 214, de compozitie si de animatie de nivel ridicat (fig. 2), poate
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invalida datele grafului scenic, deoarece sunt necesare resursele, cum ar fi atunci cand o
portiune din graful de decor nu este vizibila. De exemplu, daca unele portiuni sunt defilate in
afara display-ului, sunt decupate, si agsa mai departe. Daca mai tarziu, sunt necesare datele
invalidate ale grafului scenic, codul de program 202, apelat, va fi rechemat pentru a redesena
(a valida) portiunea invalidata din graful scenic. in acest sens, un scenariu tipic de utilizare este
cel pentru un cod de program, pentru a sub-clasa "ValidationVisual"-ul si pentru a trece peste
metoda de "OnValidate". Cand sistemul apeleaza metoda de "OnValidate", este introdus un
context de desenare, iar programul care utilizeazd contextul de desenare, repopuleaza
"ValidationVisual"-ul.

Exemplul de mai jos aratd o cale pentru a implementa un singur vizual de validare
("ValidationVisual"), de exemplu, unul care deseneaza o linie cu anumita culoare. Culoarealliniei
poate fi modificata prin apelarea lui "SetColor" (seteaza culoarea). Pentru a forta actualizarea
"ValidationVisual"-ului, "SetColor"-ul apeleaza pe "Invalidate" (invalideaza), pentru a forta
subsistemul de grafica sa revalideze "ValidationVisual"-ul:

public class MyValidationVisual : ValidationVisual

{

public override void Onvalidate (IDrawingContext dc)

{

dc. DrawLine (m_color, ...),;

public void SetColor ( Color newColor)
{
m_color = color;
Invalidate (); // Forteaza o redesenare a unui "ValidationVisual"
/1 pentru a reflecta schimbarea de culoare.

}

private Color m_color

Acest exemplu aratad cum sa se utilizeze "ValidationVisual"-ul:

MyValidationVisual myVV = new MyValidationVisual ();
container. Children. Add (myVV);

myVV. SetColor (new Color (...));

Fig. 4 prezintd un graf scenic 400, ca un exemplu la care "ContainerVisual"-ele si
"DrawingVisual"-ele sunt specificate intr-un graf scenic si au asociate date sub forma de
primitive de desenare, de exemplu, in conformitate cu contextele de desenare.
"ContainerVisual"-ul este un recipient pentru "Visual"-e, iar "ContainerVisual'-ele pot fi incluse
unul in altul. "Copiii" unui "ContainerVisual" pot fi manevrati cu un "VisualCollection" (colectie
de vizuale), returnat dintr-o proprietate "Children" (copii) a "VisualContainer"-ului. Ordinea
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"Visual"-elor din "VisualCollection" determina in ce ordine sunt remise "Visual"-ele, adica
"Visual"-ele sunt remise de la cel mai jos index la cel mai ridicat index, din spate in fata (ordinea
de pictare). De exemplu, cu ajutorul parametrilor specifici, impreuna cu trei vizuale de desenare
reprezentand dreptunghiuri rosii, verzi si albastre, aflati in mod ierarhic sub un vizual de
recipient, urmatorul cod ar rezulta din desenarea celor trei dreptunghiuri (translatare spre
dreapta si in jos), un dreptunghi rosu in spate, un dreptunghi verde in mijloc si un dreptunghi
albastru in fata:

VisualCollection vc = m_cv. Children;
vc. Add (new DrawingVisual () );
vc. Add (new DrawingVisual () );
vc. Add (new DrawingVisual () );

for (int i = 0; i< vc. Count; i++)

{
DrawingVisual v = (DrawingVisual) (vc[i]);
if (v 1= null)
{

v.Transform = Transform.CreateTranslation (i * 20.0f, i* 20f);
IDrawingContext dc = v.Open ();
dc.DrawRectangle (
new Brush (colors [i]),
null,
new Point2D (0, 0),
new Point2D (100.0f, 100.0f) );
v. Close (dc);

Asa cum este reprezentat in fig. 5, un alt tip de obiect vizual este un "SurfaceVisual"
(vizual de suprafatd) 504. in general, asa dupa cum este reprezentat in fig. 3, un obiect 315
al "SurfaceVisual"-ului completeaza o suprafata din memorie ("bitmap") 322, pe care codul de
program 202 ( fig. 2) il poate accesa. Codul 202 de program al clientului poate alimenta propria
ei memorie de suprafata sau acesta poate cere ca memoria sa fie alocata de catre obiectul de
suprafata.

Codul de program 202 are optiunea de a deschide un "SurfaceVisual" si de a obtine un
context de desenare 323, in care codul de program 202 poate sa scrie datele 324 de pixeli sau
ceva asemanator si s& puna in mod direct acesti pixeli pe suprafatd. Acest lucru este re-
prezentatin fig. 3, de catre linia intrerupta dintre obiectul de suprafata 322, contextul de dese-
nare 323 (prezentat ca o casuta cu linii intrerupte, pentru a reprezenta natura lui temporara) si
datele pixeli 324.

Codul de program 202 are si o optiune de a crea un administrator 330, al vizualului de
suprafatd si de a asocia un subgraf 332, al vizualului, cu "SurfaceVisual'-ul 315. Aceasta
optiune este reprezentatd in fig. 3, prin linia intreruptd dintre obiectul de suprafatd 322 si
managerul 330, al vizualului de suprafatd. De remarcat faptul ca subgraful 332, al vizualului,
poate, de asemenea, sé incadreze alte vizuale de suprafatd, dupa cum se aratd, de asemenea,
in fig. 3. Managerul 330, al vizualului de suprafata (prezentat, de asemenea, drept un tip de alte
obiecte din setul 620, al fig. 6) parcurge subgraful 332, al vizualului, pentru a actualiza
bitmap-ul 322 al lui "SurfaceVisual". in continuare, este de notat faptul ca aceasta parcurgere
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este planificata de céatre dispecerul 308, iar pentru eficientd, poate fi oprita pentru a controla cat
de des este actualizat acest bitmap 322. Managerul 330, al vizualului de suprafata, nu trebuie
s& parcurga subgraful 322, al vizualului, de fiecare data si/sau la aceeasi viteza cu care
managerul 302, al vizualului de nivel de varf, parcurge restul din graful scenic.

Tindnd seama de suprafete, asa dupa cum sunt descrise mai departe, in legatura cu
fig. 9A - 9C, in general, modelul de grafica de fata permite, in felul acesta, combinarea unui set
de vizuale |a o suprafata permite remiterea de mod-imediat a primitivelor de vectori si de bitmap
intr-o suprafatd, permite combinarea unei suprafete pe "desktop" sau pe o alta suprafata, si
permite controlarea suprafetei, dintr-o listé de suprafete, care este utilizata pentru a se combina
sau pentru a desena in interiorul ei. O listd de suprafete este definita ca o colectie de una sau
mai multe suprafete (adica cadre/memorii tampon) de memorie fizica (de sistem sau video),
utilizate pentru a stoca combinatii de vizuale sau de desene grafice, sau ambele. Una dintre
suprafetele din lista de suprafete poate fi setatd ca un "buffer" (memorie tampon) curent din
spate, unde este efectuatd desenarea si/sau combinarea, iar una dintre suprafetele din lista de
suprafete este setata ca un "buffer" primar curent sau ca buffer frontal, care este utilizat pentru
a se combina cu o alta tintad de remitere.

Suprafetele pot fi utilizate pe mai multe cai. Cu titlu de exemplu, fig. 9A prezinta com-
binareala o suprafata. in fig. 9A, un obiect 900, al managerului de vizuale de suprafatd, conec-
teaza o lista 902, de suprafete, drept o tintd de remitere pentru un arbore 904, de vizuale. Pe
durata fiecarui ciclu de combinare, vizualele sunt combinate pe suprafata listei de suprafete,
care serveste in mod curent drept buffer activ din spate, pentru lista de suprafete. Suprafata,
ce este combinatd la acestea, poate include o suprafata detinuté de catre client/motorul 214,
de combinare de nivel ridicat ( fig. 2), pentru scenariile de combinare in timpul procesului, poate
include o suprafatd detinutd de catre motorul 218, de combinare de nivel scazut, pentru
scenariile unde clientul nu are nevoie de biti, dar motorul 218, de combinare de nivel scazut,
are nevoie de acestea, pentru a combina suprafata de pe o alta tintd de remitere sau de pe o
suprafatd de proces in cruce, pentru scenarii unde clientul are nevoie de acces la bitii de
suprafatd, insa motorul 218, de combinare de nivel scazut, are nevoie si de suprafata pentru
altad unitate de combinare.

Combinarea este controlatd de catre un serviciu de temporizare, care este atasat la
"VisualManager" (managerul de vizuale). Un exemplu de serviciu de temporizare este un mod
manual, care ar trebui utilizat ca in exemplul de mai jos:

/] creeaza un serviciu manual de temporizare si ataseaza un manager de vizuale
TimingService timingService = new ManualTimingService(visualManager);

/1 combina arborele de vizuale la bufferul curent din spate al suprafetei
visualManager. Render ();

foreach (Tick tick in timingService)

{

/I avanseaza buffer-ul din spate la urmatorul cadru al suprafetei
surfaceList. NextFrame ();

/| avanseaza durata arborelui de vizuale
timingService. Tick (tick);

/1 combina arborele de vizuale la buffer-ul curent din spate al suprafetei
visualManager. Render ();

19

11

13

15

17

19

21

23

25

27

29

31

33

35

37

39

41

43

45

47

49



11

13

15

17

19

21

23

25

27

29

31

33

35

37

39

41

43

45

47

RO 123609 B1

Alta cale de a utiliza o suprafata este cea cu remitere de mod-imediat la o suprafata,
printr-un context. Atasarea unei liste de suprafete la un vizual (un vizual de suprafata) permite
remiterea de mod-imediat la suprafata din lista de suprafete, care serveste in mod curent drept
buffer activ din spate, pentru lista de suprafete. Aceasta remitere este efectuata prin obtinerea
unui context de desenare de la vizualul de suprafata si prin executarea comenzilor de desenare
pe acest context, aga dupa cum este descris mai sus. De remarcat ca obtinerea unui context
de desenare blocheaza suprafata, astfel ca alte operatii de combinare nu pot fi efectuate asupra
lui. Fiecare comanda de desenare este executatd imediat, iar vectorii si alte suprafete pot fi
desenate (amestecate) pe suprafata. Totusi, alte vizuale nu pot fi desenate pe suprafata, dar
in schimb, pot fi combinate pe suprafata prin asocierea acesteia cu un manager de vizuale, asa
dupa cum a fost descris anterior (de exemplu, in fig. 9A).

/| atageaza o listad de suprafete la un vizual
SurfaceVisual surfaceVisual = new SurfaceVisual (surfaceList);

/| valideaza remiterea de mod-imediat (si blocheaza) la suprafata buffer-ului
din spate
BaseDrawingContext dc = surfaceVisual. Open ();

!/ deseneaza o linie (imediat) la buffer-ul curent din spate al
suprafetei
dc. DrawlLine (pen, startPoint, endPoint);

/' deblocheaza suprafata - am facut-o cu remiterea de mod-imediat
surfaceVisual. Close (dc);

O alta utilizare pentru suprafete este atunci cand se combina o suprafata cu o alta tinta
de remitere. in acest sens, odata ce lista de suprafete este atasata la un vizual de suprafata,
atunci suprafata poate fi atasata in arborele de vizuale, ca un nod, iar suprafata din lista de
suprafete, care serveste in mod curent drept buffer primar sau frontal, poate fi combinata la o
alta suprafata sau la "desktop". Acest lucru este ilustrat in fig. 9B si in exemplul de mai jos:

/| atageaza o listad de suprafete la un vizual
SurfaceVisual surfaceVisual = new SurfaceVisual (surfaceList);

// Adauga "surfaceVisual"-ul la un arbore de vizuale, pentru combinarea cu 0
/1 alta tintd de remitere
rootVisual. Add (surfaceVisual);

Compunerea directa la/de la o suprafata este reprezentata in fig. 9C, unde posibilitatile
descrise mai sus sunt combinate astfel ca, respectiv, combinarea la suprafata buffer-ului din
spate, a unei liste de suprafete si combinarea de la suprafata buffer-ului din fata, a unei liste de
suprafete (de exemplu, la desktop) se intdmpla in mod simultan. De remarcat faptul ca, pentru
a elimina efectul video nedorit, cunoscut ca "tearing" (rupere a imaginilor), lista de suprafete
trebuie s& aiba cel putin doua suprafete, o suprafata a buffer-ului din fata si una a buffer-ului din
spate. O suprafata utilizaté cain fig. 9C este detinuta dupa cum se pare de catre motorul 218,
de nivel scazut, sau este o suprafatd de procese in cruce, pentru a face ca, respectiv, com-
binarea din motorul 218, de nivel scazut, sa se execute mai bine.
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Suprafetele sunt construite ca obiecte independente, asa dupa cum se arata din

exemplele de mai jos ale constructorilor:

{

public class Surface

/| creeaza si aloca o suprafata goala fara date initiale
public Surface (int width,

int height,

int dpi,

PixelFormat pixelFormat,

SurfaceFlags flags)

/| creeaza o suprafata, utilizand memoria furnizata
public Surface (int width,
int height,
int dpi,
PixelFormat pixelFormat,
IntPtr pixels, // memorie administratd pentru suprafata
Int stride)

/| creeaza dintr-o sursa (adica "Clone" — clond)

public Surface (Surface sourceSurface,
SurfaceFlags flags)

/1 Creeaza ("Create") din "File" (fisier) sau din URL

public Surface (String filename,
SurfaceFlags flags)

/1 Creeaza din "Stream" (lant)

public Surface (System. |0O. Stream stream,
SurfaceFlags flags)

/1 Creeaza din HBITMAP (care nu poate fi selectat intr-un HDC)
public Surface (HBITMAP hbitmap, HPALETTE hPalette)

/1 Creeaza din HICON
public Surface (HICON hicon)

/1 proprietati de tipul "read-only" (numai citire)
public Int Width {get; }

public Int Height {get; }

public Int Dpi {get, }

public PixelFormat Format { get;, }
public int Stride {get;, }

public IntPtr Buffer {get, }
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public class SurfaceList
{
/1 Creeaza o listd de suprafete goale ( fara date initiale ).
public SurfaceList (int width,
int height,
int dpi,
PixelFormat pixelFormat,
int numSurfaces,
SurfaceFlags flags)
/1 Creeaza o "SurfaceList" (lista de suprafete) care utilizeaza suprafetele
/1 specificate
/' Toate suprafetele trebuie s& aiba proprietati identice (w, h,
/1 dpi, etc).
public SurfaceList (Surface [] surfaces)
/1 modifica buffer-ul din fatd cu primul la rand buffer din spate
public Flip ()
/1 avanseaza buffer-ul din spate la urmatoarea suprafata
public Next ()
public int FrontBufferindex {get; set;}
public int BackBufferindex {get; set;}
public Surface GetFrontBuffer ()
public Surface GetBackBuffer ()
public Surface GetSurface (int surfacelndex)
}

Odata construita, o suprafata si/sau o listd de suprafete pot fi atagate la un obiect al

vizualului de suprafata sau la un obiect manager de vizuale.

