Интерфейс LayoutEditor'а


Эффективность работы напрямую зависит от инструментов, которыми мы пользуемся. Но даже самый мощный инструмент не поможет, если им не умело или неправильно пользоваться. В связи с этим возникает интересная закономерность, чем больше средств предоставляет инструмент, тем он сложнее. Из этой ситуации существует два выхода, первый — создание простого и понятного интерфейса, что является искусством и второй — написание подробной документации. Ну что же, в этом документе я пойду по второму пути и расскажу вам основные моменты использования инструмента, который позволяет создавать пользовательские интерфейсы (формы). Итак запускаем LayoutEditor ...

Основные термины и их значения

1. Виджет — (контрол) общее название элемента, из которого состоят формы.

2. Форма — (лейаут) иерархия виджетов, обычно с одним главным виджетом в корне.

3. Скин — (шкура) комбинация свойств и визуальных элементов, определяет то как выглядит виджет.

Основные панели и элементы управления
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Как мы видим, пространство редактора, в основном, состоит из панелей и меню. Некоторые панели могут отсутствовать, некоторые могут появляться при необходимости. Так же возможен режим, когда панели, при потере фокуса, заезжают за край редактора. Все остальное пространство доступно для редактирования и может содержать произвольные виджеты и формы.

Menu (1)


Меню представляет собой классический вариант, если включен режим автоскрытия, то меню убирается вверх. В меню присутствует два основных раздела:

1. Файл — основные настройки и команды

2. Виджеты — иерархия созданных виджетов

Раздел меню «Файл»
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Команды сгруппированы в следующем порядке:

1. Команды для открытия, сохранения и очистки форм.

2. Настройка и режим тестирования созданных форм

3. Список последних загруженных форм

4. Выход

При сохранении и открытии выводится диалог с выбором файла. Так же есть возможность перетащить файл в окно редактора непосредственно из проводника.

При выборе пункта настроек, открывается окно, в котором доступны основные настройки редактора.
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В первой группе можно задать шаг сетки, к которой «прилипает» рамка создания и выделения виджета, что позволяет перемещать виджеты и менять их размер при этом не подгоняя их попиксельно, где очень легко ошибиться. Так же присутствует галочка для включения режима автоскрытия панелей, при включенном режиме, панели уезжают за край экрана, оставляя маленький уголок панели, при наведении на который панель выезжает полностью назад и становиться доступной.


Во второй группе настройки параметров экрана.


В третьей группе настраиваются нужные свойства виджета, которые необходимо показывать в иерархии. В той самой иерархии, которая доступна во втором разделе меню «Виджеты». (об этом ниже)

Раздел меню «Виджеты»
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В этом разделе показывается иерархия созданных виджетов, при щелчке по виджету в меню, соответствующий виджет выделяется в форме. Такая организации является более наглядной и удобной для навигации а так же позволяет узнать основные параметры виджета, такие как тип, имя и скин. (опционально, настраивается в настройках)

Solution (2)


Солюшен это панель, в которой отображаются проекты форм. Панель является опциональной, появляется она, если перетащить файл солюшена в редактор. Так же ее всегда можно закрыть. Файл солюшена генерируется утилитами, либо ручным способом. Представляет собой метаописание форм, которые ожидаются в проекте, в форме прописаны типы виджетов и их имена. Так же в солюшене опционально можно описать доступные скины и дефолтные скины для создания.

Например следующее метаописание:

  <MetaForm desc="GUI.Common.ToolTips.ContainerItemParts.QuestItem" layout="ttp_questItem.layout">

   <MetaWidget name="_Main" type="Widget">

     <MetaWidget name="Name" type="Widget" />

     <MetaWidget name="Quest" type="Widget" />

     <MetaWidget name="Desc" type="Widget" />

   </MetaWidget>

 </MetaForm>

Будет иметь следующий вид:
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При использовании окна солюшена необходимо понимать, что это некая подсказка, говорящая о том, что необходимо создать, какой тип должен иметь виджет и какое имя, все остальное зависит от разработчика формы. Рассмотрим следующий пример:
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При двойном щелчке на имени формы, она разворачивается, и перед нами предстает список всех необходимых виджетов для этой формы. Так же видно, что в данном примере есть некая иерархия. т.е. Необходим виджет с именем «_Main» и уже на нем будут присутствовать все остальные виджеты. Но это никак не накладывает ограничение на дополнительные виджеты, т.е. например, кнопка «Back» может находиться на любом виджете или виджетах, которые создаст пользователь (декоративные панели или картинки). В списке указан тип виджета, который ожидается и имя. Имя может иметь разные цвета, в зависимости от того, создан он в данный момент или нет, например красным цветом помечен виджет, который еще не создан (в примере «Delete») а зеленым, тот который уже присутствует.

