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Onsoz

Onsoz

Bilgisayar programciligi ile ileri diizeyde ugrasan herkes bir noktada yazilim
teknolojilerinin uyumsuzlugunu fark etmislerdir. Buna en basit ancak en carpici
ornek yalin karakter dosyasidir. Windows isletim sisteminde “Not Defteri”
(Notepad) isimli programi tarafindan yaratilan dosyalar (.txt dosyalari) Linux ve
MacOS isletim sistemlerine uymamaktadir. Bu dosyalari yazarken “Enter” tusuna
her bastiginizda satir sonuna eklenen gériinmez karakterler olan “asagi satira ge¢”
(Line Feed-LF) ve “satir basina don” (Carriage Return-CR) komutlari bu (g isletim
sisteminde farkli sekilde yer almaktadir. Her ne kadar buyuk bir sorun teskil etmese
de, uzun bir siiredir gezegenimizde baskin olarak kullanilan bu Ug isletim sisteminin
bu kadar basit bir konuda dahi ortak bir format gelistirememis olmalari bu
problemin ciddiyetini gostermektedir.

Bir elektronik mihendisi olarak yazilim teknolojilerindeki bu uyumsuzlugu
ozellikle fark etmekteyim cinki donanim teknolojileri bunun tam tersidir. Halk
arasinda toplama bilgisayar diye tarif edilen; masaisti bilgisayar parcalarini farkli
Ureticilerden satin alip, bir araya getirilmesiyle insa edilen bilgisayarlar bunun en
carpicl ornegidir. Yine cok basarili bir iletisim arabirimi olan USB buna diger bir
ornektir. Televizyonlardan farelere kadar ¢ok fazla sayida cihazi birbirine sorunsuz
olarak baglayabilmenizi saglar. Bir diger standart da Ethernet teknolojisidir. Sayisiz
tiirde cihazin kablolu ve kablosuz olarak iletisimini saglar. Ustelik bu iki teknolojiyi
birbirine donustlren cihazlar bile bulunmaktadir.

Diger taraftan Windows’a bulasan bir bilgisayar virlisi ayni islemci Gzerinde
calisiyor olsa bile MacOs veya Linux bilgisayara bulasamamaktadir. Bu durum her
ne kadar yararli olsa da aslinda bu isletim sistemlerinin ne kadar uyumsuz oldugunu
gostermektedir.

Daha derinlere indigimizde bir programcinin karsisina c¢ikan en bilindik
problem baskasinin yazdigi bir programi kendi yazdigi bir program ile
bltlinlestirmeye ¢alisirken ortaya ¢cikmaktadir. Kendi programi veriyi link-list olarak
islerken, diger programc ikili-aga¢ (binary tree) veri yapisi kullaniyorsa bu iki
programi butlnlestirmek icin bazen o kadar ugrasmasi gerekir ki baskasinin kaynak
kodunu veya kittuphanesini kullanmak yerine ayni isi yapan kendi kodunu bastan
yazmak zorunda kalir. Bunun kaniti, en eski ve en uzun siiredir populer olan C/C++
dilinde ayni isi yapan muazzam sayida kod ve kitliphane bulunmasidir.
inanmiyorsaniz bir konu secin ve internette kodunu arayin. Mesela matris




Onséz
hesaplamalari yapan bir kitliphane arayin. Ayni isi yapan ustelik te bedava olan bu
kadar sayida kiitiphane olmasi sebebi nedir?

iste ICBYTES (I see Bytes) kiitiiphanesini gelistiriime sebebi budur. ismini bu
kitiphanenin merkezinde bulunan veri vyapisindan alan bu kutiphane,
fonksiyonlar arasinda kullanilan argiman olarak tek tip bir degisken
kullanmaktadir. Boylelikle sinirsiz bir biitiinlesme saglamaktadir. ICBYTES
degisken tipi icerisinde temel veri yapilarinin hemen hepsini tasiyabilecek ve bunu
dinamik olarak yapabilecek sekilde tasarlanmistir. Dort boyuta kadar (x,y,z,w)
matrisler, vektor, liste, ikili agag gibi birgok veri yapisini tasiyabilmektedir.

Doktora 6grencisi iken kullanmaya basladigim OpenCV kitliphanesindeki sinir
bozucu sayida farkli nesne ve yapi (structure) olmasi beni bu konu Ulizerinde
disinmeye itti ve yillar iginde ¢ok farkh sayida degisken tipi ve veri yapisi tanimini
sikistirilmis bir sekilde tutmanin yolunu tasarlamaya bagladim. iste I-See-Bytes
kitUphanesi bu cabanin sonucu olarak ortaya cikti.

Benzer bir gabaya sahip olan bazi kisiler de Python dilini gikarttilar ki bu dilde
de degiskenler cok farkli tiirde nesneleri tutabilmektedir. Matlab dili de Python
kadar olmasa da farkli nesneleri tek bir degiskende tutabilmektedir. Son
zamanlarda ABD’deki tniversiteler, mihendislik bélimlerinin programlamaya giris
derslerinde en ¢ok bu iki dili 6gretmeye basladilar. Ancak hem Matlab, hem de
Python gercek zamanl sinyal, gorintl ve video isleme uygulamalari icin uygun
degiller clinkd bu diller bir yorumlayici Gizerinde ¢alismaktadir. Gergcek zamanli
(Real-Time) resim ve video isleme algoritmalari yiksek hizda ¢alismak zorundadirlar
ancak, yorumlayicilar derleyicilere gére cok daha yavas oldugu icin bu diller resim
isleme alaninda ancak arastirma ya da egitim amaciyla kullanilabilmektedir. Video
isleme alaninda enddstriyel yazilimlarin bu dillerle yazilmasi pek mimkiin degildir.

Java dili de sahip oldugu genis kitlphaneler yiziinden son derece popller
olmustur ancak virtual machine lzerinde calistigl icin C++ diline gore ¢ok daha
yavastir. Bu nedenle, ilerleyen boélimlerde goreceginiz Uzere, “I See Bytes”
kiitiphanesi C++ dilinde yazilmis olmasina ragmen, farkh platformlarda sorunsuz
calisabilmesi icin 6zel dnlemler alinmistir.

ibrahim Cem Baykal
Mart 2023
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1. Tasarim ve
Terminoloji

Onsodz’de belirtildigi tzere, I-See-Bytes kiitiiphanesinin yazilmasinin en
onemli sebeplerinden biri OpenCV kitliphanesine alternatif, 6grenmesi ve
kullanmasi ¢cok daha kolay bir kiitliphane yaratmakti. Matlab’i kiitliphane degil
de bir dil olarak kabul edersek, OpenCV kitiphanesi, bu kitabin yazildigi 2023
yilinda, 06zellikle akademik cevrelerde diinyanin en fazla kabul gérmis
Bilgisayarla Goru (BG) kitlphanesidir. Ancak bu kitliphaneyi 6grenmek ve
kullanmak kolay degildir. Hem Matlab’in hem de OpenCV’nin temel veri yapisi
matristir. Bunun nedeni sayisal (dijital) resimleri hafizada tutmak ve manipile
etmek igin en uygun veri yapisinin matris olmasidir. Ancak OpenCV’de kisaca
“Mat” diye adlandirilan bu veri yapisi maalesef ¢ok ilkeldir.

1999 yilinda gelistiriimeye baslanan bu kitlphane, ylksek sayida algoritma
icerdigi ve bedava oldugu icin 6zellikle akademide yaygin olarak kullanilmaktadir.
Ancak 20 sene evvel gelistirilmeye baslandigi igin ¢ekirdeginde hala 20 sene
evvelinin tasarim anlayisini ve C++ yapilarini tasimaktadir. Bu nedenle kod
yazarken kullanigsizdir. Oysa son 20 senede hem C++ diline ¢ok sayida ekleme
yapilmis hem de tasarim teknikleri gelismistir. Diger bir dezavantaji ise Windows
isletim sistemi dusunulerek tasarlanmadigl icin profesyonel gorinimli
uygulamalar yaratmak zordur. Ustiine (stliik, Gizerine profesyonel gériinimli
grafik arabirimlerle insa etmeye calisildiginda hizi yavaslamaktadir.

OpenCV’nin en ilkel kismi, matris cinsinin kosma zamaninda (run time)
degil, derleme zamaninda (compile time) belirlenmesidir. Buna bir de veri
yapisinin degisken olmamasini ekledigimizde, OpenCV’nin karsisina ¢ikan farkli
veri yapilari ve tipleri ile basa cikabilmek icin ¢cok sayida veri tanimi ve makro
tanimlamalarina basvurmaktan baska caresi kalmamaktadir. Tim bu
tanimlamalar kullaniclyr bogmakta, kod yazarken surekli agiklama kitaplarina
basvurma zorunda birakmaktadir. Butin bu zorluklarin Gzerine bir de
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OpenCV’nin dokimantasyon eksiklikleri eklendiginde, bu konuyu 6grenmeye
yeni baslayan 6grenciler icin bir kabus haline dontismektedir.

1.1.0penCV Kod Ornekleri

OpenCV’nin temel veri yapisi olan matris yaratma yontemlerini siralarsak,
kullanicinin ne kadar degisik tanimi aklinda tutmasi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir:

Mat "=Mat(3,3, CV_64F); //3x3 double matris yaratiyor

.at<double>(1,3)=5.5; //yukaridaki matrisin ikinci satirin 4.
elemanini 5.5 yapiyor

Yukaridaki 6rnekte, 3x3 double matris yaratmak icin kullanicinin “cv_e64F” adli
makro tanimini bilmesi gerekiyor. C++'da 32 bitlik kayan nokta sayilara “float,”
64 bitlik kayan sayilara “double” dendigini biliyorsaniz bu isimlendirmede bir
mantik oldugunu dusunebilirsiniz. Ancak 4. sinif bilgisayar muhendisligi
ogrencilerinin bile ¢ok azinin float ve double’in kag bit oldugunu bilmedigini,
bilseniz, elektronik, endustri ve insaat gibi bolimlerin 6grencilerinin hi¢ sansi
olmadigini anlardiniz. Ayrica C++'daki “template” yapilarini bilmeyen 6grenciler
icin “<double>” ifadesinin ne oldugunu anlamaya calismak da ayrica kafa
karisikligr yaratiyor.

Simdi daha da karisik bir 6rnek:

Mat 1 (400,300, CV_8UC3); //300x400 24 bitlik resim yaratiyor

Bu ornekte 32 bit renk ¢6zinurlGgl olan bir resim yaratiliyor. Bilgisayarda
renkler Kirmizi, Yesil ve Mavinin (KYM) tonlarinin karisimi olarak Gretilir. Dolayisi
ile her renkli piksel bu 3 birlesene, her renkli resim de bu U¢ kanala sahip
olmalidir. Burada da bu 3 kanali yaratmak igin “CV_8UC3” kelimesi kullaniliyor.
Bastaki “CV_" OpenCV’ye ait demek “8UC3” ise 8 bitlik (U>“Unsigned”) yani
pozitif, “C3”is 3 kanal manasina geliyor. Burada dikkat edilmesi gereken bir baska
husus resim boyutlarinin tanim sirasi. Resim boyutlari veya ¢ozinurligliinden
bahsederken 6nce hep yatay yani X = yonindeki ¢ézinurligh sonra da Y
yonundeki ¢coziunirligl yazariz. Resmin boyu 400x300 dersek yatay olarak 400
pikselden olusuyor demektir. Ancak OpenCV’'de 6nce hep dikey ¢ozinurliuk
yazilir. Bu da vyeni kullanicilari hep ters koseye vyatirir. Gelelim matris
elemanlarina ulasim yontemine. Bu matrisin x:100 y:150 noktasindaki pikselin
yesil tonunu 255 yapmak istersek soyle karisik bir ifade kullanmamiz gerekir:

.at<cv::Vec3b> (150, 100)[1]=255;
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Yeni baslayanlar cogunlukla gri tonlamali (8 bit), renkli 24 bit ve 32 bitlik
resimlerle ugrasirlar. Ancak ileri seviye resim isleme ile ugrasanlar 1 bitten 64
bite kadar herhangi bir renk ¢6zlnrligu ile ugrasabilirler. Bunlara kayan noktal
matrisleri de ekledigimizde ezberlenmesi gereken bazi makro tanimlari listesi
asagidaki gibidir:

CV_8suc1 CV_16UC1 CV_32sC1 CV_64FC1
CV_8UC2 CV_16UC2 CV_32SC2 CV_64FC2
CV_8UC3 CV_16UC3 CV_325C3 CV_64FC3
CV_8UC4 CV_16UC4 CV_325C4 CV_64FC4
CV_8UC(n) CV_16UC(n) CV_325C(n) CV_64FC(n)
CV_8SC1 CV_165C1 CV_32FC1 CV_16FC1
CV_85C2 CV_165C2 CV_32FC2 CV_16FC2
CV_8SC3 CV_165C3 CV_32FC3 CV_16FC3
CV_85C4 CV_165C4 CV_32FC4 CV_16FC4
CV_85C(n) CV_165C(n) CV_32FC(n) CV_16FC(n)

Oysa ICBYTES kitliphanesinde resim yaratmak icin tek yapilmasi gereken:

ICBYTES M;
CreateMatrix (1,400,300, ICB_UCHAR); //400x300 gri tonlamali

Veya,

CreateMatrix(/,400,300,3, ICB UCHAR); //3x8=24 bit renkli
Veya,

CreateMatrix(/,400,300,4, ICB UCHAR); //4x8=32 bit renkli

Gri tonlamali resimde x:100 y:150 noktasindaki pikselin rengini beyaz yapmak
icin:
.C(100,150)=255;
Hem 24 hem de 32 bit resimde ise piksel yesil tonunu 200 yapmak istesek:
.C(100,150,2)=200;
Yeterli olacaktir. Ayrica ICBYTES kutlphanesi, matrisin tipini bilmeksizin ona
erismenizi veya degistirmenizi saglayan mekanizmalar da sunmaktadir. Sadece

parantez kullanirsaniz matrisin tipi ne olursa olsun o elemani double cinsinden
okuyabilirsiniz:

double d= 11(100,150)=255;
Eger amaciniz yazmak ise:

Set(100,150,,5.5);
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M matrisinin tipi ne olursa olsun bu komut (100,150) elemanina 5.5 yazmaya
calisir. Tam sayi tipi ise 5 yazar. Float veya double ise 5.5.

Set(100,150,,5);

Son arglimani tam sayi verirseniz M matrisi float veya double bile olsa igerisine
yazar. Yani, ICBYTES kuttphanesi kullaniyorsaniz, matris tipini bilmek zorunda
degilsiniz.

1.2.0penCV Dokimantasyonu

Maalesef OpenCV’nin en felaket yonlerinden biri kullanicilarin 6grenmek
icin basvurdugu internet dékiimanlaridir. Ornegin Cok kullanilan Shi-Tomasi
metodunu uygulayan fonksiyon tanimi internet sayfasinda asagidaki gibi
verilmistir:

void cv::goodFeaturesToTrack(InputArray image,

OutputArray corners,

int maxCorners,

double qualitylevel,

double minDistance,
InputArray mask = noArray(),
int blockSize = 3,

bool useHarrisDetector = false,
double k = 0.04

Burada acik¢a gorildigu sekilde, cinsi “InputArray” diye tarif edilmis bir
resim fonksiyona girdi olarak sunulmaktadir. InputArray yazan yer bir link oldugu
icin Gzerine tikladiginizda web sitesi sizi hicbir mana veremediginiz bir agciklamaya
goturdr. Ancak biz isi biraz kaptiysak bunun gri tonlamali, yani 8 bit renk
¢Ozunlrligline sahip “Mat” cinsi bir matris oldugunu tahmin edebiliriz. Bu
durumda dogal olarak “OutputArray” yazan “corners” isimli c¢iktinin da yine
“Mat” cinsi bir matris olmasini beklersiniz degil mi? Cok yanilirsiniz. Oraya
OpenCV igerisinde tanimlanmis olan “Point2f” cinsinden bir yapinin STL
(Standard Template Library) vektoriini yollamaniz gerekmektedir. Yani “image”
ve “corners” argiimanlarini asagidaki gibi yaratip ondan sonra bu fonksiyona
argiiman olarak yollamalisiniz:

Mat (Y,X, CV_8UC1);
vector<Point2f> corners;
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Maalesef bu bilgiyi sadece, eger varsa, ornek program kodlamalarindan
ogrenebilirsiniz. Yoksa isiniz zor. Oysa |-See-Bytes kiitiiphanesinde sadece tek
cesit veri yapisi kullaniimaktadir o da ICBYTES. icindeki baytlari dinamik olarak
yorumlayip farkh veri vyapilarina burindirebildigi icin ismi de oradan
gelmektedir: Sadece baytlar goriiyorum. Asagida OpenCV’de siklikla kullanilan
veri yapilarinin bazilari listelenmistir:

Point2i Point3i Point2d Size2f
Point2l Point3f Size2i Size2d
Point2f Point3d Size2l DataType
Rect2i Rect2d Keypoint Complex
Rect2f RotatedRect Range Scalar

Bir de enum sabitleri var. Bunlarin aslinda makro degiskenlerden kullanim
olarak bir farki yok. Ancak onlar daha ¢ok 6zel metotlar ve fonksiyonlar icinde
kullanmak amaciyla tanimlanmis oluyorlar ve sayilari muazzam miktarda.
Asagidaki tabloda sadece piksel formati donlsimlerinde kullanilan 200
civarindaki enum sabitlerinden 18 tanesi gosterilmistir.

COLOR_BGR2BGRA COLOR_BGR2XYZ COLOR_YUV2RGB_NV12
COLOR_RGB2RGBA COLOR_BGR2YCrCb COLOR_RGB2HLS_ FULL
COLOR_BGRA2RGBA COLOR_BGR2HSV COLOR_YUV2RGBA_NV12
COLOR_BGRA2RGBA COLOR_RGB2Lab COLOR_YUV2BGR_I420
COLOR_GRAY2RGBA COLOR_RGB2Luv COLOR_BayerRGGB2RGBA
COLOR_BGR5552RGBA COLOR_YUV2BGR COLOR_BayerRGGB2RGB_EA

Yukaridaki enum sabitleri 6zellikle matrislerin renk ¢ozinirlGgi veya renk uzayi
dontstimleri icin kullanilmaktadir. Asagida bu sabitleri kullanarak renk
¢OzUnUrlGgl dontsiminiin OpenCV’de nasil yapildigi gosterilmistir:
cvtColor(girdi,cikti,COLOR_RGB2ARGB); //24 bit cozuniurlikten 32 bit
¢ozunurluge
cvtColor(girdi,cikti1,COLOR_ARGB2GRAY);//32 bit c¢ozlunurlikten 8 bit
¢ozunurluge
Yani sadece cikti tirinli degil, girdi matrisinin renk yapisini da sizin bilip
parametreyi ona gore secmeniz gerekmektedir. Diyelim ki girdi matrisi size baska
bir OpenCV fonksiyonu tarafindan yollandi. K6tli dokiimantasyon yliziinden de
bu fonksiyonun ne renk tiiriinde matris yolladigini da 6grenemediniz. isiniz zor.
Girdi matrisinin tlrlinu yanhs girdiyseniz karsilasacaginiz sonuclar felaket olabilir.
Girdi matrisinin tlrini neden bilmek zorunda olalim ki? Bu “cvtColor()” isimli
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fonksiyon neden girdi matrisinin triini kendi algilayamiyor? Hani bilgisayarlar
zeki idi?

Aynisi I-See-Bytes kiitiiphanesinde ise asagidaki gibi kolayca hallediliyor:

ToRGB32(girdi,cikt1); //Herhangi bit cozuniurlukten 32 bit ¢ozunurluge

Luma(girdi,cikt1); //Herhangi bit ¢oziinirlukten 8 bit gri tonlamali
¢oziunurluge yani ekranda direk gri tonlama ile
gosterebilirsiniz.

Burada OpenCV’nin jurasik donemden kalma hantal ve karmasik yapisiyla
ilgili sadece birkag 6rnek vermekle yetindik. Maalesef OpenCV’nin aslinda bliyik
bir kismi “katki” (contrib) (https://github.com/opencv/opencv contrib) adi
verilen baska insanlar tarafindan yazilmis daha minik kitliphanelerden olusur.
Bunlar tamamen kafalarina gore veri yapilart kullanir ve {Ustelik bunun
dokiimantasyonunu ¢ok az ya da hi¢ saglamazlar. OpenCV’'de uzmanlasmis
kisilerden bu konunun zorluklarina dair 6rneklerini 6grenebilirsiniz.

1.3. Terminoloji

Su ana kadar bahsettigimiz konularda ¢ogu zaman bilisim alaninda bir
terminoloji kullandigimizda yaninda ingilizce karsiliklarini yazmak zorunda kaldik.
Bilisim terimleri maalesef Turkiye’de surekli bir tartisma konusudur. Bunun en
blyik sebebi bilgisayar teknolojilerinin ¢ok hizli ve ¢ogunlukla da Gilkemiz disinda
gelistiriimesi ve orada isimlendirilmesidir. Bu dezavantajlar Gzerine bir de
tilkemizde bilgisayar mithendisligi egitiminin Uiniversitelerde cogunlukla ingilizce
veriliyor olmasini eklersek, bilisim terimlerinin neden bir tlrli yaygin kabul
gormedigini anlayabiliriz.

Ancak kimsenin fazla deginmedigi 6nemli bir sebep, bu terimlerin Gzerinde
fazla disindlmeden, yaraticilik icermeyen, baska anlamlarla ¢akismalara yol
acan veya anlamini tam gobeginden vuramayan kelimelerden sec¢ilmis olmasidir.
Bunun sorumlusu maalesef biz akademisyenleriz. Yeterince Tirkce yayin
yapmiyor, yaptigimiz zamanda bu yeni ¢ikan teknolojileri birebir Tirkceye ¢evirip
geciyoruz. Bu tavrimiz da uzun vadede problemler ¢ikarip sonunda glinlik
dilimizde yabanci terimlerin tercih edilmesine yol agiyor.

Bunlara ornek olarak “structure” kelimesinin Tirkceye “yapl” olarak
gecirilmesidir. “Data structures” kelimesinin Tirkceye birebir “veri yapilarl”
olarak ¢evrilmesi basariyla kabul gérmis olsa da C++ (ve kardesleriJava, C#, vs.)
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dilinde siklikla kullanilan “struct” kelimesiyle cakismaktadir. Mesela soyle bir
cimleyi Turkceye cevirdigimizde:

“We will use a struct named “mystruct” to implement that data structure.”
“O veri yapisini insa etmek icin ismi “yapim” olan bir yapi kullanacagiz.”

Bu tercimenin edebi agidan ne kadar cirkin oldugunu goriyorsunuz. Buradaki
problem “yap1” kelimesinin Tlrkce’de cok genis bir anlam ifade etmesidir. Bu
sebeple bu kitaptaki onerimiz C++’daki “struct” icin “ardisik” kelimesinin
kullanilmasidir. “Data structure” terimi icin “veri yapisi” kullanilmaya devam
edilecektir ¢clinkli bu zaten son derece yerlesik bir terim haline gelmistir. C++'daki
struct, aslinda arka arkaya yazilmis degiskenlerden ibarettir. Bunlar bilgisayar
hafizasinda da arka arkaya durduklari icin “ardisik” kelimesi “struct” kelimesini
ingilizcesinden bile daha iyi ifade etmektedir. Ayrica Tirkcede cok kullanilmayan
bir kelime oldugu icin cakisma olasiligi da azdir.

Koti terciime edilmis terimlere en giizel érneklerden biri de ingilizce ‘deki
“pixel” kelimesidir. Bu kelime “picture” yani resim kelimesi ile “element”
kelimesinin yaratici bir sekilde harmanlanmasiyla ortaya ¢ikarilmis tamamen suni
bir terimdir. Bu terim Tirkceye maalesef “benek” olarak cevrilmistir. “Resim
elemani” bir pikselin manasini ne kadar iyi agikliyorsa “benek” kelimesi de o
kadar kotl aciklamaktadir. Bu nedenle gunlik yasamimizda hi¢c kabul
gormemistir. Web sitelerindeki bilisim konusunda vyazili teknik veya ticari
yazilarin %99’u hala piksel kelimesini kullanmaktadir. Biz de bu kitapta piksel
kelimesini kullanmaya devam edecegiz.

1.4.Yeni Terimler

1.4.1. Akiskan

Bilisim  terimlerinden  siklikla kullanilan “degisken”  kelimesi
programlamadaki  “variable” kelimesinin  karsihgi  olarak basari ile
kullanilmaktadir. Yine programlama dillerindeki “object” kelimesi yerine “nesne”
kelimesi de vyerlesmis sekilde kullaniimaktadir. Ancak |-See-Bytes
kitiphanesinde kullanilan ICBYTES turiindeki yapi ne degisken ne de nesnedir.
icerisinde matris, ikili agag, STL vektérii, kiime gibi yapilarin yaninda, C++ daki
temel veri tipleri olan int, float, long long gibi degisken tirlerini de tutabilir. Asil
onemlisi kosma zamaninda (run time) dinamik olarak bu yapilarin birinden
digerine donlsebilir. Sayillan nedenler yizinden bu kitapta, ICBYTES cinsinden
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nesnelere “akiskan” diye hitap edilecektir. Boylelikle kosma zamaninda sabit tip
tutan veri tipleri ve nesnelerden ayrilmasi saglanacaktir.

1.4.2. Tip Kaydirma ve Tip Donustiirme

Yeni uygulanacak terimlerden biri de “type casting” kelimesinin karsilig
olarak tip kaydirmadir. Type casting, birbirine uyumlu olan, mesela bir tir sayi
tipinin baska bir tur sayi tipine ¢cevrilmesidir. Maalesef bu terim “tip donistirme”
olarak cevrilmektedir. Tip donUstirme uyumlu olmayan tipler arasindaki
donlstlirme icin, yani “type conversion” i¢in kullanilacaktir. Birbirine yakin olan
tipleri donustirmek icin daha yumusak manasi olan “kaydirma” kelimesi
kullanilmasi daha mantikhidir.

1.4.3. Dosyol

ic ice klasorlerden olusan bir dosya sisteminde bir dosya veya dizin’in tam
yerini tarif etmek icin ingilizcede “path” kelimesi kullaniimaktadir. Maalesef bu
terim Tirkceye son derece tembel bir sekilde “yol” veya “dosya yolu” olarak
cevrilmistir. (Bir de “yolak” diye bir kelime kullaniliyor ama onun ne oldugunu
bilen ya da duyan yoktur.) ingilizce bir sézlige bakarsaniz “yol” kelimesine
karsilik gelen en az 20 degisik kelime bulabilirsiniz. Bu sebeple onlar icin “path”
kelimesine ikinci bir anlam yliklemek cakismalara yol agmaz. Oysa bizde yol
kelimesinin buradaki manasina karsilik gelen sadece “hat” (Arapga kokenlidir) ve
“giizergah” (Farsca kokenlidir) kelimeleri vardir. Ustelik “yol” kelimesinin Gizerine
baska birgok anlam yuklenmistir:

“Bu problemi bu yolla ¢6zemeyiz.” = yontem.

”
!

“Bu gittigin yol, yol degil!”—> yasam stili.

“Bir yola ¢iktik ki sorma.” = proje.

Daha once belirttigimiz gibi dilinize yeni bir terim kazandiracaksaniz, su (g
kurali yerine getirmeye calismalisiniz:

e Var olan bir kelime kullanacaksaniz glinlik konusmada veya terimin
kullanilacagi bilim alaninda zaten ¢ok sik kullanilmakta olan bir kelime
olmamali. Aksi halde ¢cakismalara yol agarsiniz.

e Terimiaciklayici bir kelime olmali. Yani mantiksal bir gecis veya bag olmali.
Kelime zihninizde o anlami ¢agristirmali. Dosyol gibi.

e Mimkinse estetik ve yaratici olmali. Aksi takdirde toplumda kabul
gormez. (Piksel yerine Benek kelimesinin tutmayisi gibi.)
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Bu siraladigimiz kurallara en glizel 6rneklerden biri “bilgisayar” kelimesidir.
ingilizcedeki “computer” kelimesinin yerine kullanilan bu birlesik sézcik,
gercekten de bir bilgisayarin yaptigi isi “hesaplayici” kelimesinden ¢ok daha iyi
o0zetlemektedir. Yeni bir kelime oldugu icin cakisma yaratmamistir. Hal boyle
olunca da toplumun geneli tarafindan hizla kabul gormdustur. Bilgisayar kelimesi
ilk defa Hacettepe Universitesi Bilgisayar Mihendisligi Bolimi 6gretim (yesi
Prof. Dr. Aydin Koksal tarafindan 1969 yilinda gazeteye verilen bir ilanda
kullantimistir.