/1 Creeaza un vizual de suprafata
public SurfaceDrawingVisual (Surface surface )
public SurfaceDrawingVisual (Surfacelist surfaceList)

/1 Creeaza un manager de vizuale impreuna cu o tinta de remitere suprafata
public VisualManager (Surface surface)
public VisualManager (Surfacelist surfaceList )

in plus, o suprafatd poate obtine date de la un decodor si/sau poate trimite datele

acesteia la un codor, pentru inscrierea unui format specific de figier. Suprafetele pot, de
asemenea, sa receptioneze/trimita date de la /la interfetele de efect. O suprafata poate fi
construitad pentru orice format de pixeli, din setul complet al tipurilor suportate de formate de
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suprafatd. Totusi, pot fi facute unele reglaje la formatul specificat de pixeli, de exemplu, daca
formatul specificat de pixeli este mai mic de 32 de biti per pixel, atunci formatul va fi avansat la
32 de biti per pixel. Ori de cate ori bitii sunt ceruti de la o suprafata din formatul original, supra-
fata va fi copiata la un buffer al formatului cerut al pixelilor, ce utilizeaza un filtru de conversie
al formatului.

Intorcandu-ne la fig. 5, deja un alt vizual este un "HwndVisual" 505, care pozitioneaza
un HWnd copil din Win 32, in graful scenic. intr-un mod si mai particular, programele |3sate
mostenire, inca vor mai lucra prin metoda WM_PAINT (sau asemanatoare), care deseneaza
pe un HWnd copil (sau ceva asemanator), pe baza tehnologiei anterioare de grafica. Pentru a
sprijini astfel de programe din noul model de procesare a graficii, "HwndVisual" permite
Hwnd-ului sa fie continut intr-un graf scenic si sa fie deplasat de indata ce este repozitionat
vizualul parinte, asa dupa cum este reprezentat in fig. 10A. Ca un rezultat al limitarilor cu
Hwnd-urile existente, totusi atunci cand sunt remise, un Hwnd copil poate sa fie numaiin partea
de sus a altor ferestre si nu poate fi rotit sau scalat la fel ca alte vizuale descrise mai sus. Este
posibila o decupare, asa dupa cum este reprezentata in fig. 10B, unde linia intrerupta indica
dreptunghiul afisat al HWnd-ului, ce este decupat pe durata migcéarii relative, tindnd seama de
vizualul parinte al sau.

Alte tipuri de vizuale 506 sunt, de asemenea, realizabile, iar modelul obiect prezent este
extensibil, pentru a permite altora sa fie dezvoltate. De exemplu, asa dupa cum este reprezentat
in fig. 11, un vizual stratificat 1110 permite unui dezvoltator de aplicatii s& controleze separat
informatiile dintr-un vizual, prin siruri multiple de date, asigurand o mai fina granularitate a
comenzii, privitoare la vizualele ce au un singur sir de date. De remarcat faptul ca granularitatea
similara a comenzii poate fi realizata prin a avea vizuale tip copil separate (de exemplu, arbore)
sub un singur vizual parinte, totusi acest lucru necesita faptul ca, respectiv, codul de program
lucreaza cu vizuale multiple, care este mai complicat decéat a lucra cu un simplu vizual stratificat,
ce are indexuri la straturile multiple.

Cu titlul de exemplu, in fig. 11, datele de fundal, datele de continut, precum si datele
de bordura sunt continute intr-un singur vizual stratificat, insa sunt separate unele de altele, asa
dupa cum sunt indexate, de catre o valoare a stratului, de exemplu, 0, 1, sau, respectiv,
2 Straturile pot fi inserate, inclusiv atasate la fiecare capat, si/sau sterse, impreuna cu comanda
de stratificare (de exemplu, de la stédnga la dreapta, asa dupa cum se aratd), definind o
comanda implicitd, Z, pentru display. De notat faptul c&, pentru securitate, continutul copilului
precum si alte date dintr-un vizual stratificat nu pot fi enumerate.

Alte tipuri de vizuale includ vizuale recipient si vizuale redirectionate HWnd copil, la care
continutul este desenat la un bitmap si incorporat intr-un vizual de suprafata. Vizualele tridi-
mensionale permit o conectare intre lumile bidimensionale si cele tridimensionale, de exemplu,
o vizualizare ca la 0 camera video este posibila printr-un vizual bidimensional, ce are o vedere
intr-o lume tridimensionala.

Multe dintre obiectele resurse sunt invariabile odata create, adica odata ce acestea sunt
create, acestea nu pot fi modificate din diverse metode, ce includ elemente simplificatoare de
patrundere, impiedicand falsificarea de catre allii si simplificand interactiunea cu elemente si
cu API-uri. De remarcat faptul ca acest lucru simplifica, in general, sistemul. Ar fi de notat,
totusi, faptul ca este posibil sa ai un sistem unde astfel de obiecte sunt schimbatoare, insa, de
exemplu, ar necesita administrarea unui graf de subordonare. De exemplu, in timp ce este
posibil de avut un sistem unde astfel de obiecte sunt schimbatoare, daca codul de program a
modificat setarea "clip"-ului la un "Visual", vizualul ar avea nevoie sa fie re-remis, in felul acesta,
necesitand un mecanism de notificare / inregistrare, de exemplu, daca un nou "clip" este
asignat la un vizual, vizualul se inregistreaza el insusi cu "clip"-ul, pentru notificari (cum ar fi o
notificare de modificare clip). Astfel intr-o implementare, in scopuri de simplificare, obiectele
resursa sunt invariabile.
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Aceste obiecte resursa pot fi definite, impreuna cu un constructor, care este o cale
directd, generica, de a crea un obiect sau de a utiliza un obiect creator insotitor, asa cum este
descris mai jos. De pilda, pentru a crea un "SolidColorBrush" (pensula pentru culori uniforme),
(obiectele de tip pensula sunt descrise mai jos), poate fi utilizat un constructor:

Brush MyBrush = new SolidColorBrush (Colors. Red);

Utilizatorul poate, de asemenea, sa utilizeze memobirii statici de pe clasa de pensule
("Brush"), pentru a obtine un set de culori predefinite.

Deoarece obiectele invariabile nu pot fi modificate, pentru a modifica efectiv un obiect,
utilizatorul are nevoie s& creeze un nou obiect si sa il inlocuiasca pe cel vechi cu acesta. In
acest scop, multe dintre obiectele resursa din sistem pot utiliza secventa de creatori, la care
obiectele invariabile sunt create impreuna cu o clasa de creatori, care este o clasa insotitoare.
care este schimbatoare. Utilizatorul creeaza un obiect neschimbator, pentru a oglindi setul de
parametrii de pe "builder" (creator), creeaza un nou "builder" pentru acest obiect si il initiali-
zeazade la obiectul invariabil. Utilizatorul modifica apoi "builder"-ul atat cat este necesar. Odata
efectuat acest lucru, utilizatorul poate construi un nou obiect, prin modificarea "builder"-ului gi
prin reutilizarea Iui pentru a crea un alt obiect invariabil. De observat faptul ca este de dorit a
avea obiecte invariabile, impreuna cu proprietatile de setare, iar aceste obiecte neschimbatoare
nu pot fi modificate, ¢ci numai inlocuite prin derularea unui eveniment cu modificare de
proprietati.

Infelul acesta, in locul utiliz&rii unui constructor, pentru a crea un "SolidColorBrush”, asa
dupa cum este descris mai sus, poate fi utilizat un "SolidColorBrushBuilder" (creator de pensule
de culori uniforme):

SolidColorBrushBuilder MyBuilder = new

SolidColorBrushBuilder ();

MyBuilder. Color = Colors. Red;

Brush MyBrush = MyBuilder. ToBrush ();

Majoritatea obiectelor, care iau valori statice, pot, de asemenea, sa ia obiecte de
animatie. De pilda, pe "DrawingContext" (contextul de desenare), exista o corectie la
"DrawCircle" (deseneaza cerc), care ia un "PointAnimationBase" (indica baza de animatie),
pentru centrul cercului. In aceasta privinta, utilizatorul poate s& specifice informatia bogata de
animatie, la nivelul primitivei. Pentru obiectele resursa, acolo exista o colectie de animatie, in
afara de valoarea de baza. Acestea sunt combinate, la care, daca utilizatorul doreste sa
animeze exemplul de mai sus, utilizatorul ar putea sa specifice urmatoarea linie exemplu,
inainte ca pensula sa fie creata:

MyBuilder. ColorAnimations. Add (new ColorAnimation (...));

De remarcat c& un obiect cu parametrii de animatie este incéa invariabil, deoarece para-
metrii lui de animatie sunt statici. Totusi, atunci cand graful scenic este procesat (de exemplu,
parcurs), semnificatia parametrilor de animatie se modifica cu timpul, dand impresia de date
animate nestatice.

Asa dupa cum este descris mai sus, vizualele pot fi determinate prin popularea contex-
telor lor de desenare cu diverse primitive de desenare, incluzand geometria ("Geometry"), date-
le de imagine ("ImageData") si datele video ("VideoData"). in plus, existé un set de resurse si
de clase, care sunt distribuite prin acesta intreaga stiva. Acesta include tragatoare ("Pens"),
pensule ("Brushes"), geometrie ("Geometry"), transformate ("Transforms") si efecte ("Effects").
Contextul "IDrawingContext" etaleazd un set de operatii de desenare, care poate fi utilizat
pentru a popula un "DrawingVisual" (vizual de desenare), un "ValidationVisual" (vizual de
validare). Contextul "ISurfaceDrawingContext", o interfaté de baza pentru desenarea"Idrawing",
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a contextului, poate fi utilizat pentru a popula un "SurfaceVisual" (vizual de suprafatd). Cu alte
cuvinte, contextul de desenare expune un set de operatii de desenare; pentru fiecare operatie
de desenare existd douad metode, una care ia constantele drept argumente si una care ia
animatorii drept argumente.

Metoda "DrawlLine" (traseaza linii) traseaza o linie cu tragatorul specific, de la punctul
de start la punctul de sfarsit.

public void DrawLine (Pen pen, Point start, Point end);
public void DrawLine (

Pen pen,

PointAnimationBase start,

PointAnimationBase end);

Metoda "DrawRoundedRectangle" (deseneaza dreptunghi cu colturi rotunjite) dese-
neaza un dreptunghi cu colturi rotunjite, cu pensula si penita specificate; pensula si penita pot
fi zero.

public void DrawRoundedRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
Point toplLeft,
Size size,
float radius);
public void DrawRoundedRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
PointAnimationBase topleft,
SizeAnimationBase size,
NumberAnimationBase radius);
public void DrawRoundedRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
Point toplLeft,
Point bottomRight,
float rx,
float ry);
public void DrawRoundedRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
PointAnimationBase topleft,
PointAnimationBase bottomRight,
NumberAnimationBase radiusX,

NumberAnimationBase radiusY)

Metoda "DrawGeometry" (deseneaza geometrie) deseneaza o traiectorie cu ajutorul
pensulei si a penitei specificate; pensula si penita pot fi zero.

public void DrawGeometry (
Brush brush,
Pen pen,

Geometry geometry);
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Metoda "DrawRectangle" (deseneaza dreptunghi) deseneaza un dreptunghi cu ajutorul
pensulei si a penitei specificate; pensula si penita pot fi zero.

public void DrawRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
Point toplLeft,
Size size);
public void DrawRectangle (
Brush brush,
Pen pen,
Point AnimationBase toplLeft,

SizeAnimationBase size);

Metoda "DrawSurface" (deseneaza suprafete) deseneaza o suprafata.

public void DrawSurface (
Surface surface,
Point toplLeft,
Size size,
float opacity);

public void DrawSurface (
Surface image,
PointAnimationBase toplLeft,
SizeAnimationBase size,
NumberAnimationBase opacity);

Geometria este un tip de clasa (fig. 12) care defineste un schelet de grafica vectoriala,
fara miscarea condeiului sau fara umplere. Fiecare obiect de geometrie este de o forma simpla
("LineGeometry "- geometria liniei, "EllipseGeometry"- geometria elipsei, "RectangleGeometry"
- geometria dreptunghiului), cu o singura forma complexa ("PathGeometry" - geometria traiec-
toriei), sau cu o listé "GeometryList" (listd de geometrie) de astfel de forme geometrice, speci-
ficate, impreuna cu o operatie de combinare (de exemplu, reuniune, intersectie, si aga mai de-
parte). Aceste obiecte formeaza o ierarhie de clasa, asa dupa cum este reprezentata in fig. 12.

Asa cum este reprezentata in fig. 13, geometria traiectoriei ("PathGeometry") este o
colectie de obiecte "figure" (figura). Fiecare dintre obiectele "figure" sunt compuse, pe rand,
dintr-unul sau mai multe obiecte "Segment", care defineste in realitate forma figurii. O figura
("figure") este o subsectiune a unei geometrii ("Geometry") care defineste o colectie de seg-
mente. Aceasta colectie de segmente este o singura serie conectata de obiecte bidimensionale
ale lui "Segment". "figure" poate fi fie de o forma inchisa cu o arie definitd, fie doar o serie co-
nectata de segmente ("Segments") care definesc o curba, dar nu au o suprafaté inchisa.

Suprafata umpluta din "PathGeometry" (geometria traiectoriei) este definita prin prelua-
rea figurilor ("figures") continute, care au proprietatea lor de umplere ("Filled") setata pe "true"
(adevarat) si care aplica un "FillMode" (mod de umplere), pentru a determina aria inchisa. De
remarcat faptul ca enumerarea din "FillMode" specifica modul cum suprafetele de intersectie
ale obiectelor "figure" (figurd) continute intr-o "Geometry" (geometrie) sunt combinate, pentru
aforma ariarezultata alui "Geometry". O regula de tip "alterneazad" ("Alternate") determina daca
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un punct este induntrul prelatei, prin desenarea, intr-un mod conceptual, a unei raze de la acel
punct la infinit, in orice directie, iar apoi, prin examinarea locurilor unde un segment al
conformatiei traverseaza raza. Prin startarea cu o numarare de la zero si prin adaugarea de unu
la fiecare moment in care un "Segment" traverseaza raza de la stanga la dreapta si prin
scaderea cu unu, de fiecare datd, cand un segment al traiectoriei traverseazaraza de ladreapta
la stdnga, dupa numararea traversarilor, daca rezultatul este zero, atunci punctul este in afara
traiectoriei. Altfel, acesta este inauntrul traiectoriei. O regula "intortocheatd" determina daca un
punct de pe acoperamant este inauntru si lucreaza prin desenarea, in mod conceptual, a unei
raze, de la acest punct la infinit, pe orice directie, si prin numararea numarului de segmente
("Segments") ale caii, de la conformatia data pe care o traverseaza raza. Daca acest numar
este impar, punctul este in interior, daca este par, punctul este in afara.