 
При одинарном щелчке на имени виджета, он выделяется в форме, если создан, при двойном, создается, если он еще не создан. При создании используется дефолтный скин и дефолтный размер и создается на текущем выделенном виджете.


После имени виджета, может идти знак [*] (В примере «List [*]») это означает, что виджет не является конечным, и на нем размещается другая форма. Например ItemBox может содержать ячейки, которые являются другой формой. При двойном щелчке на таком виджете, откроется форма, которая будет дочерней к этому виджету. Но для пользователя это не усложняет задачу, ибо дополнительных действий не требуется, все так же необходимо создать виджет с таким типом и именем.

Property (3)
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Окно свойств появляется только если выделен какой либо виджет, так же, панель поддерживает режим автоскрытия. В панели допустимо менять размер, для более удобного расположения. В этой панели доступны свойства, которые применяются к текущему виджету, а так же дополнительные данные. Панель является контекстной, т.е. в ней могут отсутствовать некоторые секции, либо некоторые параметры внутри секций.


Так же замечу, что вводимые данные, если они являются логически ошибочными, меняю цвет на красный (или другой в зависимости от темы). Некоторые свойства имеют определенный набор значений, и есть возможность выбрать необходимый. А некоторые свойства требуют непосредственный ввод данных пользователем.


Секции можно вручную сворачивать, для этого необходимо щелкнуть на кнопке в форме минуса, справа от названия секции, после этого секция свернется, и кнопка будет иметь форму плюса, для раскрытия секции необходимо нажать на «плюс».

Основные свойства
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Секция, в который присутствуют свойства, применимы к любому виджету - имя, позиция, выравнивание и скин. Свойство «Layer» является не обязательным, и обычно присутствует у главного виджета формы. Это свойство определяет, к какому логическому слою, необходимо присоединить виджет. Свойство «Position» имеет дополнительный переключатель, который позволяет задавать положение и размер не только в пикселях, но и в процентах от размеров отца. 

Остальные свойства
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Секция, в которой присутствуют свойства, присутствующие у всех виджетов. Из основных: заголовок, видимость, прозрачность, подсказка, поддержка мыши и клавиатуры.

Свойства конкретного типа
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Эта секция подстраивается под конкретный тип виджета (в примере Window), и отображает только его свойства. Секция может отсутствовать, если свойств нет.

Пользовательские данные
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Эта секция позволяет ассоциировать с виджетом произвольные данные и в коде получить к ним доступ. Доступ к значению осуществляется по ключу.

Widgets (4)
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Окно виджетов представляет собой вкладки, в которых содержатся все доступные скины, которые можно использовать. Группировка по вкладкам имеет произвольный характер, и доступна через xml конфигурацию, но при большом количестве скинов, удобнее, чтобы каждая вкладка была типом, и в ней содержались скины, которые необходимо использовать для этого типа. При наведении мыши на кнопку скина, появится подсказка, в котором возможно посмотреть как будет выглядеть виджет, без его создания. Так же в подсказке указан размер, для которого создавался виджет, обычно это рекомендуемый размер, если виджет не планировалось растягивать.
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Для создания виджета, необходимо выбрать скин нажав на его кнопку, после этого кнопка будет в нажатом состоянии. Далее необходимо в нужном месте формы или окна, нажать левую клавишу и не отпуская ее, растянуть виджет до нужных размеров. В дальнейшем размер можно изменять, через панель свойств или непосредственно потянув за рамку выделения виджета. Для удаления виджета можно нажать клавишу «Delete» на клавиатуре.
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Дополнительная информация

Выделение и перемещение


Текущий выделенный виджет обрамляется специальной рамкой, которая позволяет менять его размер. Так же выделенный виджет можно передвигать, щелкнув и потащив в любом его месте.
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Для изменения положения или размеров без привязки в сетке, необходимо нажать и удерживать клавишу «Shift» при этом размер или положение будет меняется попиксельно.