Bu kitapta “path” kelimesinin karsiligi olarak dosya yolunun kisaltmasi olan
“dosyol” kelimesi kullanilacaktir. Aslinda ig ice her klasori birbirinin ¢ocugu ve
ebeveyni olarak dusunursek, soy agaci manasina gelen “secere” kelimesi daha
uygun olacaktir ancak bu kelime Arapcga kokenlidir.

Soru: Su cumleyi saf Turkceye ceviriniz: That approach is not the correct
way to find the path of a file.

Cevap: O yol, bir dosyanin yolunu bulmak i¢in dogru yol degildir.

1.4.4. Kutucuk

Asagidaki resimde Buton, metin kutusu, onay kutusu, panel ve benzeri
araglar gosterilmistir. Windows isletim sisteminde bu araglarin hepsi “Window”
yani pencere denilen bir nesneden (object) tiretilir. Zaten bu isletim sisteminin
ismi de oradan gelir. Diger isletim sistemleri bu tur grafik kullanici arayizi
nesnelerine “widget” (cihaz) diye isimlendirir. Bu kelime genelde daha yaygin
kullanilmaktadir. Bildigimiz kadar ile bu kelimeye henliz Turkcede bir karsilik
atanmamistir. Bu nedenle “widget” kelimesi karsihigi olarak bu kitapta “kutucuk”
kelimesi kullanilacaktir.

O Kutucuklar

Butonl | W CheckBox
1-Liste ~
Z2-Kutucugu
3-Bivyle
5-Gider
q... v
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1.4.5. Kulp

isletim sistemleri programlara ayirdiklari kaynaklari betimlemek icin
“handle” adi verilen degiskenler kullanir. Bu degiskenler genelde tam sayi ya da
isaretci olabilirler. Mesela bir dosya acildiginda isletim sistemi genelde buna
tamsayi bir “handle” atar. Windows isletim sistemi her kutucuk, sicim ve akliniza
gelebilecek her nesne icin isaretgi tiirinden bir “handle” atar. Bu terime karsilik
olarak Tirkcede farkli farkh kelimeler atanmaktadir. Bu kitapta “handle”
kelimesinin karsihgi olarak “kulp” terimi kullanilacaktir.

1.4.6. Demirbas

Bir sistemde ilk acilis aninda veya degistirilmesi icin 6zel emir verilmedigi
takdirde kullanilan ayarlar, nesneler, renkler, yazi stilleri ve benzeri sifatlar
ingilizcede “default” kelimesiyle adlandiriimaktadir. Bu kelime Tirkceye
“varsayilan” diye son derece bariz, yaraticiliktan uzak ve cakisma olasiligi cok
yuksek bir kelimeyle tercime edilmistir. Biz bunun yerine “demirbas” kelimesini
kullanacagiz.

Soru: Su iki ciimleyi Turkgeye ceviriniz: Without counting, you assumed that
there were only 10 default settings. As a result, your program tried to change
the nonexistent default settings.

Cevap: Saymadan sadece 10 tane varsayilan ayar oldugunu varsaydin.
Sonug olarak, programin var olmayan varsayilan ayarlarini degistirmeye ¢alisti.

1.4.7. Yaratik

1980’ler ve 90’larda popliler olan, iki boyutlu basit grafiklere sahip, diger adi
arcade denilen oyun tirleri 6zellikle ¢ok sicimli (multithreaded) ve oyun
programciligin egitiminde siklikla kullanilmaktadir. I-See-Bytes kitliphanesi, cok
sicimli programlama veya oyun programlamaya giris dersleri icin rahatlkla
kullanilabilir ¢iinkii icerisinde oyun programciliginda kullanilan ve ingilizce
“sprite” ya da “moving object block” (MOB) olarak adlandirilan basit iki boyutlu
grafik nesneleri yaratabilmek icin gerekli olan bircok fonksiyon bulunmaktadir.
Bu fonksiyonlar anlatilirken ingilizce’deki “sprite” (peri, cin hayalet vb.) kelimesi
karsihigi olarak “yaratik” kelimesi kullanilacaktir.

1.4.8. Sicim

Her ne kadar bilisim sozliglinde “thread” terimi “is parcacigl” olarak
cevrilmis olsa da bu kitapta eskiden bircok yazarin kullanmis oldugu “sicim”
kelimesi kullanilacaktir. Clnku “is parcacigl” iki kelimeden olusan uzun ve anlam
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cakismalara yol acabilecek kotu bir tercihtir. Yani 1.4.3’te siralanan 6zelliklerin
hicbirine uymamaktadir.

1.5.Bu Kitaptaki Terimlerin ingilizce Karsiliklari

Asagidaki tabloda bu kitapta kullanilan yeni olusturulmus Tiirkce terimlerin

ingilizce karsiliklari verilmistir.

Tiirkce ingilizce
Ardasik (veya Ardisik) struct  (C++)
Demirbas Default
Dosyol Path
Kulp Handle
Kutucuk Widget
Tip Kaydirma Type casting

Tip Dénlsturme

Type conversion

Cerceve (resim gosteren kutucuk) Frame

Buton Button

Yaratik Sprite (Game Programming)
Sicim Thread

Piksel Pixel

1.6.Fonksiyon Isimlendirme Kurallari

I-See-Bytes kutliphanesi icerisinde iki temel akiskan vardir. Bunlar:

1. ICBYTES: Veri ve veri yapilar tutar.
2. ICDEVICE: Bilgisayara bagli veri alisverisi yapilabilen (mesela kamera) her

turld cihaza erisim saglar.

Eger fonksiyon girdilerinden en az biri kitiphanemize 6zgl olan bu
akiskanlardan biri ise, fonksiyon isim ¢akismasi olmayacag icin fonksiyon ismi

manasina 6zgi olarak direk yazilir. Ornegin:

CreateMatrix()

Ancak durum boyle degilse, fonksiyonun basina su eklemelerden biri

yapilmistir:
e ICB

o ICG_
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1.7.1-See-Bytes Versiyonlari

I-See Bytes Kitluphanesinin temelde iki farkh versiyonu bulunmaktadir.
Bunlar “Ogrenci” (Student) ve Robot Gorii (Robot Vision) versiyonlaridir. Ancak
bu versiyonlar tamamen uyumludur. Sadece daha Ust versiyonlarin 6zellikleri
daha fazladir. Bu demek oluyor ki, eger yazdiginiz program 6grenci versiyonunda
calistyorsa, robot goriu versiyonunda da sorunsuz ¢alisacaktir. Bu uyumlulugu
asagidaki sekli kullanarak daha iyi tarif edebiliriz:

Robot Gorii Versiyonu

Ogrenci
Versiyonu

Robot gori versiyonu, 6grenci versiyonunun tim oOzelliklerini kapsar.
Aradaki diger 6nemli fark dogal olarak fiyatlaridir. Ogrenci versiyonu cok daha
ucuzdur. Satin alindiginda bu kitiphaneler bir USB dongle ile ¢alisir. Bu dongle,
USB hafiza cubuguna benzeyen bir cihazdir ve kitliphanenin korsan olarak
cogaltiimasini énler. Ogrenci versiyonu dongle olmadan 15 dakika calisabilir.
Robot gori kitliphanesi ise dongle olmadan 5 dakika ¢alisir. Bu siireler yazilan
programlarin ¢alisma suresi icindir. Microsoft Visual Studio’da program yazmak
icin degil. Yani .exe programlarinizin ¢alisma suresidir. Cogu 6grenci projesi icin
15 dakika calisma suresi yeterlidir. Kiitiphaneyi satin almadan evvel gelistirme
yapabilirsiniz. Ancak bu kutliphaneyi kullanarak bir yazilim satacaksaniz o zaman
almaniz gerekir. Sire sonunda ekranda dongle olmadigina dair bir mesaj
goriirsiinliz. Sonra da programiniz aniden kapanir.

DONGLE MISSING X

Q DONGLE YOK!
" DONGLE MISSING!

Tamam

Elinizdeki bu kitap sadece ve sadece 6grenci versiyonunun ozelliklerini
anlatir. Robot gorii versiyonu “I-See-Bytes ile Uygulamali Robot Gorii”
kitabinda anlatilmaktadir.
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2. Grafik Arabirimi
Alt Kitiiphanesi:
ICGUI

Grafik arabirimi bilgisayar programciliginin vazgecilmez bir parcasi haline
gelmistir. Piyasada kimse konsol programi yazmadigina gore programcilara konsol
Uzerinde programlama 6gretme konusunda israr etmenin geregi kalmamistir. I-See-
Bytes kitliphanesi icinde, grafik arabirimi programlamasini saglamak Uzere ¢ok
sayida fonksiyon bir alt kiitliphane olarak sunulmustur. Bu kiitiphaneneye de I-See-
GUI ismi verilmistir. Kisaca ICGUI olarak yazilmaktadir. Bu kitliphane WIN32 API
Uzerine kurulmustur. WIN32 APl Windows isletim sisteminin en alt dliizeydeki, en
temel programlama arabirimidir. Bunun sonucu olarak herhangi ekstra bir DLL vs.
gibi dosyalara ihtiya¢ duymadan her Windows makinada calisabilmektedir.

WIN32 API, Windows’un en temel programlama arabirimi olmasi nedeniyle
son derece hizli ¢calisir ki bu I-See-Bytes kitliphanesinin en 6nemli hedeflerinden
biridir. En poptler C++ derleyicileri olan Microsoft Visual Studio ve GNU C++
(MinGW) derleyicileri tarafindan desteklenir.

Ancak WIN32 API kullanilmasinin ¢cok énemli bir avantaji daha vardir. WINE
(Wine Is Not an Emulator) Emulatori kullanarak Linux ve MacOs isletim sistemleri
Uzerinde sorunsuz olarak ve hemen hemen ayni hizda ¢alisabilmektedir. WINE, agik
kaynak kodlu bir uyumluluk katmanidir. Yani kodunuz Java’da oldugu gibi sanal
islemci Uzerinde degil, direk olarak gercek islemci tizerinde calisir. Dolayisi ile ¢ok
hizlidir. Bunun sonucu olarak I-See-Bytes kitliphanesi kullanarak yaratacaginiz EXE
dosyalar WINE yuklenmis Linux UGzerinde sorunsuzca calisir. Bu da Java’ya olan
ihtiyaci 6nemli 6lglide azaltir.




Grafik Arabirimi Alt Kiitiphanesi: ICGUI

2.1. Merhaba DUnya

Asagidaki kod I-See-GUI kitliphanesinin basitligini gostermektedir. Bilindigi
gibi her C++ programi “main()” fonksiyonu ile baslar. ICGUI kitliphanesinde ise
programi baslatan iki fonksiyon vardir:

void ICGUI_Create(){}
void ICGUI_main(){}

Bu iki fonksiyon Ustte gosterildigi Gizere bos halde cagrilsa (daha dogrusu
tanimlansa) bile 800x600 piksel buylkliglinde bir pencere yaratirlar. Ancak tabii ki
bu pencere lzerinde baska bir kutucuk (widget) olmaz. Kutucuklar yaratmak icin
ICGUI_main() icerisinde kutucuk yaratan fonksiyonlarin cagrilmasi gerekir.

#include"icb_gui.h"
int ; //Cok Satirli metin diizenleyici penceresi kulpu (handle)
void ButonFonksiyonu(); //Buton fonksiyonu deklare edildi

void ICGUI Create()//Ana pencere yaratildi

{}
void ICGUI main()//C++ olmazsa olmazi main
{
ICG_Button(5, 5, 120, 25, "BUTON", ButonFonksiyonu);
= ICG_MLEditSunken(5, 80, 400, 400, "", SCROLLBAR V);
}
void ButonFonksiyonu()//Buton’a basinca olacaklar
{
for(int x=1;x<11;x++)
ICG_printf( , "%d-Merhaba Diinya!\n",x);
}

Yukaridaki kodda bir adet buton (ICG_Button)ve bir adet metin diizenleyici
(ICG_MultilineEditSunken) kutucuklari yaratilmistir. Kutucuk vyaratan tim
fonksiyonlar bir tam sayi dondirtrler. Bu tamsayi o kutucugun kulpu (handle’r)
olmaktadir. Bu tanimlayici kullanilarak programin baska bir kdsesinde o kutucuga
erismek mumkdn olur. Genelde bu tanimlayicilar global olarak tanimlanir ve
boylelikle her fonksiyon tarafindan erisebilinirler.

ICG_Button(5, 5, 120, 25, "BUTON", ButonFonksiyonu);
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Butonlarin tanimlayicisina genelde ihtiya¢c duyulmaz ¢linki yaratildiktan sonra
program sonlanincaya kadar lizerlerine bir degisiklik meydana getirmek gerekmez.
Kutucuk yaratan fonksiyonlarinin ilk 2 argimani her zaman koordinat bilgisidir.
Kutucugun sol st kdsesinin penceremizin neresinde yer alacaginin piksel cinsinden
koordinatlaridir. Sonraki iki argiman ise yine piksel cinsinden eni ve boyudur.
Besinci argliman, ilk yaratildiginda kutucugun Uizerinde yahut icerisinde yazacak
yazidir ve tirnak icerisinde yazilir (“BUTON”) gibi veya char cinsinden pointer
olabilir. Son argliman ise butona basildiginda ¢agrilacak olan fonksiyonun ismidir.

= ICG_MLEditSunken(5, 80, 400, 400, "", SCROLLBAR V);

Bu fonksiyonu cagirarak kenarlari ice goctikmus gibi goriinen bir “cok satirh” (Multi
Line Edit(MLEdit)) metin dizenleme kutucugu vyaratiyoruz. ilk yaratildiginda
icerisinde bir sey yazmasini istemiyorsak besinci argiimani arka arkaya bosluksuz iki
tirnak (" ") olarak belirliyoruz. Son argiiman ise dikey bir slirglisi (vertical scrollbar)
olmasini istedigimizi belirtiyor.

Buton’a basildiginda “Butonfonksiyonu()” isimli fonksiyon c¢agriliyor. Bu
fonksiyon once ilan edilmis (declared) sonra da tanimlanmistir. Basit bir for
dongusi ile ekranal0 kez “Merhaba Dinya” yazdiriliyor. Yazdirmak icin kullanilan
fonksiyon:

o |CB_GUI = g X

1-Merhaba Diinya!
2-Merhaba Diinya!
3-Merhaba Diinya!
4-Merhaba Diinya!
5-Merhaba Diinya!
6-Merhaba Diinya!
7-Merhaba Diinya!
8-Merhaba Diinya!
9-Merhaba Diinya!
10-Merhaba Diinya!

Sekil 1.1. Buton’a basilinca 10 kere “Merhaba Diinya!” yazan program.
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ICG_printf( , "%d-Merhaba Diinya!\n",x);

C++ programcilarinin ¢ok iyi bildikler “printf()” fonksiyonunun hemen hemen
aynisidir. Tek farki ilk argimaninin metin dizenleme kutucugunun kulpu (handle’t)
olmasidir. Pencerenizde birden fazla metin diizenleme kutucugu olabilir. Kulpunu
girdi olarak vererek hangi kutucuga yazmasini istediginizi belirtmis oluyorsunuz.
Asagida bu programin sonucu gosterilmistir.

2.2. En, Boy, Renk ve Stil

Asagidaki kod orneginde, ana penceremizi yaratan “ICG_GUICreate()”
fonksiyonu icerisinde (i¢ tane fonksiyonun ¢agrildigini gériiyoruz:

#include"icb_gui.h"
int 5
void ButonFonksiyonu();

O DENEME-1

BUTTON3

void ICGUI_Create() Burasy hala Times New Roman
{ Boy:30
ICG_MWSize(600, 400);
ICG_MWTitle("DENEME-1");
ICG_MWColor(50, 150, 890);

}

void ICGUI_main()

{
ICG Button(5, 5, 120, 25, "BUTTON1", ButonFonksiyonu);
ICG_SetFont(25, @, "Ariel");
ICG_Button(125, 5, 120, 25, "BUTTON2", ButonFonksiyonu);
ICG_SetFont(30, @, "Times New Roman");
ICG_Button(245, 5, 130, 25, "BUTTON3", ButonFonksiyonu);
= ICG_MLEditSunken(5, 80, 400, 250, "Burasi hala Times \\
New Roman Boy:30", SCROLLBAR_V);

}

void ButonFonksiyonu()//Buton’a basinca olacaklar

{1}

Yukarida gorildaga Gzere, uygulamamizin goriniminde belirgin degisiklikler
meydana gelmistir. Bu degisikliklerden en goze ¢arpani pencere renginin yesil
olmasidir. Ayrica pencerenin boyu da kiicilmustir. iste bu degisiklikleri ortaya
cikaran fonksiyonlar “ICGUI_Create()” fonksiyonu icerisindeki t¢ adet fonksiyon
tarafindan gercgeklestirilmistir. Simdi bunlari sirayla inceleyelim:




Grafik Arabirimi Alt Kiitiphanesi: ICGUI

ICG_MWSize(600, 400)

Bu fonksiyon, uygulamamizin ana penceresinin 600x400 piksel boyunda olmasini
saglamaktadir. Bu fonksiyonu kullanmadigimizda 6n tanimh (default) olarak
uygulamamizin boyutu 800x600 piksel olmaktadir.

ICG_MWTitle("DENEME-1")
Bu fonksiyon ana penceremizin ismini degistirmek icin kullanilir. Bu fonksiyonu
kullanmazsak, bir 6nceki drnekte oldugu gibi 6n tanimli olan “ICB_GUI” kullanilir.

ICG_MWColor (50, 150, 80)

Ana penceremizin renginin degismesini saglayan fonksiyon. Bilgisayarda tim
renkler kirmizi, yesil ve mavi renklerin karisimi olarak yaratilir. Bu fonksiyonun
girdileri, pencere renginin bu (¢ rengin hangi parlakhkta karisimi olacagini
belirtmektedir. Kirmizi igin 50, yesil icin 180 ve mavi icin de 80. Bu degerler O ile 255
arasinda olmak zorundadir. Hepsi O veya 0’a yakin oldugunda siyah renk ortaya
cikar. Hepsi ayni olursa grinin tonlari olusur. Hepsi 255 oldugunda ise beyaz renk
elde edilir.

Bu uygulamada gbze carpan diger degisiklik butonlarda farkli font tipi ve boyut
kullanilmis olmasidir. Buttonl icin demirbas sistem fontu kullaniimis iken, Button2
icin boyu 25 olan Ariel fontu, Button3 igin ise 30 boyutunda Times New Roman
fontu kullaniimistir. Bu font degisikliklerini yaratan:

ICG_SetFont(25, @, "Ariel");

fonksiyonudur. Bu fonksiyonun ilk iki girdisi fontun ylksekligi ve genisligidir. Ancak
fontun ismini belirtmektedir. Dikkat edilirse, bu fonksiyon sadece kendinden sonra
yaratilan kutucuklari etkiledigi gortlecektir. Yani bu fonksiyonu bir kere ¢cagirdiktan
sonra yaratacaginiz buton veya metin kutusu gibi tim kutucuklar ayni font
kullanacaklardir. Bunun ornegi Button3 vyaratildiktan sonra metin kutucugu
yarattigimizda gorilmektedir. Bu metin kutucugu hala Times New Roman fontu
kullanmaktadir.

GCok satirli metin kutucugunda yer alan “Burasy hala Times New Roman
Boy:30” vyazisinin hatali yazilmig olmasinin sebepleri ileriki bdélimlerde
anlatilacaktir.
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2.3. ICGUI ve ICBYTES

Bu kisimda grafik arabirimi ktitiphanesi olan ICGUI ile akiskan yaratan ICBYTES
kiitiphanesinin birlikte nasil galistigina dair ornekler isleyecegiz. Bu 6rnekler ile
ICBYTES tipi ile yaratilan akiskanlarin ne kadar degisik amaclarla kullanilabilecegini
de 6grenmis olacagiz.ilk drnegimizde ICBYTES'in temel kullanim amaclarindan biri
olan matris yapisi ile ilgili fonksiyon ve arabirimleri gorecegiz. Asagidaki kod
orneginde iki adet buton tanimlanmaktadir. Bu butonlara basildiginda cagrilan
fonksiyonlar ile iki farkli sekilde matris yaratma yontemi gosterilmistir.

#include"icb_gui.h"
int s 5
void MatrisYaz(); //Matris Butonu fonksiyonu deklare edildi

void Resim(); //Resim Butonu fonksiyonu deklare edildi

void ICGUI Create()

{
ICG_MWSize(600, 400);
ICG_MWTitle("ICGUI ve ICBYTES");

}

void ICGUI_main()

{

ICG_SetFont(25, @, "Consolas");

ICG Button(5, 5, 120, 25, "Matris", MatrisYaz);

ICG Button(125, 5, 120, 25, "Resim", Resim);
ICG_MLEditSunken(5, 80, 250, 250, "", SCROLLBAR V);
ICG_FramePanel(260, 80, 250, 250);

}

void MatrisYaz()//Matris’e basinca olacaklar
{

ICBYTES A = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};
DisplayMatrix( , A);

A= "ABCDEF";

DisplayMatrix( , A);

Print(MLE, A);

}

void Resim()//Resim'e basinca olacaklar

{

ICBYTES A;

CreateMatrix(A, 250, 250, 3, ICB UCHAR);
A = 100;

for (int x = 50; X < 200; X++)

A.B(x, 100, 2) = 255;
DisplayImage( , A);
}
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Bu ornekte, “ICGUI_Main()” fonksiyonu icerisinde yeni bir tir kutucuk
yaratilmaktadir. Bu kutucuk resim gostermek i¢in kullanilip ismi Frame’dir. Frame,
ingilizcede cerceve manasina gelir. Yani resmi gdsteren bir cerceve yaratiyoruz. Bu
fonksiyonun isminin “FramePanel” olmasi onun seklinin bir panel gibi disa dogru
olmasindan kaynaklanmaktadir. ICGUI icerisinde farkh stilde c¢erceveler
bulunmaktadir. Bunlardan ileriki bolimlerde bahsedilecektir.

Birinci butona gelirsek, bu butonun kodunda ICBYTES cinsinden bir akiskan
yaratilmakta, ve icerisinde 3x3 boyutunda tam sayilardan olusan bir matris
yaratilmaktadir. Bunu yapan satir asagida tekrar gosterilmistir:

ICBYTES A = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};
Daha sonra bu matrisi ¢ok satirh metin dizenleyici igerisinde yazdirmak icgin

“DisplayMatrix()” isimli fonksiyon kullaniimistir. Hemen arkasindan, A akiskani
icerisine “ABCDEF” karakterleri yazilmistir:

A= "ABCDEF";
Yani A akiskani iki boyutlu bir dizi tasirken aniden bir karakter dizisi (dizgi) tasimaya

baslamistir. Daha sonra A akiskani iki farkli sekilde cok satirli metin kutucuguna
asagida goruldigui sekilde yazdirilmistir.

O |CGUI ve ICBYTES

(CHAR 6 x 1)
65 66 67 68 69 70

ABCDEF

ikinci butona ait olan “Resim()” adl fonksiyon icerisinde ise farkli bir yéntemle
matris yaratilmaktadir:

ICBYTES A;
CreateMatrix(A, 250, 250, 3, ICB_UCHAR);

Once ismi “A” olan bir akiskan yaratiimakta, daha sonra bu akiskanin 250x250x3
boyutlarinda ve “unsigned char” cinsinden bir matris tasimasi komutu
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verilmektedir. Daha evvelki bélimde, bilgisayarda tim renklerin kirmizi, yesil ve
mavi tonlarinin karisimindan yaratildigini sdylemistik. Bu nedenle eger 250x250
piksel boyutlarinda renkli bir resim yaratmak istersek, matrisimizin X ve Y
boyutlarinin 250 olmasi gerekir. Her bir renk icin de 3 tane deger (kirmizi, yesil ve
mavi icin) olmasi gerektigine gore matrisimizin boyutunun neden 250x250x3 olmasi
gerektigi anlasilir.

ICBYTES icerisindeki matrisler en fazla dort boyutlu olabilir ve her bir boyutu
(X,Y,Z,W) olarak adlandirilir. Bu siralama sekli Matlab ve OpenCV’den farklidir ve bu
yazilimlarin kullanicilari bu konuda dikkatli olmalidirlar. C/C++ kullanicilari da matris
indekslerinin array’lerin aksine sifirdan degil birden basladigini unutmamalidirlar.

Daha sonraki satirda:
A = 100;

Esitlemesi ile matrisin icerisindeki tim elemanlar 100’e esitlenmektedir. Yani bu tek
satirda, 250x250x3=187.500 elemanin igerisine 100 yazilmaktadir. Bunun sonucu
olarak resmimizin tamami koyu gri tonuna sahip olmaktadir. Daha evvel belirmis
oldugumuz Uzere, eger kirmizi, yesil ve mavi (bundan boyle KYM olarak
kisaltilacaktir) tonlarina ayni degerleri ylklersek grinin tonlarini elde etmis oluruz.

Daha sonra bu gri renk Uzerine yatay yesil bir ¢izgi cizen satirlari inceleyelim:

for (int x = 50; X < 200; x++)
A.B(x, 100, 2) = 255;

Burada bir “for” donglsu ile x degerinin 50’den 199’a kadar arttirildigini ve her
seferinde A matrisinin 100’Gncl satirinin 50, 51, 52, ... yatay piksellerine ulasilip
ikinci, yani yesil tonunun maksimum deger olan 255’e yukseltildigini gormekteyiz.
Bu da (50,100) den (199,100)’e kadar olan piksel renginin koyu griden yesile
donliismesine yol acgip birbirine bitisik olan bu minik piksellerin géziimize bir ¢gizgi
gibi gozikmesine yol agmaktadir. Burada unutmadan deginmemiz gereken 6nemli
bir nokta matris elemanlarina ulasirken kullandigimiz:

A.B()

ifadesidir. “A” akiskani arkasindan nokta koyup B() yazmamiz, A matrisine (B)yte
yani “unsigned char” olarak erismek istedigimizi gostermektedir. Bu sekilde A
matrisinin istedigimiz elemanlarini okuyabilir veya degerlerini degistirebiliriz.
Kodumuzun son satirindaki:

DisplayImage(i, A);
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satiri ise “A” matrisini bir resim (imaj) olarak “FRM” cercevesi icinde gosterilmesi
komutunu vermektedir. Bu cerceve, ICGUI_Main() icerisinde “ICG_FramePanel()”
fonksiyonunu cagirarak yarattigimiz cergeve oldugunu hatirlayiniz.

2.4. Ekrandan Yazi Okuma (Girdi)

Hemen her program kullanicidan bilgi alma ihtiyacindadir. ICBYTES
kiitiphanesi ekrandan bilgi almayir da kolaylastirmistir. Herhangi bir metin
kutucugundaki karakter dizini ICBYES akiskani tarafindan kolaylikla kopyalanabilir.
Asagidaki oOrnekte kullanici adini ve soyadini tek satirh metin kutucuklarina
girmektedir. Daha sonra programimiz “AD SOYAD” butonuna basildiginda bunlari
cok satirli bir metin kutucuguna aralarinda bir bosluk birakip yazmaktadir.