Asa dupa cum este reprezentat in fig. 14, daca este desenata geometria (de exemplu,
un dreptunghi), poate fi specificatd o pensula sau un trgator, asa cum este descris mai jos. In
plus, obiectul tragator are, de asemenea, un obiect pensuld. Un obiect pensula defineste felul
cum sa se umple grafic un plan, si exista o ierarhie de clasa a obiectelor pensule. Acesta este
reprezentat in fig. 14, prin dreptunghiul plin, 1402, care rezultd atunci cand este procesat
vizualul ce include instructiunile si parametrii pentru dreptunghi si pentru pensula.

Asa dupa cum este descris mai jos, unele tipuri de pensule ("Brushes", cum ar fi gra-
dientii si grilele de noua linii) se dimensioneaza ele insele. Atunci cand se folosesc, dimensi-
unea pentru aceste pensule este obtinuta dintr-o casuta de delimitare, de exemplu, daca
"GradientUnits/DestinationUnits" (unitati de gradient/destinatie) pentru pensula ("Brush") este
setat la "ObjectBoundingBox" (c&suta de delimitare a obiectului), este folosita casuta de delimi-
tare a primitivei care este desenata. Daca aceste proprietati sunt setate la "UserSpaceOnUse"
(spatiu utilizator in uz), atunci este folosit spatiul de coordonate.

Un obiectde tip "Pen" (tragator) asteapta un "Brush" (pensuld), impreuna cu proprietétile
pentru "Width" (Iatime), "LineJoin" (alaturare lalinie), "LineCap" (cap de linie), "MiterLimit" (limita
de imbinare in unghi ascutit), "DashArray" (retea de hagurare) si "DashOffset" (deviatie de
hasurare), asa cum sunt reprezentate in exemplul de mai jos:

public enum System. Windows. Media. PenLineCap

{
Butt, Round, Square
}
public enum System. Windows. Media. PenLineJoin
{
Miter, Round, Bevel
}

public class System. Windows. Media. Pen

{

/1 Constructori
public Pen (Color color, float width);
public Pen (Brush brush, float width);

/' Proprietati
public float[] DashArray { get, }
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public
public

public
public

public
public

public
public

public
public

public
}

float DashOffset { get, }
FloatAnimationCollection DashOffsetAnimations { get; }

PenLineCap LineCap { get; }
PenLinedJoin Linedoin { get; }

float MiterLimit { get; }
FloatAnimationCollection MiterLimitAnimations { get;, }

float Opacity { get, }
FloatAnimationCollection OpacityAnimations { get; }

Brush Brush { get; }

float Width { get; }
FloatAnimationCollection WidthAnimations { get, }

public sealed class System. Windows. Media. PenBuilder : Builder

{

/1 Campuri

/1 Constructori

public PenBuilder ();

public PenBuilder (Color color);
public PenBuilder (Brush brush);
public PenBuilder (Pen pen);

/' Proprietati

public

public
public
get;

public
public

public
public
get;

public
public
}

float[] DashArray { get, set; }

float DashOffset { get, set; }
FloatAnimationCollectionBuilder DashOffsetAnimations {

}

PenLineCap LineCap { get;, set; }
PenLinedJoin Linedoin { get;, set; }

float MiterLimit { get, set; }
FloatAnimationCollectionBuilder MiterLimitAnimations {

}

float Opacity { get, set }
FloatAnimationCollectionBuilder OpacityAnimations { get;
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public Brush Brush { get; set; }

public float Width { get; set; }
public FloatAnimationCollectionBuilder WidthAnimations { get; }

// Metode
public Pen ToPen ();

Asa cum este mentionat mai sus, modelul obiect al graficii din prezenta inventie include
un model obiect "Brush" (pensuld), care este, in general, directionat cétre conceptul de
acoperire a unui plan cu pixeli. Exemple de tipuri de pensule sunt reprezentate in cadrul
ierarhiei din fig. 15, iar sub o clasa de baza "Brush" (de pensule), se includ "SolidColorBrush"
(pensula cu culoare uniforma), "GradientBrush" (pensula gradient), "ImageBrush" (pensula
imagine), "VisualBrush" (pensula vizual) (care poate fi atribuitd ca un "Visual" (vizual)), precum
si "NineGridBrush" (pensuld cu grild de noua linii). "GradientBrush" include obiectele de
"LinearGradient" (gradient liniar) si de "RadialGradient" (gradient radial). Asa cum este descris
mai sus, obiectele de tip "Brush" sunt invariabile.

public abstract class System. Windows. Media. Brush
{

float Opacity { get, }

FloatAnimationCollection OpacityAnimations { get; }
}

Cele ce urmeaza, prezinta o clasa exemplu de "BrushBuilder" (creator de pensule):

public abstract class System. Windows. Media. BrushBuilder : Builder
{
public virtual Brush ToBrush ();
public override seled object Createlnstance ();

{

return ToBrush ();

}
float Opacity { get, set; }
FloatAnimationCollectionBuilder OpacityAnimations { get; }

De notat faptul ca obiectele de tip "Brush" (pensuld) pot recunoaste felul cum acestea
se raporteaza la sistemul de coordonate, atunci cand sunt utilizate, si/sau felul cum acestea se
raporteaza la casuta de delimitare a formei pe care acestea le utilizeaza. in general, informatii,
cum ar fi dimensiunea, pot fi deduse din obiectul pe care il deseneaza pensula. intr-un mod mai
particular, multe tipuri de pensule utilizeazd un sistem de coordonate pentru specificarea
catorva dintre parametrii acestora. Acest sistem de coordonate poate fie sa fie definit drept
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relativ la simpla casuta de delimitare a formei la care este aplicaté pensula, fie poate fi relativ
la spatiul de coordonate care este activ la momentul cand este utilizata pensula. Acestea sunt
cunoscute, drept mod de "ObjectBoundingBox" (casuta de delimitare obiect) si, respectiv, de
"UserSpaceOnUse" (spatiu utilizator de utilizare).

public enum System. Windows. Media. BrushMappingMode
{

ObjectBoundingBox,

UserSpaceOnUse,
}

Un obiect de tip "SolidColorBrush" (pensula cu culori uniforme) umple, planul identificat,
cu o culoare uniforma. Daca existd 0 componenta "alfa" a culorii, aceasta este combinata
intr-un mod multiplicativ, impreuna cu atributul de opacitate corespunzator, din clasa de baza
"Brush". Cele ce urmeaza, prezinta un obiect exemplu de "SolidColorBrush" (pensula cu culoare

uniformay):

public sealed class System. Windows. Media. SolidColorBrush : Brush

{

/1 Constructori

public SolidColorBrush (); // initializeaza pe negru

public SolidColorBrush (Color color);

public SolidColorBrush (System. Windows. Media. Animation. ColorComposer
colorComposer);

/' Proprietati
public Color Color { get; }
public |Enumerator ColorAnimations { get, }

public class System. Windows. Media. SolidColorBrushBuilder: BrushBuilder
{
/1 Constructori
public SolidColorBrushBuilder ( );
public SolidColorBrushBuilder (Color color);
public SolidColorBrushBuilder (SolidColorBrush scp);

/' Proprietati
public Color Color { get; set; }
public AnimationList ColorAnimations { get; }

// Metode
public virtual Brush ToBrush ();
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Obiectele "GradientBrush" (pensula gradient) sau simplii gradienti asigura o umplere in
gradient si sunt desenate prin specificarea unui set de opriri ale gradientului, care specifica
culorile de-a lungul céatorva feluri de progresii. Gradientul este desenat prin efectuarea de
interpolari liniare intre capetele gradientului dintr-un spatiu color RGB cu factorul de contrast
de 2,2; interpolarea prin alti factori de contrast sau alte spatii color (HSB, CMYK si aga mai
departe) este, de asemenea, o alternativa realizabila. Doua tipuri de obiecte in gradient includ
gradienti liniari si radiali.

in general, gradientii sunt compusi dintr-o listéd de capete de gradient. Fiecare dintre
aceste capete de gradient contine o culoare (impreuna cu valoarea alfa inclusa) si un "offset"
(abatere de culoare). Daca nu este specificat niciun capat al gradientului, pensula este
desenatd ca ceva negru, uniform transparent, deoarece nu a fost specificatd deloc nicio
pensuld. Daca este specificat numai un capat al gradientului, pensula este desenata cu o
culoare uniforma, avand una dintre culorile specificate. Asemanator cu alte clase de resurse,
clasa cu capete de gradient (exemplul din tabelul de mai jos) este invariabila.

public class System. Windows. Media. GradientStop

{
public GradientStop (Color color, float offset);
public Color Color { get; }
public AnimationEnumerator ColorAnimations { get, }
public float Offset { get; }
public AnimationEnumerator OffsetAnimations { get, }
}

public class System. Windows. Media. GradientStopBuilder : Builder
{
public GradientStopBuilder ( );
public GradientStopBuilder (Color color, float offset);

public Color Color { get; set; }

public AnimationList ColorAnimations { get; }
public float Offset { get; set; }

public AnimationList OffsetAnimations { get; }
public GradientStop ToGradientStop ();

Exista, de asemenea, o clasa de colectii, asa dupa cum se porneste din urmatorul
exemplu:

public class System. Windows. Media. GradientStopCollection : ICollection
{
public GradientStopCollection (); // goleste lista
public GradientStopCollection (GradientStop [] GradientStops);
public GradientStopCollection (ICollection c);
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// |Enumerable
public IEnumerator GetEnumerator ( );

/1 1Collection

public void CopyTo (Array array, int index);

public bool ICollection. IsSynchronized { get { return false; } }
public int Count { get; }

public object ICollection. SyncRoot { get; }

/1 Functii suplimentare

public GradientStop this [int index] { get; }

public bool Contains (GradientStop value);

public int IndexOf (GradientStop value); // returneaza pe primul
public int IndexOf (GradientStop value, int startindex);

public int IndexOf (GradientStop value, int startindex, int count);
public int LastindexOf (GradientStop value);

public int LastindexOf (GradientStop value, int startindex);

public int LastindexOf (GradientStop value, int startindex, int count);
public GradientStopCollection GetRange (int index, int count);

}

public class System. Windows. Media. GradientStopCollectionBuilder: Builder,
list

{
public GradientStopCollectionBuilder ();
public GradientStopCollectionBuilder (GradientStop [] GradientStops);
public GradientStopCollectionBuilder (ICollection c);
public GradientStopCollectionBuilder (GradientStopCollection

GradientStops);

// |Enumerable
public IEnumerator GetEnumerator ( );

/1 1Collection

public void CopyTo (Array array, int index);

public bool ICollection. IsSynchronized { get { return false; } }
public int Count { get; }

public object ICollection. SyncRoot { get; }

/1 list

public bool IsFixedSize { get { return false; } }

public bool IsReadOnly { get { return false; } }

public object llist. this [int index] { get; set; }

public int llist. Add (object value);

public void Clear ();

public bool llist. Contains (object value);

public int llist. IndexOf (object value); // returneaza pe primul
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public void llist. Insert (int index, object value);
public void llist. Remove (object value); // transfera-l pe primul
public void RemoveAt (int index);

/1 Functii suplimentare

public GradientStop this [int index] { get; set; }

public int Add (GradientStop value);

public bool Contains (GradientStop value);

public int IndexOf (GradientStop value); // returneaza pe primul
public int IndexOf (GradientStop value, int startindex);

public int IndexOf (GradientStop value, int startindex, int count);
public int LastindexOf (GradientStop value);

public int LastindexOf (GradientStop value, int startindex);

public int LastindexOf (GradientStop value, int startindex, int count);
public void Insert (int index, GradientStop value);

public void Remove (GradientStop value); // transfera-l pe primul
public void AddRange (ICollection c);

public void InsertRange (int index, ICollection c);

public void RemoveRange (int index, int count);

public void SetRange (int index, ICollection c);

public GradientStopCollectionBuilder GetRange (int index, int count);

/1 "Capacity" (Capacitatea) este o sugestie. Se va lansa o exceptie dacaaceasta
este
setata la o valoare mai mica decéat "Count".
public int Capacity { get; set; }

/1 Supraincarcarile lui "Builder" (creatorului)

public override object Build ();

public override void ResetBuilder ();

public override void SetBuilder (Object example );

public GradientStopCollection ToGradientStopCollection ();

Asa dupa cum este reprezentata in tabelul de mai jos, metoda "GradientSpreadMethod"
(metoda de distribuire a gradientului) specifica felul cum gradientul trebuie sa fie desenat in
afara vectorului sau a spatiului specificat. Exista trei valori, inclusiv "pad"-ul (umplutura), la care
culorile din margine (prima si ultima) sunt folosite pentru a umple spatiul ramas, pentru a oglindi,
in care dintre capete sunt, in mod repetat, reproduse in ordine inversa, pentru a umple spatiul
si pentru a repeta, in care dintre capete, sunt repetate in ordine pana ce spatiul este umplut:

public enum System. Windows. Media. GradientSpreadMethod
{

Pad,

Reflect,

Repeat
!
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Fig. 16 aratd exemple ale metodei "GradientSpreadMethod". Fiecare conformatie are
un gradient liniar, mergand de la alb la gri. Linia uniforma reprezinta vectorul gradient.

"LinearGradient" (gradientul liniar) specifica o pensula de gradient liniar de-a lungul unui
vector. Capetele individuale specifica capete de culori de-a lungul acestui vector. Un exemplu
este prezentat in tabelul de mai jos:

public class System. Windows. Media. LinearGradient : GradientBrush
{
// Pune un gradient cu doua culori precum si un vector gradient
/1 specificati pentru a umple obiectul la care este folosit gradientul.
/1 Acest lucru inseamna "ObjectBoundingBox" (casuta de delimitare a
/1 obiectului) pentru proprietatea de "GradientUnits" (unitati de gradient)
public LinearGradient (Color color1, Color color2, float angle);

public BrushMappingMode GradientUnits { get; }
public Transform GradientTransform { get, }
public GradientSpreadMethod SpreadMethod { get; }

/1 Vector de gradient

public PointVectorStart { get; }

public PointAnimationCollection VectorStartAnimations { get; }
public Point VectorEnd { get;, }

public PointAnimationCollection VectorEndAnimations { get; }

/| Capetele gradientului
public GradientStopCollection GradientStops { get; }

public class System. Windows. Media. LinearGradientBuilder:
GradientBrushBuilder
{
public LinearGradientBuilder ();
public LinearGradientBuilder (Color color1, Color color2, float angle);
public LinearGradientBuilder (LinearGradient |g);
/1 "GradientUnits"(unitati de gradient): Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode GradientUnits { get; set; }
/1 "GadientTransform"(transformata gradientului); Referinta este identiatea
public Transform GradientTransform { get; set; }
/1 "SpreadMethod" (metoda de distribuire): Referinta este "Pad"
public GradientSpreadMethod SpreadMethod { get; set; }

/! Vector de gradient

/1 Vector de referintd este (0,0) - (1,0)

public Point VectorStart { get; set; }

public PointAnimationCollectionBuilder VectorStartAnimations { get;
set; }
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public PointVectorEnd { get; set; }
public PointAnimationCollectionBuilder VectorEndAnimations { get; set;

}

/1 Capetele gradientului
public void AddStop (Color color, float offset);
public GradientStopCollectionBuilder GradientStops { get; set; }

"RadialGradient"-ul (gradientul radial) este similar la modelul de programare referitor la
gradientul liniar. Totusi, avand in vedere ca gradientul liniar are un punct de inceput si unul de
sfarsit, pentru a defini vectorul gradient, gradientul radial are un cerc, impreuna cu un punct
focal, pentru a defini comportarea de gradient. Cercul defineste punctul de sfarsit al gradientului,
adica un capat al gradientului la 1,0 defineste culoarea la cerc. Punctul focal defineste centrul
gradientului. Un capat al gradientului la 0,0 defineste culoarea la punctul focal.

