GOMULU YAZILIMLARDA COK AMACLI GRAFIK
ARAYUZU: VISION GDI

Soner CINAR! Merve Ozkardes', Recep Bora CALISKANBAS?,
Burak UNALTAY"?

'Gomiilii ve Gergek Zamanli Yazilim Tasarim Miidiirliigii, SST Sektor Bsk.
ASELSAN A.S.

{scinar, mozkardes,bcaliskanbas, bunaltay}@aselsan.com.tr

Ozet. Gomiilii sistemlerde gelistirilen projelerin siirekli degisen grafik altyap:
ihtiyaglarini en etkili sekilde karsilamak amaciyla Cok Amagli Grafik Arayiizii:
VisionGDI tasarlanmustir. VisionGDI temelde kullanici araylizii, menii ve
sembol motorlar ve grafik ¢izim yeteneklerine sahiptir. Bu sayede projelerde
kullanilacak kullanici arayiizlerinin her tiirli otomasyon ve altyapist hizli bir
sekilde saglanabilmektedir. Icerisindeki katmanlar farkli yetenekleri
gerceklestirmek tizere tasarlanmigtir. Kullanici arayiizii katmani da grafik
arayiiziini kullanarak kullanici arayiiz objelerini (diyalog kutulari, metin
kutular1) olusturur. Grafik ¢izim katmam 2 boyutlu grafiklerin ve textlerin
cizilmesi yeteneklerini kapsar. Bu ¢alismada tasarlanan katmanlarin beraber
calisarak grafik destegi olmayan gémiilii sistemlerde 2 boyutlu grafik ve menii
gibi gorsel objeleri olusturmasi anlatilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Semboloji, Menii, Gomiilii Yazilim, Yeniden Kullanim,
Grafik Arayiizii,Kullanict Arayiizii

1 Giris

Literatiirde gomiilii sistemler igin mevcut grafik arayiizii ¢oziimleri olarak
WindML(WindRiver Media Library) ve QT dir. QT hem gomiili platformlarda hem
de Windows tizerinde ¢alisabilen bir iiriindiir. WindML ise sadece vxWorks isletim
sistemi ortaminda ¢alismak tizere tasarlanmustir.

QT oldukca genis kapsamli grafik arayiizii ¢ozlimleri sunabilen bir iiriin olmasina
ragmen vxWorks 6.9 ve sonrasi vxWorks siiriimleri i¢in destek verdiginden gomiilii
yazilim iireten bizim gibi ekipler i¢in bir opsiyon olmaktan ¢ikmugtir[1]. Ayrica
vxWorks 6.9 siirlimii ve sonraki siiriimler i¢in bir ¢dziim olarak diisiiniildiigiinde dahi
gelistirici bagina 5000 Amerikan Dolar1 gibi bir lisans iicreti gerektirmesi diger bir
olumsuz yonidiir[2].

WindML iiriinii sadece vxWorks gercek zamanli isletim sistemli {irlinler igin grafik
arayiizii ¢oziimleri sunan bir iriindiir. QT {riliniinde oldugu gibi gelistirici basina
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getirdigi lisans {icretinin yani sira iiriiniin sundugu o6zellikler platformdan platforma
degisiklik  gostermekte, her donanmim  konfigiirasyonunda her  6zellik
kullanilamamaktadir. Ayrica kapali kaynak kodlu bir yazilim oldugundan, iiriin proje
gereksinimlerine gore degistirilememekte ve optimize edilememektedir[3].

Bizim projelerimizde ise bir grafik arayiiziinden beklenen Oncelikle sistemlerin
degisen ihtiyaglarint ¢abuk ve etkili bir bigimde karsilamasi, biitin VxWorks
versiyonlar1 ile uyumlu olmasi ve hatta Windows da da ¢alisabilmesi, kullanici dostu
ve kolay anlasilabilir kod gelistirilebilir olmasi olmustur. Bu yiizden Vision GDI,
silah sistemleri ve goriintii isleme projelerinde ihtiyag duyulan grafik arayiizii
yeteneklerini  karsilamak amaciyla tasarlanmigtir. Ayrica tasariminda yeniden
kullanabilirlik ve verimli hafiza kullanma gibi 6zellikler temel alinmigtir. Vision GDI,
kullanici arayiizii katmani, menii ve sembol motorlart katmani ve grafik ¢izim
katmani olmak iizere ii¢ ana katmandan olusmaktadir. Mimariye iligkin detayli
gosterim Sekil 1’de mevcuttur.
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Sekil. 1 : Vision GDI Mimarisi.