#include"icb_gui.h
int s »MLE;
void adsoyad(); //AD SOYAD butonu fonksiyonu deklare edildi
void ICGUI Create()
{

ICG_MWSize(600, 400);

ICG_ MWTitle("ICGUI ve ICBYTES-2");

}
void ICGUI_main()

{
ICG_Button(5, 5, 120, 25, "AD SOYAD", adsoyad);
ICG_Static(200, 25, 40, 25, "Ad:");
ICG_Static(200, 60, 60, 25, "Soyad:");
SLE1 = ICG_SLEditSunken(260, 20, 120, 25, "");
SLE2 ICG_SLEditSunken(260, 55, 120, 25, "");
MLE = ICG_MLEditSunken(260, 120, 250, 150, "", SCROLLBAR_V);

} = icauive coies2 o«

void adsoyad()
{ wl Ad: Regat Nuri
ICBYTES ad, soyad; Soyad: |Giintekin

GetText(SLE1, ad);
GetText(SLE2, soyad);
Print(MLE, ad);
ICG_printf(MLE," ");
Print(MLE, soyad);

Regat Nuri Giintekin
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Programimizi inceledigimizde ICGUI_main() icerisinde yeni bir fonksiyon ile
karsilasiyoruz:
ICG_Static(200, 25, 40, 25, "Ad:");
ICG_Static(200, 60, 60, 25, "Soyad:");
Bu fonksiyon penceremizin gri arka plani Gzerinde “Ad:” ve altina da “Soyad:” diye
yazdiran fonksiyonlardir. Aslinda gorlinmeyen bir pencere icerisine statik, yani
kullanicinin degistiremeyecegi (programcinin degil) bir yazi yazmayi sagladigi icin
bu tir kutucuga “statik” kutucugu denmektedir. Pencerenin koordinatlari, eni ve
boyu fonksiyonun ilk dért argimani tarafindan belirlenmektedir. Bunlarin hemen
yaninda yer alan tek satirli (Single Line Edit (SLEdit)) metin kutucuklari kullaniciya
adlarini ve soyadlarini hangi kutucuklara yazmalari gerektigini isaret etmektedir.
Pencere goriintlstiine bakildiginda Tirkce karakterlerin sorunsuz bicimde
gosterildigi goziikmektedir. Bunun sebebi Windows’un halihazir (default) fontunu
kullaniyor olmamizdir.

Butona basildiginda cagrilan “adsoyad()” isimli fonksiyona gelirsek, burada da
yeni bir fonksiyonla karsilasiyoruz:

GetText(SLE1, ad);

Bu fonksiyon icerisinde kullanici tarafindan “Resat Nuri” yazili olan tek satirli metin
kutucugundaki yaziyi, yani “Resat Nuri” yazisini “ad” isimli akiskana kopyalar.
Bundan sonraki satirda da ayni fonksiyon ikinci tek satirh metin kutucugundaki
“Guntekin” yazisini “soyad” isimli akiskana kopyalar. Daha sonra gelen Ug satirdaki
fonksiyonlar da bu akiskanlari ¢ok satirli metin kutucuguna (Multi Line Edit
(MLEdit)) aralarina bir adet bosluk birakarak yazdirir.

2.5. Buton Fonksiyonuna Parametre Yollama

Bu ana dek anlatilan programlarda bir buton’a basildiginda ¢agrilan
fonksiyonun nasil tanimlandigi gosterildi ancak bu fonksiyona ICGUI_main()
icerisinden nasil parametre yollanacagindan bahsedilmedi. istendigi takdirde buton
fonksiyonuna sadece bir parametre yollanabilir ve bu parametre void (bos) cinsi bir
isaretci (pointer) olmak zorundadir. isaretci, herhangi bir degisken veya nesnenin
hafizadaki adresidir. Yani degisken veya akiskan yollamak yerine onlarin adresi
yollanmaktadir. Kullanicilar fonksiyonlara genelde birden fazla parametre yollarlar.
Ustelik de bunlar genelde int, float veya double tirii olur. Hal bdyleyken ICGUI
kitiphanesi neden sadece bir parametreye izin vermekte ve Ustelik te bunun bir
isaretci olmasini istemektedir? Clnkl isaretci hafizada bir adrestir ve o adreste
siral bir sekilde duran sayisiz degisken bu yontemle fonksiyona iletilebilir.
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O Button Fonksiyonuna Parametre

INT YOLLA

728 ibrahim Cem
BAYKAL
wag: 35

Yukarida ekran gorlintlist verilmis olan uygulamada iki tane buton
bulunmaktadir. Bu butonlardan (zerinde “INT YOLLA” olanina bastiginizda sol
taraftaki metin kutusuna 728 yazmaktadir. Bu sayi aslinda “int” cinsinden bir
degisken olarak ICGUI_main() icerisinde yaratilmakta, sonra da bu butonun
fonksiyonuna yollanmakta ve bu fonksiyon tarafindan soldaki metin kutucuguna
yazdirilmaktadir. Sagdaki “STRUCT YOLLA” butonu ise iki adet karakter dizini ve bir
adet tamsayi yollamakta, ayni sekilde onun fonksiyonu da bunlari sagdaki metin
kutucuguna yazdirmaktadir. Oyleyse bu nasil gerceklesmektedir? Asagidaki kod
ornegi bunun nasil yapildigini adim adim anlatmaktadir.

#include"icb_gui.h"
#include<string.h>

int , ;

struct insan

{
char ad[32];

char soyad[32];
unsigned int yas;

}s

void intfonksiyon(void*p);
void structfonksiyon(void* p);

void ICGUI Create()

{
ICG_MWSize (600, 400);

ICG_MWTitle("Button Fonksiyonuna Parametre");
}
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Programimizin basinda c¢ok satirh metin kutularinin kulplari ( s )
tanimlanmistir. Daha sonra bir ardisik (struct) tanimlandigini gérmekteyiz. Bu
struct’in tip tanimi “insan” olarak belirlenmistir ve (i¢ adet Uyesi bulunmaktadir.
Birinci tiye ismi “ad” olan 32 harf uzunlugunda bir karakter dizinidir. ikincisi yine
ayni Ozelliklere sahip “soyad” isimli bir dizin, Gg¢lincisu ise “yas” adli bir pozitif tam
sayidir.

Bu ardasik’in tanimindan sonra buton fonksiyonlarinin tanimlarini
gormekteyiz. Bu seferki tanimlarda fonksiyonlarin girdi olarak void tlirinde bir
isaret¢i aldigini gorebiliriz. Bu tanimlardan sonra klasik icerige sahip bir
ICGUI_Create() fonksiyonu gelmektedir. Simdi gelelim programimizin ana
fonksiyonuna:

void ICGUI _main()
{
static int 1=728;
static insan C;
strcpy _s(C.ad, "Ibrahim Cem");
strcpy_s(C.soyad, "BAYKAL");
C.yas = 35;
ICG_Button(5, 5, 120, 25, "INT YOLLA",intfonksiyon, (void*)&i);
ICG_Button(300,5,120,25,"STRUCT YOLLA",structfonksiyon, (void*)&C);
= ICG_MLEditSunken(5, 50, 250, 150, "", SCROLLBAR V);
= ICG_MLEditSunken(300, 50, 250, 150, "", SCROLLBAR V);
}

wn
|

Ana fonksiyon icerisinde “i” adinda bir tam sayi yaratildigini gériiyoruz. Buton
fonksiyonlarina girdi olarak yollanacak her tirli degiskenin “static” cinsinden
tanimlanmasi gerekiyor. Bunun sebebi “ICGUI_main()” ana fonksiyonu sona
erdikten sonra dahi bu degiskenlerin varliklarini sirdirme zorunlulugudur. Bu
ornekte oldugu gibi ana fonksiyon, kutucuklari yarattiktan sonra sona erebilir. Bu
programin sona erecegi manasina gelmez. Burada da “i” tam sayisini yarattiktan
sonra icerisine 728 yaziyor, ve onun adresini buton fonksiyonuna kopyaliyoruz.
Kendisini degil.

Bundan sonra ismi “C” olan “insan” tipinde bir struct yaratiyoruz. Bunu
yaratirken “static” kelimesini kullanmayi unutmuyoruz. Daha sonra C++ diline ait
timce kopyalama fonksiyonunu kullanarak C'nin “ad” dizini icerisine icerisine bir
isim, “soyad” dizinine de soy isim yaziyoruz. C’'nin yas elemanina da 35 yazinca bu
struct button fonksiyonuna yollanmaya hazir oluyor.
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Buton fonksiyonlarini inceledigimizde iki farkli yontemle tip kaydirma (type
casting) uygulandigini gériiyoruz:

void intfonksiyon(void *p)
{

ICG_printf( , "%d ", *(int*)p);
}

void structfonksiyon(void* p)

{
insan *i = (insan*)p;
ICG_printf( 5 "%s\n", i->ad);
ICG_printf( 5> "%s\n", i->soyad);
ICG_printf( , 'yas: %d\n", i->yas);

Birinci fonksiyonda tip kaydirma icin su ifade kullaniliyor:
*(int*)p

Bu ifadede “p” isaretcisinin dnlindeki parantez icindeki “(int*)” ifadesi p’yi void
tlrinde isaretciden tam sayi tlrlinde isaretciye kaydiriyor. Daha sonraise “(int*)”
ifadesinin ontndeki “*” yildiz, bu isaretginin gosterdigi tam sayl degerini bize
veriyor ve bu deger de soldaki metin kutucuguna yazdiriliyor.

ikinci fonksiyonda ise void tiiriinden isaretcimiz p, tip kaydirma kullanilarak
“insan” cinsinden bir ardisik isaretcisine donustirilip ayni cinsten fonksiyonun
icinde yaratilmis olan “i” isaretcisine kopyalaniyor. Bundan sonra “insan” ardisigin

elemanlarina “i” Gzerinden ulasilarak sagdaki metin kutusu icerisine birer birer
yazdirihyorlar.

2.6. Resim Yukleme

I-See-Bytes 6grenci versiyonu jpeg ve bitmap resimleri okuyup matrsi haline
donulstlirebilmektedir. Asagidaki kod 6rneginde bunun nasil yapildigi gésterilmistir.
Bu ornekte farkl olarak “icbimage.h” baslik dosyasi da eklenmistir. Bu dosyada
resimi yiklememizi saglayacak fonksiyonlarin tanimlari bulunmaktadir. iki tane
kulp tanimlanmustir.

#include"icb_gui.h"
#include "icbimage.h"

int , ;

void butonfonk();
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Kodun geri kalan kisminda ¢ogu bilindik fonksiyonlar vardir. Sadece buton
fonksiyonunda farkh komutlar gormekteyiz.

void ICGUI_main()
{
ICG Button(5, 5, 120, 25, "Butonl", butonfonk);
= ICG_MLEditSunken(5, 50, 250, 150, "", SCROLLBAR V);
=ICG_FramePanel(280, 50, 100, 100);

}

void butonfonk()
{
ICBYTES dosyol,resim;
ReadImage(OpenFileMenu(dosyol, "JPEG\@*.JPG\0"), resim);
Print( , dosyol);
DisplayImage( , resim);

Buton fonksiyonunda iki adet akiskan yaratilmistir. Bunlarin ne amagla
kullanilacagi zaten isimlerinden belli olmaktadir. Daha sonra iki adet i¢ ice
kullanilmis fonksiyon goériiyoruz. Once icerdeki fonksiyon calistirilacagi icin
“icb_gui.h” icerisindeki tanimina bakalim:

char* OpenFileMenu(ICBYTES& path, const char* type);

Bu fonksiyon girdi olarak bir akiskan ve bir de karakter isaret¢i almaktadir. Bu komut
calistinldiginda asagidaki dosya se¢me penceresi agllir:

© 4 | « DA.. » 2- MEDIA £ 2- MEDIA klasé...

azenle v Veni Klasor =~ m @

1-THEFA"
2-ICGUI ¢

5 Bu bilgisay
¥ 3D Nesne
= Belgeler
¥ indirilenle
B Masalstt
> Muzikler
= Resimler
B Videolar
“ WINDOW
- DATA (D3)
SDISK (E) |,

Dosya |
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Bu pencerenin alt kdsesine dikkat ederseniz, sadece jpeg tliriindeki resim
dosyalarini secebilmenize izin verdigini gorirsiniiz. Bunun sebebi bu fonksiyona
ikinci argiman olarak “JPEG\@*.JPG\@” karakter dizgisinin verilmis olmasidir. Bu
dizgi, sadece “*.JPG” uzantili dosyalarin secilebilecegini belirtir. Birinci argiiman
olan akiskana ise secilen dosyanin ismi ve dosyolu yerlestirilir. Bu dosyol, ayrica bir
karakter dizgisine isaretci olarak fonksiyon tarafindan donduriilir. iste bu isaretci,
disardaki “ICB_Readlmage()” fonksiyonuna girdi olarak kullanilir. Bu fonksiyonun
“icbimage.h” baslk dosyasindaki tanimini incelersek,

bool ICB_ReadImage(const char * filepath, ICBYTES& 1i);

ilk girdisinin karakter bir isaretgi, ikincisinin ise ICBYTES akiskani cinsinden oldugunu
gorebiliriz. ingilizce isminden de anlasildigi gibi, darakter isaretci, bir dosyanin ismi
ve tam dosyolunu iceren bir dizgiyi gostermektedir. iste bu isaretgi,
“OpenFileMenu()” fonksiyonunun dondirdigi isaretcidir. Eger dosyol gecerli ise
ve jpeg yada bitmap bir dosyanin dosyolu ise “Readlmage()” fonksiyonu bu dosyayi
acip bir matrise yikler ve bu matrisi de “resim” isimli akiskana yukler. Arkadan
gelen su iki satir ise asagidaki ekran goritintlisiind olusturur.

Print( , dosyol);
DisplayImage( , resim);

Bu ornekte D: diskinde “2-MEDIA” dizini icindeki “bender.jpg” isimli resim dosyasi
yuklenip cerceve icerisinde gosterilmistir.

O Dosya A¢

D:\2- MEDIAYbender.jpg
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2.7. Liste Kutucugu

Kelime yada climlelerden olusan maddeleri secilebilir bir liste halinde
gostermenizi saglayan grafik arabirimi yapisini liste kutucugu adini veriyoruz.
Asagida bu kutucugu kullanan bir uygulamanin ekran gorintisi verilmistir. Bu
uygulamada sag Ust taraftaki tek satirh metin kutucuguna yazdiginiz dizgi “Listeye
Ekle” butonuna her bastiginizda liste kutucuguna farkh bir madde olarak eklenir.
Ornegin asagidaki resimde goriliyor ki, sirayla “Mehtap,” “Hiiseyin,” ve “Naime”
Ustteki metin kutucuguna yazilmis (Naime yazan kutucuk) ve sonra her seferinde
butona basiimistir.

O Liste Kutucugu

Listeye Ekle | Naime

Naime

Bu Uc¢ isim listeye eklendikten sonra liste kutucugunda ikinci sirada olan
“Hlseyin” kelimesi Gzerine fare imleci ile gelip sol tusa ¢ifte tiklama yaptigimizda
secilmis olan madde (ki bu durumda Huseyin’dir) sol alttaki ikinci metin kutusu
icerisine yazilmistir. Asagida bu uygulamanin C++ kodu verilmistir.

#include"icb_gui.h"
int , , 5

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Liste Kutucugu");
ICG_MWSize(400, 300);

}

void ListboxFonk(int indeks)

{
ICBYTES yaz;
ICG_GetListItem( , indeks,yaz);
SetText( , yaz);

}
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void ButonFonk()

{
ICBYTES oku;
GetText( , oku);
ICG_AddTolList( , &oku.C(1));

}

void ICGUI_main()
{
ICG_Button(5, 5, 100, 25, "Listeye Ekle", ButonFonk);
= ICG_SLEditBorder(165, 5, 125, 25, "");
= ICG_SLEditBorder(165, 45, 125, 25, "");
= ICG_ListBox(1@, 4@, 125, 125,ListboxFonk);

ICGUI_main icerisinde ilk dikkatimizi ceken liste kutucugu yaratan ICG_ListBox
fonksiyonudur. Tum diger kutucuk yaratma fonksiyonlarinda oldugu gibi bu
fonksiyonun da ilk dort arglimani, pozisyonunu ve boyutlarini belirler. Besinci
argiman ise tamsayl (int) cinsinden bir girdisi olan “ListBoxFonk” isimli
fonksiyondur ve yukarida tanimlanmistir. Bu fonksiyon, siz liste kutucugu
Uzerindeki bir maddeye cifte tiklama yapildiginda ¢agrilir. ICG_ListBox’in tanimini
inceledigimizde aslinda istege bagl bir argiimani daha oldugunu goriruz:
int ICG ListBox(int x, int y, int width, int height, void (*callback)(int),

bool sort=false);
Sondaki bool cinsinden “sort” isimli argiman istege bagli olarak “true” verilirse,
liste kutucugun icerisine yazilan maddeleri yollanma siralarina gore degil, alfabetik
olarak siralar. Bizim de yaptigimiz gibi bu argiiman verilmezse demirbas degeri olan
false kullanihr.

Buton fonksiyonunu inceledigimizde “oku” isimli bir akiskana SL1 kulpu
kullanilarak Ustteki metin kutucugunun icinde yazanlarin aktarildigini, daha sonra
da bu akiskanin liste kutucuguna eklenmesi i¢in ICG_AddTolist() fonksiyonunun
cagrildigini gérmekteyiz. Bu fonksiyonun ikinci argimani char cinsinden bir isaretgi
olmasi gerektigi icin akiskanin icindeki vektorin birinci elemaninin adresi
yollanmaktadir.

Bu kod orneginde ilk kez tam sayi (int) girdi alan bir kutucuk fonksiyonu ile
karsilasiyoruz:

void ListboxFonk(int indeks)
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Buradaki girdi “indeks” c¢ift tikladiginiz liste maddesinin numarasidir. Bu
numara sifirdan baslar. Programin sonraki adiminda |ICG_GetListltem()
fonksiyonuna bu indeks numarasi verilerek o indeks sirasindaki maddenin “yaz”
isimli bir akiskana kopyalandigini gériiyoruz. Son adimda ise bu akiskan, SLE2 kulpu
ile ulasilan metin kutucuguna yazdiriliyor. Yani liste kutucugundaki “Hlseyin”
maddesine ¢ift tiklandiginda fonksiyonumuza indeks numarasi olarak bir geliyor, bu
indeks numarasi ile birinci maddeyi “yaz” akiskanina kopyaliyor, sonra da bu
akiskanin icerigini ikinci metin kutusuna yazdiriyoruz.

2.8. Kademe Kutucugu

Elektronik cihazlarin Gzerinde bulunan, sesi dlizeyi veya goriinti parlakligi gibi
ayarlar degistirmek icin saga veya sola ¢ekilerek kullanilan ayar digmelerine benzer
gorinimli  kutucuga kademe kutucugu diyoruz. Bu kutucuk yatay olarak
yaratildiginda saga sola veya dikey olarak yaratildiginda asagi yukar kaydirilarak
belli degerler arsinda tam sayilar Uretir. Bu tam sayilar, programdaki diger
fonksiyonlara parametre olarak kullanilir. Asagidaki resimde kademe kutucugu
kullanilarak bir resmin rengini degistiren ornek bir uygulama gosterilmistir. Bu
uygulama ilk baslatildiginda en soldaki pencere gorilmektedir. Cerceve icindeki
resim saf yesil renktedir. Daha sonra ortadaki resimde gosterildigi Gzere kademe
orta noktaya cekilince yesil safligini yitirmektedir. En sagda ise kademe ayari son
noktaya kadar arttirildiginda resim saf turkuaz rengine doénusiir. Bu uygulamada
kademe ayarinin aldigi degere gore resim saf yesil ile saf turkuaz arasinda herhangi
bir tona donusebilir. Bunu televizyondaki renk ayari gibi dustinebilirsiniz.

O Kademe Kutucugu - o O Kademe Kutucugu - = O Kademe Kutucugu  — o

Simdi gelelim bu uygulamanin kaynak koduna:

#include"icb_gui.h"

int , 5
ICBYTES K
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void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("Kademe Kutucugu");
ICG_MWSize (430, 300);

}

void KademeFonk(int kademe)
{
ICG_SetWindowText( D I
ICG_printf( , "%d", kademe);
= OxffOo+ kademe * 2.55;

DisplayImage( , )
}
void ICGUI_main()
{
CreateImage( , 200, 200, ICB UINT);

= ICG_SLEditBorder(5, 5, 125, 25, "");
ICG_TrackBarH(5, 45, 125, 40, "", KademeFonk);
= ICG_FrameMedium(150, 20, 200, 200);
= Oxffo0;
DisplayImage( , );
}

ICGUI_main() fonksiyonunda kademe kutucugunu yaratan fonksiyon:

ICG_TrackBarH(5, 45, 125, 40, "", KademeFonk);

Dort adet pozisyon ve ebat blylkliglu disinda bir de “KademeFonk” isimli bir
fonksiyonu argiiman olarak almaktadir. Burada dikkat edilmesi gereken husus,
kademe kutucugunun dikey yuksekligidir. Bu kutucugun tam olarak ¢izilebilmesi icin
en az 40 piksel genislikte olmasi gerekmektedir.

ICGUI_main() fonksiyonunda daha 6nceki 6rnek programlardan farkl olarak
resim akiskani icerisinde 200x200 piksel boyutlarinda “unsigned int” cinsinden bir
matris yaratilmistir. Daha evvelki 6rneklerde 24 bit renkli resim olusturmak icin
soyle bir komut kullanmistik:

CreateMatrix(A, 250, 250, 3, ICB UCHAR);

Ustteki komut 250x250 boyutunda 3 kanalli (KYM) ve her kanal icin 8 bitlik bir
matris olustururken simdi kullandigimiz komut

CreateImage( , 200, 200, ICB _UINT);

200x200 tek kanalli, ancak kanalin kendisinin 32 bit oldugu bir matris yaratmistir.
Bu tur bir resim alfa igin 8, KYM igin de 24 bit ayirir.
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I-See-Bytes kiitiiphanesinde 32 bitlik resim matrisi iki farkli sekilde yaratilabilir. ister
bizim yaptigimiz gibi 200x200 boyutunda tek kanali 32 bit olan bir matris
yaratabilirsiniz, isterseniz de 200x200x4 boyutunda her kanali 8 bit olan bir matris
yaratabilirsiniz:

CreateImage (A, 200, 200, 4, ICB_UCHAR);

Bunlarin ikisi de ayni tip resim Uretir. Ancak bu matris elemanlarina ulasmak
isterseniz farkli yontemlerle ulasmaniz gerekir.

Main fonksiyonun devaminda, resim matrisi yaratildiktan sonra, besinci
satirinda soyle bir ifade gérmekteyiz:

= Oxffo0;

Bu ifadede resim matrisinin her elemanini onaltilik dizendeki OxffO0 sayisina
esitlemektedir. Bu sayi resmin her pikselini saf yesile donustirir. Peki bu sayinin
manasli nedir? Bunu anlamak i¢in dncelikle onaltilik diizende yazilan her basamagin
4 bite karsilik geldigini hatirlamamiz gerekir. Yani 8 bit icin iki basamak, 32 bit icin
ise sekiz basamak kullanmamiz gerekir. Biz her elemani 32 bitlik bir sayi olan bir
matrise yazmaya calistigimiza gore bu sayiyi aslinda soyle yazmamiz gerekirdi:

= 0x0000ff00;

Ancak bir sayinin 6niindeki sifirlar manasiz oldugu icin biz daha kisa olan versiyonu
sectik. Uzun sekliyle yazildiginda her ¢ift basamak bir renk kanalina denk gelir:

Ox 00 00 ff 00
A K Y M (Alfa, Kirmizi, Yesil, Mavi)

ff sayisi, onluk diizende, bir kanalin alabilecegi maksimum deger olan 255 ettigi ve
diger renk tonlarinin degeri sifir oldugu icin uygulamamiz calistirilhir calistirilmaz
ekrana saf yesil bir resim basmaktadir.

Main fonksiyonundaki yaratilma tamamlandiktan sonra, artik aksiyon sadece
kademe kutucugunun fonksiyonu olan KademeFonk() icerisinde gerceklesmektedir.
Yukaridaki kodda goruldigi Gzere bu fonksiyona girdi olarak “kademe” adh bit tam
sayl gelmektedir. Bu fonksiyon kademe ¢ubuguna her dokunuldugunda, yani yeri
degismedigi durumlarda bile, cagirilmaktadir. Fonksiyon girdisi olan tam sayinin
araligi demirbas olarak 0-100 arasinda ayarlanmistir. Ancak bu aralik baska
fonksiyonlarla degistirilebilir.

Adim adim bu fonksiyonu incelersek, ilk satirda kulpunun bagh oldugu
metin kutusunun icini sildigini fark ederiz. Daha sonra “kademe” degiskeninin
degerini bu metin kutusuna yazdigini, sonra da resim matrisinin her elemanini su
degere esitledigini goririz:
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= Oxffoo+ kademe * 2.55;

bu satirda daha evvel matrisi yesile boyamak icin kullandigimiz 0xffOO degeri O ile
255 arasinda bir sayi ile toplanmaktadir. Yani onaltilik diizende 0x0000 ile Ox00ff
arasinda bir sayi ile toplanmakta ve matrisin tamami bu sayi haline gelmektedir.
0xffO0 ile Ox00ff’i toplarsak tasma olmaz. Yani yesil tonu maksimum degeri olan
255’de kalmaya devam ederken, biz kademe gubugunu her arttirisimizda mavi
tonunu glglendiririz. Sonucta da hem mavi hem de yesil tonu maksimum degeri
olan 255’e ulastiginda saf turkuaz rengini elde etmis oluruz.

2.9. Menu Ekleme

Profesyonel uygulamalarin ¢ogunda ana pencerenin Ust kisminda bir mendi
cubugu bulunur. Bu meni cubugundan bircok islem gerceklestirilebilir. Cok fazla
ayari veya islemi olan uygulamalarda buton kullanmak cok yer kaplamaktadir.
Mentler yuksek sayida butonu dar bir alana sikistirma yolu olarak gorulebilir.
Asagida menu ¢ubugu olan bir uygulama gosterilmektedir. Bu uygulamanda meni
cubugunda sadece “DOSYA” ve “HAKKINDA” diye iki kategori bulunmaktadir.
Menudeki Dosya secenegine tikladigimizda “AC” diye bir secenek daha
belirmektedir.

™ MENU CUBUGU -
DOSYA HAKKINDA DOSYA HAKKINDA

™ MENU CUBUGU -

AC

Ag segenegine bastigimizda ise asagida gosterildigi Uzere bolim 2.6’da
0grenmis oldugumuz dosya agma menusi karsimiza gelir.
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DOSYA HAKKINDA

Dazenle -

ONINEE N

Yeni klasor

2-1CGUI ¢
7-ileri Prc
Kitap
= Bu hilgisay
# 3D Nesne
& Belgeler
¥ indirilenle
= Masalstl
b Mazikler
= Resimler
B Videolar
“ WINDOW
- DATA (D3],

Dosya adi: “

» 2- MEDIA > v o P 2- MEDIA klasé...

:v|j|°

Music bender jp
Video g

| ees >

Bender.jpg resmini ylkledikten sonra menli c¢ubugundaki “HAKKINDA”
secenegine tikladigimizda ise onun altinda yer alan secenek(ler) karsimiza
gelecektir. Bu 6rnekte sadece “YARDIM” diye bir secenek ¢cikmaktadir. Bu secenege
tikladigimizda ise asagida sagda gorilen mesaj kutucugu karsimiza cikar.