Fig. 17 prezintd un gradient radial, care este de la alb la gri. Cercul din exterior
reprezinta cercul gradient, in timp ce punctul desemneaza punctul focal. Acest gradient exemplu
are "SpreadMethod"-ul (metoda de distribuire) setat la "Pad":

public class System. Windows. Media. RadialGradient : GradientBrush
{
// Pune un gradient cu doua culori.
/1 Acest lucru inseamna "ObjectBoundingBox" pentru proprietatea de
/1 "GradientUnits" impreuna cu un centru la (0.5, 0.5)
/1 oraza a cercului de 0.5 si un punct focal la (0.5, 0.5)

public RadialGradient (Color color1, Color color2);

public BrushMappingMode GradientUnits { get; }
public Transform GradientTransform { get, }
public GradientSpreadMethod SpreadMethod { get; }

/1 Definire gradient

public Point CircleCenter { get, }

public PointAnimationCollection CircleCenterAnimations { get, }
public float CircleRadius { get, }

public FloatAnimationCollection CircleRadiusAnimations { get; }
public Point Focus { get; }

public PointAnimationCollection FocusAnimations { get, }

/| Capetele gradientului
public GradientStopCollection GradientStops { get; }

}

public class System. Windows. Media. RadialGradientBuilder:
GradientBrushBuilder

public RadialGradientBuilder ();
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public RadialGradient (Color color1, Color color2);
public RadialGradientBuilder (RadialGradient rg);

/1 "GradientUnits": Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode GradientUnits { get; set; }

/1 "GradientTransform": Referinta este identitatea

public Transform GradientTransform { get; set; }

/1 "SpreadMethod": Referinta este "Pad"

public GradientSpreadMethod SpreadMethod { get; set; }

/! Definire gradient

public Point CircleCenter { get, set; } // Referinta: (0.5, 0.5)

public PointAnimationCollectionBuilder CircleCenterAnimations { get;
set; }

public float CircleRadius { get; set; } // Referinta: 0.5

public FloatAnimationCollectionBuilder CircleRadiusAnimations {
get; set; }

public Point Focus { get; set; } // Referinta: (0.5, 0.5)

public PointAnimationCollectionBuilder FocusAnimations { get; set; }

/| Capetele gradientului
public void AddStop (Color color, float offset);
public GradientStopCollectionBuilder GradientStops { get; set; }

Un alt obiect pensula, reprezentat in fig. 15, este un obiect "VisualBrush" (pensula de
vizual). Tn mod conceptual, "VisualBrush" asigura o cale de a avea un vizual desenat intr-o
maniera repetata, invelit ca tiglele, drept umpluturd. Obiectele de pictare a vizualelor prevad,
de asemenea, un mecanism pentru limbajul de marcare, pentru a lucra direct, cu stratul API,
la un nivel de resurse, asa cum este descris mai jos. Un exemplu de astfel de umplere este
reprezentat, in fig. 14, de catre pensula de vizuale, ce completeaza un vizual (precum si orice
vizual copil), care specificd o singura conformatie circulara 1420, cu aceastd conformatie
circulara umpland un dreptunghi 1422. Astfel, obiectul "VisualBrush" poate completa un vizual,
pentru a defini felul cum va fi desenata aceasta pensula, care introduce un tip de multiple
utilizari, pentru vizuale. in acest mod, un program poate utiliza o grafica "metafile" arbitrara,
pentru a umple o suprafatd, cu o pensula sau cu un tragator. Deoarece aceasta este o forma
comprimata, pentru stocarea si utilizarea graficii arbitrare, aceasta deserveste o resursa a
graficii. Cele ce urmeaza, prezinta un obiect exemplu de "VisualBrush" (pensula pentru vizuale):

public class System. Windows. Media. VisualBrush: Brush

{

public VisualBrush (Visual v);

public BrushMappingMode DestinationUnits { get; }
public BrushMappingMode ContentUnits { get, }
public Transform Transform { get; }
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public Rect ViewBox { get; }

public Stretch Stretch { get; }

public HorizontalAlign HorizontalAlign { get; }
public VerticalAlign VerticalAlign { get, }

public Point Origin { get; }

public PointAnimationCollection OriginAnimations { get; }
public Size Size { get; }

public SizeAnimationCollection SizeAnimations { get; }

/1 "Visual" (vizualul)
public Visual Visual { get; }

}

public class System. Windows. Media. VisualBrushBuilder: BrushBuilder
{
public VisualBrushBuilder ();
public VisualBrushBuilder (Visual v);
public VisualBrushBuilder (VisualBrush vb);

/1 "DestinationUnits"(unitati destinatie):Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode DestinationUnits { get; set; }

/1 "ContentUnits" (unitati continut): Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode ContentUnits { get;, set; }

/1 Transformata: Referinta este "Identity” (identitatea)

public Transform Transform { get, set; }

/1 "ViewBox": Referinta este (0, 0, 0, 0) — nesetat si ignorat

public Rect ViewBox { get; set; }

/1 "Stretch" (extindere): Referinta este "None" (nici una) -- si este ignorata
/1 deoarece "ViewBox"-ul nu este setat

public Stretch Stretch { get; set; }

/1 "HorizontalAlign" (aliniere orizontala): Referinta este "Center" (centru) si
/1 este ignorata

public HorizontalAlign HorizontalAlign { get;, set; }

/1 "VerticalAlign"(aliniere verticald):Referinta este "Center" si este ignorata
public VerticalAlign VerticalAlign { get; set; }

/1 "Origin" (originea): Referinta este (0, 0)

public Point Origin { get; set; }

public PointAnimationCollectionBuilder OriginAnimations { get; set; }
/1 "Size" (dimensiunea): Referinta este (1, 1)

public Size Size { get; set; }

public SizeAnimationCollectionBuilder SizeAnimations { get; set; }

/1 "Visual" (vizualul): Referinta este zero -- nu este desenat nimic
public Visual Visual { get, set; }
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Continutul lui "VisualBrush" nu are nicio suprafata de separatie intrinseca si, efectiv,
descrie un plan infinit. Acest continut exista in spatiul lui propriu de coordonate, iar spatiul, care
este umplut de catre "VisualBrush", este spatiul local de coordonate la momentul aplicatiei.
Spatiul de continut este cartografiat in spatiul local, pe baza proprietatilor de "ViewBox" (casuta
de vizualizare), "ViewPort" (port de vizualizare), "Alignments" (alinieri) si de "Stretch" (extin-
dere). "ViewBox"-ul este specificat in spatiul de continut, iar acest dreptunghi este cartografiat
in dreptunghiul "ViewPort" (aga cum este specificat prin proprietatile de "Origin" (origine) si de
"Size" (dimensiune)).

"ViewPort"-ul defineste locatia unde continutul va fi eventual desenat, creénd invelisul
de tigle de baza, pentru acest "Brush" (pensuld). Daca valoarea lui "DestinationUnits" (unitati
destinatie) este "UserSpaceOnUse" (spatiu utilizator in uz), proprietatile de "Origin" (origine) si
de "Size" (dimensiune) sunt considerate a fi in spatiul local la momentul aplicatiei. Daca in locul
valorii lui "DestinationUnits", este "ObjectBoundingBox" (casuta de delimitare obiect), atunci un
"Origin" si un "Size" sunt considerate a fi in spatiul de coordonate, unde 0,0 este coltul de
sus/stanga al casutei de delimitare a obiectului ce este trasat cu pensula, iar 1,1 este coltul de
jos/dreapta al aceleiagi casute. De exemplu, s& consideram un "RectangleGeometry" (geome-
trie a dreptunghiului) ce este umplut, care este desenat de la 100, 100 la 200, 200. intr-un astfel
de exemplu, daca "DestinationUnits" este "UserSpaceOnUse", un "Origin" de 100, 100 si un
"Size" de 100, 100 ar descrie intreaga suprafata a continutului. Daca "DestinationUnits" este
"ObjectBoundingBox", un "Origin" de 0, O si un "Size" de 1, 1 ar descrie intreaga suprafata a
continutului. Daca "Size" este gol, acest "Brush" nu remite nimic.

"ViewBox"-ul este specificat in spatiul continutului. Acest dreptunghi este transformat,
pentru a se potrivi in interiorul "ViewPort"-ului, asa cum este determinat de catre proprietétile
de "Alignment" si de proprietatea de "Stretch". Daca in "Stretch" nu este nimic, atunci nu este
aplicata nicio scalare la continut. Daca "Stretch" este "Fill" (umplut), atunci "ViewBox"-ul este
scalat in mod independent atat pe X, cat si pe Y, pentru a fi de aceeasi dimensiune cu
"ViewPort"-ul. Daca "Stretch" este "Uniform" sau "UniformToFill" (uniform de umplut), logica
este asemanatoare, insa dimensiunile X si Y sunt scalate uniform, pastrand raportul aspectelor
continutului. Daca "Stretch" este "Uniform", "ViewBox"-ul este scalat, pentru a avea dimen-
siunea mai comprimata, egala cu marimea "ViewPort"-ului. Daca "Stretch" este "UniformToFill",
"ViewBox"-ul este scalat, pentru a avea dimensiunea mai putin comprimata, egala cu marimea
"ViewPort"-ului. Cu alte cuvinte, atat "Uniform"-ul, cat si "UniformToFill", pastreaza raportul
aspectelor, insa "Uniform"-ul garanteaza ca intregul "ViewBox" este in interiorul "ViewPort"-ului
(portiuni virtual de parasire a "ViewPort"-ului neacoperit de "ViewBox"), iar "UniformToFill"
garanteaza ca intregul "ViewPort" este umplut de catre "ViewBox" (portiuni virtual cauzatoare
ale "ViewBox"-ului de a fi in afara "ViewPort-ului). Daca "ViewBox"-ul este gol, atunci nu se va
folosi "Stretch"-ul. De remarcat ca aliniamentul incé va apérea, iar acesta va pozitiona
"ViewBox"-ul "point" (punct).

Fig. 18 asigura reprezentari ale unei singure placi 1800, de grafica, remisa, impreuna
cu diverse setari de extindere, incluzand o placa 800, atunci cand extinderea este setata la
"none" (nimic). Placa 1802 este o reprezentare atunci cand extinderea este setata la "Uniform",
placa 1804, atunci cand extinderea este setata la "UniformToFill", iar placa 1806 atunci cand
extinderea este setata la "Fill".

Odata ce "ViewPort"-ul este determinat (pe baza lui "DestinationUnits"), iar dimensiunea
lui "ViewBox" este determinaté (pe baza lui "Stretch"), "ViewBox" -ul are nevoie sa fie pozitionat
in interiorul lui "ViewPort". Daca "ViewBox"-ul este de aceeasi marime ca "ViewPort"-ul (daca
"Stretch" este "Fill" sau daca se intdmpla doar s& apara impreuna cu una dintre celelalte trei
valori ale lui "Stretch"), atunci "ViewBox"-ul este pozitionat la "Origin", astfel ca s& fie identic cu
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"ViewPort"-ul. Altfel, se iau in considerare "HorizontalAlignment" (alinierea orizontald) si
"VerticalAlignment" (alinierea verticald). Pe baza acestor proprietéti, "ViewBox"-ul este aliniat
laambele dimensiuni X si Y. Daca "HorizontalAlignment" este "Left" (la stdnga), atunci marginea
stanga a lui "ViewBox" va fi pozitionata la marginea "Left" ( stanga) a lui "ViewPort". Daca
acesta este "Center" (centru), atunci centrul lui "ViewBox" va fi pozitionat la centrul lui
"ViewPort", iar daca este "Right" (dreapta), atunci se vor intalni marginile din dreapta. Procesul
este repetat pentru dimensiunea Y.

Daca "ViewBox"-ul este (0, 0, 0, 0), acesta este considerat nesetat, drept care
"ContentUnits" (unitatile continutului) sunt luate in considerare. Daca "ContentUnits" sunt
"UserSpaceOnUse", nu apare nicio scalare sau niciun decalaj, iar continutul este desenat in
"ViewPort", fara nicio transformata. Daca "ContentUnits" sunt "ObjectBoundingBox", atunci ori-
ginea continutului este aliniatd, impreuna cu "ViewPort Origin" (originea portului de vizualizare),
iar continutul este scalat de catre latimea si indltimea casutei de delimitare a obiectului.

Atunci cand se umple un spatiu cu un "VisualBrush", continutul este cartografiat in
"ViewPort", ca mai sus, si este decupat la "ViewPort". Acesta formeaza placa de baza pentru
umplere, iar ceea ce raméane din spatiu este umplut pe baza lui "TileMode" (modul de acoperire
cu tigld) al lui "Brush". In concluzie, daca este setat, este aplicata transformata lui "Brush'-
aceasta apare dupa toate celelalte cartografieri, scalari, decalari etc.

Enumerarea din "TileMode" (modul tip placa tigla) este utilizata pentru a descrie daca
si cum este umplut un spatiu de céatre "Brush"-ul lui. Un "Brush", care poate fi acoperit cu placi,
are definit un dreptunghi tip placa, iar aceasta placa are o locatie de baza in interiorul spatiului
ce este umplut. Restul spatiului este umplut pe baza valorii lui "TileMode". Fig. 19 asigura o
reprezentare a graficii exemplu, impreuna cu diverse setari ale lui "TileMode", ce includ "None"
1900, "Tile" 1092, "FlipX" 1904, "FlipY" 1906 si "FlipXY" 1908. Placa cea mai de sus-stanga din
diversele grafici exemplu contine placa de baza.

Fig. 20 reprezintd un proces pentru generarea pixelilor pentru aceasta pensula. De
notat faptul calogica descrisa in fig. 20 este numai o singura cale posibila pentru aimplementa
logica, iar aceasta ar trebui inteleasa prin faptul ca si celelalte cai, incluzand cai mai eficiente,
sunt realizabile. De exemplu, exista probabil cai mai eficiente de procesare a datelor, de pild3,
astfel incét continutul sa nu fie desenat pentru fiecare repetitie, cu tigla (placa) desenata si
memorata ascuns. Totusi, fig. 20 asigura o prezentare directa.

in general, de fiecare daté cand este desenat continutul secventei, un nou sistem de
coordonate este creat. Originea si decalajul fiecarei repetitii este specificat de catre proprietatile
"Origin" si "Size", asa cum sunt filtrate prin proprietatile lui "DestinationUnits" si ale lui
"Transform".