2 Kullanic1 Arayiizii Katmam

Kullanici arayiliz katmani, kullanic1 isteklerini sembol ve menii motorlarina aktaran
katmandir. Kullanici isteklerine 6rnek olarak; menii olusturma, sembol ¢izdirme, yer
degistirme, boyut giincellemeleri ve mevcut meniilerin iceriklerinin degistirilmesi
verilebilir. Buradaki amag¢ kullanicinin minimum seviyede bilgi kullanarak sadece
isteklerini belirtmesi suretiyle kolay menii ve sembol olusumunu saglamasidir. Bu
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yiizden kullanici ¢izdirecegi semboliin detaylart hakkinda bilgi sahibi olmak zorunda
degildir. Bu 6zellik Vision GDI’in nesne yonelimli tasariminin bir sonucudur.

3 Sembol ve Menu Katmani

Bu bolim sembol ve menii motorlar1 ve havuzlari olmak {izere iki ana yapidan
olusmaktadir. flerleyen béliimlerde bunlar ile ilgili detaylar verilmektedir.

3.1 Sembol ve Menu Motorlar:

Sembol ve menii motorlar1 kullanici arayiizlerinin olusturulabilmesi igin her tiirlii
otomasyon ve altyapiy1 olusturur. Menii motoru sembol motorunun yeteneklerini de
kullanir ve bu yeteneklerle sembol tabanli tim meniiler i¢in gerekli altyapiy:
olusturur. Bu motorlar tek basina kullanilabilen, belli bir platforma veya isletim
sistemine bagimliligi olmayan, farkli gelistirme ortamlartyla uyumlu, gelistirilebilir
ve konfigiire edilebilir motorlardir.

3.1.1 Sembol Motoru

Sembol motoru, sembol simniflarinin koordineli bir sekilde ekranda gosterilmelerini
saglar. Biitiin sembol siniflari, BaseSymbol smifindan tiretilir ve bu smifin
yeteneklerini kullanir. Her semboliin 6zellikleri ilgili sinifin yapicisinda ilklenir. Bu
Ozelliklere 6rnek olarak; sembol pozisyonu, sembol adi, sembol i¢eriginin sabit ya da
giincellenebilir olmasi, semboliin meniideyken aktif olup olmamasi, semboliin yanip
sonebilmesi, semboliin belirli bir silire ekranda kalmasi ve pozisyonunun
degisebilmesi verilebilir.

Sembol motoru, sembol havuzundaki siniflari BaseSymbol sinifi iizerinden goriir.
Sembol motoru sistemin durumunu kullanici arayiiziine yansitmak ve sonuglarini
kullanicr sinifa iletmek amacryla IGUIInput ve IGUIOutput arayiiz siniflar ile durum
degisikliklerini yapar. Sembolojide gosterilen bir sembolle ilgili verilerin degismesi
durumunda da bu degisikligi ilgili sembol sinifina bildirir. Fakat semboliin ne zaman
cizilip silinecegine sembol motoru karar verir.

3.1.2 Menii Motoru

Bu seviyede diyalog tabanli ve sembol(text) tabanli olmak {iizere iki farkli menii
motoru vardir. Bunlarin 6rnekleri sekil 2 ve 3’te goriilebilir. Bu iki menii motoru
istege gore farkli kullanici araytizleri saglar.

Menii motoru, menii siniflarinin koordineli sekilde ekranda gosterilmesini ve sistem
ayarlarinin yapilabilmesini saglar. Menil hiyerarsisi aga¢ yapisi seklinde belirlenir.
Menii agacinin konfigiire edilebilir olmasi sayesinde kullanici meniilerinin yerlerini
belirleyebilir. Ayn1 zamanda, bir menil sinifi menii agacinda birden fazla yerde
kullanilabilmektedir.

668



Biitiin menii smiflar;, BaseNode simnifindan tiiretilir ve bu smifin yeteneklerini
kullanir. Menii motoru, menii siiflarin1 INodeOutput arayiiz sinifi ile koordine eder.
Menii sayfasinin aktivasyonunun ve deaktivasyonunun saglar. Bunun yaninda
kullanicinin smiftan aldigi sistem durumlarinin ve kullanici komutlarinin aktif menii
simnifina iletilmesini saglar.

Kullanici, menii siniflarint dogrudan goriir ve yaratir. IMenulnput arayiizii sinifinda
bulunmayan ihtiyaglarini, dogrudan menii sinifina yaptirabilir. Bu durumda, meniiniin
aktif olup olmadigi gibi kontrollerin menii motorunda degil, menii sinifinda ya da
kullanici sinifta yapilmasi gerekir.
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Sekil 3: Text tabanli menii rnegi
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3.2 Sembol ve Menii Havuzlari

Sembol ve menii havuzlari, sembol ve menii smiflarin1 barindiran havuzlardir.
Sembol ve menii motorlar1 tarafindan saglanan altyapiy:r kullanirlar. Her bir sembol
ve menii ekrani projeden tamamen soyutlanmis ayri ayri siniflardan olugmaktadir.
Siniflarin kendi ilk konfigiirasyonlar1 olmasina ragmen, istendigi takdirde kullanici
tarafindan da yapilandirilabilirler.