™ MENU CUBUGU =
DOSYA HAKKINDA
YARDIM

DOSYA HAKKINDA

&t

. YARDIM

YARDIM FELAN YOK!
BASININ CARESINE BAK.
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Simdi bu uygulamanin kaynak kodunu inceleyelim. ICGUI_main() fonksiyonu
icerisinde alisageldigimiz bicimde bir resim c¢ergevesi yaratildigini goriyoruz.
Hemen arkasindan yeni bir degisken tiirl ile karsilasiyoruz: HMENU. Bu degisken
tipinin bas harfinden bunun Windows isletim sistemine ait bir kulp (HANDLE)
oldugunu tahmin edebiliriz. Bu cinsten Ug farkli kulp yaratildigini gértiyoruz. Bunlar
AnaMenu, DosyaMenu ve HakkindaMenu. Bu Gcliniin uygulamada sirayla menu
cubugunun kendisi, menl bardaki “DOSYA” ve “HAKKINDA” seceneklerine karsilik
geldigini tahmin edebiliriz.

void ICGUI_main()
{
= ICG_FramePanel(5, 5, 250, 250);

HMENU AnaMenu, DosyaMenu, HakkindaMenu;
AnaMenu = CreateMenu();
DosyaMenu = CreatePopupMenu();
HakkindaMenu = CreatePopupMenu();
ICG_AppendMenultem(DosyaMenu, "AC", FileFunc);
ICG_AppendMenuItem(HakkindaMenu, "YARDIM", Info);
AppendMenu(AnaMenu, MF_POPUP, (UINT PTR)DosyaMenu, "DOSYA");
AppendMenu(AnaMenu, MF_POPUP, (UINT PTR)HakkindaMenu, "HAKKINDA");
ICG_SetMenu(AnaMenu);

Daha sonra menu ¢ubugunun kulbunu Win32 API'nin kendi fonksiyonlarindan
biri olan CreateMenu() fonksiyonu ile yaratilan meni ¢ubuguna baglyoruz. Diger
iki secenegi ise once iclerinde “AC” ve “YARDIM” diye alt secenekler yaratip ve
bunlar secildiginde c¢alismasini istedigimiz  fonksiyonlarin  ismini  verip
(ICG_AppendMenultem()) sonra da CreatePopupMenu() adli Win32 fonksiyonlari
ile yaratilan alt mendlere baglyoruz. Yani asagidaki gibi bir agac yapisi hazirliyoruz:

AnaMenu

DOSYA HAKKINDA

AC->DosyaSec() YARDIM->Info()

Son olarak ICG_SetMenu() fonksiyonu ile hazirlamis oldugumuz AnaMenu’yu
uygulamamizin mendsu olarak seciyoruz. Bundan sonra yapmamiz gereken tek sey
DosyaSec() ve Info() fonksiyonlarini yazmak:
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#include"icb_gui.h"
int ;

void ICGUI Create()

{
ICG_MWSize (420, 500);

ICG_MWTitle("MENU CUBUGU");
}

void FileFunc()

{
ICBYTES dosyol, resim;

ReadImage(OpenFileMenu(dosyol, "JPEG\@*.JPG\@"), resim);
DisplayImage( , resim);

}

void Info()
{

MessageBox (ICG_GetMainWindow(), "YARDIM FELAN YOK!\nBASININ\\
CARESINE BAK.", "YARDIM", MB OK);

}

FileFunc() bolim 2.6’da gosterildigi sekilde dosya se¢cme penceresi agip,

secilen resmi “resim” adl bir matrise yukllyor sonra da bu resmi ¢cerceve icerisinde
gosteriyor. Info() ise Win32 API'nin fonksiyonlarindan biri olan MessageBox'i
cagirarak bir yarim mesaji kutucugu vyaratiyor. Bu fonksiyonun detaylarini
ogrenmek istiyorsaniz Visual C++ dokiimantasyonuna basvurabilirsiniz.
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3. Matris Kullanimi

ICBYTES akiskaninin doniisebildigi en 6nemli sablonlardan biri matris yapisidir.
Matrisler C/C++ dilinde var olan dizin (array) yapilari ile hemen hemen ayni
ozelliklere sahip olmanin yaninda iclerinde resim, ses ve 3-boyutlu modeller gibi
birgok veriyi tutabilirler. ICBYTES kutluphanesi 6grenci sirimiinde 2 degisik matrise
izin verilmektedir. Bunlar “sade matris” ve “resim matrisidir.” Sade matris ile resim
matrisi arasinda kullanici agisindan higbir fark yoktur. Her ikisi de ayniislemlere tabi
tutulabilir. Ancak bu iki matrisin yaratilis sekilleri farkhidir. Ornegin Sade matris
asagidaki yontemlerle yaratilirken,

e ICBYTES A = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};
(Bu tiir tanimlama icin sadece double veya int cinsine izin vardir.)

e TICBYTES A;
CreateMatrix(A, 250, 250, 3, ICB UCHAR);

e ICBYTES A;
A=5.4;

e ICBYTES A;
A=“buraya yazabilirsin®;

Resim matrisi sadece tek yontemle yaratilabilir:

o ICBYTES A;
CreateImage(A, 250, 250, 3, ICB_UCHAR);

Kullanici agisindan bu iki tir arasindaki tek fark ekranda gosterilirken resim
matrisinin daha hizli gosterilebilir olmasidir. Ancak resim matrisi bu hizin bedeli
olarak daha fazla hafiza harcar. Eger matris sadece hesaplama yapmak igin
kullanilacaksa “sade matris” tirli secilmelidir. Ancak matris defalarca ekranda
resim olarak basilacak ise, mesela bir video kaynagindan gelen goriintiiler veya bir
animasyon gibi saniyede 20-30 kere ekrana strekli bastirilacaksa “resim matrisi”
secilmelidir.
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3.1. Matris Metotlari

Matris metotlari matrise bagh gelen fonksiyonlardir. Bu fonksiyonlar matrisi tasiyan
akiskan isminin arkasina nokta koyularak cagrilir. Ornegin:

B _ 1 2 3

ICBYTES A = {{1,2,3},{4,5,6}}; > l,

Seklinde bir matrisi tanimladiktan sonra,

A.X() bize A matrisinin X boyutunun uzunlugunu verir ki bu 6rnekteki
uzunluk 3’tir.

A.Y() bize A matrisinin Y boyutunun uzunlugunu verir ki bu ornekteki
uzunluk 2’dir.

A.Z() bize A matrisinin Z (3.) boyutunun uzunlugunu verir ki bu 6rnekteki
uzunluk 1’dir.

A.W() bize A matrisinin W (4.) boyutunun uzunlugunu verir ki bu érnekteki

uzunluk 1’dir.

3.2. Matris Islemleri

3.2.1. Atama
En 6nemli matris islemi atama islemidir. Matrisin tanimli olup olmamasina
gdre atama isleminin sonucu farkli olur. Ornegin:

ICBYTES A;

A=5;
ifadesinden sonra A akiskaninin icerisinde tamsayi (integer) tek bir elemandan
olusan bir matris yaratilir. Ancak,

ICBYTES A;
CreateMatrix(A, 10, ICB_INT);

ifadesi, X boyutu 10, Y boyutu 1 olan yani 10 elemanli bir vektor (veya dizin) yaratir.
Bundan sonra

A=5;
Esitlemesi bu vektoriin icerisindeki 10 elemanin tamamini 5’e esitler. Diger yandan,
A=7.89;
ifadesini kullanirsak C/C++ dilinin davranisini taklit ederek vektérin tim
elemanlarini 7.89’un tamsayi kismi olan 7’ye esitler.

Esitligin her iki yaninin da ICBYTES akiskani olmasi durumunda kopyalanan
akiskan tamamiyla ayni sekilde kopyalanana aktarilir. Yani,
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B=A;
durumunda B’nin ne tir akiskan olduguna bakilmaksizin A’nin aynisi haline gelir.

3.2.2. Matris Degisken Tiirleri
Matris degisken tirleri ve elemanlarina ulasmak igin kullanilan fonksiyonlar
asagidaki tabloda gosterilmistir.

ICBYTES Kod Adi | Visual C++ Karsiligi Bit Uzunlugu | Erisim
ICB_CHAR char 8 A.C()
ICB_UCHAR unsigned char (Byte) 8 A.B()
ICB_SHORT short 16 A.S()
ICB_USHORT unsigned short 16 A.u()
ICB_INT int (long, int32_t) 32 A.I()
ICB_UINT unsigned int (uns. long) 32 A.U()
ICB_LONG long long (int64_t) 64 A.L()
ICB_ULONG unsigned long long (uinte4_t) | 64 A.0()
ICB_FLOAT float 32 A.F()
ICB_DOUBLE double 64 A.D()

3.2.3. Toplama ve Cikartma

Bir matrisi herhangi bir sayiyla veya baska bir matrisle toplamak veya
cikartmak icin ICBYTES 6grenci versiyonunda sadece “+=" ve “-=" operatorleri
tanimlidir. Bu operatorlerin iki tarafindaki matris ya da sayi tipleri ayni olmadiginda

C/C++ dili kurallarina gore islem yapilir. Yani iki matris toplanacaksa,
A+=B;

yazilir. B matrisi A ile toplanip A’nin icine yazilir. A ve B matrisleri ayni boyutlara
sahip olmalidir. Yani A matrisi 5x8 ise B matrisi de 5x8 olmak zorundadir. Ancak
turleri ayni olmak zorunda degildir. Mesela A matrisi ICB_INT ve B matrisi
ICB_FLOAT ise, ayni C dilinde oldugu gibi B’deki elemanlarin tamsayi kisimlari A’nin
elemanlarina eklenir. A’'nin tipi degismez. Bir matris bir sayi ile toplandiginda veya
cikartildiginda bu islem matrisin tim elemanlarina uygulanir. Yani,

A-=7;
ifadesi, A’nin tim elemanlarindan 7 sayisinin ¢ikartiimasina sebep olur.

3.2.4. Carpma ve Bolme
ICBYTES'In 6grenci versiyonunda ¢arpma ve bolme *= ve /= operatorleriile ve
sadece temel degisken tipleri (char, int, float ... vs) icin tanimhdir.
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3.2.5. Karsilastirma
iki matrisin esit olup olmadigini “==" sembolii ile kontrol edebilirsiniz. Yani,

if(A==B){..} biciminde ifadeler kurabilirsiniz.

3.2.6. Matris Tersi ve Determinant
Matris tersi icin “inv()” fonksiyonu kullanilir:
bool inv(i, o)

osn
|

tersi alinacak olan matris “i,” sonug ise “0” matrisinde yer alir. Matrisin tersi varsa
bu fonksiyon true dondurir. Matrisin tersi yoksa false dondurdr.

Determinant icin ise “determinant(i)” fonksiyonu kullanilir. Bu fonksiyon
“double” cinsi bir sayi dondurr.

3.2.7. Transpoze
A.t(B) 2 komutu B matrisinin transpozesini A matrisi igerisine yerlestirir. A ve
B matrisleri ayni tiptir.

3.2.8. Dot product
C.dot(A,B) = komutu A.B carpimini C matrisine yerlestirir.

3.2.9. Cross Product
C.cross(A,B) 2 komutu AxB carpimini C matrisine yerlestirir.

3.3. Diger Matris Fonksiyonlari

Asagidaki tabloda matris Gzerinde matematiksel olmayan islemler yapan
fonksiyonlarin listesi verilmistir.

Fonksiyon ismi Fonksiyon Agiklamasi

bool Convert2ImageMatrix(i); Sade matrisi resim matrisi haline getirir.

bool ConvertType(m,type); Matris icerigini koruyarak degisken tipini
degistirir. (mesela int 2 float)

bool IsFloating(i) i matrisinin kayan nokta mi yoksa tam sayi
mi oldugunu soyler.

bool IsMatrix(i) i’nin matris tastyip tasimadigini soyler.

bool AreDimsEqual(i, j) i ve j matrislerinin boyutlarinin ayni olup
olmadigini soyler.

bool AreEqualImage(i, J) i ve j resimleri ayni boy ve bit derinliginde
ise true dondurdir.

bool FlipY(kaynak, hedef) Kaynak matrisini dikey yonde ters cevirip
hedef matrisine yazar.
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void Free(M) M matrisini siler ve harcadigi hafiza alanini
bosaltir.

double Sum(M) M  matrisinin  tim elemanlarinin  toplamini
dondurdr.

void SumX(A,B) A matrisinin her satirindaki elemanlarin toplamini
B vektori olarak dondurir.

void SumY(A,B) A matrisinin  her sutunundaki elemanlarin
toplamini B vektori olarak dondirtr.

double Max(M) M matrisinin tim elemanlarinin en buayGgina
dondurur.

void MaxX(A,B) A matrisinin her satirindaki elemanlarin en
blylGguna B vektori olarak déndtrdr.

void MinX(A,B) A matrisinin her satirindaki elemanlarin en
kliciglint B vektori olarak donddirir.

double Min(M) M matrisinin tim elemanlarinin en kiguglini
dondurdr.

void MaxY(A,B) A matrisinin her situnundaki elemanlarin en
blyGgund B vektori olarak dondtirdr.

void MinY(A,B) A matrisinin her situnundaki elemanlarin en
kiiciglinG B vektori olarak donddirir.

Listesi verilmis olan bu fonksiyonlari kullanirken, kullanicinin sadece akigkani
yaratmalidir; hedef matrisini yaratma zorunlulugu yoktur. Eger hedef matrisi yeterli
blyuklikte degilse fonksiyon “hedef” matrisini kendine yetecek blyklige getirir.

3.4. Ozel Matrisler

En cok ihtiyac duyulan matrislerin basinda birim (identity) matris gelmektedir.
Sol Ust koseden sag alt koseye caprazlama elemanlari 1 olan ve diger tim
elemanlari 0 olan kare matris yaratmak igin:

IdentityMatrix(matris, boy, tip)

Komutu kullanabilirsiniz. Sifirdan baslayarak saga ve asagiya dogru birer birer artna
matris yaratmak icin ise:

IncreasingMatrix(matris, x,y,z, tip) kullanilabilir.
istatistiksel uygulamalar icin cok gerekli olan sifir ile bir araliginda rastgele veri
dretimi igin ise:
Duz dagilimicin =  RandomUniform(mat, x,y,z)

Gauss dagilim icin > RandomNormal(mat, x,y,z)
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Son olarak, tim satir ve situnlari toplami esit olan “sihirli” kare matrisler
yaratmak igin:

Magic(mat,3) > mat=[7 5 3

3.5. Ariza Teshisi

ICBYTES kitluphanesinin  en onemli Ozelliklerinden biri  derlerken
yakalayamayacaginiz hatalari, calisma aninda (run time) size iletip hatanin nerden
kaynaklandigini bulmanizi saglayacak son derece zeki mekanizmalara sahip
olmasidir.

C++ dili cok gui¢lu bir dildir. Hatta bilgisayar dilleri arasinda makine dilinden
sonra en guglu dildir. Glglu bir dil programciya yapmak istedigi her seyi yapmaya
izin veren bir dil demektir. C++ glicli olmanin yaninda, yine makine dilinden sonra
en hizh dildir. Hizdan kastimiz Urettigi makine kodunun, yani .EXE dosyalarinin
calisma hizidir. Tim bunlar nedeniyle C/C++ dili yaratildigi 1972 yilindan beri
dinyada en fazla kullanilan ilk bes dil arasinda siirekli yerini korumustur. Bu
populerligi nedeniyle Java ve C# dilleri bile C++ dili Gzerine kurulmuslardir. Farkh
yillarda bu g dil 6ne veya arkaya disse bile bir tanesi mutlaka ilk Ugte yerini
korudugu icin, C++ dil yapisinin en ¢ok kullanilan dil yapisi oldugunu séylemek
miibalaga olmaz.

Bu populerligine ragmen C/C++ dili 6grenmesi ve hatta 6grendikten sonra bile
kullanmasi zor bir dildir. Bunun temel nedeni Urettigi kodu en hizlisi yapmak icin
tasarlanmis olmasi ve kullaniciya verdigi ozgulrliktir. C++ dilinde eger isletim
sistemi izin veriyorsa istediginiz herhangi bir hafiza alanina ulasabilirsiniz. Hatta
sizin programinizin hafiza alanindan cikip baska bir programin hafiza alanina bile
ulasabilirsiniz. DOS ve Windows 98 isletim sistemleri bunu mimkin kiliyordu.
isaretcilerin (pointer) ve dizi (array) indekslerinin dogru olup olmadigini kontrol
etmez. Yani diyelim ki soyle bir kod yazdiniz:

int i[10];

i[-1]=5;

i[23]=7;

Bu kodda 10 elemani olan bir dizin yaratip sonra da bunun -1’inci ve 23’linci
elemanlarina sayi yaziyorsunuz. C/C++ dilinde, 10 elemani olan bir dizinde gegerli
indeksler 0 ile 9 arasindadir. Ama C/C++ derleyicisi bu kodu hig itiraz etmeden
derler. Sonra ne olur? Programi ¢alistirdiginizda program ¢oker. Yani program orta
yerinde sonlanir. Neden bdyle oldugunu isletim sisteminiz bir uyari mesaji ile
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soyleyebilir de sdylemeyebilir de. Soylese bile bu hata mesaji sizin bu problemi
dizeltmenize yarayacak bir bilgiyi cogu zaman icermez.

Diyelim ki siz bir firmasiniz ve bir miusterinize stok programi yazdiniz.
Kullanicinizin 100 tane rafi var ve her rafta kag Griin bulundugunu hafizada tutmak
icin 100 elemani olan bir dizin kullandiniz. Kullanici raftan bir trin aldiginda raf
numarasini programa giriyor, program da o raftaki trin sayisini bir azaltiyor.
Kullanicinin girdigi raf numarasi “raf_no” diye bir degiskende duruyorsa, basitce bu
program kodu asagidaki gibi olsun:

int raf[100];

raf[raf_no]--;
Cogu zaman programiniz gayet glzel calisir. Ancak kullanici 11. Raf yazmaya
calisirken 1’e fazladan basip 111 yazarsa programiniz ¢oker. Ya da en iyi ihtimalle
programinizdaki baska bir degiskenin degerini degistirir. C/C++ disindaki bircok dil
mumkinse bunu derleme aninda, ve hatta ¢alisirken kontrol eder ve uyari mesaiji
verir. Ancak C/C++ bunu yapmaz. Nedeni mumkiin olan en hizh .EXE kodunu
yaratmaktir. Bir dil bu tir kontrolleri yapabilmek sizin dizinlerle ilgi yazdiginiz her
satir icin sinir kontroli kodu c¢alistirmak zorunda kalir. Yani baska bir dilde
“raf[raf_no]--;” yazdiginizda derleyici oraya soyle bir kod pargasi ekler:
if(raf_no >=0 || raf_no <=99)

raf[raf_no]--;

else Hata mesaji .. karsi onlemler vs.
Uc mega piksellik bir resim islerken her pikseli bir kere okuma bir kere yazma
yaptiginizi disunsek, bu if-else yapisinin 6.000.000 kere calistirilmasi gerekir. Resim
islemek icin harcamaniz gereken zamanin 3 ila 5 katini harcarsiniz. iste bu nedenle
gercek zamanli resim isleme uygulamalari gerektiren video isleme veya bilgisayarla
gori gibi projelerde hicbir firma C/C++ disinda bir dil kullanmaz. Yani burada akli
basinda firmalardan bahsediyoruz. iki sene sonra topu atan firmalardan degil.

Burada mesele sadece zaman da degildir. Farz edin ki hareket eden bir robot
yaptiniz. Bu robot bir kamera ile etrafindaki cisimleri goériip onlara ¢carpmaktan
kacinmasi gerekiyor. Yukaridaki islemleri yapan bir dil kullandiysaniz daha fazla
islem yaptiginiz icin daha fazla enerji de harcayacaksiniz demektir. Bu da demek
oluyor ki daha buyuk piller kullanacaksiniz robotunuz lGzerinde. Daha buytk pilleri
tasimak icin daha buylk ve pahali motorlar kullanacaksiniz. Maliyetleriniz boyle
artip gidecek. Size rakip olan firma sizin gibi aptallik etmeyip kodunu C++ dilinde
yazdiysa, maliyeti sizin yarisina dislrip iki sene sonra sizi iflas ettirir. Bu ylizden
(kaliteli) Gniversitelerin muhendislik fakiltelerinde yapilan mihendisligin kalitesi
kadar maliyetini dislrmenin vyollari da 06gretilir. En azindan biz 6gretmeye
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calistyoruz. Bu arada eklemeden gecmemeliyiz, bu bir robot degil de ucan bir dron
ise maliyetlerin kag katina ¢ikacagini siz hesaplamaya c¢alisin.

3.4.1. Ariza Teshisi Nasil Baslatilir?
Farz edelim ki elimizde asagidaki gibi bir buton fonksiyonu olsun:

void butonfonk()

{
ICBYTES a(1);

CreateMatrix(a, 5, 5, ICB_INT);
a.I(e, @) = 5;
a.C(2, 3) = 4;

}

Bu fonksiyon igerisinde “a” isimli bir akiskan yaratiliyor. Ancak yaratilma esnasinda
daha evvel gormedigimiz bir sey yapiliyor. Yanina parantez acilip icerisine de “bir”
(1) yazilmis. Bir akiskan bu sekilde yaratildiginda bunun manasi “a” adli akiskana bir
numara verdigimiz manasina geliyor. Bunun sebebini birazdan 6grenecegiz.

Daha sonra “a@” akiskani 5x5’lik tam sayi bir matris haline getiriliyor. Sonra da
“a” matrisinin (0,0)"inci elemani icerisine 5 yaziliyor. Ancak burada bir problem var.
Matris indeksleri 1’den baslar. Dolayisi ile sifirinci elemana ulasmaya kalkarsak bir
dizinin -1. elemanina ulasmaya calismak gibi olur. Sonraki satira geldigimizde ise
tam sayl matris olan a’ya sanki char cinsindenmis gibi ulasiimaya calisildigini
goriyoruz. Bu da en iyi ihtimalle yanhs elemana ulasacaktir. Bu kodu
calistirdiginizda program c¢okebilir. isin kot tarafi programin ¢dkmesi iyi ihtimaldir.
Clnkli program c¢okerse en azindan programinizda hata oldugunu bilirsiniz.
Program c¢okmezse yanlis hesaplamalar yapacak demektir. Dislinin ki bu bir
muhasebe programi olsa muhasebe hesaplariniz yanhs cikacak demektir. Bu bir
tomografi cihazinin gorintli isleme fonksiyonu olsa kansersiz hastada kanser
oldugunu gosteren tomografi gorintileri ortaya ¢ikaracaktir. Her iki durum da
programciyl sorumlu duruma dusurecektir. Neyse ki ICBYTES kutiphanesi bu tir
hatalar ortaya gikaran son derece zeki hata teshis ve ayiklama mekanizmalarina
sahiptir. Bu mekanizmalari harekete gecirmek icin programimizin bas tarafinda ufak
bazi degisiklikler yapmamiz gerekmektedir. Oncelikle en basa hata ayiklama
mesajlarini yazan nesneyi tanimlamaliyiz:

#include"icb_gui.h"
extern ICBDIAG 5

Programimizin daha ikinci satirinda, kittphane igerisinde yaratilmis olan “diag”
isimli (diagnostic) bir nesneyi kullanmak istedigimizi derleyiciye soyliyoruz. Simdi
bu nesnenin mesajlarini yazabilmesiicin ¢cok satirl bir metin kutucuguna ihtiyacivar
ve bunu da ICGUI_main() fonksiyonunda saglyoruz:
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void ICGUI_main()

{
ICG Button(5, 5, 120, 25, "Butonl", butonfonk);

= ICG_MLEditSunken(5, 50, 250, 150, "", SCROLLBAR V);
.SetOutput(ICG_GetHWND(MLE1));

Son olarak programimizi “DEBUG” modunda derlememiz gerekiyor. Bunu
yapmak icin Visual Studio’nun menusinden asagida gorildiugu gibi DEBUG kipini
segiyoruz.

J Dosya Diizen Gorinum Proje Derle Hata Ayikla Test

0-0 B-2M.f DebLI b x64 - » Yerel Window
. Debug

Cozim Gezgini icb_gui.h

AR o-2aB oK
Coziim Gezgini Icinde Ara (ChYapllandwma YD”EUQS"" #includ

= Cozim 'STUDENT' (1/ 1 proje) 2

E Release

Tim bunlan yaptiktan sonra programi derleyip calistirdigimizda, Buton’a
basinca asagidaki ekran goriintlisi ortaya ¢ikacaktir.

Buton1 ‘

'(1]' created.

'(1]' expanded to 108 bytes

'(11" %(0] out of bound.

'[1]" matrix access type mismatch.
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Bu program, ICBYTES degiskeninin gecirdigi her énemli asama ve hatal
kullanimlari hakkinda bizi bilgilendirir hale gelmistir. ilk satirda:

'(1)' created.

Diyerek numarasi “1” olan ICBYTES akiskaninin vyaratildigini séylemektedir.
Hatirlayiniz, “a” akiskani yaratilirken ona bir numara vermistik:

ICBYTES a(l1);

iste bu numara, su anda ariza teshis sistemi tarafindan bize hangi akiskan hakkinda
bili saglandigini ifade etmek icin kullanilmaktadir. Simdi bu mesajlarin ikincisine
bakalim:

(1)' expanded to 108 bytes

Akiskanimizin kullandigl hafiza miktarinin 108 bayta genisledigi iletiliyor. Bunun
sebebi “a@” akiskani icerisine 5x5’lik tam sayi bir matris yaratmamizdir. Tam sayilar
4 bayt kullanir. Dolayisiile 25 tane tam sayi 100 bayt kullanacaktir. Fazladan 8 bayti
da akiskanimiz kendisi kullaniyor olmali. Bundan sonraki satirda ise:

'(1)" x(0) out of bound.

Matrisimizin X boyutunun sifirinci elemanina ulasmaya calistigimizi ve bunun hatali
oldugunu soyliyor. Hatirlarsaniz buton fonksiyonunun tglinci satirinda “a.1(e, o)
= 5;” yazmistik. Bunun hatali erisim oldugunu bize bildiriyor. Buton fonksiyonunun
son satirinda ise “a.C(2, 3) = 4;” yazip tam sayi bir matrise karakter cinsindenmis
gibi ulasmaya calismistik. Bu konuda da bizi uyariyor:

'(1)" matrix access type mismatch.

iste ICBYES kutliiphanesini diger kiitiiphanelerden farkli kilan, kullanim kolayhigi ve
guvenilirlik saglayan hata teshis ve ayiklama 6zelligi bu sekilde ¢alismaktadir.

3.6. Matris Sorgulama

ICBYTES akiskaninin tasidigi matrislerin bircok o6zelligi bulunmaktadir.
Programcilarin bu matrislerle ¢alisirken bu 6zelliklere ulasmalari gerekecektir. Bunu
kolaylastirmak icin kiitiiphane igerisine bir¢cok fonksiyon eklenmistir.

3.5.1. Boyut Sorgulama
Matris Boyutlarini sorgulamak icin ¢ farkh metot bulunmaktadir. ICBYTES
kiitiphanesinde matrisler en fazla dort boyutlu olabildigi icin bunlardan ilk ikisi
matrisin boyutlarini (X,Y,Z,W) bir dizin (array) veya baska bir matris olarak
dondurr:
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long long* SizeinArray(ICBYTES& 1i);
ICBYTES & size(ICBYTES& 1i);

Bunlardan birincisi bu dort boyutun buyutkligini long long[4] bir dizin icerisinde
déndirir. ikincisi ise ICBYTES akiskani icinde yine long long cinsi 4 elemanl bir
vektor dondirir. Bu fonksiyonlarin kullanimini asagidaki gibi bir program yazarak
daha iyi anlayabiliriz.

void MatrisYaz()
{
ICBYTES A = { {1,2,3},{4,5,6},{7,8,9} };
DisplayMatrix( , A);
ICBYTES B = size(A);
DisplayMatrix( , B);
long long* t = SizeinArray(A);
ICG_printf( , "A matrisi boyutu:(%d , %d)", t[e], t[1]);

burada c¢ok satirli bir metin kutucugunun kulpudur. Bu fonksiyonun
ekranda yazdiracagi ¢ikti asagidaki gibi olacaktir:

INT 3 x 3)

N TN
oo U1 N
O O W

(INT64 4 x 1)
3311

A matrisi boyutu:(3 , 3)

Burada dikkat edilmesi gereken husus, 3x3 bir matris yarattigimizda diger
boyutlarin buyuakliginin sifir degil bir oldugudur.

Boyut sorgulamak igin kullandigimiz Gglincli fonksiyon ise GetMatrixDims()
fonksiyonudur. Bu fonksiyon asagida tanimi yapilmis tamsayilardan birini
dondurur:

ICB_HAS_X
ICB_HAS_Y
ICB_HAS_XY
ICB_HAS_Z
ICB_HAS_XZ
ICB_HAS_YZ
ICB_HAS_XYZ
ICB_HAS_W

(sadece X boyutu var)

(hem X hem Y boyutu var)

(hem X hem Y hem de Z boyutu var)

coNOUVT A~ WNEE
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ICB_HAS XW 9 (hem X hem W boyutu var)

ICB_HAS_XYZW 15 (hem X hem Y hem de Z boyutu var)
Bunlar disinda matris sorgulama yapan diger metotlar EK-2’de verilmistir.