Un reper de coordonate este fixat pe baza proprietatii lui "DestinationUnits". in acest
scop, daca la pasul 2000, proprietatea lui "DestinationUnits" este "UserSpaceOnUse", reperul
curent de coordonate, din momentul cand a fost folosita pensula, este reperul de startare de
coordonate, prin pasul 2002. Daca, in schimb, la pasul 2004, proprictatea este
"ObjectBoundingBox", se foloseste casuta de delimitare a geometriei la care aceasta pensula
este aplicatd, asa cum este reprezentatd de pasul 2004, pentru a seta un nou reper de
coordonate, astfel incat coltul din stdnga sus al casutei de delimitare se pozitioneaza pe (0, 0),
iar coltul de jos stanga al casutei de delimitare se pozitioneaza pe (1, 1). in fiecare dintre cazuri,
la pasul 2006, proprietatea "Transform" este aplicata la acest reper de coordonate, care in fond
defineste un grilaj.

Fig. 21 reprezintd un "Grid " (grilaj) al lui "VisualBrush", care este definit pentru tiglele
dintr-un "VisualBrush". Primul cerc este un simplu grilaj, iar al doilea are un "Transform"
(transformatd) cu un "Skew" (oblicitate) pe directia x, de 47.
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La pasul 2008, vizualul este desenat in fiecare celuld a grilajului, asa cum este repre-
zentat in fig. 22, unde vizualul deseneaza datele specifice. Daca la pasul 2010, este specificat
un "ViewBox", "Visual"-ul este introdus in celula grilei, asa cum este specificat de catre atri-
butele de "ViewBox", "Stretch", "HorizontalAlign" si de "VerticalAlign", prin pasul 2012. Pro-
prietatile de "DestinationUnits" si de "Transform" sunt utilizate pentru a aplica transformata
corectd, astfel ca vizualul sa se alipeasca in casuta grilei.

Daca nu este specificat niciun "ViewBox", atunci este stabilit un nou sistem de
coordonate, pentru desenarea continutului de la pasul 2014.

Reperul de coordonate este setat astfel ca originea lui este la punctul "Origin", pentru
aceasta celula particulara a grilei ce este desenata.

La pasul 2018, este aplicat un "clip" (decupare), pe baza proprietatii "Size", astfel ca
aceasta tigla nu se va desena in afara delimitarilor celulei. "Origin" si "Size" sunt modificate in
mod adecvat, pe baza proprietatii lui "DestinationUnits".

Sistemul de coordonate este apoi modificat, pe baza proprietéatii lui "SourceUnits" (unitati
sursd). In acest scop, dacid la pasul 2020, proprietatea lui "SourceUnits" este
"ObjectBoundingBox", transformata specifica de scalare este aplicata la pasul 2026, altfel aceasta
este "UserSpaceOnUse" si nu este aplicata nicio noua transformata. Proprietatea lui "Transform"
este aplicata la pasul 2024, iar continutul este desenat la pasul 2026.

De notat faptul ca, daca orice parte a marimii este zero, nu este desenat nimic, iar daca
"Stretch” este "None", transformata pentru "ViewBox" este fixata, astfel ca o unitate din noul
reper de coordonate este egala cu o unitate din vechiul reper de coordonate. Transformata
devine in mod esential un "offset" (decalaj), bazat pe atributele de aliniere si pe marimea lui
"ViewBox". Asa dupa cum este descris mai sus, la pasii 2010 si 2012, "Stretch"-ul si pro-
prietatile de aliniere se aplicd numai daca este specificat un "ViewBox". "ViewBox"-ul specifica
un nou sistem de coordonate pentru continut, iar "Stretch"-ul ajuta pentru a specifica felul cum
acest continut este indicat in "ViewBox". Optiunile de aliniere aliniaza "ViewBox"-ul, nu
continutul. Astfel, de exemplu, dacé "viewbox"-ul (casuta de vizualizare) este setat [a "0 0 10
10" si este desenat ceva la -10, -10 si aliniat la coltul din stdnga sus, acest lucru va fi desprins
in afara.

intorcandu-ne la fig. 15, pensula imagine poate fi ganditd ca un caz special de
"VisualBrush". Chiar daca un program poate crea un vizual, poate pune o imagine in acesta si
poate sa-| ataseze la "VisualBrush", API-ul care sa faca acest lucru ar fiincomod. Deoarece nu
existd niciun reper indispensabil de coordonate ale continutului, nu se mai aplicd deloc
elementele proprietatilor "ViewBox"-ul si ale lui "ContentUnits".

public class System. Windows. Media. ImageBrush: Brush

{

public ImageBrush (ImageData image);

public BrushMappingMode DestinationUnits { get; }
public Transform Transform { get; }

public Stretch Stretch { get; }
public HorizontalAlign HorizontalAlign { get; }
public VerticalAlign VerticalAlign { get, }

public Point Origin { get; }
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public PointAnimationCollection OriginAnimations { get; }
public Size Size { get; }
public SizeAnimationCollection SizeAnimations { get; }

public ImageData ImageData { get, }

public class System. Windows. Media. ImageBrushBuilder: BrushBuilder
{
public ImageBrushBuilder ();
public ImageBrushBuilder (ImageData image);
public ImageBrushBuilder (ImageBrush ib);

/1 "DestinationUnits": Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode DestinationUnits { get; set; }
/1 "Transform" (transformata): Referinta este identitatea
public Transform Transform { get, set; }

/1 "Stretch" (extindere): Referinta este "None"
public Stretch Stretch { get; set; }

/1 "HorizontalAlign": Referinta este "Center"

public HorizontalAlign HorizontalAlign { get;, set; }
/1 "VerticalAlign": Referinta este "Center"

public VerticalAlign VerticalAlign { get; set; }

/1 "Origin": Referinta este (0, 0)

public Point Origin { get; set; }
public PointAnimationCollectionBuilder OriginAnimations { get; set; }

/1 "Size": Referinta este (1, 1)
public Size Size { get; set; }
public SizeAnimationCollectionBuilder SizeAnimations { get; set; }

/1 "ImageData" (date imagine): Referinta este zero -- nu este desenat nimic
public ImageData ImageData { get, set; }

"NineGridBrush" (pensula cu noua grile) este foarte asemanatoare cu "ImageBrush"-ul
(pensula pentru imagini), exceptand faptul ca imaginea este deformata ca marime. in esenta,
"NineGridBrush" poate fi gandit ca un tip clienteld al lui "Stretch", la care anumite parti din
imagini se extind, in timp ce altele (de exemplu, bordurile) nu se extind. In felul acesta, in tirnp
ce "Size"-ul (marimea) imaginii din "ImageBrush" va determina o scala simpl3,
"NineGridBrush"-ul va produce o scald neuniforma, pana la marimea dorita. Unitatile pentru
zonele nescalate sunt unitati ale utilizatorului, atunci cand este aplicata pensula, care inseamna
ca "ContentsUnits" (unitati ale continutului) (dacé acesta exista pentru "NineGridBrush") ar fi
setat la "UserUnitsOnUse". Proprietatea "Transform" a lui "Brush" poate fi utilizatd in mod
efectiv. De remarcat ca elementele bordurii se numara de la marginea imaginii.
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in chip de exemplu, fig. 23 reprezintd o imagine cu noud grile, ce este largita de la
primul moment, 2302, la al doilea moment, 2304, cu patru tipuri de zone. Asa cum este repre-
zentatin fig. 23, pentru a mentine aceeasi borduréd, zonele marcate cu "a" se extind orizontal,
zonele marcate cu "b" se extind vertical, zonele marcate cu "c" se extind orizontal si vertical, iar

zonele marcate cu "d" nu se modificd in marime.

public class System. Windows. Media. NineGridBrush: Brush
{
public NineGridBrush (ImageData image,
int LeftBorder, int RightBorder,
int TopBorder, int BottomBorder);

public BrushMappingMode DestinationUnits { get; }
public Transform Transform { get; }

public Point Origin { get; }

public PointAnimationCollection OriginAnimations { get; }
public Size Size { get; }

public SizeAnimationCollection SizeAnimations { get; }

public int LeftBorder { get; }
public int RightBorder { get; }
public int TopBorder { get, }
public int BottomBorder { get; }

public ImageData ImageData { get, }

public class System. Windows. Media. NineGridBrushBuilder: BrushBuilder
{
public NineGridBrushBuilder ();
public NineGridBrushBuilder (ImageData image,
int LeftBorder, int RightBorder,
int TopBorder, int BottomBorder);
public NineGridBrushBuilder (NineGridBrush ngb);

/1 "DestinationUnits": Referinta este "ObjectBoundingBox"
public BrushMappingMode DestinationUnits { get; set; }
/1 "Transform" : Referinta este identitatea
public Transform Transform { get, set; }

/1 "Origin": Referinta este (0, 0)
public Point Origin { get; set; }

public PointAnimationCollectionBuilder OriginAnimations { get;
set; }
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/1 "Size": Referinta este (1, 1)
public Size Size { get; set; }
public SizeAnimationCollectionBuilder SizeAnimations { get; set; }

/1 *"Border" (bordurd): referinta la 0
public int LeftBorder { get, set; }
public int RightBorder { get; set; }
public int TopBorder { get, set; }
public int BottomBorder { get; set; }

/1 "ImageData": Referinta este zero -- nu este desenat nimic
public ImageData ImageData { get, set; }

Asa cum este descris la modul general, modelul obiect de graficé al prezentei inventii
include un model obiect "Transform” (transformatd), care include tipurile de transformate
reprezentate in ierarhia din fig. 24, sub o clasa de baza a "Transform"-ului. Aceste tipuri diferite
de componente, care intregesc o transformata, pot include "TransformList” (lista de trans-
formate), "TranslateTransform" (transformata de translatie), "RotateTransform" (transformata
de rotatie), "ScaleTransform" (transformata de scala), "SkewTransform" (transformata de
oblicitate) si "MatrixTransform" (transformata matriciald). Proprietatile individuale pot fi animate,
de exemplu, un dezvoltator de programe poate sa& animeze proprietatea de "Angle" (unghi) a
unui "RotateTransform".

Matricele pentru calculele 2D sunt reprezentate ca o matrice 3x3. Pentru transformatele
necesare, numai sase valori sunt necesare in locul unei matrice complete de 3x3. Acestea sunt
denumite si definite dupa cum urmeaza.

mO00 mO1 O
m10 m11 O
m20 m21 1

Atunci cand o matrice este multiplicata cu un punct, aceasta transforma acel punct din
noul sistem de coordonate in precedentul sistem de coordonate:

m00 mO1 O
[XnewCoordSys ynew CoordSys 1]. m10 m11 0 = [XoldCoordSys yold CoordSys 1]
m20 m21 1

Transformatele pot fi incluse unele in altele, la orice nivel. Ori de cate ori 0 noua
transformata este aplicata, este acelasi lucru cu post-multiplicarea acesteia la matricea curenta
a transformatei:

m002 m012 0 mO001 mO011 O
[XnewCoordSys ynew CoordSys1]1.m102 m112 0. m101 m111 0 = [XoldCoordSys yold
CoordSys 1]

m202 m212 1 m201 m211 1
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Majoritatea locurilor din API nu preiau in mod direct un "Matrix" (matrice), dar in schimb
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folosesc clasa lui "Transform", care suporta animatia.

{

public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

public
public
public
public

public
public
public

void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void

void
void
void
void

grade

void
void
void

public struct System. Windows. Media. Matrix

/1 Construire si setare
public Matrix (); // referinte la identitate

public Matrix (

double m0O, double mO01,
double m10, double m11,
double m20, double m21;

/1 "ldentity" (identitate)

public static readonly Matrix Identity;
public void Setldentity ( );

public bool Isldentity { get, }

public static Matrix operator * (Matrix matrix1, Matrix matrix2);
public static Point operator * (Matrix matrix, Point point);

/' Aceste functii reinitializeaza matricea curenta cu
// matricea specificata a transformatei.

SetTranslation (double dx, double dy);
SetTranslation (Size offset);

SetRotation (double angle); // grade
SetRotation (double angle, Point center); // grade
SetRotationRadians (double angle);
SetRotationRadians (double angle, Point center);
SetScaling (double sx, double sy);

SetScaling (double sx, double sy, Point center);
SetSkewX (double angle); // grade

SetSkewY (double angle); // grade
SetSkewXRadians (double angle);
SetSkewYRadians (double angle );

/' Aceste functii post-multiplica matricea curenta
/! cu transformata specificata

ApplyTranslation (double dx, double dy);
ApplyTranslation (Size offAply);

ApplyRotation (double angle); // grade
ApplyRotation (double angle, Point center); //

ApplyRotationRadian (double angle);
ApplyRotationRadian (double angle, Point center);
ApplyScaling (double sx, double sy);
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public void ApplyScaling (double sx, double sy, Point center);
public void ApplySkewX (double angle); // grade

public void ApplySkewY (double angle); // grade

public void ApplySkewXRadians (double angle);

public void ApplySkewYRadians (double angle );

public void ApplyMatrix (Matrix matrix);

/1 Material de inversiune

public double Determinant { get; }

public bool Islnvertible { get; }

public void Invert(); // Lanseaza "ArgumentException" daca
este inversabila ("! Isinvertable")

public static Matrix Invert (Matrix matrix);

/1 Elemente individuale

public double MO0 { get; set;
public double MO1 { get; set;
public double M10 { get; set;
public double M11 { get; set;
public double M20 { get; set;
public double M21 { get; set;

e e e o o

in conformitate cu un aspect al prezentei inventii, sunt prevazute un limbaj de marcare
si un model obiect al elementelor, pentru a permite programelor de utilizator, precum gi
uneltelor, sa interactioneze cu structura de date 216, a grafului scenic, far4 a necesita
cunostinte specifice asupra detaliilor stratului API 212 ( fig. 2). in general, este prevazut un
limbaj de marcare pentru grafica vectoriald, care cuprinde un format de interschimbare,
impreuna cu un format simplu de autorizare pe baza marcatorilor, pentru exprimarea graficii
vectoriale printr-un model obiect al elementelor. Prin acest limbaj, poate fi programata marcarea
(de exemplu, HTML sau continutul de tip XML). Dupéa aceea, pentru a construi un graf scenic,
marcarea este analizata gramatical si este tradusa in obiecte specifice ale stratului API vizual,
care au fost descrise mai sus. La acest nivel mai ridicat de operare, sunt prevazuti un arbore
de elemente, un sistem de proprietati si un sistem de prezentatori, pentru a manevra mare parte
din complexitate, facand-o accesibila pentru designerii de scena, pentru a proiecta posibile
scene complexe.

in general, sistemul de grafica vectoriala prevede, de reguld, un set de elemente de
conformatie, precum si alte elemente, prevede o integrare cu un sistem general de proprietati,
prevede un sistem de grupare si de compozitie, precum si o aproximatie bistratificata (nivel
element si nivel resursa), astfel ca utilizatorul poate programa intr-un mod care corespunde cu
nevoile de flexibilitate si de performanta. in acord cu un aspect al prezentei inventii, modelul
obiect al elementelor care are de-a face cu grafica vectoriald, se gaseste in corelatie cu modelul
obiect al grafului scenic. Cu alte cuvinte, sistemul de grafica vectoriala si stratul API de "Visual"
impart un set de resurse la nivelul modelului obiect al elementelor, de exemplu, obiectul "Brush"
(pensuld) este folosit cAnd se deseneaza la API-ul de "Visual", iar acesta este, de asemenea,
tipul proprietétii de completare pe "Shape" (conformatie). Astfel, in afara de a avea elemente
care se gasesc in corelatie cu obiectele grafului scenic, limbajul de marcare imparte un numar
de resurse ale primitivelor (de exemplu, pensule, transformate, si asa mai departe), cu stratul
"Visual API". Sistemul de grafica vectoriald expune si extinde de asemenea capacitatile de
animatie ale stratului "Visual API", care este impartit in mare masura intre niveluri.
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in plus, asa dupa cum este descris mai jos, sistemul de grafica vectoriald se poate
programa la diferite profiluri sau niveluri, ce includ un nivel de elemente si un nivel de resurse.
La nivelul de elemente, fiecare dintre conformatiile de desenare este reprezentata ca un
element, la acelasi nivel ca si restul din elementele programabile dintr-o paginad/ecran. Aceasta
inseamna ca respectivele conformatii interactioneaza in intregime cu sistemul prezentator, cu
evenimentele si cu proprietatile. La nivelul de resurse, sistemul de grafica vectoriala functio-
neaza intr-un format pur de resurse, similar cu un "metafile" (meta-figier) al graficii traditionale.