3.2.1 Sembol Havuzu

Sembol havuzu, sembol simiflarmi i¢inde barindiran havuzdur. Her bir sembol sinifi,
¢izim ile ilgili olan tiim yeteneklerini, tiiremis oldugu BaseSymbol simifim kullanarak
gercekler.

Bununla beraber her bir semboliin ayr1 ayr1 ¢calisma 6zellikleri olabilir. Bu 6zellikler;
sembol pozisyonu, sembol adi, sembol igeriginin sabit ya da giincellenebilir olmasi,
semboliin menii aktifken ekranda olup olmamasi, semboliin yanip sonebilmesi,
semboliin belirli bir siire ekranda kalmasi, pozisyonunun degisebilmesi ve semboliin
stirekli degisip degismedigidir. Her sembol smifinin davranisi birbirinden
bagimsizdir. Her sembol sinifi, bu ozellikleri kendi yapicilarinda ilklerler. Ancak
konfigiirasyon alt yapisi sayesinde, proje seviyesindeki istek ve taleplere gére yeniden
yapilandirilabilirler. Bundan dolayi, kullanici arayiizii yeniden kullanilabilirlige
oldukea elverislidir.

Sembol havuzundaki sembol smniflari, sembol motoru tarafindan BaseSymbol sinifi
iizerinden goriiliir. Sembolojide gosterilen herhangi bir degerin degigsmesi durumunda,
bu degisikligi sembol havuzunda bulunan ilgili sinifa bildirilir. Fakat semboliin ne
zaman ¢izilip silinecegine Semboloji Motor’u karar verir. Bu sayede soyutlama
yapilmis olur.

3.2.2 Menii Havuzu

Menii havuzu, menii siniflarimi i¢inde barindiran havuzdur. Her bir menii simifi
mentilerle ilgili tim yeteneklerini, tiiremis oldugu BaseNode sinifini kullanarak
gerceklestirir.

Menii siniflar1 menii motoru tarafindan aktive edilir. Aktive edilen menii sinifi,
olusturacagt meniiyii nesne yonelimli yaklagima gore tasarlanmis INodeBase sinifi
iizerinden olusturur. Bu asamada int, char, float, double, struct gibi temel veri
yapilarinin kullanimi engellenmistir. Menii siniflarinda kullaniciya gosterilen veya
iizerinde degisiklik yapilan her parametre nesne yonelimli yaklasimlara gore
hazirlanmis degiskenler ile ifade edilmektedir. Bu sayede menii siniflarinda parametre
girisi, sinir kontrolii, kullanictya verilen uyarilar, doniisiimler, hizalama, ondalik
hassasiyeti ve gdsterim modu menii motorunun alt siiflar1 tarafindan otomatik olarak
saglanmaktadir.
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Benimsenen nesne yonelimli yazilim sayesinde menii havuzundaki menii siniflari
kullanilan menii motoruna gore farklilik gostermez. Menii siniflar1 meniilerin yazi ya
da diyalog tabanli olmasindan etkilenmez, yazilimi farklilik gostermez. Bu kisim
menil motorunun sorumlulugundadir. Menii siniflar1 meniileri belirler, olusturur ancak
kullanici arayiiziiniin nasil olacagiyla ilgilenmez. Nesne yonelimli yaklagim sayesinde
her bir menii motoru ig¢in ayn1 menii sinifinin farkli varyasyonlarina ihtiya¢ duyulmaz.

4 Grafik Cizim Katmam

4.1 VisionGDI Drawings

Grafik ¢izim katmam olarak adlandirilabilir. 2 boyutlu grafiklerin ve textlerin
cizilmesinden sorumludur. Sekillerin ¢izilmesi, yazilarin yazilmasi, text fontlari gibi
yetenekler bu katmanda yer alir. Ayrica sekillerin i¢lerinin doldurulmasi, yatay, diisey
veya merkeze gore simetriginin alinmasit ve renklerin tersine ¢evrilmesi gibi
yetenekler de bu katmanda kullanilir. Bu katman sayesinde pek ¢ok font, italik yazma,
pek cok farkli sekli ¢izebilme gibi yetenekler kullaniciya sunulur.