3.7. Tipi Bilinmeyen Matrise Erisim

OpenCV’nin en kotl ozelliklerinden birinin matris elemanlarina erisimindeki
zorluklar oldugundan bahsetmistik. Maalesef koti dokiimantasyonu sebebiyle bu
problem katmerlenerek blylimektedir. Bir fonksiyonun size dondirdigid matrisin
tipini bilmiyorsaniz o matrisi degistirmek veya degerleri ekrana yazdirmak
istediginizde Oonce o matrisi double cinsinden bir matrise donistirmeniz
onerilmektedir. Bu ise programci icin zorluga, program icin ise yavaslamaya neden
olmaktadir. Tipi bilinmeyen bir matrise yazmak ise imkansizdir. Oysa ICBYTES
kitiphanesinde tipini bilmediginiz bir matrisin elemanlarini okumak ¢cok kolaydir.
Tek yapmaniz gereken matrisin yanina parantez agip ulasmak istediginiz elemanin
indeksini gitmektir. Yani diyelim ki tipini bilmediginiz A diye bir matrisiniz var ve
(15,4) elemanini bir degiskene atmak ya da yazdirmak istiyorsunuz:

double t=A(15,4);
yazmaniz yeterlidir. Burada dikkat etmeniz gereken iki husus bulunmaktadir:

e Bu sekilde sadece matrisin elemanini okuyabilirsiniz. YAZAMAZSINIZ.

e Matrisin tipi ne olursa olsun, dondurtlen deger hep double cinsindendir.

Matrisin tipi int de olsa char da olsa size double cinsinden deger ulasacagi icin, bu
tip bir degisken isinize yaramiyorsa tip kaydirma yapabilirsiniz:

int t=(int)A(15,4);

Eger matris elemanina yazmak istiyorsaniz o takdirde Set() fonksiyonunu
kullanmalisiniz. Mesela diyelim ki A’nin (15,4) elemanini -1.5 yapmak istiyoruz:

Set(15,4,A,-1.5);

Komutu bu islemi gergeklestirir. Set() fonksiyonunun son girdisi yazmak istedigimiz
degerdir. Bu deger herhangi bir tip olabilir. Yani -1.5 yerine tam sayi da (mesela 5)
yazabiliriz. Son girdi olarak C++'da tanimh tum tipler (char, short, float...)
kullanilabilir. Burada dikkat etmemiz gereken hususlar ise sunlardir:

e Eger A matrisinin tipi tam sayi ise ve ona double/float yazarsaniz yazdiginiz
sayinin sadece tam sayi kismi yazilir.

e Matrisin tipi unsigned ise veya yazdiginiz degeri tasiyabilecek buyuklikte
degilse C++ degisken atama kurallari dogrultusunda sayiniz matrisin
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elemanina yazilir. Yani A matrisi tipi unsigned ise, yukaridaki Set() komutu
A'nin (15,4) elemanina 4.294.967.295 vyazar. Bu sebeple dikkatli
olunmalidir.

Asagida bu oOzellikleri kullanan o6rnek bir programin ekran gorintileri
verilmistir. Bu programin diigmelerine sirayla bastigimizda sunlar olmaktadir:

1. Main icerisinde yaratilmis olan:
static ICBYTES I = { {1,2,3},{4,5,6},{7,8,9} };
(int) matris ekrana yazdirilmakta, sonra ortasindaki elemana I.1(2,2) metoduyla
erisilip bir arttirlmaktadir.

2. Main igerisinde yaratiimis olan:
static ICBYTES D = { {1.0,2.90,3.0},{4.0,5.0,6.0},{7.0,8.0,9.0} };
(double) matris ekrana yazdiriimakta, sonra ortasindaki elemana D.D(2,2)
metoduyla erisilip bir arttinimaktadir.

3. Main igerisinde yaratilmis olan:
static ICBYTES I = { {1,2,3},{4,5,6},{7,8,9} };
farketmez() fonksiyonuna vyollanmakta ve ortasindaki elemana U(2,2)
metoduyla ulasilip deger aslinda tam sayi 6 (1. Adimda bir arttirildig! icin)
olmasina ragmen ekrana 6.000000 diye yazdirilmakta; sonra bu deger yerine
Set(2,2,U,7.5) metoduyla 7,5 yazilmaya calisiimakta ancak matris ekrana
bastirildiginda ortadaki elemanin 7 oldugu goérilmektedir.

O Matris Cesitleri ve Is... - @ Matris Cesitleri ve Is..

TiNT  DOUBLE \ FARKETMEZ [1]| FARKETMEZ (D ]| INT | {"DOUBLE | FARKETMEZ (1]| FARKETMEZ (D)
(INT 3% 3) (DOUBLE 3 x 3]
123 1.00 2.00 3.00
456 4.00 5.00 6.00
g9 7.00 8.00 9.00
Ortadaki elemani bir arthirdim: Ortadaki eleman bir artbrdim:
[INT 3% 3) [DOUBLE 3 x 3)
123 1.00 2.00 3.00
466 4.00 6.00 6.00
789 7.00 8.00 9.00
O Matris Cesitleri ve [s... — O Matris Cesitleri ve is... -
INT | DOUBLE | FARKETMEZ(I)| FARKETMEZ[D ]|
Ginderilen matris: [INT 3 x 3] Gonderilen matris: [DOUBLE 3 x 3)
123 1.00 2.00 3.00
466 4.00 5.00 6.00
789 7.00 §.00 9.00
Ortadaki eleman: 6.000000 Ortadaki eleman: 5.000000
Ortadaki elemana 7.5 yazildi [INT 3 < 3) Ortadaki elemana 7.5 yazildi[DOUBLE 3 x 3]
123 1.00 2.00 3.00
476 4.00 7.50 6.00
789 7.00 8.00 9.00

4. Main igerisinde yaratilmis olan:
static ICBYTES D = { {1.0,2.0,3.0},{4.0,5.0,6.0},{7.0,8.0,9.0} };
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farketmez() fonksiyonuna yollanmakta ve ortasindaki elemana U(2,2)
Set(2,2,U,7.5) metoduyla 7,5 basariyla yazilmaktadir. Asagida bu programin
kaynak kodu verilmistir-metoduyla ulasilip deger aslinda (double) 6.00 (2.
Adimda bir arttinldigl icin) olmasina ragmen ekrana 6.000000 diye
yazdirilmakta; sonra bu deger yerine

#include"icb_gui.h"

i

void ICGUI_Create()

{

}

void Int_isle(void *ich)

{

}

void Double_isle(void* ich)

{

}

void Farketmez(void* ich)

{

nt 5

ICG MWTitle("Matris Cesitleri ve Islemleri);
ICG_MWSize(460, 320);

ICBYTES* pi = (ICBYTES*)ich;

DisplayMatrix( , *pi);

ICG_printf( , "Ortadaki elemani bir arttirdim:\n");
pi->I(2, 2)++;

DisplayMatrix( , *pi);

ICBYTES* pi = (ICBYTES*)icb;

DisplayMatrix( , *pi);

ICG_printf( , "Ortadaki elemani bir arttirdim:\n");
pi->D(2, 2)++;

DisplayMatrix( , *pi);

ICBYTES& U = *(ICBYTES*)ich;

ICG_printf(MLE, "GOnderilen matris: ");
DisplayMatrix( , U);

ICG_printf( , "Ortadaki eleman: %f\n", U(2,2));
Set(2, 2, U, 7.5);

ICG_printf( , "Ortadaki elemana 7.5 yazildi:");
DisplayMatrix( , U);
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void ICGUI main()
{
//hepsi integer olmali
static ICBYTES I = { {1,2,3},{4,5,6},{7,8,9} };
ICG_Button(15, 5, 50, 25, "INT", Int_isle,(void*)&I);
//hepsi double olmali
static ICBYTES D = { {1.90,2.0,3.0},{4.0,5.0,6.0},{7.0,8.0,9.0} };
ICG_Button(70, 5, 90, 25, "DOUBLE", Double isle,(void*)&D);
ICG_Button(170,5,120, 25, "FARKETMEZ ( I )",Farketmez,(void*)&I);
ICG_Button(305,5,120,25,"FARKETMEZ ( D )",Farketmez, (void*)&D);
= ICG_MLEditSunken(15, 4@, 415, 215, "", SCROLLBAR V);
¥

Son olarak, tipi bilinmeyen bir matrise, istediginiz bir tipe donustirerek de

erisebilirsiniz. Mesela tam saylya donistirmek igin:
ConvertType(M, ICB_INT);

3.8. Karakter Erisimi

Tipi ne olursa olsun, bir matrisin hafiza alanina bayt olarak erismek istiyorsaniz
tek yapmaniz gereken koseli parantez kullanmaktir:

A[5]="C’;

Komutu, A matrisinin 6. Baytina ‘C’ harfini yani 67 degerini yazar. Eger matrisiniz
zaten karakter cinsinden bir vektor ise (yani char veya unsigned char), bu sekilde
bir karakter dizini olarak kullanabilirsiniz. Burada dikkat etmeniz gereken hususlar
sunlardir:

e Matris degil, C++ indeks bicimi kullanilir. Yani, indeks degerleri sifirdan
baslar ve matrisin bayt cinsinden buytklGglinin bir eksigine kadar gider.

e PC uyumlu makinalarda y koordinati matris koordinatlarina ters oldugu
icin eger vektor degil de matris kullaniyorsaniz en asagidaki satirdan
erismeye baslar. Vektorde tek satir oldugu icin bu bir problem yaratmaz.
Ayni C++ dizinleri (array) gibi kullanabilirsiniz.
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4. Grafik Arabirim
Stilleri

Onceki bélimlerde |-See-Bytes (ICBYTES) kiitiiphanesinin temel grafik
ozelliklerini tanittik. Bu 6zelliklerle bircok uygulama yazilabilir olsa da, karmasik
isler yapabilen, profesyonel goriinimli grafik arabirimler yaratabilmek icin ¢ok
daha farkli ve cok daha gesitli kutucuklara ve stillere ihtiyacimiz var. Bu bolimde
I-See-Bytes kltliphanesinin grafik arabirim fonksiyonlariniiceren alt kiitiphanesi
olan I-See-GUI (ICGUI) daha derinlemesine inceleyecegiz.

4.1. Resimli Buton

Bu 6rnekte icerisinde yazi yerine resim tasiyan buton kutucugu nasil yaratilir
onu gorecegiz. Asagidaki kod drneginde,

#include"icb_gui.h"

int ;
ICBYTES resim;

void butonfonkl();
void butonfonk2(){}

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWSize (400, 200);

ICG_MWTitle("Resimli Buton");
}

void ICGUI_main()
{
ICG Button(5, 5, 120, 25, "Butonl", butonfonkl);
= ICG_BitmapButton(127, 5, 120, 48, butonfonk2);
ICB_ReadImage("Buton.bmp", resim);

}
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ICG_Main igerisisinde yeni tip bir Buton yaratma fonksiyonu gériiyoruz. ismi
“ICG_BitmapButton()” olan bu fonksiyon 120x48 boyutlarinda bir button
yaratmaktadir. Diger buton fonksiyonlarindan farkh olarak bu fonksiyon karakter
dizini almamaktadir. Sonu¢ olarak bu fonksiyonun yarattigi buton asagida
gosterildigi Gzere Gzerinde yazi yazmayan bir butondur.

O Resimli Buton

Butonl ‘

ICG_Main fonksiyonunda diger dikkatimiz ¢eken bir komut olan
“Readlmage(),” “Button.bmp” diye, Windows’'daki paint programi ile
olusturdugumuz bir dosyay! “resim” isimli akiskana matris olarak yiklemektedir.
Burada bitmap dosyanin dosyolu verilmeden sadece ismi verilmistir. Bu demek
oluyor ki Button.bmp dosyasi bu proje tarafindan olusturulan .EXE ile ayni
klasorde yer almalidir. Eger proje Visual Studio Uzerinden galistiriimakta ise
Button.bmp dosyasinin proje dosyasi ile ayni klasorde olmasi gerekir.

Soldaki butona baktigimizda alisageldigimiz bir buton oldugunu goériyor ve
onun fonksiyonunu inceledigimizde asagida goruldigu lzere Button.bmp
dosyasini igerisine vyukledigimiz resim akiskanini kullanarak su anda bos
durmakta olan ikinci butonumuzun resmini sabitleyen “SetButtonBitmap()”
fonksiyonunu c¢agirdigini gorlyoruz. Butonl’e basildiginda uygulamamizin
goruntlsi asagidaki hale dondsuyor.

void butonfonkl()

{
SetButtonBitmap( , resim);

}

¥ Resimli Buton

Butonl | @
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Normal bir uygulamada, bir butona basmak yerine uygulama acildigi anda
resmin buton Uzerine yerlestirilmesini istersiniz. Bunun olmasi i¢in ICG_Main
fonksiyonunu asagidaki gibi degistirmeniz yeterli olacaktir.

void ICGUI_main()

{
int BTN1;
static ICBYTES resim;
ICG_Button(5, 5, 120, 25, "Butonl", butonfonkl);
BTN1 = ICG_BitmapButton(127, 5, 120, 48, butonfonk2);
ICB_ReadImage("Buton.bmp", resim);
SetButtonBitmap(BTN1, resim);

Bu tiir resim butonlarini en ¢ok kullanmayi isteyecegimiz uygulamalar baglik
cubugu olmayan pencereleri olan uygulamalardir. Ornegin asagidaki kod, baslik
cubugunu ortadan kaldirildig icin, programdan ¢ikmanizi saglayan Ulzerinde
kirmizi bir ¢arpi olan minik, siyah bir buton yaratir. Ekranin tamamini kullanmak
istediginizde bu tir pencereler tercih edebilirsiniz.

#include"icb_gui.h"
void butonfonkl(){exit(0);}

void ICGUI_Create()

{
ICG_MW_RemoveTitleBar();
ICG_MWSize (400, 200);

}
void ICGUI main()
{

int BTN1;

static ICBYTES resim;

BTN1 = ICG_BitmapButton(373, @0, 25, 25, butonfonkl);
ICB_ReadImage("exit.bmp", resim);
SetButtonBitmap(BTN1, resim);

I
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4.2. Cok Satirli Metin Kutucugu Tipleri

[-See-GUI 6grenci versiyonunda dort cesit cok satirl metin kutucugu (Multi
Line (ML) Edit Widget) bulunmaktadir. Asagidaki kod 6rnegi bunlarin nasil
yaratilacagini gostermektedir.

#include"icb_gui.h"

void ICGUI Create()
{
ICG_MWSize (800, 400);
ICG_MWTitle("Metin Kutucuklari™);
}

void ICGUI_main()
{

ICG_MLEdit(1@, 10, 300, 150,"MLEdit",1);

ICG_MLEditSunken(370, 10, 300, 150, "MLEditSunken",
SCROLLBAR_V);

ICG_MLEditThick(1e, 180, 300, 150, "ICG MLEditThick",
SCROLLBAR_V);

ICG_MLEditResizable(370, 180, 300, 150, "ICG MLEditResizable",
SCROLLBAR_HV);

}

Asagida bu kodun olusturdugu uygulama penceresinin ekran goruntisi
verilmistir. En sade versiyon olan MLEdit(), sol tst kosede gosterilmistir. Genelde
en fazla tercih edilen stil oldugu icin MLEditSunken()’ 1 daha evvelki 6rneklerde
de sikhkla kullanmistik. MLEditThick() biraz daha kalin bir cerceveye sahiptir.
MLEditResizable() ise fare imleci ile kenarlarindan tutularak boyu degistirilebilir
bir stildir. Bu stili yaratirken “SCROLLBAR_HV” opsiyonu ile, yani hem yatay hem
dikey kaydirma situnu ile yaratmak faydali olacaktir.

O Metin Kutucuklar

MLEdit MLEditSunken

ICG_MLEditThick ICG_MLEditResizable
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4.3. Tek Satirli Metin Kutucugu Tipleri

Asagidaki kod 6rneginde ve uygulamanin ekran gorintlsiinde gorialdigi
Uzere sekiz cesit tek satirh metin kutucugu stili bulunmaktadir. Bunlardan ilk
dordl diz metin kutucugu iken sonraki iki tanesi parola kutucugu, son ikisi ise
internet adresi kutucugudur.

#include"icb_gui.h"

void ICGUI Create()

{
ICG_MWSize(700, 300);
ICG_MWTitle("Metin Kutucuklari™);

¥

void ICGUI main()

{
ICG_SLEdit(1@, 10, 300, 25,"SLEdit");
ICG_SLEditSunken(370, 10, 300, 25, "SLEditSunken");
ICG_SLEditBorder(10, 50, 300, 25, "SLEditBorder");
ICG_SLEditThick(370, 50, 300, 25, "SLEditTHick");
ICG_SLPasswordB(10, 90, 300, 25);
ICG_SLPasswordSunken(370, 90, 300, 25);
ICG_IPAddressSunken(10, 130, 300, 25, Oxc0060708);
ICG_IPAddressThick(370, 130, 300, 25, 0x80050403);

}

@ Metin Kutucuklar

SLEdit |SLEditSunken aqgl

|SLEdHBurder | [SLEditTHick gaq \
[ | [

| 192 6 7 8 | 128 5 4 3|

Burada dikkat edilmesi gereken bir husus, kalin ¢erceve tipi kullanildiginda
cerceve genisliginin iceriye dogru bliylmesinden dolayr “g” gibi bazi harflerin
kuyruk kisimlarinin gézikmiyor olmasidir. Buradaki kutucuklarin hepsinin
yuksekligi 25 piksel secilmistir. Sag Ustteki kutucukta g harfinin kuyrugu rahatlikla




Grafik Arabirim Stilleri

gorilebilirken, onun altindaki kutucugun kalin g¢ercevesinden dolayi
goziikmemektedir.

Diger dikkat edilecek husus, internet adres kutucuklarina adres yazmak icin
karakter dizgisi degil, “unsigned int” tipinde bir degisken kullanma gerekliligidir:

ICG_IPAddressSunken(10, 130, 300, 25, Oxc0060708);
ICG_IPAddressThick(370, 130, 300, 25, 0x80050403);

Bu fonksiyonlarin son parametreleri okunmasi nispeten daha kolay oldugu
icin onaltilik diizen kullanilarak yazilmistir. C++'da Ox ile baslayan sayilar onaltilik
diizende yazilmis demektir. OxcO’in onluk dizendeki karsiligi 128dir.

4.4. Resim Cercevesi Stilleri

[-See-GUI kitliphanesinde alti cesit resim cercevesi stili bulunmaktadir. Bu
stilleri yaratan bir kod 6rnegi ve ortaya cikan pencerenin gorintlsli asagida

#include"icb_gui.h"

void ICGUI Create()

{
ICG_MWSize (730, 300);
ICG_ MWTitle("Cerceve Stilleri");

}

void ICGUI_main()

{
ICG_FramePanel(10, 10, 100, 100);
ICG _FrameThin(120, 10, 100, 100);
ICG_FrameMedium(240, 10, 100, 100);
ICG_FrameThick(360, 10, 100, 100);
ICG_FrameSunken(480, 10, 100, 100);
ICG_FrameDeep(600, 10, 100, 100);

}

il
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verilmistir. Hicbir cercevesi olmadigindan burada gosterilemeyen bir de
ICG_Frameless() metodu bulunmaktadir.

4.5. Statik Metin Stilleri

ICGUI kitlphanesindeki farkli statik metin stillerini olusturan kod ve bu
kodun ciktisi asagida gosterilmistir.

#include"icb_gui.h"

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWSize(730, 300);
ICG_MWTitle("Statik Metin Stilleri™);

}

void ICGUI main()
{
ICG Static(1e, 10, 100, 30,"Static");
ICG_StaticBorder(10, 50, 100, 30, "Border");
ICG_StaticSunken(120, 10, 100, 30,"Sunken");
ICG StaticThick(120, 50, 100, 40, "Thick");
ICG_StaticPanel(240, 10, 100, 30,"Panel");
ICG_MLStatic(360, 10, 100, 100, "Multi Line Static");
ICG_MLStaticPanel(360, 120, 100, 100, "Multi Line Static
Panel");
ICG_MLStaticBorder(600, 10, 100, 100, "Multi Line
StaticBorder");
ICG_MLStaticSunken(480, 10, 100, 100, "Multi Line Static
sunken");
ICG_MLStaticThick(eeo, 120, 100, 100, "Multi Line Static
Thick");
}

N Statik Metin Stilleri
Static Sunken Panel ] Multi Line Multl Line Multi Line
Static |Static sunken StaticBorder

= i

Multi Line
Static Panel
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5. Sekil Cizme

|-See-Bytes kutliphanesi 6grenci versiyonunda grafik cizimleri icin temel
bazi yetenekler eklenmistir. Bu yetenekler sayesinde 6grencilerin bilgisayar
grafigi iceren alanlar olan kullanici arabirimi veya oyun programlama gibi
konulari daha hizli 6grenebilmeleri saglanmaktadir. Asagidaki uygulamanin
ekran gorintisu bu ozelliklerin bazilarini gdéstermektedir.

Bu ornekte temel grafik elemanlari olan diiz ¢izgi, dikdortgen, cember ve
elipsin nasil gizilecegi gosterilecektir. Uygulamanin sol tarafinda32 bit renkli bir
resim gosterilmisken, sag tarafinda ise bunun siyah beyaz versiyonu
gosterilmektedir. Bu sekilleri cizmek icin dort farkli fonksiyon kullaniimistir. Bu
fonksiyonlarin ilk arglimani ICBYTES akiskani tliriindendir. Sonraki iki arglimani
ise seklin sol Ust kosesi koordinatidir. Elips icin bile, bu iki argliman, igine
cizilebildigi dikdortgenin sol Ust kosesi olmahdir. Cizgi icin ise baslangic
koordinatlaridir. Bu koordinatlar sifirdan degil, birden baslar ¢linki bir matrisin
icerisine yazilmaktadir. Beyaz dikdortgen ve onun igine ¢izili mavi elipsi gizdiren
fonksiyonlar asagida gosterilmistir:

FillRect(renkli, 50, 50, 200, 100, Oxffffff);
Ellipse(renkli, 50, 50, 100, 50, oxff);
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Burada FillRect (Filled Rectangle: ici dolu dikdértgen) adl fonksiyon ismi
“renkli” olan ICBYTES cinsinden matris tasiyan akiskanin Uzerinde ¢izim
yapmaktadir. Sol Ust kdse koordinatlari x:50 ve y:50 olan ve yatay genisligi 200
piksel, disey uzunlugu ise 100 piksel olan rengi beyaz (Oxffffff: K:255 Y:255
M:255) bir dikdortgen cizmektedir. Ellipse() fonksiyonu ise yine sol lst kdse
koordinatlari x:50 ve y:50 olan ve yatay yondeki yaricapi Rx:100, disey yondeki
yaricapi Ry:50 piksel olan, rengi Oxff (Mavi:255) bir elips cizmektedir. Once beyaz
dikdortgen cizildigi icin elips onun Uzerine gizilmektedir. Aksi takdirde dikdortgen
elipsin Gzerine ¢izilip onun goériinmesini engelleyecektir. Resimde ici dolu olan
tim kare ve dikdortgenler FillRect() fonksiyonu ile, tim elips ve cemberler ise
Ellipse() fonksiyonu ile cizilmistir. Cember cizmek icin tek gereken Rx ve Ry
parametrelerinin ayni degere sahip olmasidir.

Resimde dikdortgenin sol Uist kdsesinden baslayip orta noktasinda sonlanan
kirmizi renkli cizgi ve turkuaz renkli ici bos dikdortgen ise, sirasiyla:

Line(renkli, 50, 50, 150, 100, 0xff0000);

Rect(renkli, 5, 25, 125, 50,0xffff);
Fonksiyonlari ile gizdirilmistir. Line() fonksiyonu c¢izginin baslangic ve bitis
noktalarinin koordinatlarina ihtiyagc duyar. Rect() ise FillRect() ile ayni
argumanlari alir.

Yukarida ekran gorintisia verilmis olan uygulamanin C++ kodu asagida
gosterilmigtir.

#include"icb_gui.h"

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Grafik");
ICG_MWSize (860, 300);

}

void ICGUI_main()

{
int FRM1,FRM2;
static ICBYTES renkli,siyahbeyaz;
CreateImage(renkli, 400, 200, ICB UINT);
FRM1=ICG_FrameMedium(5, 5, 400, 200);
FRM2 = ICG_FrameMedium(420, 5, 400, 200);
renkli = 0xc000;
FillRect(renkli, 50, 50, 200, 100, Oxffffff);
FillRect(renkli, 220, 40, 50, 50, 0xff0000);
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FillRect(renkli, 300, 70, 50, 100, oxffffe0);
FillRect(renkli, 320, 20, 30, 30, oxff);
Ellipse(renkli, 50, 50, 100, 50, Oxff);
Ellipse(renkli, 150, 100, 20, 20, 0xff0000);
Rect(renkli, 5, 25, 125, 50,0xffff);
MarkPlus(renkli, 50, 50, 15, 0);
MarkPlus(renkli, 150, 100, 5, 0);
MarkPlus(renkli, 250, 150, 10, 0);
Line(renkli, 50, 50, 150, 100, 0xff0000);
Luma(renkli, siyahbeyaz);
Ellipse(siyahbeyaz, 150, 150, 20, 20, 0);
DisplayImage(FRM1, renkli);
DisplayImage(FRM2, siyahbeyaz);

Ekran gorintisinde geometrik sekiller disinda, gizginin iki ucunda ve beyaz
dikdortgenin sag alt kosesinde farkl boylarda arti (+) isareti gérmekteyiz. Bu
isareti olusturmak icin MarkPlus() isimli fonksiyon kullanilmistir. ICBYTES akiskani
disinda, sirasiyla isaretin merkezinin koordinatlari, arti isaretinin boyutu ve renk
tonu bu fonksiyona girdi olarak verilmistir. Gri tonlamali resmi olusturmak igin
Luma() fonksiyonu kullaniimistir. Dikkat edildiginde renkli resimle gri tonlamal
resim arasindaki tek farkin beyaz dikdértgenin hemen altina gizili siyah renkli
ikinci bir ¢cember oldugu gorilecektir. Bu ¢emberin cizdirilmesindeki amacg,
burada anlatilan cizim fonksiyonlarinin 8 bit renk ¢ozintrlige sahip resimler
Uzerinde de calistigini gostermektir.

5.1. Buton ikonu

Bolim 4.1’de Windows isletim sistemiyle birlikte gelen Paint programi
kullanarak bir buton ikonu ¢izip sonra bunu bir Bitmap butonuna yapistirmistik.
Bu kisimda ayni isi sekil ¢izim fonksiyonlari ile yerine getirecegiz. Asagidaki
uygulama penceresi ekran goriintlsiinde biraz daha profesyonel tasarima sahip
bir buton gérmektesiniz.