Nivelul de resurse este eficient, dar are intr-o masura oarecare suport limitat pentru
proprietatile de conectare in cascada, pentru programabilitatea evenimentelor si a celei
granulate fin. Proiectantul scenei are astfel abilitatea de a compara eficienta cu programa-
bilitatea, atat cat este nevoie.

in acord cu un aspect al prezentei inventii, sistemul de grafica vectoriala, la nivelul
resurselor, se gaseste, de asemenea, in corelatie cu stratul API al vizualului, in care marcatorul
de nivel al resurselor, dintr-o implementare, este exprimat ca un "VisualBrush" (pensula pentru
vizual). Daca marcatorul de resurse este analizat gramatical, este creat un obiect vizual.
Obiectul vizual este setat intr-un "VisualBrush" care poate fi utilizat de catre conformatii, de
catre comenzi, precum si de alte elemente, la nivel de element.

Fig. 25 este o reprezentare a unei ierarhii 2500, a clasei de elemente. Clasele modelului
obiect al limbajului de marcare, din inventia de fata, sunt reprezentate prin casute umbrite, si
includ o clasa 2502, de conformatii, o clasa 2504, de imagini, o clasa video 2506 si o clasa
2508, de prelate. Elementele clasei de conformatii includ dreptunghiul 2510, polilinia 2512, poli-
gonul 2514, traiectoria 2516, linia 2518 si elipsa 2520. De remarcat ca la unele implementari,
un element cerc nu poate fi prezent ca fiind indicat de catre casuta 2522, cu linii intrerupte, din
fig. 25, totusi pentru scopurile diverselor exemple de aici, va fi descris elementul cerc 2522.
Fiecare element poate include sau poate fi asociat cu datele de umplere (proprietate), cu datele
de miscare a pensulei, cu datele de decupare, cu datele transformatei, cu datele efectului de
filtru, precum si cu datele de mascare.

Asa dupa cum este descris mai jos, conformatiile corespund la geometria care este
desenata cu proprietati de prezentare mostenite si conectate in cascada. Proprietatile de
prezentare sunt folosite pentru a construi tragatorul si pensula necesare pentru a desena
figurile. Intr-o implementare, figurile sunt prezentatori completi, la fel ca si alte elemente de
comanda. Totusi, la alte implementari, poate fi prevazutd o clasa 2508, de prelate, ca un
recipient pentru figuri, iar figurile pot fi desenate numai daca se gasesc intr-un element de
acoperire. De exemplu, pentru a pastra ugor figurile, acestea nu au permisiunea de a avea ata-
sati prezentatori. in schimb, prelata are un prezentator atasat si deseneaza figurile. Elementele
prelatei sunt descrise mai jos, cu mai multe detalii.

Asa dupa cum a fost, de asemenea, descris mai jos, clasa de imagini este mai specifica
decét o conformatie, iar, de exemplu, poate include date de delimitare, care pot fi complexe. De
exemplu, o bordura poate fi specificata ca o culoare in partea de sus, ca o culoare diferita pe
partile laterale, cu posibilitatea specificarii diferitelor grosimi si a setarii altor proprietati. Pozitia,
rotatia formei si scalarea pot fi setate pentru o imagine sau pentru un element similar, inchis in
casuta, cum ar fi textul sau imaginea video. De notat faptul ca elementele de imagine si cele
video pot exista si pot fi prezentate in afara unui element de acoperire, si pot sa succeada si
din "BoxedElement" (element inchis intr-o casutad), de exemplu, pentru a obtine fundalul,
bordurile, precum si suportul de umplutura de la acest element.
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Elementul video permite imaginii video (sau multimedia similard) de a fi redata in inte-
riorul unui element afisat. in aceastd maniera, sistemul de grafica vectoriald asigura o interfata
de marcare la stratul API, care este fara indoiald consistenta in cadrul multimedia, incluzand
text, graficad 2D, grafica 3D, animatie, video, imagini nemiscate, precum si audio. Aceasta
permite designerilor sa invete sé lucreze cu o "media", pentru a integra mai ugor o altd media
in aplicatii si documente. Sistemul de grafica vectoriala da, de asemenea, posibilitatea ca multi-
media sa fie animata in acelasi mod ca si alte elemente, acorda din nou designerilor abilitatea
de a folosi multimedia, la fel ca alte elemente, fara a sacrifica inca unicitatea intrinseca de
memorie, a fiecarui tip individual din "media". De exemplu, un designer poate utiliza aceeasi
schema de denumire pentru rotatie, scalare, animatie, desenare, compunere, precum si alte
efecte, dintr-o parte in cealalta a diferitelor tipuri de "media", prin care designerii pot crea usor
aplicatii foarte bogate, tot atat de bine permitand unei implementari foarte eficiente de remitere
si de compunere de a fi construitd dedesubt.

Fig. 26 reprezintd o implementare la care codul de marcare 2602 este interpretat de
catre un analizor gramatical/traducator 2604. in general, analizorul gramatical/traducatorul 2604
adauga elemente la un arbore de elemente/sistem de proprietati 208 (reprezentate, de ase-
menea, in fig. 2) si atagaza prezentatori la aceste elemente. Sistemul prezentator 210 preia
apoi arborele de elemente 210, impreuna cu prezentatorii atasati, si traduce datele in obiecte
si apeleaza stratul API al vizualului, 212. De remarcat ca nu toate elementele sunt necesar a
fi traduse, ci numai acelea cu prezentatori atagati.

in general, un element este un obiect din stratul de elemente care participa la sistemul
de proprietati, la sistemul de evenimente, precum si la cel de amplasare/prezentare. Analizorul
gramatical gaseste etichetele (tag-uri) si decide daca aceste etichete ajuta la definirea unui
element sau a unui obiect resursa. In cazul special al unui "VisualBrush", aceleasi etichete pot
fi interpretate drept elemente sau, de asemenea, pot fi interpretate ca obiecte resurse,
depinzand de contextul unde apar aceste etichete, de exemplu, depinzand de faptul, daca apar
sau nu in sintaxa complexa de proprietati.

in conformitate cu un aspect al prezentei inventii, limbajul de marcare asigura cai
distincte de a descrie o resursa, ce include un singur format al sirului sau o notatie complexa
aobiectelor. Pentru un format simplu al sirului, analizorul gramatical/traducatorul 2604 utilizeaza
un convertor de tipuri, 2608, pentru conversia unei succesiuni intr-un obiect API, specific al
vizualului. Cu titlu de exemplu, la urméatoarea linie a marcatorului, valoarea proprietatii de "Fill"
(umplere) poate fi convertita la un obiect pensula, cu ajutorul convertorului de tipuri, 2608:

<Circle CenterX="10" CenterY="10" Radius="5" Fill="Red" />

Asa dupa cum poate fi usor apreciat, conversia unei astfel de linii, in linie a marcatorului
bazat pe etichete, este facutd impreuna cu succesiuni simple de parametri, este facuta direct
la obiectul pensula si asigura o cale simpla pentru un proiectant al scenei de a adauga o
conformatie, precum si insusirile acesteia, la o scena.

Totusi, exista momente cand atributul de umplere este prea complex, pentru a se insera
intr-o singura succesiune. intr-o astfel de situatie, sintaxa complexa de proprietati, care poate
fi in linie in cadrul marcatorului, este folosita pentru a seta aceasta proprietate. De exemplu,
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urmatoarea sintaxa complexa de proprietati umple un cerc mai degraba cu un gradient decat
cu o culoare uniformd, specificand culorile diferitelor capete ale gradientului (care pot fi in
domeniul de la 0 la 1):

<Circle CenterX="10" CenterY="10" Radius="5">
<Circle. Fill>
<LinearGradient>
<GradientStop Color="Red" Offset="0"/>
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.33"/>
<GradientStop Color="Green" Offset="0.66"/>
<GradientStop Color="Red" Offset="1.0"/>
</LinearGradient>
</Circle. Fill>
</Circle>

in plus, la a fi prezent in linie in cadrul marcatorului, un exemplu, de resursé, poate fi
localizat in altd parte (cum ar fi in marcator sau intr-un figier, care pot fi locali sau pe o retea
aflata la distanta si care este descarcata in mod adecvat), si poate fi referit printr-un nume (de
exemplu, un nume de text, un identificator de referintd sau un altul corespunzator). in acest
mod, un designer de scena poate refolosi un element din arborele de elemente, de la un capat
la celalalt al unei scene, incluzand elementele descrise de catre sintaxa complexa de proprietati.

Analizorul gramatical manevreaza marcatorul din sintaxa complexa de proprietati, prin
accesarea, atat cat este necesar, a convertorului de tipuri, 2608, si, de asemenea, prin com-
binarea parametrilor specifici la proprietatile obiectului, prin aceasta manevrand complexitatea
pentru designerul de scena. Astfel, analizorul gramatical nu numai fixeaza obiectele, ci si
seteaz atributele asupra obiectelor. De notat c& analizorul gramatical efectiv initiaza imediat
un constructor sa creeze obiectele, deoarece obiectele sunt invariabile.

Deoarece acelasi model de remitere este impartit intre nivelul elementului si nivelul API,
multe dintre obiecte sunt in fond aceleasi. Acest lucru face analiza gramaticala/traducerea mult
mai eficienta si permite, de asemenea, diferitelor tipuri de limbaje de programare (cum ar fi
limbajele asemanatoare cu C#) abilitatea de a converti mai usor dintr-o marcare in propria ei
sintaxa si viceversa. De remarcat faptul ca, aga cum este reprezentatin fig. 26, un alt astfel de
limbaj de programare, 2610, poate adauga elemente la arborele de elemente 208 sau poate sa
se interfateze direct cu stratul API al vizualului, 212.

Asa cum este reprezentat si in fig. 26, precum si in conformitate cu un aspect al inven-
tiei de fatd, acelasi marcator 2602 poate fi utilizat pentru a programa la un nivel element si la
un nivel resursa. Asa cum este descris mai sus, nivelul element da proiectantului de decor o
programabilitate completa, o utilizare a sistemului de proprietati care asigura succesiunea (de
exemplu, trasaturile asemanatoare cu un aspect de coala de hartie), precum si o desfasurare
a evenimentelor (de exemplu, prin care un element poate avea atagat un cod, pentru a-gi
schimba aspectul, pozitia, $.a.m.d., ca raspuns la un eveniment de intrare al utilizatorului).
Totusi, prezenta inventie prevede, de asemenea, un mecanism la nivel de resursa, prin care
designerii scenici potin fond sa scurtcircuiteze arborele de elemente si sistemul de prezentatori,
si pot programa direct la stratul API al vizualului. Pentru multe tipuri de figuri statice, imagini
si altele asemanatoare, unde nu sunt necesare trasaturi la nivel de element, acest lucru asigura
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o cale mai eficientd si mai usoard, pentru a extrage obiectul potrivit. In acest scop, analizorul
gramatical recunoaste daca este prezentd o umplere de tipul "pensuld pentru vizuale" si
apeleaza direct stratul APl 212, impreuna cu datele 2612, ale nivelului resursa, pentru a crea
obiectul. Cu alte cuvinte, asa dupa cum este reprezentatin fig. 22, grafica vectoriala a nivelului
element obtine analizarea gramaticala din elementele create, care au nevoie ulterioara de
traducere in obiecte, in timp ce grafica vectoriala a nivelului resursa obtine, intr-un mod eficient,
analizarea gramaticala si stocarea directa.

Cu titlu de exemplu, urmatoarea marcare este direct derivata din modelul obiect pentru
obiectul "LinearGradient" (gradient liniar) si umple un cerc exterior cu un "VisualBrush".
Continutul acestui "VisualBrush" este definit de catre marcarea interioara. De notat faptul ca
aceasta sintaxa este in mod uzual folosita, pentru a exprima diferite pensule, transformate si
animatii:

<Circle CenterX="10" CenterY="10" Radius="5">
<Circle. Fill>
<VisualBrush xmins="...">
<Circle CenterX="0.5" CenterY="0.5" Radius="0.25" Fill="Blue"/>
<Circle CenterX="0.6" CenterY="0.6" Radius="0.25" Fill="Green"/>
<Circle CenterX="0.7" CenterY="0.7" Radius="0.25" Fill="Red"/>
<Circle CenterX="0.8" CenterY="0.8" Radius="0.25"
Fill="LemonChiffon"/>
</VisualBrush>
</Circle. Fill>
</Circle>

De notat c3, in timp ce aceste obiecte umplute cu pensula de vizual sunt stocate in mod
eficient, datele nivelului resursa (sau obiectele create prin aceasta) pot fi completate cu
elemente si cu o portiune din arborele de elemente, 208, asa cum este reprezentat la modul
general in fig. 26. in acest scop, aceste resurse ale pensulei de vizual pot fi denumite (de
exemplu, cu un nume, o referire sau un alt identificator potrivit) si completate la fel ca si alte
resurse descrise cu ajutorul sintaxei complexe de proprietati.

intorcandu-ne la o explicare a prelatei, asa dupa cum este mentionat mai sus intr-o
implementare alternativa, conformatiile pot fi pastrate cu ugurinta, si astfel se poate pretinde ca
sa fie continute intr-o prelata. La aceasta implementare alternativa, daca continutul este remis,
acesta este remis la o prelata infinitd, independentad de dispozitiv, care are un sistem de
coordonate asociat. Elementul de acoperire poate astfel pozitiona continutul, in conformitate
cu coordonatele absolute. Elementul prelata poate, in mod optional, s& defineasca un "viewport"
(port de vizualizare), care specifica decuparea, o transformata, un raport preferat al aspectelor
si o cale de cartografiere ("map-are") a "viewporf'-ului intr-un domeniu "parinte". Daca nu este
stabilit niciun "viewport", elementul prelatd poate specifica numai 0 grupare a primitivelor de
desenare si poate fixa o transformata, o opacitate, precum si alte atribute de compunere.