Ust katmanlar yapilmasim istedikleri biitiin ¢izim islemlerini VISION GDI Drawings
araciligiyla yaptirirlar. Basilacak ekrani doldurma islemi burada gergeklesir. Ust
katmanlardan gelen istekler dogrultusunda hareket eden VISION GDI Drawings
katmani, istenen resmi olusturduktan sonra bunu bir render’a (openGL, openCL vs.)
iletir ve kullanict ekranina basilmasini saglar.

VISION GDI Drawings katmani ihtiyag dogrultusunda, bunlar1 en iyi sekilde
kargilamak amaciyla olusturulmustur. Farkli platformlarda sorunsuz galigsabilmesi
saglanmistir. Farkli platformlarda ¢alisabilir olmasi sayesinde platformdan bagimsiz
olarak kullanicinin ihtiyaglarii her ortamda ve her projede Kkarsilayabilecek
diizeydedir. VISION GDI Drawings katmani ihtiyag¢ duyulmayan o&zellikler
eklemekten kaginilmasi sayesinde kullanilmayacak 6gelerden arindirtlmistir. Yetenek
kalabaligindansa ihtiyaci tam karsilayacak ve hafiza, zaman gibi her tiirli kaynagin
gereksiz kullanimindan kaginacak, en optimize sekilde ihtiyaca karsilik verecek
sekilde tasarlanmustir.

Gergek zamanli olarak calisan sistemlerde zaman en Onemli kisitlamalardandir.
Kullanilabilecek hafiza da kisitli oldugu i¢in hafizayr verimli ve efektif kullanmak
zorlayict bir diger konudur. Bu nedenle zamanin ve kullanilan hafizanin iyi
yonetilmesine, VISION GDI Drawings’in olabildigince optimize olmasina ¢ok dikkat
edilmigtir.
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4.2 VisionID Controller

VisionID Controller paketi, 2 boyutlu grafiklerin, text objelerinin ve 2 boyutlu
animasyonlu grafik objelerinin kontrollerinin yapilmas: ve bu grafikleri gosterecek
yaptya gereken komutlarin verilmesi amaciyla kullanilmaktadir.

Paket halihazirda bulunan grafik objelerine eriserek bunlari sembol olarak kullanmaya
izin vermekle beraber; hazir sembollerin modifikasyonuyla iiretilen ya da Vision
GDI'mn grafik yetenekleri kullanilarak bagtan iiretilen grafik objelerinin sembol olarak
kullanilmasina imkan sunmaktadir. Mevcut semboller farkli isimlerde, birden ¢ok kez
ve farkli pozisyonlarda; ek bir hafiza kullanimina ve kopyalama islemine gerek
kalmadan kullanictya sunulmaktadir. VisionID Controller’in bu yetenekleri nesne
yonelimli yazilim sayesinde kazandirilmustir.

GOmiili sistem yazilimlarinda hafiza kullanimi 6nemli bir nokta olmakla beraber
VisionGDI'in genelinde oldugu gibi VisionID Controller paketinde de bu konuya
onem gosterilmektedir. Sistemin dizininde bulunan semboller ve kullanict tarafindan
tamimlanan semboller iki ayr1 yapida tutulmaktadir. Dizinde bulunan semboller sistem
acilisinda yapilara aktarilir, kullanici tanimli semboller ise sistemin ¢aligma siirecinin
herhangi bir aninda eklenebilir ya da ¢ikarilabilirler. Bunlarla beraber, VisionID
Controller sembollerin birbirleriyle etkilesimi olmayan katmanlara ¢izilebilmesini
saglamaktadir ve bu katmanlarin kontroliinden sorumludur. Ozet olarak VisionID
Controller, Vision GDI'1n verdigi PNG, Bitmap, APNG, JPEG gibi medya destekleri
sayesinde olusturdugu sembollerin yonetimini ve kontrollerini yapan birimdir.

5 Sonuc¢

Bu makalede gomiilii sistemlerde calisan, ¢ok amaclh grafik arayiiz yeteneklerini
kargilayan Vision GDI yazilimi anlatilmistir. Yazilimin genel bilesenlerinden
bahsedilmis ve mevcut yetenekleri agiklanmustir. Vision GDI, sistemlerin su anki
ihtiyaglarini tamamen karsilamakla beraber, halen gelistirilmekte olan bir yazilimdir.
Vision GDI yazilimi her platformda c¢alisabilecek bir bigimde tasarlanmistir. QT nin
aksine biitiin vxWorks siiriimleriyle uyumludur. Her platformda calisabildigi igin
Windows ortaminda debug yetenegi saglamaktadir. Kompleks sembol ve meniiler
kullanic1 dostu gelistirme arayiizii sayesinde birka¢ satirda gergeklenebilmektedir.
Kaynak koduna erisim sayesinde Vision GDI, her platforma optimize ¢oziimler
sunabilmektedir.
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