O Buton ikonu
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Bu ikonu yaratan komut silsilesi asagida gosterilmistir:

#include"icb_gui.h"

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("Buton Ikonu");
ICG_MWSize(420, 150);

}

void butonfonk(){}

void ICGUI main()
{
int BTN1;
static ICBYTES butonresmi;
CreateImage(butonresmi, 120, 50, ICB_UINT);
butonresmi = Oxff0000;
BTN1 = ICG_BitmapButton(14e, 15, 120, 50, butonfonk);
Ellipse(butonresmi, 45, 8, 17, 17, oxffffff);
Ellipse(butonresmi, 46, 9, 16, 16, oxffffff);
Ellipse(butonresmi, 47, 10, 15, 15, oxffffff);
Ellipse(butonresmi, 48, 11, 14, 14, oxffffff);
Line(butonresmi, 61, 1, 61, 25, Oxffffff);
Line(butonresmi, 62, 1, 62, 25, Oxffffff);
Line(butonresmi, 63, 1, 63, 25, Oxffffff);
for(int y=1;y<= butonresmi.Y();y++)
for (int x = 1; x <= butonresmi.X(); x++)
{
butonresmi.U(x, y)-= 0x030000 * y;

}
SetButtonBitmap(BTN1, butonresmi);

Bu programda 32 bitlik bir resim olusturulup piksellerin hepsi kirmizi
yapiliyor:
static ICBYTES butonresmi;

CreateImage(butonresmi, 120, 50, ICB UINT);
butonresmi = 0xff0000;

Daha sonra dort piksel kalinliginda beyaz bir cember yaratmak icin i¢ ice
dort tane beyaz cember ciziliyor. Sonra bu ¢emberin tepesinden ortasina dogru
Uc adet yan yana beyaz cizgi ciziliyor. Boylelikle sik¢a kullanilan ag¢/kapa ikonu
olusturulmus oluyor. Daha sonra ise butona derinlik hissi kazandirmak icin
matrisin ilk satirindaki piksellerin kirmizi tonundan 3, ikinci satirindakilerden 6,
Uclincu satirindakilerden 9 ve bu sekilde arttirilarak en son satirindan 150
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cikariliyor. Bu da kirmizi rengin yavas yavas koyulasmasina sebep olup golge
efekti yaratiyor.

Bu 6rnekte dort piksel kalinhginda beyaz bir gember yaratmak igin i¢ ice dort
tane beyaz ¢ember ¢izdik. Maalesef bunun sonucu olarak ¢gemberler arasinda
bosluklar meydana geldi. Daha iyi bir yontem ise FillEllipse() kullanarak 6nce
beyaz bir daire yaratip, sonra da igerisinde yaricapi dort piksel daha ktiglk kirmizi
bir daire yaratmak olurdu:

FillEllipse(butonresmi, 45, 8, 17, 17, oxffffff);
FillEllipse(butonresmi, 49, 12, 13, 13, 0xff0000);

Asagida gorildluglu Uzere, bu yontemle yaratilan ¢cemberde bosluklar
olusmamaktadir. Bu da bize sekil cizerken birden fazla gidis yontemi oldugunu ve
bu yontemlerden bazilarinin digerlerine goére daha iyi sonug verdigini
gostermektedir.

O Buton ikonu

5.2. Karmasik Cizimler

Farz edelim ki bir oyun programi yazmak istiyorsunuz ve bunun igin ¢ok
sayida geometrik sekli ekrana cizdirmeniz gerekiyor. Ornegin asagida gosterilmis
olan 80’lerin meshur oyunu Pacman’i yazmak istediginiz varsayalim.

HIGH SCORE
330
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Bu oyundaki gibi labirentleri olusturmak i¢in ¢ok sayida geometrik sekil
cizdirmeniz gerekiyor ve bu sekillerin her biri icin bir fonksiyon cagirmak
yazacaginiz kod miktarini ylzlerce satir haline getirecektir. Oysa asagida verilen
kod 6rneginde tek yapmaniz gereken bu geometrik sekillerin koordinatlarina
sahip olmaktir:

#include"icb_gui.h"

ICBYTES = { {270, 50, 20, 80},{210, 110, 140, 20},{270, 170, 20,80},
{210, 230, 140, 20},{270, 410, 20, 80}, {210, 470, 140, 20},{150, 170, 80, 20},
{330, 170, 80, 20},{50, 470, 60, 20},{50, 530, 60, 40},{150, 530, 80, 40},
{150, 230, 20, 80},{150, 350, 20, 140},{150, 410, 80, 20},{450, 470, 60, 20},
{450, 530, 60, 40},{330, 530, 80, 40 },{390, 230, 20, 80},{390, 350, 20, 140},
{330, 410, 80, 20},{50, 50, 180, 20},{150, 50, 20, 80},{330, 50, 180, 20},
{390, 50, 20, 80},{99, 110, 20, 80},{50, 170, 60, 20},{450, 110, 20, 80},

{450, 170, 60, 20} };

ICBYTES = { {210, 290, 350, 290},{350, 290, 350, 370},{350,370,300,370},
{300, 370,300,360},{300,360,340,360},{340, 360, 340,300}, {340,300, 220,300},
{220,300, 220,360},{220,360,260,360},{260,360,260,370},{260,370,210,370},
{210,370,210,290} };

ICBYTES = { {10,10,550,10},{550,10,550,110},{550,110,510,110},
{510,110,510,130},{510,130,550, 130}, {550,130,550,230}, {550, 230,450,230},
{450,230,450,310},{450,310,550, 310}, {550, 310,550,350}, {550, 350,450,350},
{450,350,450,430},{450,430,550,430},{550,430,550,610},{550,610,290,610},
{290,610, 290,530},{290,530,270,530},{270,530,270,610},{270,610, 10,610},
{10,610,10,430},{10,430,110,430},{110,430, 110, 350},{110, 350,10, 350},
{10,350,10,310},{10,310,110,310},{110,310, 110, 230},{110,230,10,230},
{10,230,10,130},{10,130,50,130},{50,130,50,110},{50,110,10,110},
{10,110,10,10} };

ICBYTES = { {5,5,555,5},{555,5,555,235},{555, 235,455,235},
{455,235,455,305},{455, 305,555,305}, {555, 305,555,355}, {555, 355,455,355},
{455, 355,455,425} ,{455,425,555,425},{555,425,555,615},{555,615,5,615},
{5,615,5,425},{5,425,105,425},{105,425,105,355}, {105, 355,5,355},
{5,355,5,305},{5,305,105, 305}, {105, 305,105,235}, {105, 235,5,235},
{5,235,5,5} };

void ICGUI Create()
{
ICG_MWTitle("Pacman");
ICG_MWSize(620, 700);
}

void ICGUI_main()
{
int FRM1;
static ICBYTES saha,ekran;
int color = @x2e27ff;
CreateImage(saha, 560, 620, ICB_UINT);
FRM1 = ICG_FrameMedium(5, 5, 400, 200);

saha = 0;
Line(saha, , 0x3080ff);
Line(saha, , 0x3080ff);

Line(saha, , 0x3080ff);
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FillRect(saha,260, 365, 40, 5, OxFADBDS);
Rect(saha, , 0x3080ff);
FlipV(saha, ekran);

DisplayImage(FRM1, ekran);

Toplam 50 satirdan olusan bu kod asagida goruldigu gibi Pacman oyununun
labirentini gizebilmektedir:

I Pacman

Bu Ornekte fonksiyon ¢agirma sayimizin diisme sebebi Line() ve Rect() gibi
fonksiyonlarin piksel koordinatlari yerine bu koordinatlari iceren matrisleri girdi
olarak kabul etmeleridir. Bu fonksiyonlar, tam sayi elamanlari olan ve X
boyutunda en az dort elemani olan (mxn; m>3) herhangi boyda bir matrisi
kullanarak sayisiz geometrik sekil c¢izebilmektedirler. Bu koordinatlari

hesaplayabilen bir grafik tasarim programi kullanildiginda oyun tasarlamak ¢ok
kolay olmaktadir.
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Ustelik te kisa bir dokunusla labirentin gériinimi  kolaylikla
degistirilebilmektedir. Ornegin labirenti olusturmak icin Rect() fonksiyonu yerine
FillRect() kullanip rengini de tam mavi (0xff) yaptigimizda asagidaki gorintiyi
elde ederiz.

5.3. Resim isaretleme

Bircok uygulama grafik cizimleri gerektirmektedir. Bunlara 6rnek olarak
finansal programlari verebiliriz. Trendleri gozleyebilmek icin finansal veriler
cesitli tlrde grafikler olarak ekranda cizilebilirler. Verilerin cizilmesi
gerekebilecek diger alanlar ise fizik ve matematik gibi temel alanlardir. Burada
da Olcllen veya hesaplanan veriler egriler olarak ekrana yansitilabilirler. Bu
grafikler Uzerinde o©nemli noktalari isaretleyip degerleri resmin Uzerine
yazabilmek icin “Sadece Baytlar Gorliyorum” kitliphanesi icerisinde metotlar
mevcuttur.

Bunlardan ilk akla gelen ¢cember c¢izme fonksiyonudur. Bu fonksiyon
kullanilarak grafigin deger okunan noktalarini isaretlemek igin kiictik cemberler
cizilebilir:

bool Circle(ICBYTES& i, int x, int y, int r, int color);
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Bu fonksiyonda x ve y ¢emberin merkezini, r ise yaricapini belirtmektedir.
Bunun disinda sadece resim isaretlemede kullanilan fonksiyonlardan bazilari
sunlardir:

void MarkPlus(ICBYTES& i, int x, int vy, int size, int color);

void MarkVert(ICBYTES& i, int x, int vy, int size, int color);
void MarkHorz(ICBYTES& i, int x, int y, int size, int color);

Bu fonksiyonlardan en Ustteki merkez koordinati (x,y) olan ve ebatlari (size)
degiskeni ile betimlenen arti seklinde bir sekil cgizerken, MarkVert() dikey,
MarkHorz() ise yatay bir cizgi cizer. isaretleme fonksiyonlari arasinda en dnemlisi
kuskusuz resim Uzerine yazi yazmaniza olanak veren asagidaki fonksiyondur.

void Impress12x2@(ICBYTES& i, int x, int vy, const char* txt,
unsigned color);

Bu fonksiyon, 12x20 piksel boyunda, sabit genislikte bir font kullanarak, “txt”
karakter dizgesi icine yazdiginiz her seyi sag Ust kosesi (x,y) koordinatlari ile
belirlenen noktadan baslayarak tek satir boyunca resim Gzerine yazar. Asagida
bu fonksiyonlar kullanilarak yazilmis bir uygulamanin ekran gorintisia
verilmistir.

O¥ jsaretleme

Siniis (Periyot=200 piksel)

Bu uygulamada, tepe noktasi 50, bir tam devinimi ise 200 piksel olan bir
sinUs sinyalinin grafigi cizdirilmektedir. Yatay koordinatinin x=330 oldugu
noktadaki degeri (+) semboli kullanilarak isaretlenip, o noktada fonksiyonun
almis oldugu deger (29.40) resmin lizerine yazdirilmistir. Ayrica resmin tepesine,
sinyalin ozellikleri turkuaz renkle vyazdirlmistir. Bir sonraki sayfada bu
uygulamanin kodu verilmistir.
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#include"icb_gui.h"
#include<math.h>

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("Isaretleme");
ICG_MWSize (850, 400);

}

void ICGUI_main()
{
int FRM1;
static ICBYTES resim;
FRM1 = ICG_FrameMedium(5, 5, 400, 200);
CreateImage(resim, 800, 300, ICB_INT);
Impressl12x2@(resim, 60, 10, "Sinils (Periyot=200 piksel)", ox@offff);
Line(resim, 50, 1, 50, 300, Oxaaaaaa);
Line(resim, 1, 150, 800, 150, ©xaaaaaa);
MarkVert(resim, 250, 150, 20, ©xaaaaaa);
MarkVert(resim, 450, 150, 20, Oxaaaaaa);
MarkVert(resim, 650, 150, 20, ©xaaaaaa);
MarkHorz(resim, 50, 100, 20, ©xaaaaaa);
MarkHorz(resim, 50, 50, 20, ©xaaaaaa);
MarkHorz(resim, 50, 200, 20, ©Oxaaaaaa);
MarkHorz(resim, 50, 250, 20, ©xaaaaaa);
Impressl2x20(resim, 53, 153, "0", Oxaaaaaa);
Impress12x20(resim, 253, 153, "200", ©xaaaaaa);
Impress12x2@(resim, 453, 153, "400", Oxaaaaaa);
Impressl12x20(resim, 653, 153, "600", ©xaaaaaa);
double f;
int y,ondalikbasamak,isaret;
char tam[8],ondalik[8];
for (int x = 1; x < 800; x++)
{
f = 50.0 * sin(3.1415 * (double)(x-50) * 0.01);
y =150.0- f;
resim.I(x, y) = Ox00ff00;
if (x == 330)
{
MarkPlus(resim, x, y, 15, 0xff00e00);
_ecvt_s(tam, 32, f, 4, &ondalikbasamak, &isaret);
_ecvt_s(ondalik, 32, f, 4, &ondalikbasamak, &isaret);
tam[ondalikbasamak] = 0;
Impressl2x20(resim, x+20, y-7, tam, Oxff0000);
Impress12x20(resim, x + (ondalikbasamak+1)*13, y - 7,
", 0xFf0000);
Impressl2x20(resim, x + (ondalikbasamak + 2) * 13, y - 7,
&ondalik[ondalikbasamak], @xff0000);

}

}
DisplayImage(FRM1, resim);

}
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Bu kodu inceledigimizde goziimiize ilk ¢arpan projemize "icb gui.h"
disinda eklenen <math.h> kitliphanesidir. Bu kitliphane sinls fonksiyonu sin()’i
cagirabilmek igin eklenmistir. Daha sonra ICGUI_main() fonksiyonu igerisinde
“resim” adinda bir akiskan icerisinde 800x300 boyutlarinda bir resim matrisi
olusturulmaktadir. Hemen arkasindan bu resmin sol Ustline Impress12x20()
fonksiyonu kullanilarak turkuaz renkte "Siniis (Periyot=200 piksel)" yazisl
yazdirildigini gérmekteyiz.

Line() fonksiyonu arkasi arkasina iki kez cagrilarak x ekseni ve y ekseni
cizdirilmekte, daha sonra MarkVert() metotu ile x ekseninin 200, 400, ve 600
noktalarina dikey centikler atilmaktadir. Aynisi y ekseni Uzerinde MarkHorz()
fonksiyonu kullanilarak yapilmakta ve boylelikle x ve y eksenleri ¢izilmektedir.
Daha sonra Impress12x20() fonksiyonu kullanilarak orijinden baslayarak x
eksenindeki centiklerin sag alt tarafina 0, 200, 400 ve 600 yazilmaktadir.

Tum bunlarin arkasindan sinis sinyalini ¢izdirmek icin x=1 den 800’e kadar
artan for dongusu icerisinde y degeri olarak:

f = 50.0 * sin(3.1415 * (double)(x-50) * 0.01);

genligi 50, periyotu 200 piksel olan ve 50 piksel sola kaydirilmis bir sinis
fonksiyonu hesaplanip ¢izdirilmekyedir. For dongusu indeksi olan x 330 degerine
ulastiginda bir “if” sarti sinlis fonksiyonunun o noktada aldigi degeri kirmizi renkli
bir arti isareti ile isaretleyip yanina da degerini yazmaktadir. Duble kayan nokta
sayilari  bir karakter dizgisine donistirmek icin _ecvt_s() fonksiyonu
kullaniimistir.

5.4. Basit Animasyon

Oyun programciligi aslinda interaktif animasyon programlama olarak
Ozetlenebilir. Sabit bir arka plan cizildikten sonra oyuncunun ve bilgisayarin
yonettigi farkh hareketli nesnelerin ¢izilmesi gerekir. Oyunculuk jargonunda bu
nesnelere yaratik (sprite) veya Hareketli Nesne Blogu (HNB) (MOB) denmektedir.

Ancak glnimizde kisa sureli animasyonlar kullanici arabiriminin de
vazgecilmez parcgasi olmaya baslamislardir. Mesela lGizerine tiklamanizi isteyen bir
butonun yanip sénmesi veya bir ayar kutucugun sekil degistirmesi basit ve kisa
sireli animasyonlar kategorisinde dislindlebilir. Bunun nasil yapildigina 6rnek
olarak Pacman oyununa devam edelim. Asagida, bolim 5.2’de labirentini
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cizdigimiz Pacman oyununun baskahramani olan HNB’yi yatay yonli hareket
ettiren bir animasyonun baslangic ve bitis anlarinin ekran gorintisu verilmistir.

BASLAT

Burada gosterilmis olan dairesel Pacman nesnesi, resim lzerinde merkezi
(165,470) olan noktadan baslayip asagl yukar 2,5 saniyede yatay olarak 300
piksel kaymaktadir. Bu animasyonu gerceklestiren buton fonksiyonu asagida
verilmistir.

int ;

void Baslat(void *i)
{
ICBYTES& ekran = *(ICBYTES*)i;
for (int x = 150; x < 450; x+=2)
{
FillCircle(ekran, x - 15, 470, 15, oxffffe0);
HalfRect(ekran, x, 470, -15, -15, 0);
HalfRect(ekran, x, 470, -15, 15, 0);
DisplayImage(FRM1, ekran);
Sleep(10);
FillRect(ekran, x - 30, 455, 30, 30, 0);

Bu fonksiyon icerisinde ¢ adet yeni metotla karsilasiyoruz. Bunlardan
birincisi olan FillCircle(), adindan da anlasilacagi lizere merkezi (x,y) olan ve
yaricapi 15 olan i¢i dolu sari bir daire ¢izmektedir. Arkasindan Pacman’in agzini
olusturmak icin HalfRect() isimli metot ile siyah dik lcgenler cizilerek sari
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dairenin bir kismi silinmektedir. Bunun nasil oldugu asagida detayli bir sekilde
gosterilmistir.

» X ekseni

-15 piksel ylikseklik

<= HalfRect(x,y) koordinati

= +15 piksel yukseklik

—

\_'_I

v -15 piksel en

Y ekseni bu yonde artar

HalfRect() isimli metodun ilk iki girdisi olusturulan Gggenin dik kosesinin
koordinatlaridir. Sonraki iki girdisi ise olusturulan Uggenin genisligi ve
uzunlugudur. Ancak bunlar eksi olurlarsa tiggen ters yonde gizilir.

Pacman cizildikten sonra Sleep(10) komutu ile program 10 milisaniye
boyunca dondurulmaktadir. 10 milisaniye saniyenin 1/100’Gdir. Daha sonra
Uzerine siyah, dolu bir dikdortgen cizilierek Pacman ekrandan tamamen silinir.
Ancak hemen arkasindan Pacman iki piksel sagda yeniden ¢izilir ve goziimiz
bunu Pacmanin hareketi olarak algilar. Bu islemler 150 kere tekrar edildiginde
gbzimuiz bunlari Pacman’i saga dogru kaydiran bir animasyon olarak gordr.

Bu koddaki diger farkli husus bir ICBYTES akiskaninin buton fonksiyonuna
parametre olarak gonderilmis olmasidir. Buton fonksiyonu paramteresi sadece
void cinsi bir isaretgi olabilir. Bu nedenle tip kaydirma yapilarak “i” adli isaretgi
ICBYES cinsinden bir referans’a donusttrilmustir:

ICBYTES& ekran = *(ICBYTES*)i;

ICGUI_main() fonksiyonunun icerigi de asagida verilmistir:

void ICGUI_main()
{
static ICBYTES saha, ekran;
int color = Ox2e27ff;
CreateImage(saha, 560, 620, ICB_UINT);
ICG_Button(570, 5, 100, 25, "BASLAT", Baslat, &ekran);
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ICG_FrameMedium(5, 5, 400, 200);

saha = 9;

Line(saha, , 0x3080ff);

Line(saha, , 0x3080ff);

Line(saha, , 9x3080ff);
FillRect(saha, 260, 365, 40, 5, OxFADBDS);
FillRect(saha, , 0x3080ff);

FlipV(saha, ekran);
DisplayImage( , ekran);

5.5. Daha Karmasik Figurler

Pacman’i cizdirmek icin daire ve yarim dikdortgenler yeterli oldu. Ancak
bircok oyunda ¢ok daha detayh nesneler ¢izmek gerekmektedir. I-See-Bytes
kitiphanesinde bu tir daha karmasik grafik nesnelerini ¢izmenize yardimci
olacak fonksiyonlar da bulunmaktadir. Bu fonksiyonlardan biri Paste()
fonksiyonudur. Ornegin asagidaki gibi bir resmi Readlmage() fonksiyonu
kullanarak bir matrise yikledikten sonra Paste() komutu kullanarak daha biyiik
bir resmin igerisine yapistirabilirsiniz.

Diger taraftan SetPixels() fonksiyonu kullanarak da grafik nesneleri
yaratabilirsiniz. Asagidaki kod 6rneginde Tirk savas ucagl Kaan’in basit bir
ciziminin nasil yapilacagi gosterilmektedir.

ICBYTES m;

int color = Ox2e27ff;

CreateImage(m, 210, 100, ICB_UINT);

int = ICG_FrameMedium(5, 5, 160, 110);

ICBYTES kaan = { {10,1},{10,2},{9,3},{10,3},{11,3},{9,4},{10,4},{11,4},{8,5},
{9,5},{10,5},{11,5},{12,5},1{8,6},{9,6},{16,6},{11,6},{12,6},{8,7},{9,7},{10,7},{11
»7},{12,7},{7,8},{8,8},{12,8},{13,8},{7,9},{8,9},{12,9},{13,9},{7,10},{8,10},{12,1
0},{13,10},{7,11},{8,11},{12,11},{13,11},{7,12},{8,12},{9,12},{11,12},{12,12}, {13,
12},{6,13},{7,13},{8,13},{9,13},{10,13},{11,13},{12,13},{13,13},{14,13},{5, 14}, {6,
14},{7,14},{8,14},{9,14},{10,14},{11,14},{12,14},{13,14},{14,14},{15,14},{4,15},{5
»,15},1{6,15},{7,15},{8,15},{9,15},{1e,15},{11,15},{12,15},{13,15},{14,15},{15,15},
{16,15},{3,16},{4,16},{5,16},{6,16},{7,16},{8,16},{9,16},{10,16},{11,16},{12,16},{
13,16},{14,16},{15,16},{16,16},{17,16},{2,17},{3,17},{4,17},{5,17},{6,17},{7,17},{
8,17},{9,17},{10,17},{11,17},{12,17},{13,17},{14,17},{15,17},{16,17},{17,17},{18,1
7},{1,18},{2,18},{3,18},{4,18},{5,18},{6,18},{7,18},{8,18},{9,18},{11,18},{12,18},
{13,18},{14,18},{15,18},{16,18},{17,18},{18,18},{19,18},{1,19},{2,19},{3,19},{4,19
},{5,19},{6,19},{7,19},{8,19},{10,19},{12,19},{13,19}, {14,19},{15,19}, {16,19}, {17,
19},{18,19},{19,19},{1,20},{2,20},{3,20},{4,20},{5,20},{6,20},{7,20},{8,20},{10,20
},{12,20},{13,20},{14,20},{15, 20},{16,20},{17,20},{18,20},{19,20},{4,21},{5,21},{6
»21},1{7,21},{8,21},{9,21},{10,21},{11,21},{12,21},{13,21}, {14, 21},{15,21},{16, 21},
17,22},18,22},{9,22},{10,22},{11,22},{12,22},{13,22},{6,23},{7,23},{9,23},{10, 23},
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{11,23},{13,23},{14,23},{5,24},{6,24},{7,24},{9,24},{10,24},{11,24},{13,24},{14,24
},{15,24},{4,25},{5,25},{6,25},{8,25},{9,25},{10,25},{11,25},{12,25}, {14,25},{15,2
5},{16,25},{4,26},{5,26},{6,26},{7,26},{8,26},{9,26},{10,26},{11,26},{12,26},{13,2
6},{14,26},{15,26},{16,26},{7,27},{8,27},{9,27},{11,27},{12,27},{13,27}};

m= 0;

SetPixels(kaan, 65, 15, 0x8f9946, m);//x3

ICBYTES p, Qq;

CreateImage(p, 19, 27, ICB_UINT);

SetPixels(kaan, 1, 1, 0x9022bb, p);//x9

MagnifyX3(p, q);

Paste(q, 150, 15, m);//x9

SetPixelsX2(kaan, 100, 15, 0x358079, m);//x6

MagnifyX3(m, panel);

SetPixels(kaan, 30, 45, oxffff, panel);

Impress12x20(panel, 30, 15, "x1", oxffff);

SetPixelsX2(kaan, 100, 45, ©xcccccc, panel);

Impress12x20(panel, 109, 15, "x2", @xcccccc);

Impress12x20(panel, 208, 15, "x3", 0x8f9946);

Impress12x20(panel, 342, 15, "x6", 0x358070);

Impress12x20(panel, 521, 15, "x9", ©x9022bb);

DisplayImage( , panel);

Bu kod 6rneginde “kaan” isimli akiskan icerisinde bircok sayidan olusan 2xN
blyukliginde bir matris yaratilmaktadir. Bu matris aslinda gizilecek nesnenin x
ve y koordinatlarini icermektedir. Daha sonra SetPixels() fonksiyonu ile ayni
boyda veya SetPixelsX2() fonksiyonu ile iki kat blyltilmis olarak bu nesne
cizdirilebilmektedir. Diger taraftan, MagnifyX3() fonksiyonu ile herhangi bir
resim matrisi U¢ katina bayutilebilmektedir. Dolayisi ile tim bu fonksiyonlar
birbiri ardina kullanilarak assagida gorildigu tizere Kaan ugagi cesitli boylarda
cizdirilebilmektedir.
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5.6.GDI Cizim Fonksiyonlari

Windows isletim sistemi Grafik Cihaz Arabirimi (Graphics Device Interface)
yada kisaca GDI denilen bir kisim icerir. Bu programlama arayuzi grafik ¢izimleri
icin fonksiyon ve ardisik tanimlari igerir. I-See-Bytes kutiphanesi her ne kadar
Windows isletim sistemi Uzerinde yazilmis olsa da gelecekte baska isletim
sistemleri veya donanim platformlarina aktarilmasi kac¢inilmazdir ¢inkd nihai
amaci robot gora igin kullanilmaktir. Robotlar ise ¢ok farkli tipte gdmull sistem,
islemci ve isletim sistemi tasimaktadirlar. Bu nedenle I-See-Bytes kiitiphanesinin
GUI kismi (kutucuklari olusturan) disinda kalan tim kisimlari Windows isletim
sisteminden bagimsiz calisacak sekilde yazilmistir. Bunlara su ana kadar
bahsettigimiz grafik cizim fonlsiyonlari da dahildir.

Ancak temel hedef Windows oldugu icin I-See-Bytes kiitiphanesi tam bir
entegrasyon saglamak isteyen yazilimcilar icin Windows isletim sistemine
birlestirilmesini mimkiin kilacak tim katmanlari sunmaktadir. Bunlardan en
onmelisi Windows’daki HBITMAP kulpudur. Windows, resimleri hafizasinda
bitmap formatinda tutar ve bunlara ulasmak icin kullaniciya HBITMAP cinsinden
bir kulp sunar. |-See-Bytes kitlUphanesinde, eger Createlmage(.) kullanarak bir
resim yaratirsaniz bu matrisin HBITMAP kulbuna su sekilde erisebilirsiniz:

ICBYTES m;

int color = Ox2e27ff;
CreateImage(m, 210, 100, ICB_UINT);
HBITMAP hbmp = m.GetHBitmap();

Bunun disinda, Windows GDI kullanan bazi grafik cizim fonksiyonlarina da |-
See-Bytes igerisinde yer verilmistir. Bu fonksiyonlari isimlerinin sonundaki “WIN”
harflerinden taniyabilirsiniz. Bu fonksiyonlar bu boélimde anlattigimiz diger grafik
cizim fonksiyonlari ile ayni sekilde kullanilirlar ancak fazladan bazi 6zellikler
icerirler. Ornegin yukarida bahsettigimiz FillCircle(.) fonksiyonunun Windows
versiyonunu aynisekilde cagirirsaniz:

FillCircleWIN(img, 150, 150, 50, oxff);

Asagi soldaki sekli, sonuna parametre eklediginizde ise,
FillCircleWIN(img, 150, 150, 50, Oxff, HS HORIZONTAL) sagdakini elde edersiniz:
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Bu fonksiyonun sonuna ekledigimiz parametre (HS HORIZONTAL),
Microsoft’un kendi tanimladigi bir parametredir. Farkh desenleri olusturmak igin
Visual Studio igerisindek “wingdi.h” dosyasinda tanimlanmis olan asagidaki
secenekleri de kullanabilirsiniz:

HS_HORIZONTAL

HS_ VERTICAL

HS_FDIAGONAL

HS_BDIAGONAL

HS_CROSS
HS_DIAGCROSS

Yukaridaki secenekleri ayni sekilde FillRectWIN(.), FillEllipseWIN(.)
fonksiyonlarinda da kullanabilirsiniz.