Ceea ce urmeaza este un exemplu de marcator pentru o prelatd mostra:

<Canvas Background="black" Top="100" Left="100" Height="600" Width="800">
<Rectangle Top="600" Left="100" Width="100" Height="50" Fill="red"
Stroke="blue" StrokeWidth="10" />
<Line x1="100" y1="300" x2="300" y2="100" Stroke="green" StrokeWidth="5"
/>
</Canvas>
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De notat c& la o implementare, daca coordonatele sunt specificate fara unitati de
masura, atunci acestea sunt considerate drept "pixeli logici", avand a 96-a parte dintr-un inch,
iar in exemplul de mai sus, linia va avea lungimea de 200 pixeli. In afarad de coordonate, alte
proprietati includ Iatimea, alinierea pe orizontald si pe verticald a inaltimii, precum si
"ViewBox"-ul (de tip "rect" rectangular; referinta nu este fixata sau este (0, 0, 0, 0), insemnéand
ca nu este facuta nicio ajustare, iar proprietatile de extindere si de aliniere sunt ignorate). Asa
dupa cum este descris la modul general mai sus, cu referire la fig. 18...20, alte proprietati includ
extinderea, care, atunci cand nu este specificata, pastreaza marimea originala, sau poate:

- sa specifice o umplere la care raportul aspectelor nu este pastrat, iar continutul este
scalat, pentru a umple suprafetele de separatie, stabilite de catre partea de sus/ stanga/l atime/
inaltime,

- & specifice uniforma, care scaleaza marimea in mod uniform, pana ce imaginea se
potriveste la suprafetele de separatie stabilite de catre partea de sus/stanga/latime/inaltime, sau

- sa specifice "UniformToFill", care scaleazd marimea in mod uniform, pentru a umple

suprafetele de separatie, stabilite de catre partea de sus/stanga/latime/inaltime, precum si
"clip"-urile, atat cat este necesar.

Pentru a se gasi mai departe in corelatie cu modelul obiect de nivel scazut, proprietatea
de transformare stabileste un nou reper de coordonate pentru copiii elementului, in timp ce
proprietatea de a decupa limiteaza regiunea la care continutul poate fi desenat pe prelata, cu
traiectoria prestabilitd de decupare, definita ca o casuta de delimitare. Proprietatea de "ZIndex"
poate fi folositd pentru a specifica comanda de remitere pentru elementele prelatei, incluse
unele in altele, din interiorul unui panou.

"Viewbox"-ul specificd un nou sistem de coordonate pentru continut, de exemplu, prin
redefinirea intinderii i a originii "viewport"-ului. Extinderea ajuta la specificarea felului cum acest
continut se pozitioneaza in "viewport". Valoarea atributului lui "viewBox" este o lista de patru
numere "fara unitati de masura", <min-x>, <min-y>, <width> (latime) si <height> (inaltime), de
exemplu separate prin zone albe si/sau prin virguld, si este de tipul "Rect" (rectangular).
"Rect"-ul lui "Viewbox" specifica dreptunghiul din spatiul utilizatorului care se pozitioneaza pe
casuta de delimitare. Acesta lucreaza la fel cu inserarea unui "scaleX" si a unui "scaleY". Pro-
prietatea de extindere (in cazul in care optiunea este alta de cat "none" (niciuna)) asigura
comanda suplimentara, pentru a pastra raportul aspectelor din grafica. O transformare supli-
mentara este aplicata la descendentii dintr-un element dat, pentru a realiza efectul specificat.

in exemplul de mai sus, rezultatul efectiv al dreptunghiului din mostra de marcare de mai
sus, la fiecare regula de extindere, ar fi:

None - from (100, 600) to (200, 650)
Fill - from (100, 100) to (900, 700)

Uniform - from (100, ?) to (900, ?) - noua inaltime ("height") va fi
400, si va fi centrata pe baza lui "HorizontalAlign" (aliniere orizontald) si
al lui "VerticalAlign" (aliniere verticald).

UniformToFill - from (?, 100) to (?, 700) - Noua latime ("width") este
1200, si va fi din nou centrata pe baza lui "HorizontalAlign" si
al lui "VerticalAlign".
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Daca exista o transformata asupra prelatei, aceasta este in fond aplicata deasupra (de
exemplu, la arbore) pozitionarii la "Viewbox". De notat faptul ca aceasta pozitionare va extinde
orice element dintr-o prelatd, de exemplu, casute, text si aga mai departe, nu numai con-
formatiile. in plus, este de remarcat faptul c&, daca este specificat un "viewbox", prelata nu se
mai potriveste cu continutul ei, dar mai de graba are o marime specifica. Daca "y-width" (I&timea
pe y) si "y-height" (indltimea pe y) sunt de asemenea specificate, atunci proprietatile de
extindere/aliniere sunt folosite pentru a intercala "viewbox"-ul in Iatimea si inaltimea specificate.

Elementele din modelul obiect pot sa aib3, fiecare, aplicat un atribut de "Clip". La unele
elemente, indeosebi conformatii, acesta este expus in mod direct, ca o proprietate comuna de
timp de rulare a limbajului, in timp ce la altii (de exemplu, majoritatea comenzilor), aceasta
proprietate este setata printr-o "DynamicProperty" (proprietate dinamica).

in general, calea de decupare restrange regiunea la care poate fi desenat continutul, asa
cum este reprezentat la modul general in fig. 27, in care este prezentat un buton dintr-o con
figuratie 2702, nedecupata, precum si dintr-o configuratie 2704, in care este specificata o cale
de decupare (unde linia intrerupta reprezintd calea de decupare). in mod conceptual, oricare
parte, dintr-un desen care se intinde in afara regiunii delimitate de calea activa, curenta de
decupare, nu este desenata. O cale de decupare poate fi ganditd ca o masca, in care acei pixeli
din afara caii de decupare sunt negri, impreuna cu o valoare "alpha" de zero, iar acei pixeli din
interiorul céii de decupare sunt albi, cu o valoare "alpha" de unu (cu exceptia posibila de anti-
altfel de denumire de-a lungul marginii siluetei).

O cale de decupare este definita de catre un obiect din "Geometry" (geometrie), fie in
linie, fie intr-un mod caracteristic intr-o sectiune a resursei. O cale de decupare este utilizata
si/sau completata, folosind proprietatea de "Clip" asupra unui element, asa cum se arata in
urmatorul exemplu:

<def: Resources>
<Geometry def: ID="MyClip">

<Path Data="..." />
<Rectangle ... />
</Geometry>
</def. Resources>
<Element Clip=""%resource; MyClip" ... />

De notat faptul ca animarea unui "Clip" este similara cu animarea transformatelor:

<Element>
<Element. Clip>
<Circle ... />
<Rectangle ... >
<FloatAnimation ... />
</Rectangle>
</Element. Clip>
. children ...
</Element>
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O cale este desenatéd prin specificarea datelor de "Geometry" si a proprietétilor de
remitere, cum ar fi "Fill" (umplere), "Stroke" (miscare a pensulei), precum si "StrokeWidth"
(latimea de migcare a pensulei) asupra elementului "Path" (cale). Un marcator exemplu pentru
o cale este specificat dupa cum urmeaza:

<Path Data="M 100 100 L 300 100 L 200 300 z"
Fill="red" Stroke="blue" StrokeWidth="3" />

Sirul 'Data’ al céii este de tip "Geometry". Un mod cu mai multe cuvinte si mai complet
de a specifica o cale desenata este prin sintaxa complexa de proprietati, asa cum este descrisa
mai sus. Marcatorul (cum ar fi cel din urmatorul exemplu) este introdus direct in clasele de
"Geometry" ale constructorului, descrise mai sus:

<Path>
<Path. Data>
<CircleGeometry ... />
<RectangleGeometry ... />
<PathGeometry ... />
</Path. Data>
<Path. Fill value="red" />
<Path. Stroke value="blue" />
</Path>

Sirul de date al céii este de asemenea descris, utilizdnd urmatoarea notatie
pentru a descrie gramatica pentru un sir de date al traiectoriei:

*. 0 sau mai mult

+: 1 sau mai mult

?. Osau1

(): grupare

I: separa alternativele

duble ghilimele in jurul literelelor

Cele ce urmeaza arata informatiile din girul de date al caii, descrise cu aceasta notatie
(de notat ca la o implementare, "FillMode" poate fi specificat aici, in locul unei proprietati la
nivelul de elemente):

wvg-path:
wsp* moveto-drawto-command-groups? wsp*

moveto-drawto-command-groups:

moveto-drawto-command-group

| moveto-drawto-command-group wsp* moveto-drawto-command-
groups
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moveto-drawto-command-group:
moveto wsp* drawto-commands?

drawto-commands:
drawto-command
| drawto-command wsp* drawto-commands

drawto-command:
closepath

| lineto

| horizontal-lineto

| vertical-lineto

| curveto

| smooth-curveto

| quadratic-bezier-curveto

| smooth-quadratic-bezier-curveto

| elliptical-arc

moveto:
( "M" I "m" ) wsp* moveto-argument-sequence

moveto-argument-sequence:
coordinate-pair
| coordinate-pair comma-wsp? lineto-argument-sequence

closepath:
(llzll I llle)

lineto:
("L" I "I") wsp* lineto-argument-sequence

lineto-argument-sequence:
coordinate-pair
| coordinate-pair comma-wsp? lineto-argument-sequence

horizontal-lineto:
( "H" I "h" ) wsp* horizontal-lineto-argument-sequence

horizontal-lineto-argument-sequence:

coordinate

| coordinate comma-wsp? horizontal-lineto-argument-
sequence

vertical-lineto:
("V" I """ ) wsp* vertical-lineto-argument-sequence

vertical-lineto-argument-sequence:
coordinate
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| coordinate comma-wsp? vertical-lineto-argument-sequence

curveto:
("C" 1 "¢" ) wsp* curveto-argument-sequence

curveto-argument-sequence:
curveto-argument
| curveto-argument comma-wsp? curveto-argument-sequence

curveto-argument:
coordinate-pair comma-wsp? coordinate-pair comma-wsp?
coordinate-pair

smooth-curveto:
("S" I "s" ) wsp* smooth-curveto-argument-sequence

smooth-curveto-argument-sequence:

smooth-curveto-argument

I smooth-curveto-argument comma-wsp? smooth-curveto-
argument-sequence

smooth-curveto-argument:
coordinate-pair comma-wsp? coordinate-pair

quadratic-bezier-curveto:
("Q" I "q" ) wsp* quadratic-bezier-curveto-argument-
sequence

quadratic-bezier-curveto-argument-sequence:
quadratic-bezier-curveto-argument
| quadratic-bezier-curveto-argument comma-wsp?
quadratic-bezier-curveto-argument-sequence

quadratic-bezier-curveto-argument:
coordinate-pair comma-wsp? coordinate-pair

smooth-quadratic-bezier-curveto:
("T" 1 "t" ) wsp* smooth-quadratic-bezier-curveto-
argument-sequence

smooth-quadratic-bezier-curveto-argument-sequence:
coordinate-pair
| coordinate-pair comma-wsp? smooth-quadratic-bezier-
curveto-argument-sequence

elliptical-arc:
( "A" 1 "a" ) wsp* elliptical-arc-argument-sequence
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elliptical-arc-argument-sequence:

elliptical-arc-argument

| elliptical-arc-argument comma-wsp? elliptical-arc-
argument-sequence

elliptical-arc-argument:
nonnegative-number comma-wsp? nonnegative-number comma-
wsp?
number comma-wsp flag comma-wsp flag comma-wsp
coordinate-pair

coordinate-pair:
coordinate comma-wsp? coordinate

coordinate;
number

nonnegative-number:
integer-constant
| floating-point-constant

number:
sign? Integer-constant
| sign? floating-point-constant

flag:
lloll I ll1ll

comma-wsp:
(wsp+ comma? wsp*) | (comma wsp¥)

comma:

integer-constant:
digit-sequence

floating-point-constant:
fractional-constant exponent?
| digit-sequence exponent

fractional-constant:
digit-sequence? "." digit-sequence
| digit-sequence "."

exponent:
("e" | "E" ) sign? digit-sequence
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sign:
ll+ll I ll_ll
digit-sequence:
digit
| digit digit-sequence
digit:
lloll I ll1ll I ll2ll I ll3ll I ll4ll I ll5ll I ll6ll I ll7ll I ll8ll I ll9ll
wsp:
(#x20 | #x9 | #xD | #xA)

Elementul imagine ( fig. 25) indica faptul ca respectivul continut al unui figier complet
este pe cale a fi remis intr-un dreptunghi dat, din interiorul sistemului de coordonate curent al
utilizatorului. Imaginea (indicata prin semnul de imagine) se poate referi la fisierele rastru de
imagine, cum ar fi PNG sau JPEG, sau la fisiere cu tipul MIME din "image/wvg", aga cum se

incepe in urmatorul exemplu:

<Image Top="200" Left="200" Width="100px" Height="100px"
Source="myimage. png">
</Image>

Urmatorul tabel asigura informatiile pentru imagini, prin cateva proprietati exemple:

Tabel
Denumire Tip R/RW Valoare Descriere
standard
Top BoxUnit Coordonate pentru partea de sus
a lui "Image"(imagine)
Left BoxUnit Coordonate pentru partea
stdnga a lui "Image"
Width BoxUnit Latimea lui "Image"
Height BoxUnit Inéltimea lui "Image"”
Source ImageData Sursa lui "Image"
Dpi Float 96 (?) Tinta DPI pentru utilizarea la
dimensionare
HorizontalAlign enum { Center
Left (?),
Center (?),
Right (?)
}
VerticalAlign enum { Middle
Top (7).
Middle (?),
Bottom (?)
}
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Tabel (continuare)

Denumire R/RW Valoare Descriere
standard
Stretch enum Stretch None None: Pastreaza forma initiala
{
None, Fill: Raportul aspectelor nu este
Fill, pastrat, iar continutul este scalat,
Uniform, pentru a umple bordurile stabilite
UniformToFill, de tibh
}
Uniform: Forma de scalare
uniforma, pana ce imaginea se
potriveste cu bordurile stabilite
prin tiwh.
UniformToFill: Forma de
scalare pentru a umple uniform
bordurile stabilite prin tlbh, si
decupate
ReadyState enum {
MetaDataReady,
Loading,
Loaded
LoadError
}
LoadCounter Int Read | Null Numaratorul care se
incrementeaza atunci cand
"ReadyState" se incarca
("Loading")
Name String Alterneaza text pentru "Image"

Asa cum este descris mai sus, conformatiile corespund geometriei desenate cu ajutorul
proprietatilor de prezentare mostenite si prezentate in cascada. Urmatoarele tabele pornescde
la proprietatile exemplelor de figuri, pentru elementele de bazé ale figurilor descrise mai sus
("Rectangle" - dreptunghi, "Ellipse" - elipsa, "Line" - linie, "Polyline" - polilinie, "Polygon" -
poligon). De remarcat faptul ca aceste figuri de baza pot avea proprietati de migcare a pensulei,
proprietati de umplere, si pot fi utilizate drept cai de decupare, pot avea caracteristici de
succesiune si se aplica la ambele niveluri de element si de "Resource" (resursa):

Tabel
Denumire Tip R/RW Valoare Descriere
standard
Fill Brush RW null Coordonate pentru partea de sus
a lui "rect"
FillOpacity Float RW 1.0 Coordonate pentru partea
stanga a lui "rect”
Stroke Brush RW null Latimea lui "rect”
StrokeOpacity Float RW 1.0 Inaltimea lui "rect”
StrokeWidth BoxUnit RW Ipx Latimea miscarii pensulei. Ipx =
1/96 dintr-un inch
FillRule enum { RW EvenOdd | FillRule indica algoritmul care
EvenOdd, este de utilizat pentru a
NonZero, determina care parti din prelata
} sunt incluse in interiorul figurii.
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Tabel (continuare)

Denumire

Tip

R/RW

Valoare
standard

Descriere

StrokeLineCap

enum {
Butt,
Round,
Square,
Diamond

}

RW

Butt

"StrokeLineCap" specifica
figura ce trebuie utilizata la
sfarsitul deschiderii sub-cailor,
atunci cand acestea sunt
miscate cu pensula.