ANCAK,
UNUTMAYIN Ki, BU FONKSIYONLARI SADECE CreateImage(.) FONKSIYONU
KULLANARAK YARATTIGINIZ MATRISLERLE KULANABILIRSINiZ. AYRICA
GELECEKTE I-SEE-BYTES KUTUPHANESI WINDOWS DISINDAKi PLATFORMLARA
TASINDIGINDA BU FONKSIYONLARI KULLANAMAZSINIZ.

Cizgi cizmek icin kullandigimiz Line(.) fonksiyonunun aynisi da
bulunmaktadir. Asagidaki sekilde ¢agirdiginizda Line(.) fonksiyonu ile ayni sonucu
elde edersiniz:

LineWIN(img, 30, 30, 270, 290, 0xff0000);

Ancak, sonuna bir parametre daha ekleyerek c¢izgi kalinhgini degistirme
seceneginiz bulunmaktadir:

LineWIN(img, 30, 30, 270, 290, oxffeeee, 3);

Sona eklenmis olan 3, cizilen kirmizi gizgiyi 3 pixel kalinliga ulastirir.

5.7.GDl ile Resim Ustiine Yazi Yazdirma

5.3 Resim Isaretleme konusu anlatilirken resim {izerine Impress12x20(.)
fonksiyonu kullanarak nasil yazi yazildigini géstermistik. Windows GDI kullanarak
resim Uzerinde ¢ok daha fazla yazi yazdirma secenegine sahip olmaktayiz. Bu
seceneklerden birincisi farkli fontlar kullanabilmek. Ancak web tasarimi ile
ugrasmakta iseniz farkh fontlar kullanmanin tehlikelerinden de haberdarsiniz
demektir.

Sistemler Uzerine yukli fontlar standard degildir. Bircok font sanatsal
tasarim kabul edildiginden kullanimi parayla satin alinmaktadir. Bu nedenle
Windows’ta yukli olan bir font Android veya Linux'ta yikli olmayabilir. Bu
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durmu bilen web tasarimcilar mimkin oldugunca standart font kullanmaya
calisirlar ancak o bile garanti degildir. Asagidaki kodda en standart hale gelmis
fontlar kullanarak resim Uzerine yazi yazmamiza ragmen, Linux Uzerinde bu
fontlarin ¢alismadigina sahit olacagiz:
ICBYTES img;
CreateImage(img, 300, 300, ICB UINT);
Impress12x20(img, 30, 30, "I-See-Bytes", Oxff00);
DrawTextWIN(img,30, 50, "I-See-Bytes", Oxffooff,27,0,"times");
DrawTextWIN(img, 30, 75, "I-See-Bytes", Oxffo@, 27, 0, "courier new");
DrawTextWIN(img, 30, 100, "I-See-Bytes", oxffff, 27, @, "Comic Sans MS");
DrawTextWIN(img, 30, 125, "I-See-Bytes", oxffffee, 27, 0, "ariel");
DisplayImage(FRM1, img);

Bu kodu Windows-11 isletim sistemi c¢alistiran bir bilgisayarda calistirirsak
asagida soldaki ciktiyr elde ederiz. ilk satirda, I-See-Bytes icerisinde yiiklii olan
“Impress” isimli font kullanilmaktadir. Sonraki satirlarda ise Ariel, Times ve

courier new gibi en sik rastlanan fontlar kullanilmaktadir.

Daha evvel bahsettigimiz lizere, |I-See-Bytes ile derlenmis .exe programlar
intel uyumlu (AMD) islemci lizerinde Linux isletim sistemi ile birlikte de sorunsuz
calisabilmektedir. Bunun igin tek yapmaniz gereken WINE uyumluluk katmani
programini Linux makinaniz izerine yiklemektir. iste asagida soldaki resim ise
ayni .exe dosyasinin Debian Linux lizerinde WINE kullanarak ¢alistirdiginizda elde
edeceginiz sonugtur.

I-See-Bytes I-See-Bytes

I-See-Bytes -See-Bytes
I-See-Bytes

I-See-Bytes

I-5ee-Bytes
|-See-Bytes

Acikca goraldigu Gzere, ilk satir, yani “Impress” fontumuz hicbir degisiklige
ugramaz. Diger taraftan Windows’ta ¢alisan fontlar arasinda bir tek “Ariel” fontu
Linuxta dogru cizilmistir. Diger fontlar tanimsiz oldugu icin WINE programi
onlarin yerine de Ariel fontunu kullanmak zorunda kalmistir.

ISTE BU ORNEK |I-SEE-BYTES KUTUPHANESINDE WIiNDOWS
PLATFORMUNA BAGIMLI KALMAMAK ICIN NEDEN FAZLADAN CABA
SARFEDILDIGINi GOSTEREN BiR KANITTIR.
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WINE programi Linux Uzerinde Windows isletim sistemini birebir taklit
etmek icin yazilmis bir programdir. Buna ragmen basit bir fontu neden taklit
edememistir? Clinkl bu fontlar parayla satilmaktadir. Ancak WINE programi kar
amaci glitmeden, acik kaynak kodlu oldugu ve bedava dagitildigl icin
Microsoft’'un satin alabildigi fontlari satin alamamistir. iste bu nedenle, farkli
fontlar kullanirken dikkatli olmamiz gerekir. Eger yazdigimiz programi Windows
disindaki platformlar lizerinde de calistirmayi hedefliyorsak, o platformlarda da
ayni sonucu alacagimizdan emin olmaliyiz.

Hele ki Windows’tan tamamen farkli olan, Android veya gomuli sistemler
iceren platformlar tzerinde de ¢alismasini istiyorsak GDI fonksiyonlarindan uzak
durmaliyiz. Ancak musteri kitleniz sadece Windows kullaniyorsa, o takdirde
bunlari gonul rahathgi ile kullanabilirsiniz.

Ayrica GDI fonksiyonlarinin I-See-Bytes’in heniiz yapamadigi bazi 6zellikleri
de bulunmaktadir. Deminki kodu asagidaki gibi degistirirseniz:

ICBYTES img;

CreatelImage(img, 300, 300, ICB_UINT);

DrawTextWIN(img,30, 70, "I-See-Bytes", Oxffoeff,30,0,"times",350);
DrawTextWIN(img, 30, 95, "I-See-Bytes", Oxffee, 27, @0, "courier new",250);
DrawTextWIN(img, 230, 120, "I-See-Bytes", oxffff, 27, 0, "Comic Sans MS",1900);
DrawTextWIN(img, 30, 270, "I-See-Bytes", oxffffoo, 27, 0, "ariel",900);
DisplayImage(FRM1, img);

Asagidaki gortiinimleri elde edersiniz.
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Dikkat ettiyseniz, temelde farkli yaptigimiz tek sey DrawTextWIN(.)
fonksiyonunun en sonuna bir parametre eklemek oldu. Bu parametre, yaziyi
dondirmek istedigimiz acinin 10 katina esit bir tam sayidan ibarettir. Yani 35

derece yukari kaldirmak icin 350 sayisini son parametre olarak ekledik. Eksi
sayllari da kullanabilirsiniz.
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6.Cihaz Erisimi

I-See-Bytes kutliphanesinin en blylk kolayliklarindan biri de cihaz
erisimidir. OpenCV gibi resim isleme kitliphaneleri mikrofon veya ses karti
cikisina erisim izni vermezken ses isleme igin yazilmis 6zel kutliphaneler ise
kamera ve LIDAR gibi bilgisayara baglanarak calismak icin tasarlanmis cihazlara
erisim vermezler. |-See-Bytes kitliphanesinin profesyonel versiyonu Ethernet
Uzerinden IP kameralara, LIDAR’lara ve hatta robot kolu kontrol devrelerine
erisme yetenegine sahiptir. Ancak 6grenci versiyonunda bu yetenekler ses karti
giris/cikisi ve USB kameralara (Direct-X strtculeri olan IP kameralar dahil) erisim
ile sinirlidir. Bu boélimde, cihaz erisimi iceren uygulamalarin nasil yazildigini
O0grenecegiz.

6.1. Ses Cikisl

Birinci bolimde I-See_Bytes kiitliphanesinde iki temel veri tipi oldugunu ve
bunlardan birincisinin verileri tutmak icin kullandigimiz ve kitiiphaneye ismini
veren ICBYTES, digerinin ise cihazlara erisim icin kullanacagimiz ICDEVICE
oldugundan bahsetmistik. Bu bélimde ICDEVICE akiskaninin nasil kullanilacagini
gorecegiz.

Cihaz erisiminin ilk adimi bilgisayara bagh olan cihazlarin sayisinin ve
ozelliklerinin sorgulanmasidir. Ancak maalesef bircok kiutiphane bu o6zelligi
saglayamamaktadir. Ornegin OpenCV kiitiiphanesi bilgisayariniza takili
kameralarin sayisini bile size soyleyemez. Oysa |-See-Bytes kutliphanesi, diger
bircok kitliphaneye gore cok gelismis sistem yoklama fonksiyonlarina sahiptir.
Ornegin asagidaki komutlar size sadece kac¢ tane ses cikis cihaziniz oldugunu
soylemekle kalmaz, onlarin marka ve 6zelliklerini de belirtir:

ICBYTES cikis;
int sayi=WaveOutputDevices(cikis);
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WaveOutputDevices() adl fonksiyonun Tirk¢ce manasi “Dalga Cikis
Cihazlar”” manasina gelmektedir. Burada dalgadan kasit ses dalgasi sinyalidir.
Ancak insan kulaginin duyma esiginin 6tesinde dalgalar da yaratilabilecegi igin
sadece dalga denmistir. Bu fonksiyon girdi olarak ICBYTES cinsinden bir akiskan
bekler. Diyelim ki bilgisayarinizin donanimina bagh ses ¢ikisi 6zelliklerine sahip iki
cihaz varsa bu durumda 32x2 boyutlarinda karakter cinsinden bir matris yaratip
her satirina bunlarin markalarini ve modellerini yazar. Asagida ekran goriintisi
verilen uygulamada, o anda calistigi bilgisayara bagli olan ses giris ve cikis
cihazlarinin sayisi ve isimleri gdsterilmektedir.

O Ses Cikar

SES GiRig CiHAZLAFlI| SES CIKIS CiIHAZLARI| | iiiiii |

Ses Girig Cihaz Sayisi: 1
Mikrofon Dizisi [Realtek(R] Aud

Ses Cikig Cihaz Sayisi: 2
43UHD_LCD_TV [NVIDIA High Defin
Hoparlir [Realtek(R] Audio]

Soldan birinci butona basildiginda dalga giris cihazlarinin sayisi ve isimleri
ekrana yazilmakta, ortadaki butona basildiginda ise dalga ¢ikis cihazlarinin sayisi
ve isimleri yazilmaktadir. Bu ciktidan anlasilmaktadir ki bu bilgisayarin kendi
hoparlori Realtek cinsinden bir ses cipine baghdir. Yine bilgisayar buyik ihtimalle
HDMI kablo ile 43 inclik UHD bir ekrana yada televizyona baghdir ve onun ses
sistemine de erisebilmektedir. Daha da 6nemlisi 43 in¢lik ekran su anda demirbas
ses arabirimi olarak ayarlanmistir. Ortadaki “SES CIKIS CIHAZLARI” butonuna
basildiginda cagrilan fonksiyon asagida gosterilmistir:

void CikisCihazlar()
{
ICBYTES cikis;
ICG_printf( ,» "Ses (Cikis Cihaz Sayisi: %d\n",WaveOutputDevices(cikis));
Print(MLE, cikis);
ICG_printf( > "\n");

Burada “vL.=” yukaridaki resimde igine cihaz bilgilerinin yazdirildigi ¢cok satirli
metin kutucugunun kulpudur. Bu uygulamanin tiim kodu asagida gosterilmistir.
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#include"icb_gui.h"

int K

unsigned char ii[67] ={139,131,127,108,108,96,67,84,54,31,40,18,9,11,5,11,12,
30,37,54,74,91,103,127,139,147,164,176,194,202,218,230,230,244,250,248,237,
226,225,201,182,171,139,117,98,74,56,37,26,24,9,9,11,16,24,37,43,58,75,84,84,
103,108, 122,124,138,141 };

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("Ses Cikar");
ICG_MWSize (620, 350);

}

void GirisCihazlar()
{
ICBYTES girdi;
ICG_printf( » "Ses Giris Cihaz Sayisi: %d\n", WaveInputDevices(girdi));
Print( , girdi);
ICG_printf( > "\n");
}

void CikisCihazlar()
{
ICBYTES cikis;
ICG_printf( ,» "Ses (Cikis Cihaz Sayisi: %d\n",WaveOutputDevices(cikis));
Print(MLE, cikis);
ICG_printf( > "\n");
}

{
ICDEVICE d;

ICBYTES 1i;
if (CreateSound(i, 1, 3000, ICB_UCHAR, 8000) == @)
{
for (int y = 0; y < 3000; y++) i.B(1, y) = ii[y % 61];
}
if (!CreateCompatibleDevice(d, ICB_WAVEOUT, @, i))
ICG printf(MLE, "Ses Karti Erisilemedi!\n");
if(!wWaveOut(d, i))
ICG_printf(MLE, "Cihaz bu sesi Cikartmiyor!\n");
Sleep(400);
WaveOut(d, i);
CloseDevice(d);

}

void ICGUI_main()

{
ICG_Button(15, 5, 150, 25, "SES GIRIS CIHAZLARI", GirisCihazlar);

ICG Button(167, 5, 150, 25, "SES CIKIS CIHAZLARI", CikisCihazlar);

= ICG_MLEdit(15, 4@, 300, 250, "", SCROLLBAR V);
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Kaynak kodundan anlasildigi lzere bu uygulama, bilgisayara bagl ses
giris/cikis cihazlarini sorgulamak disinda asil amaci “iiii” sesini ¢cikartmaktir. Bunu
yapabilmek icin kodun bas tarafinda bu sesin sayisal verisini iceren dalga bilgisi
“unsigned char ii[67]” dizini icerisine yazilmaktadir. Daha sonra sesi ¢ikartan

fonksiyon cagirmaktadir:

CreateSound(i, 1, 3000, ICB_UCHAR, 8000)

Bu fonksiyon aslinda 1x3000 buyilkliginde bayt cinsinden bir matris
yaratmaktadir. Ancak bu matris (vektor) ses verisi tasidigl icin ayni resim tasiyan
matris yaratirken Createlmage() fonksiyonu kullandigimiz gibi matrisle birlikte
Ozel bazi veri yapilari daha olusturmaktadir. Boylelikle kullanici bu sesi dinlemek
istediginde bu 6zel veri yapilari hazir oldugu icin sesi ¢calma islemi daha hizli
gerceklesmektedir. Ayrica CreateSound() fonksiyonu CreateMatrix() veya
Createlmage() fonksiyonlarindan farkl olarak fazladan bir girdi beklemektedir.
Bu da en sonda yer alan “8000” sayisidir. Bu sayi ses verisinin hangi hizda
calinacagini ayarlar. Yani ses kartinin her saniye bu matristeki verilerin 8000
adetini kullanacagini belirtir. Bizim matrisimiz 3000 uzunlugunda olduguna gore
bu demek oluyor ki bu matris ancak 3/8 saniye = 375 milisaniye boyunca ses
cikartabilecektir.

Dikkat edilirse en tepedeki “ii[67]” dizini sadece 67 eleman uzunlugundadir.
Ancak neyse ki cikarttigi ses periyodik, yani kendini tekrar eden bir sestir. Dolayisi
ile 67 elemandan olusan bu dizini 3000 elemandan olusan matrisimizin (aslinda

duyulma siiresini uzatabiliriz. iste arkadan gelen for déngiisii bunu yapmaktadir.

Daha sonra yine yeni bir fonksiyon ile karsilasmaktayiz:

ICDEVICE d;

ICBYTES 1i;
CreateCompatibleDevice(d, ICB_WAVEOUT, @, i)

w:n
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Bu fonksiyon, sifir numarali dalga ¢ikis cihazina ulasmak istedigimizi ve
matrisi icerisinde sayisal verileri bulunan ses dalgasini bu cihazda calmak
istedigimiz sOylemektedir. Burada hatirlamamiz gereken i matrisi icinde mono,
yani tek kanalli (cift kanalli olsa stereo olurdu), bayt cinsinden verilerin
bulundugu ve bu verilerin saniyede 8000 tanesinin calinmasi gerektigidir.
Dolayisi ile bize bunlari yapabilecek bir donanim gerekmektedir. Eger donanim
bu veriyi calabilecek durumda ise “d” akiskani icerisinde bu donanima erisim
saglayan bir veri yapisi olusturulur ve donanim kullanilmaya hazir hale gelir. Bu
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durumda CreateCompatibleDevice() (Uyumlu Cihaz Yarat) fonksiyonu true
dondurir. Eger olumlu donus olduysa bundan sonra tek yapmamiz gereken
WaveOut() fonksiyonunu istedigimiz kez ¢agirnip “i” matrisini buna yollayarak
matris icindeki sesi calmak olacaktir. isimiz bittiginde ise CloseDevice(d) komutu
ile “d” akiskani icerisinde yaratilmis olan cihaza erisim verilerini silebiliriz.

Eger stereo ses cikarmak isteseydik, matrisimizi 1x3000 boyutlari yerine
2x3000 yaratmamiz gerekirdi:

CreateSound(i, 2, 3000, ICB_UCHAR, 8000);

Sonra da for dongulsl icerisinde i.B(1,y) ile birlikte i.B(2,y)'nin de icine
yazmamiz gerekirdi.

6. 2. Ses Dosyasi Okuma

Windows isletim sisteminde IBM ve Microsoft’'un birlikte gelistirdigi
“Waveform Audio Format” kelimelerinin kisaltilmis hali olan WAVE yada WAV
adl ses kayit formati kullanilir. Bu format 6zellikle sikistirilmamis ses dosyalari
icin AIFF formati ile birlikte en ¢ok kullanilan iki formattan biridir. Windows
isletim sisteminin acgilista veya hata yaptiginizda veya baska herhangi bir nedenle
cikarttigl seslerin timia “.wav” formatindaki dosyalarda tutulur. Bu dosyalara
C:\Windows\Media dosyolundan ulasabilirsiniz. Bu formattaki ses dosyalarini
matrise ylklemek icin tek yapmaniz gereken ReadWave() fonksiyonunu
cagirmaktir:

ICBYTES A;
ReadWave(A, "C:/Windows/Media/tada.wav");

Eger bu fonksiyon dosyayi basarili bir sekilde okuduysa A akiskani igerisindeki ses
matrisini calmak icin kolaylik olsun diye WaveOut() fonksiyonunun diger
versiyonunu kullanabilirsiniz:

WaveOut (A, 9);

Bu fonksiyon, tek satirda A matrisinin tasidigi ses verisinin sifir numarali yani
demirbas ses cikis cihazi tarafindan calinmasini saglar. Bu arada “tada.wav”
dosyasini calmadan evvel su komutu uygularsaniz:

A*=6;

Ses diizeyinin bir hayli ylikseldigini duyacaksiniz. Burada ses verisini 6 ile carparak
sesin genligini arttirmis olduk. Eger 15 ile carpsaydik seste bozulmalar oldugunu




Cihaz Erisimi
|

(distorsiyon) duyardiniz  ¢linkl  matrisin  kullandigi  degisken tipinin
tasiyamayacagi blylklikte sayilara ulasmis olurduk.

6. 3. Ses Kaydi

Bir matris ya da vektor icerisine mikrofondan veya baska bir sinyal kayit
hattindan ses kaydi yapmak istiyorsak bir dnceki bélimde yaptiklarimizin ¢ok
benzeri adimlari tekrar etmemiz gerekmektedir. Oncelikle ses ya da sinyal
kaydedecegimiz cihazi belirlememiz gerekir. Bunun igin bilgisayarimiza bagli olan
ses/sinyal giris cihazlarini listelemeliyiz:

¥ Ses Kaydet

SES GIRTS CIHAZLAR| Kaydet

Ses Girig Cihaz Sayisi: 3
Mikrofon [HD Pro Webcam C920]
Stereo Kangimi [Realtek[R] Aud
Mikrofon Dizisi [Realtek{R] Aud

Gegen seferkinden farkli olarak bu kez bilgisayarimiza bagl ¢ adet giris
cihazi goriyoruz. Bu kez sifir numarali, yani demirbas sinyal giris cihazimizin
Logitech firmasina ait HD PRO Webcam (€920 model bir web kamerasinin
mikrofonu oldugunu goériyoruz. Bir numaral giris cihazi ise bir Stereo Mixer, ve
son sirada vyani iki numarada bilgisayarimizin ses kartinin mikrofon girisi
oldugunu gérmekteyiz. Asagida gosterilen ve “Kaydet” butonuna tikladigimizda
cagrilan fonksiyon, web kameranin mikrofonundan iki saniye boyunca saniyede
8000 ornek alma hizinda bir kayit alip sonra da bunu bize geri dinletmektedir:

void Kaydet()
{
ICDEVICE d;
ICBYTES i;
CreateSound(i, 1, 16000, ICB_UCHAR, 8000);
if(CreateCompatibleDevice(d, ICB_WAVEIN,®@,i))
ICG_printf( ,"'Kayit Basladi\n");
WaveIn(d, i);
ICG_printf( , "Kayit Bitti\n");
WaveOut(i, 0);




Cihaz Erisimi

Bir onceki kisimda anlatildigi gibi oncelikle CreateSound() fonksiyonu
kullanarak bir vektor yarattik. Gecen seferden farkl olarak bu kez vektérimuzi
3000 uzunlukta degil, 16000 uzunlukta olusturduk. Bunun nedeni iki saniye
sirecek bir kayit almak istememizdir. Eger mikrofonun saniyede 8000 sayisal
ornek almasini istiyorsak iki saniye icin 16000 sayiy! tutabilecek uzunlukta bir
vektore ihtiya¢g duyariz. Daha sonra CreateCompatibleDevice() fonksiyonunu
tekrar kullandik ancak bu kez ikinci parametreyi “ICB_WAVEIN” olarak verdik. Bu
parametre fonksiyona bir giris cihazi yaratmak istedigimizi iletti. Bir onceki
bolimde dikkat ederseniz bu parametre “ICB_WAVEOUT” idi.

w:n
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Sonra Waveln() fonksiyonunu ¢agirarak ses kaydini “i” vektoriiniin icerisine
yerlestirdik. Artik WaveOut() fonksiyonu ile kaydettigimiz sesi dinlemekten baska
yapacak bir sey kalmadi. Bu biki bélimde |-See-Bytes kitliphanesi ile ses giris
cikislarina ulasmanin ne kadar kolay oldugunu 6grenmis olduk.

6. 4. Kamera Erisimi

Asagida gosterilen uygulamada bilgisayarimiza bagh olan web kamera
sayisi, model isimleri ve kameradan alinan gorinti gosterilmektedir.

O Web Kamera

[ "KAMERA LISTEST | GOSTER |

2
HD WebCam
HD Pro Webcam C920

Metin kutusundan anlasildigina gére bu bilgisayara iki kamera baghdir.
Bunlardan sifir numarali demirbas olani genel bir isme sahip “HD Webcam”
olarak isimlendirilmistir. Bu tir isimler genellikle bir notebook veya tablet
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bilgisayar Uzerinde gelen web kameralarini tanimlamak igin kullaniimaktadir. Bu
tanimdan, kullanilmakta olan bilgisayarin bir laptop oldugunu tahmin edebiliriz.
ikinci kamera ise Logitech firmasina ait HD PRO Webcam €920 modeli oldugunu
anlamaktayiz. Bu uygulamanin kaynak kodu asagida gosterilmistir.

#include"icb_gui.h"
int MLE,FRM;

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("Web Kamera");
ICG_MWSize (1550, 850);

}

void Kameralar()

{
ICBYTES kamera_listesi;
ICG_printf(MLE,"%d\n",GetVideoSourcelList(kamera_listesi));
Print(MLE, kamera_listesi);

}

void Goster()
{
ICDEVICE d;
ICBYTES 1i;
CreateDXCam(d, 0);
for (int x = @; x < 100; Xx++)
{
CaptureImage(d, i);
DisplayImage(FRM, 1i);
Sleep(30);
¥

CloseDevice(d);

}

void ICGUI_main()
{
ICG Button(15, 5, 150, 25, "KAMERA LISTESI", Kameralar);
ICG_Button(170, 5, 150, 25, "GOSTER", Goster);
MLE = ICG _MLEdit(15, 40, 180, 250, "", SCROLLBAR V);
FRM = ICG_FrameDeep(200, 40, 1024, 1024);
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Bu uygulamada  “KAMERA  LISTESI”  butonuna  basildiginda
GetVideoSourcelist() adli fonksiyonun cagrildigini gérmekteyiz. Bu fonksiyon
girdi olarak bir ICBYTES akiskani aliyor. Fonksiyon bu akigkan icerisine 32xkamera
sayisi bayukliginde karakter bir matris yerlestiriyor ve bu matrisin her satirina
sisteme bagli olan kameralardan birinin ismini yaziyor. Ayrica fonksiyonun
kendisi de bir tam sayl dondiriyor ki bu tam sayl da bize kamera sayisini
soyltiyor. Daha sonra biz fonksiyona girdi olarak verdigimiz ICBYTES akiskanini
(kamera_listesi) ekrana yazdirdigimizda bilgisayara o anda bagl olan iki
kameranin modelini gériiyoruz.

Diger buton olan GOSTER’e bastigimizda 3 saniye boyunca kameradan gelen
goruntinin ekrana yansitildigini goridyoruz. Bunu gerceklestiren fonksiyonu
inceledigimizde cihaz yaratmak icin kullanilan yeni bir fonksiyon ile
karsilaslyoruz:

ICDEVICE d;

ICBYTES i;
CreateDXCam(d, 0);

Bu fonksiyon sifir numaral kamerayl baglanmamizi saglayan ICDEVICE
tirinden bir cihaz yapisi yaratiyor. Bu fonksiyonun ismi icerisindeki DXCam
terimi “DirectX Kamera’nin” kisaltilmasindan geliyor. Bunun manasi su demek:

Bilgisayariniza herhangi bir donanim hattindan bir kamera bagl ise, ki bu yollar
USB, Ethernet, FireWire vs gibi farkl standartlar olabilir; eger bu kamera
DirectX siiriiciileri lizerinden isletim sistemine tanitildiysa, CreateDXCam()
fonksiyonu ile buna erisebilirsiniz.

Yani USB kameralar yaninda eger DirectX suriclleri varsa, network
kameralarina da baglanabilirsiniz. I-See-Bytes kitliphanesinin 6grenci strimii
sadece DirectX lizerinden kameralara erisim imkani saglamaktadir. Eger IP, yani
ag kameralarina RTSP protokoli lGzerinden erismek isterseniz bu kitliphanenin
daha ylksek versiyonlarini (mesela Profesyonel versiyonu) kullanmalisiniz.

Goster fonksiyonunun devaminda bir baska komut daha ilk kez karsimiza
cikiyor:

CaptureImage(d, i);

Adindan da anlasilacagi Gizere bu fonksiyon “d” cihazindan, ki bu durumda
kamera oluyor, “i” akiskani icerisine bir resim yakaliyor. Bu resim kameranin o
anda baktigl goruntiduir. Sonra da bu gorinti ekrana basiliyor. Bu islem her 30
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milisaniyede bir 100 kez tekrarlaninca 3 saniyelik canli bir goriinti ekrana
yansitiimis oluyor.