StrokeLineJoint

enum {
Miter,
Round,
Bevel

}

RW

Miter

"StrokeLinedJoint" specifica
figura ce este utilizata la
colturile cailor (sau alte
conformatii vectoriale) care
sunt miscate cu pensula, atunci
cand acestea sunt miscate cu
pensula.

StrokeMiterLimit

Float

RW

4.0

Limita la raportul dintre
"MiterLength" si "Stroke\Width".
Valoarea sa fie >=1

StrokeDashArray

PointList

RW

null

"StrokeDashArray" comanda
secventa de linii intrerupte si de
pauze utilizate la caile de
miscare a pensulei.
<dasharray> contine o lista de
<numere> (<number>s)
separate prin spatii i prin
virgula, care specifica lungimile
liniilor punctate si ale pauzelor
alternative din unitatile
utilizatorului. Daca este
asigurat un numar impar de
valori, atunci lista de valori este
repetatad, pentru a produce un
numar par de valori. Astfel,
reteaua de linii punctate de
miscare a pensulei: 5 3 2 este
echivalentd cu reteaua de linii
punctate de miscare a pensulei:
532532,

StrokeDashOff set

Point

RW

"StrokeDashOffset" specifica
distanta din secventa de linii
punctate, la startarea liniilor

punctate.

Transform

Transform

RW

null

Transformata stabileste un nou
reper de coordonate pentru
copiii elementului

Clip

Geometry

RW

null

"Clip"-ul limiteaza regiunea la
care vopseaua poate fi aplicata
pe prelata. Calea standard de
decupare este definitda ca o
casuta de delimitare.
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Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de marcare pentru un dreptunghi:

<Rectangle Top="600" Left="100" Width="100" Height="50"
Fill="red" Stroke="blue" StrokeWidth="10"/>

Un dreptunghi are urmatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca dreptunghiurile
sunt citite/scrise, au valori prestabilite egale cu zero, suporta succesiunea si se aplicala ambele
niveluri de elemente si de resurse):

Tabel

Denumire Tip Descriere

Top

BoxUnit

Coordonate pentru partea de sus a lui "rect"

Left

BoxUnit

Coordonate pentru partea stanga a lui "rect”

Width

BoxUnit

Latimea lui "rect"

Height

BoxUnit

Inaltimea lui "rect"

RadiusX

BoxUnit

Pentru dreptunghiuri rotunjite, raza pe axa X a
elipsei, utilizatd pentru a rotunji colturile
dreptunghiului. Daca este specificatd o raza pe
axa X negativa, va fi utilizata valoarea absoluta a
razei.

RadiusY

BoxUnit

Pentru dreptunghiuri rotunjite, raza pe axa Y a
elipsei, utilizatd pentru a rotunji colturile
dreptunghiului. Daca este specificatd o raza pe
axa Y negativa, va fi utilizata valoarea absoluta a
razei.

Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de marcare pentru un cerc:

<Circle CenterX="600" CenterY="100" Fill="red"
Stroke="blue" StrokeWidth="10" />

Un cerc are urméatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca cercurile sunt
citite/scrise, au valori prestabilite egale cu zero, suportd succesiunea si se aplica la ambele

niveluri de elemente si de resurse):

Tabel
Denumire Tip Descriere
CenterX BoxUnit Coordonata X a centrului cercului
CenterY BoxUnit Coordonata Y a centrului cercului
Radius BoxUnit Raza cercului

Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de marcare pentru o elipsa:

<Ellipse CenterX="600" CenterY="100" Fill="red"
Stroke="blue" StrokeWidth="10" />
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O elipsa are urmatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca elipsele sunt
citite/scrise, au valori prestabilite egale cu zero, suporta succesiunea si se aplica la ambele
niveluri de elemente si de resurse):

Tabel
Denumire Tip Descriere
CenterX Coordonata Coordonata X a centrului elipsei
CenterY Coordonata Coordonata Y a centrului elipsei
RadiusX Lungime Raza pe axa X a elipsei. Daca este specificata o

raza pe axa X negativa, va fi utilizata valoarea
absoluta a razei.

RadiusY Lungime Raza pe axa Y a elipsei. Daca este specificata o
raza pe axa Y negativa, va fi utilizata valoarea

absoluta a razei.

Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de marcare pentru o linie:

<Line x1="100" y1="300" x2="300" y2="100"
StrokeWidth="5" />

O linie are urmatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca liniile sunt citite/scrise,
au valori prestabilite egale cu zero, suportd succesiunea si se aplica la ambele niveluri de
elemente si de resurse):

Tabel

Denumire Tip Descriere
X1 BoxUnit Coordonata pe axa X a inceputului liniei.

Valoarea prestabilita este "0".
Y1 BoxUnit Coordonata pe axa Y a inceputului liniei.

Valoarea prestabilita este "0".
X2 BoxUnit Coordonata pe axa X a sfarsitului liniei.

Valoarea prestabilita este "0".
Y2 BoxUnit Coordonata pe axa Y a sfarsitului liniei.

Valoarea prestabilita este "0".

'Polyline' ("Polilinia") defineste un set de segmente de linii drepte, conectate intre ele.
in mod caracteristic, o "polilinie" defineste o conformatie deschisa.
Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de marcare pentru o polilinie:

<Polyline Fill="None" Stroke="Blue" StrokeWidth="10 cm"
Points="50,375

150,375 150,325 250,325 250,375

350,375 350,250 450,250 450,375

550,375 550,175 650,175 650,375

750,375 750,100 850,100 850,375

950,375 950,25 1050,25 1050,375

1150,375" />
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O polilinie are urmatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca linille sunt
citite/scrise, au valori prestabilite egale cu zero, suportd succesiunea si se aplica la ambele
niveluri de elemente si de resurse):

Tabel

Denumire Tip Descriere

Points PointCollection Punctele care alcatuiesc polilinia.
Valorile coordonatelor sunt in sistemul de
coordonate al utilizatorului.

Elementul "Polygon" (poligon) defineste o conformatie inchisa, ce cuprinde un set de
segmente de linii drepte, conectate intre ele. Ceea ce urmeaza este o sintaxa exemplu de
marcare pentru un poligon:

<Polygon Fill="red" Stroke="blue" StrokeWidth="10"
points="350,75 379,161 469,161 397,215
423,301 350,250 277,301 303,215
231,161 321,161" />

Un poligon are urmatoarele proprietati in modelul obiect (de notat ca liniile sunt
citite/scrise, au valori prestabilite egale cu zero, suportd succesiunea si se aplica la ambele
niveluri de elemente si de resurse):

Tabel

Denumire Tip Descriere

Points PointCollection Punctele care alcatuiesc poligonul.

Valorile coordonatelor sunt in sistemul de
coordonate al utilizatorului. Daca este prevazut un
numar impar de coordonate, atunci elementul
este in eroare.

Gramatica pentru specificatiile punctelor din elementele de "polilinie" si de "poligon" este
descrisa, impreuna cu urmatoarea notatie:

*. 0 sau mai mult

+: 1 sau mai mult

?. Osau1

(): grupare

I: separa alternativele

duble ghilimele in jurul literalelor

Ceea ce urmeaza descrie specificatiile punctelor din elementele de 'Polyline' ("polilinie")
si de 'Polygon' ("poligon"), utilizdnd notatia de mai sus:
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list-of-points:
wsp* coordinate-pairs? wsp*

coordinate-pairs:
coordinate-pair
| coordinate-pair comma-wsp coordinate-pairs

coordinate-pair:
coordinate comma-wsp coordinate

coordinate;
number

number:
sign? Integer-constant
| sign? floating-point-constant

comma-wsp:
(wsp+ comma? wsp*) | (comma wsp¥)

comma:

integer-constant:
digit-sequence

floating-point-constant:
fractional-constant exponent?
| digit-sequence exponent

fractional-constant:
digit-sequence? "." digit-sequence
| digit-sequence "."

exponent:
("e" | "E" ) sign? digit-sequence

sign:

ll+ll I ll_ll
digit-sequence:

digit

| digit digit-sequence

digit:

lloll I ll1 " I ll2ll I ll3ll I ll4ll I ll5ll I ll6ll I ll7ll I ll8ll I ll9ll
wsp:

(#x20 | #x9 | #xD | #xA)+
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Asa dupa cum poate fi vazut din descrierea anterioara, detaliatd, sunt prevazute un
sistem, o metoda si un model element/obiect, care asigura, codului de program, mecanisme
diverse, pentru a se interfata cu un graf scenic. Sistemul, metoda, precum si modelul obiect sunt
utilizate in mod direct, sunt inca puternice, flexibile si extensibile.

in timp ce inventia este susceptibild de diverse modificari si de constructii alternative,
anumite forme de realizare ilustrate de aceasta sunt prezentate in desene si au fost descrise
mai sus in detaliu. Ar trebui totusi sa se inteleaga ca nu exista nicio intentie de a limita inventia
la formele specifice prezentate, ci din contrd, intentia este de a acoperi toate modificarile,
constructiile alternative, precum si altele echivalente, intrand in spiritul si in scopul inventiei.
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Revendicari

1. Sistem pentru procesarea informatiilor grafice si a altor informatii video, pentru
afisarea pe sisteme de calculatoare, caracterizat prin aceea ca sistemul cuprinde:

- un motor de compunere si de animatie de nivel superior (214) si un motor de nivel
inferior (218), motorul de nivel superior fiind instantiat pe o baza per-aplicatie, iar motorul de
nivel inferior deservind cereri de la mai multe aplicatii;

- un limbaj marcator, limbajul marcator cuprinzand instructiuni grafice, instructiunile
grafice cuprinzand un format sir si o notatie de obiect, notatia de obiect cuprinzand elemente
grafice de la o clasa de elemente grafice;

- un model obiect grafic cuprinzand:

a. un obiect vizual de clasa de baza (500), care este un container pentru continut grafic,
care asigura functionalitatea de baza pentru alte tipuri vizuale si din care deriva alte tipuri
vizuale,

b. un obiect vizual de tip container (501), care este un container pentru elemente vizuale
si care poate contine alte obiecte vizuale de tip container,

c. un obiect vizual de tip desen (502), care este un container pentru continut grafic, si

d. o clasa de elemente grafice (2500), clasa de elemente cuprinzand o clasa de forma
(2502), o clasa de imagine (2504), o clasa video (2506) si o clasa Canavas (2508), iar clasa de
elemente fiind integrata cu un sistem de proprietati generale;

- un convertor de tip (2608), convertorul de tip fiind configurat sad converteasca o
instructiune grafica in format sir intr-un obiect de interfatd pentru programare de aplicatie (API)
vizual;

- un parser/translator (2604), parserul/translatorul fiind configurat sa:

a. interpreteze instructiunile grafice, instructiunile grafice cuprinzadnd apeluri de cod
directe, apeluri de cod de model obiect si instructiuni grafice scrise utilizand limbajul marcator,

b. acceseze convertorul de tip, convertorul de tip fiind configurat s& converteasca o
instructiune grafica in format sir intr-un obiect API vizual, si

c. interpreteze codul marcator si, la interpretarea codului marcator, sa adauge elemente
din clasa elementelor grafice la un element arbore;

- un sistem de prezentare (210), sistemul de prezentare fiind configurat sa traduca
arborii de elemente grafice in apeluri la un API vizual; un API vizual (212), API-ul vizual fiind
configurat sa:

a. interfateze cu sistemul de prezentare, sa interfateze cu parserul-translatorul si sa
interfateze cu apelurile de cod directe de la limbajele de programare, si

b. caraspuns la cererile sistemului de prezentare, parserul-translatorul creeaza obiecte
de scena in cadrul unui graf scenic; si

- o interfata de afisare operabila sa faciliteze afisarea obiectelor grafice in cadrul grafului
scenic.

2. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca elementele din modelul
obiect de elemente sunt corelate cu obiectele din modelul obiect al grafului scenic.

3. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca marcatorul include textul
in linie, ce include un sir care defineste o proprietate a elementului, iar translatorul comunica
cu un convertor de tip, pentru a converti sirul intr-o proprietate a obiectului.

4. Sistem conform revendicéarii 1, caracterizat prin aceea ca marcatorul include textul
inlinie, ce contine sintaxa de proprietate, sintaxa de proprietate specificand atribute multiple ale
obiectelor grafice vectoriale.

5. Sistem conform revendicarii 4, caracterizat prin aceea ca textul in linie este
identificat cu o referinta care se referd la o alta locatie din marcator.
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6. Sistem conform revendicarii 4, caracterizat prin aceea ca textul in linie este
identificat cu o referinta care se refera la un fisier.

7. Sistem conform revendicarii 4, caracterizat prin aceea ca textul in linie este
identificat cu o referinta care corespunde la un fisier care poate fi descarcat dintr-o locatie aflata
la distantd, intr-o retea.

8. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca marcatorul include textul
in linie, ce cuprinde sintaxa de proprietate complexa corespunzand unei resurse grafice.

9. Sistem conform revendicarii 8, caracterizat prin aceea ca resursa grafica descrie un
obiect pensuld vizual, parserul/traducatorul asigurdnd datele nivelului resursa, pentru
comunicarea directa cu stratul APl vizual, pentru a crea un obiect vopsea vizual, ce corespunde
elementului descris de catre sintaxa de proprietate complexa.

10. Sistem conform revendicarii 9, caracterizat prin aceea ca datele nivelului resursa
sunt identificate cu o referinta care se refera la o alta locatie din marcator.

11. Sistem conform revendicarii 9, caracterizat prin aceea ca datele nivelului resursa
sunt identificate cu o referinta care se refera la un figier.

12. Sistem conform revendicarii 9, caracterizat prin aceea ca datele nivelului resursa
sunt identificate cu o referinta care se refera la un figier care poate fi descéarcat dintr-o locatie
aflata la distanta, intr-o retea.

13. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
modelului obiect grafic cuprinde un element imagine.

14. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element polilinie.

15. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element poligon.

16. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element traiectorie.

17. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element linie.

18. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element elipsa.

19. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice cuprinde un element cerc.

20. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre proprietatea de umplere.

21. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre proprietatea de migcare a pensulei.

22. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre proprietatea de decupare.

23. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre proprietatea de transformare.

24. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre efect.

25. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre opacitate.

26. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca unul dintre elementele
grafice include date despre modul de imbinare.

27. Sistem conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca translatorul solicita
instantierea a cel putin unui constructor, pentru a crea obiectele.
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