6. 5. Sistem Bilgisi Sorgulama

Bazi uygulamalarin Gizerinde galistiklari bilgisayarin donanimi hakkinda bilgi
sahibi olmalari gerekir. Ornegin bilgisayardaki islemcinin tirii veya kac cekirdege
sahip oldugu gibi. Asagida gosterilen uygulama, sistem hakkindaki su bilgileri sira
ile listeler:

e Bilgisayar ismi

e Kullanici ismi

e islemci cekirdek sayisi

e slemci Tiri

e RAM yani Hafiza miktari

O Sistem Bilgisi

BILGISAYARIM<-Computer Name
von Doom<-User Name

12<-CPU Cores
AMDJINTEL(G4)<-CPU Type
8192<-MB RAM

- Sistem Bilgisi - o X

RECAI<-Computer Name :I
hoca<-User Name
8<-CPU Cores
IAMDJINTEL[64)<-CPU Type
5938<{-MEB RAM

WINE LOGO
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En Ustte gosterilen resim bu uygulamanin Windows isletim sisteminde
calistinlmasiyla elde edilmistir. Alttaki ise ayni executable’in, yani derlenmis
kodun 64 bitlik Debian Linux lzerinde calismasi ile elde edilmistir. Sol tarafta
gorulen Linux ara¢ cubugunda programimizin ikonu WINE logosu olan sarap
kadehi ile gosterilmektedir. Daha evvel bahsettigimiz gibi, |-See-Bytes
kiitiphanesi kullanarak derlediginiz programlarin ikili kodu, yani .EXE dosyasi
hem windows lizerinde hem de WINE yuklenmis Linux bilgisayarlar Gzerinde
¢ogu zaman sorunsuz bir sekilde ¢calismaktadir.

WINE bir emulator, simuilator veya “virtual machine” degildir
(www.winehg.org). Bir uyumluluk katmanidir. Yani windows sistem c¢agrilarini
Linux sistem cagrilarina terciime eden bir katmandir. Dolayisi ile Java’ya veya
Python’a gbore muazzam hizl c¢alisir. Programlarinizin  Windows isletim
sisteminde ¢alistigl hizla hemen hemen ayni hizlarda calistigini gézlemlersiniz.
Aradaki tek fark, ilk calistirma aninda programin yiklenmesi, yani ekranda
belirmesi 4-5 saniye gec¢ olabilir. WINE uyumluluk katmani her Linux dagitimi
(Ubuntu, Red Hat, Pardus vs) icin yazilmaktadir. Yiklemesi ¢ok kolaydir. Hatta
bircok Linux cesidi WINE'I demirbas olarak yuklenmis halde sunar. Bunun
sunulmadigl Linux distrolar icin ise manuel olarak ylklemek ¢ok
kolaylastirilmistir. Bu demek oluyor ki Java’nin ¢ok ovinerek sundugu
platformlardan bagimsiz olma 6zelligi I-See-Bytes tarafindan da sunulmaktadir.
Ustelik de Java’ya gore en az 10 kat hizli calisan programlar ireterek.

WINE programi artik Android isletim sistemi igin de Uretilmektedir. Ancak
bunun icin I-See-Bytes kiitliphanesinin ARM islemcisi icin derlenmis versiyonu
gerekecektir. Boyle bir versiyon henilz desteklenmemektedir ancak gelecekte
olmasi mimkuandur.

Sistem hakkinda bilgi saglayan bu uygulamanin kodu asagida verilmistir.

#include"icb_gui.h"
int ;

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Sistem Bilgisi™);
ICG_MWSize (650, 450);

}



http://www.winehq.org/
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void Bilgi()

{
ICBYTES info;
SystemInfo(info);
Print( ,info);

}

void ICGUI_main()

{
ICG Button(15, 5, 150, 25, "SISTEM BILGISI", Bilgi);
= ICG_MLEdit(15, 40, 350, 250, "", SCROLLBAR V);
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Su ana dek anlatilan o6zellikler kullanilarak ¢ok farkh cesitte, hatta
profesyonel programlar yazmak miimkiindiir. Ornegin, nasil calistig biliniyorsa
bir muhasebe programi veya bir veri tabani ile birlestirilerek bir stok kayit
programi yazilabilir. Ancak bazi tir yazilimlar vardir ki alsageldigimiz
programlama teknikleri yeterli olmaz. Bunun sebebi Windows isletim sisteminde
meydana gelen her tirli olayin programiniza bir mesajla iletilmesidir. Yani
kullanici klavyedeki bir tusa her bastiginda, fare her oynatildiginda yazdiginiz
programa bir mesaj gelir. Programiniz bu mesajlar sirekli isleyerek ve
yorumlayarak calisir. Bu mesaj isleme maratonuna bir an bile ara verirseniz
programinizin dondugunu gorirsiniz. Peki bu mesajlar nerede islenmektedir?

Maalesef bu mesajlari islemek cok karmasik ve uzun programlar gerektirir.
Her biri farkliamaclar ve parametreler iceren bu mesajlari isleyebilen programlar
yazmak Windows isletim sisteminin en alt programlama arabirimi olan WIN32
API'l cok iyi bilmeyi gerektirir. iste I-See-Bytes kiitiiphanesinin en biyik
faydalarindan biri bu karmasik islemleri kendisinin halledip programciya sade,
basit ve mantikh bir dizi fonksiyon saglayarak mesajlari istedigi gibi
degerlendirmesine olanak saglamasidir.

Windows isletim sistemindeki bu mesaj yapisinin en blylk zorlugu uzun
siiren bir program yazdigimizda ortaya cikar. Ornegin bir oyun programi bir
basladiginda surekli olarak ekrana animasyonlar cizdirir. Eger su ana kadar
ogrendigimiz tekniklerle 5-10 dakika stiren bir animasyon programi yazarsaniz,
bu program calistiginda, bitinceye kadar disaridan hicbir tepki alamadigini
goriirsiinliz. Mesela pencereyi yerinden oynatamaz, minimize edemez ve hatta
kapatamazsiniz. Clinkid kodunuz slirekli olarak ekrana bir seyler cizdirirken




ileri Diizey Arabirim Teknikleri

isletim sisteminin yolladigi mesajlari isleyemez. Animasyonlar veya sirekli resim
cizen programlarin basinda oyun programlari ve video programlari gelir. Ancak
bunlarla sinirli degildir. Animasyonlar artik bilimsel yazimlarda, matematiksel
analizler yapan finansal programlarda ve benzeri bircok yerde kullanilmaktadir.
Kullanicilara daha zengin deneyimler yasatmak icin gliniimiiz uygulamalari gorsel
ve isitsel bircok 6geyi ekrana siirekli olarak yansitmayi tercih etmektedir.

iste bu bélimde bu tiir uygulamalar yazabilmek icin gerekli teknik
eriskinlige ulasmaya calisacagiz.

7.1. Fare Parametrelerine Ulasma

Alisageldigimiz uygulamalarin cogunda fare (mouse) isletim sistemi
tarafindan kontrol edilir ve gelen verileri programcinin islemesine gerek yoktur.
Program sadece fare bir kutucugun Uzerine gelip de o kutucuk ile etkilesime
girdiginde bundan haberdar olur. Ancak bazi 6zel uygulamalarda programin
farenin konumunu bilip ona gore 6zel fonksiyonlari aktive etmesi gerekir. Buna
en bilindik 6rnek Windows isletim sistemindeki Paint programidir. Boyle bir
uygulama yazmak istiyor olsak, fare imlecinin koordinatlarini stirekli olarak
bilmemiz gerekir.

@ | = = ¢ .| Adsiz - Paint

D Dll:l II:IM )

1. 8 Renkleri  Paint 3D ile
Renk | Renk dazenle duzenle

Fano

'3 970 x 383px

I-See-Bytes kutlphanesi icerisinde bu verilere erismemizi saglayan
mekanizmalar bulunmaktadir.



ileri Diizey Arabirim Teknikleri

Asagida ekran goruntileri verilen uygulamada hem fare hareket edince
otomatik ¢agrilan fonksiyonlar, hem de biz istedigimizde farenin koordinatlarini
bize veren fonksiyonlar kullanilmigtir. Birinci tip fonksiyonlar fare imleci bizim
uygulamamizin pencere sinirlariicerisine girdigi anda cagrilmaya baslanir ve fare
imlecinin her hareket edisinde yeniden cagrilir. Bu sekilde programimiz fare
imleci hareket ettigi anda tepki verebilir. Pencerenin en solunda yer alan X ve Y
koordinatlari degerleri farenin her hareketinde degisir. Bu 6rnekte fare imlecinin
ucu penceremizin sol Ust kosesine getirilmistir. Bu nedenle X ve Y degerleri
sifirdir.

O FARE KOORDINATLARI

FARE KOORDINATLARI: |
X0

Y |0 FARE S0OLA TUS KAC KEZ TIKLANDI : |

Asagidaki ornekte ise fare imlecinin ucu “FARE KOORDINATLARI” yazan
butonun sol st kdsesine getirilip sol fare tusa tiklanarak bu butona basiimistir.
Birazdan gorecegimiz lGizere bu butonun sol st kdsesinin koordinatlari kaynak
kodumuzda (140,20) olarak segilmistir. Bu da bize Windows’un sagladigi
koordinat bilgisinin %100 tutarh olmadigini gostermektedir. Butona tiklandigl
anda asagidaki buton fonksiyonu ¢agrilmaktadir:

@ FARE KOORDINATLARI

Wl KOORDINATLAR:| [140,19

X 140
Y |19 FARE SOLA TUS KAC KEZ TIKLANDI : |1 kez tiklandi

void FareKoor()

{
char ch[16];

sprintf_s(ch, 16, "%d , %d", ICG_GetMouseX(), ICG_GetMouseY());
ICG_SetWindowText( , ch);

}

Burada gorildigli Uzere ICG_GetMouseX() ve ICG_GetMouseY()
fonksiyonlari bize istedigimiz anda farenin X ve Y koordinatlarini
dondirebilmektedir.



ileri Diizey Arabirim Teknikleri

Fare koordinatlarini anlk olarak sorgulamak igin hangi fonksiyonlari
cagirmak gerektigini 6grendik. Peki yukaridaki ekran gorintilerinin sol tarafinda
gorduglimiz, fare hareket ettirildiginde kendi kendine otomatik degisen X: ve Y:
koordinatlari nasil yaratilmaktadir? Bunu 6grenmek icin kodun tamamini gézden
gecirmeliyiz.

#include"icb_gui.h"
#include<stdio.h>

int , s s

void ICGUI_Create()

{
ICG_MWTitle("FARE KOORDINATLARI");
ICG_MWSize(650, 170);

}

void FareHareketEdince(int x, int y)
{
char ch[8];
_itoa s(x,ch, 8, 10);
ICG_SetWindowText( , ch);
_itoa_s(y, ch, 8, 10);
ICG_SetWindowText( , ch);
}

void FareKoor()

{
char ch[16];
sprintf_s(ch, 16, "%d , %d", ICG_GetMouseX(), ICG_GetMouseY());
ICG_SetWindowText( , ch);

}

void FareSolTiklaninca()
{
static int say = 0;
say++;
char ch[32];
sprintf_s(ch, 32, "%d kez tiklandi", say);
ICG_SetWindowText( , ch);

}

void ICGUI_main()
{
ICG_Static(25, 43, 20, 25, "X :");
ICG_Static(25, 73, 20, 25, "Y :");
= ICG_SLEditSunken(55, 40, 50, 25, "");
= ICG_SLEditSunken(55, 70, 50, 25, "");
ICG_Button(140, 20, 165, 25, "FARE KOORDINATLARI:", FareKoor);
= ICG_SLEditSunken(320, 20, 100, 25, "");
ICG_SetOnMouseMove(FareHareketEdince);
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ICG_Static(120, 75, 240, 25, "FARE SOLA TUS KAC KEZ TIKLANDI :");
= ICG_SLEditSunken(370, 70, 170, 25, "");
ICG_SetOnMouselLClick(FareSolTiklaninca);

}

Bu kodu inceledigimizde, ICG_Main fonksiyonu icerisinde fare hareket
ettiginde calistinlmasi  istenen FareHareketEdince() adh fonksiyonun
kitiphaneye su sekilde bildirildigini goriyoruz:

ICG_SetOnMouseMove(FareHareketEdince);

Bu fonksiyon cagrildiktan sonra, fare pozisyonu her degistiginde
FareHareketEdince(int x, int y) adh fonksiyon otomatik olarak cagrilmaya
baslanacaktir. Bu fonksiyonun girdileri fare imlecinin pozisyon koordinatlaridir.
Fonksiyonun icerisinde ise tek yapilan bu koordinatlar metin kutucuklarina
yazdirmaktan ibaret oldugunu gérmekteyiz.

Ayni sekilde farenin sol tusuna her tiklandiginda ¢agrilmasini istedigimiz bir
fonksiyon varsa bunu da kitliphaneye ICG_SetOnMouselClick() fonksiyonu
kullanarak belirtiyoruz:

ICG_SetOnMouselLClick(FareSolTiklaninca);

FareSolTiklaninca() fonksiyonun kodunu irdeledigimizde bu kodun tek
yaptiginin farenin kag kez tiklandigini sayip bunu kulpuna bagli metin
kutucugu icerisine yazdirmaktan ibaret oldugunu goérmekteyiz. Farenin sol
tusuna bes kez tiklandiktan sonra, imlecin kulpuna bagli metin kutucugunun
sag Ust kosesine geldigi ekran gorlntlsli asagida verilmistir. Bu metin
kutucugunun sol Ust kdsesinin (320,20) koordinatinda yaratildigini ve genisliginin
120 piksel oldugunu disunirsek, sag lst kosesinin de (420,20) koordinatlarinda
olmasi gerektigini hesaplayabiliriz. Bu da X: ve Y: kutucuklarinda okudugumuz
degerle hemen hemen aynidir.

@ FARE KOORDINATLARI

FARE KOORDINATLARI: | 140,119
x: |420

Y2 FARE SOLA TUS KAG KEZ TIKLANDI : |5 kez tiklandi
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7.2. Klavye Okuma

Programcilarin endiselenecekleri en son seylerden biri klavyeden basilan
tuslarin ne oldugunu anlamaya calismaktir. Bunu zaten isletim sistemi bizim icin
yapmaktadir. Bir metin kutucugu yarattigimizda bunun icine harfler yazilmasi
isletim sistemi tarafindan gerceklestirilen temel gorevlerden biridir.
Programcinin tek yapmasi gereken metin kutucuguna yazili olan kelimeleri bir
hafiza alanina kopyalamaktir. Peki ya metin kutucugu yoksa? Veya metin
kutucugu secili degilken klavyeden giris yapilmakta ise?

Bu tlr bir programlama gereksinimi en ¢ok oyun programlarken karsimiza
cikmaktadir. Bir oyun programinda ekranda herhangi bir metin kutucugu
olmamasina ragmen oyun kontrollerini saglamak, saga sola ates etmek igin
kullanici klavye tuslarina basmaya devam eder. iste bu béliimde, klavyeden gelen
bu bilgilerin nasil islenecegini gorecegiz.

Asagidaki uygulamayi ilk calistirdiginizda metin kutucugu icerisinde “0,”
yazili oldugunu goreceksiniz. Daha sonra klavyede sirasiyla A, B, C, D sag ok, sol
ok, yukari ok, asagl ok ve bosluk tuslarina basarsaniz, asagidaki gorintinin
aynisini elde edersiniz. Burada dikkat cekmemiz gereken husus, klavyedeki her
tusun her zaman ayni sayiyi yollayacak olmasidir. Yani baytk harf a ile kiiclik harf
A ayni saylyl dondirecektir (65). Diger bir deyisle, “Caps Lock” tusunun basili
olmasi bir sey degistirmez. Ancak aynisini numerik pad (varsa) sdyleyemeyiz.
Numerik pad, yani cogu klavyede en sagda bulunan hesap makinasi tuslarina
benzer tuslar, “Num Lock” tusunun acik ya da kapali olmasina gore farkli degerler
dondirir. Dolayisi ile oyun programinizda bu tuslari kullanacaksaniz bu tusun
acik ya da kapali olma durumlari icin 6nlem almalisiniz.

O Klavye Girisi

0,65,66,67,68,39,37,38,40,32,




ileri Diizey Arabirim Teknikleri

Asagida bu uygulamanin kaynak kodu verilmistir. Bu kodda dikkat ceken tek
komut ICG_SetOnKeyPressed() komutudur. Bu fonksiyon kullanici klavyedeki
herhangi bir tusa bastiginda hangi fonksiyonun ¢agrilacagini tanimlar. Bu
fonksiyonun ismi ise bu oOrnekte KlavyeyeBasinca(int k) olarak secilmistir.
ICBYTES kitliphanesinin bu fonksiyona tolladigl parametre (k) kalvyede basilan
tusun sayisal kodudur. Bu fonksiyonun tek yaptigi kulbu kullanarak metin
kutucugunun icine bu sayialri yazdirmaktan ibarettir.

#include"icb_gui.h"
int ;

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Klavye Girisi");
ICG_MWSize(620, 350);

}

void KlavyeyeBasinca(int k)
{ICG_printF( , "%d,", Kk);
}

void ICGUI main()

{

= ICG_MLEdit(15, 40, 300, 250, "", SCROLLBAR V);
ICG_SetOnKeyPressed(KlavyeyeBasinca);

}

7.3. Pacman’e Devam

Bu kitabin besinci boéliminde Pacman oyununun grafiklerinin nasil
cizdirildigini 6grenmistik. Ayrica Pacman’i arka arkaya cizip silerek ve kaydirarak
kisa bir animasyon yaptirmistik. Bu baslikta animasyonu siirekli hale getirmenin
yani sira, Pacman’in hareketlerini klavyeden kontrol etmesini 6grenecegiz.

Bu boliimde daha evvel de bahsettigimiz lizere Windows isletim sisteminde
uygulamanin donmadan calisabilmesi icin isletim sisteminin yolladigi mesajlarin
surekli islenmesi gerekmektedir. Bu nedenle ¢ok uzun siren dongller kuramayiz
cinki bu dongiller ¢alisirken programimiz mesajlari isleyemez. Peki bdyle bir
durumda dakikalar, hatta saatler siiren animasyonlari nasil ¢calistiracagiz? Cevap
paralel programlama teknikleri ile. Bu kitabin amaci okuyucuya paralel
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programlama tekniklerini 6gretmek degildir. Ancak ICBYTES kitlphanesi ile
Win32 API icerisinde yer alan paralel programlama teknolojilerinin nasil
birlestirilecegine dair basit bir 6rnek vermekle yetinecegiz. Her ne kadar basit
olsa da verilen bu 6rnegi gelistirerek arzu eden okuyucular Pacman oyununun
tamamini programlamayi basarabilirler.

Eger Pacman’i kaydirarak cizdiren animasyonu kendi asil (main)
programimiza paralel ¢alisan bir fonksiyon haline getirebilirsek, asil programimiz
Windows’dan gelen mesajlar islerken biz de rahat rahat animasyonumuzu
yaratabiliriz. iste icerisinde paralel fonksiyonlarin ayni anda calistigi programlara
cok sicimli (multithreaded) programlar diyoruz. Birbirine paralel galisan her
fonksiyona ise parcacik veya sicim (thread) adi verilmektedir. Windows isletim
sistemi paralel fonksiyon yaratmak icin CreateThread() adli fonksiyonu kullanir.
Paralel olarak calistirmak istediginiz fonksiyonun ismini CreateThread() adli bu
fonksiyona parametre olarak vererek bu fonksiyonu paralel olarak calistirmaya
baslayabilirsiniz. Biz de programimizda “BASLAT” butonuna basildiginda,
CreateThread() fonksiyonunu kullanarak animasyonumuzu baslatacagiz. Asagida
uygulamamizin ekran gortntileri verilmistir.

O Pacman - a X O Pacman - o x

| . |

Bu uygulamada “BASLAT” butonuna basildiktan sonra, sarisin Pacman ok
tuslan kullanilarak saga ve yukari dogru hareket ettirilmektedir. Eger arka plana
labirent c¢izilmis olsaydi, Pacman’in labirentte dolastigl bir animasyon elde
edilebilecekti.
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Asagida bu uygulamanin kaynak kodu gosterilmistir.

{

}

{

}

{
}

#include"icb_gui.h"

void ICGUI Create()

ICG_MWTitle("Pacman");
ICG_MWSize(700, 700);

int
int

=e, =0;

J J

void* Pacman(PVOID lpParam)

ICBYTES saha;

CreateImage(saha, 560, 620, ICB _UINT);
int x = 230,y=500;

while ( )

{

}

FillCircle(saha, x - 15, y, 15, oxffffeo);

HalfRect(saha, x, y, -15, -15, 0);

HalfRect(saha, x, y, -15, 15, 0);

DisplayImage( , saha);

Sleep(10);

FillRect(saha, x - 30, y-15, 30, 30, 0);

if ( == 39)//sag ok tusuna basildiysa
X++;

else if ( == 37)//sol ok tusuna basildiysa
X=-;

else if ( == 38)//asag1i ok tusuna basildiysa
y--5

else if ( == 40)//yukari ok tusuna basildiysa
y++;

return(NULL);

void KlavyeyeBasinca(int k)

= k;
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void Baslat()
{
DWORD dw;
if ( == 0)
{
= 1;
ICG_SetWindowText (2T, "BITIR");
CreateThread(NULL, ©, (LPTHREAD START ROUTINE)Pacman, NULL, @, &dw);
}
else
{
= e;
ICG_SetWindowText( ,» "BASLAT");
}
SetFocus(ICG_GetMainWindow());
}
void ICGUI_main()
{
=ICG_Button(570, 5, 100, 25, "BASLAT", Baslat);
= ICG_FrameMedium(5, 5, 560, 620);
ICG_SetOnKeyPressed(KlavyeyeBasinca);
}

Bu kodun c¢ogunlugu daha evvel gérmis oldugumuz ornekleri icerdigi icin
sadece yeni kisimlarina odaklanacagiz. Baslat() fonksiyonu icerisinde ilk olarak
global olan degiskeninin sifir mi bir mi oldugu kontrol edilmekte,
degeri tersine doénustirilip “BASLAT” butonunun vyazisi  “BiTiR’e”
donustirilmektedir. Eger sifirdan bire donlsliyorsa CreateThred() komutu
kullanilarak  paralel ¢alismasini istedigimiz Pacman() adh fonksiyon
baslatilmaktadir.

Animasyonun  tamaminin  gerceklestigi  Pacman() fonksiyonuna
odaklandigimizda bu fonksiyonun oncelikle lizerinde ¢izim yapabilecegi “saha”
adli bir resim yarattigini gériyoruz. Daha sonra Pacman’in ilk belirecegi noktanin
koordinatlarini x=230 ve y=500 olarak saptandigi gorillyor.

Isin animasyon kismi sonsuz bir while() déngiisii icerisinde yapiliyor. Bu
while doénglisi global degiskeni bire esit oldugu sirece devam
edecektir. Dongl icerisinde (x,y) koordinatlari kullanilip Pacman’in 6nce
cizdirildigi, 10 milisaniye sonra da silindigi gorilmektedir. Bu kisim besinci
bolimde anlatilanlardan farkli degildir. Tek fark x koordinatinin surekli
arttirllmasi yerine klavyeden girilen son ok tusuna gore x ve y koordinatlarinin
arttirithp azaltilmasidir. Klavyeden okunan deger siirekli olarak adh
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global degiskene yazdinldigi icin Pacman() fonksiyonu icerisinden de rahatlikla
okunabilmektedir.

7.4. Pencere Donusturme

Karmasik uygulamalarla ¢alisirken sadece bir pencere yeterli olmayabilir. Bir
pencerede islemler tamamlandiktan sonra ikinci bir pencereye gecis saglamak
gerekebilir. Boyle durumlarda uygulamanin ana penceresini donlisiime tabi
tutmaniz gerekir. Asagida boyle uygulamanin iki penceresi gosterilmistir.

O Birinci Sayfa

MLEdit MLEditSunken
| 192 . 6 .7 . 8
|SLEditElurder

iSiM BITTI

® [kinci Sayfa

Yeni Metin Kutusu

RESIM CizZ |
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Windows’da farkli pencerelere gecis yapmanin birden fazla yontemi vardir.
Burada o yontemlerden en basiti anlatilacaktir. Bu yontemde birinci pencerede
var olan kutucuklarla isimiz bittig¢inde bir butona basip yeni bir pencereye
gecmek icin birinci penceredeki kutucuklarin hepsini yok edip sonra ikinci
pencerede yeniden vyaratilmaktadir. Asagida bu uygulamanin kaynak kodu

gosterilmistir.

#include"icb_gui.h"
void ICGUI_Create()
{
ICG_MWSize(800, 400);
ICG_MWTitle("Birinci Sayfa");
}

void ResimCiz()

{

ICBYTES resim;

FillEllipse(resim, 70, 20, 100, 150,
FillEllipse(resim, 200, 100, 20, 20,
FillEllipse(resim, 100, 100, 20, 20,
FillEllipse(resim, 120, 250, 50, 20,
DisplayImage(FRM1, resim);

¥

void YeniEkran()

{
ICG _DestroyWidget(MLE1l);
ICG_DestroyWidget(MLE2);
ICG_DestroyWidget(SIP1);
ICG_DestroyWidget(SLE1l);
ICG _DestroyWidget(BTN1);
ICG_MWSize (400, 600);
ICG MWTitle("Ikinci Sayfa");
ICG_SetFont(30, 0, "Consolas");
SLE2 = ICG_SLEditSunken(1e, 10, 309,

}

void ICGUI_main()

{
MLE1

ICG_MLEditSunken(10, 10, 300,

int MLE1, MLE2, SLE1, SIP1, BTN1l; //ilk sayfa kulplari
int SLE2, FRM1, BTN2; //ikinci sayfa kulplari

CreateImage(resim, 350, 350, ICB _UINT);

oxff);

oxff0000);
oxff0000);
oxff0000);

35, "Yeni Metin Kutusu");
BTN1 = ICG_Button(10, 60, 150, 30, "RESIM (CIz", ResimCiz);
FRM1= ICG_FrameThick(10, 100, 350, 350);

150, "MLEdit", 1);
ICG_MLEditSunken(370, 10, 300, 150, "MLEditSunken", SCROLLBAR_V);

MLE2 =

SIP1 = ICG_IPAddressSunken(10, 170, 300, 25, 0xc0060708);
SLE1 = ICG _SLEditBorder(10, 200, 300, 25, "SLEditBorder");
BTN1 = ICG Button(350, 300, 120, 25,

"ISim BITTI", YeniEkran);
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Bu kodda goruldiugu Gzere, uygulamanin ilk sayfasinin tasarimi ICG_main()
fonksiyonu icerisinde alisageldigimiz sekilde yapilmistir. Farkli olan, “iSIM BITTi”
butonu tarafindan c¢agrilan YenikEkran() adh fonksiyonun icerisinde
gerceklesenlerdir.

Bu fonksiyonda, ICG_DestroyWidget() adh yeni bir komutla
karsilasmaktayiz. Bu komut, ICG_main igerisinde yarattigimiz kutucuklar yok
etmek icin kullanilmaktadir. Yani metin dizenleme kutucuklarini ve butonu,
onlarin kulplarini kullanarak yok eder. Boylelikle penceremiz Uzerinde yeni
bastan kutucuklar yaratip uygulamamizin ¢ehresini tamamiyle degistirmemize
olanak verir.

Kutucuklar yok ettikten sonra, istersek ICGUI_Create() fonksiyonunda
kullanmaya alisik oldugumuz uygulama penceresinin boyutlarini degistiren
ICG_MWSize() veya uygulamanin ismini degistiren ICG_MWTitle() komutlari, ve
hatta yazi tipini dahi degistirerek yolumuza devam edebiliriz. ikinci sayfada farkli
olarak bir resim cercevesi yaratilmakta, butona basildiginda ise bu cerceve
icerisine bir resim gizen ResimCiz() fonksiyonu ¢agrilmaktadir.

7.5. Video Oynatma

Video islemeye giris derslerinde genellikle 6grenciler sikistirllmamis video
formatlari Gzerinde calisirlar. Bircok bilimsel calismada da bu tir sikistiriimamis
video formatlari referans veri olarak kullanilir. Bu formatlardan en ¢ok bilineni
YUV (.yuv) formatidir. Bu tir makalelerde siklikla kullanilan video ornekleri
asagidaki web sitesinden indirilebilir.

https://media.xiph.org/video/derf

Bu web sitesindeki videolar ve resimler sayisiz bilimsel makalede
kullanilmistir. Sadece-Baytlar-Gorliyorum kutiphanesi ile YUV formatindaki
videolari agmak ¢ok kolaydir. Bunun icin 6ncelikle bu videolardan birini (mesela
akiyo_cif.yuv dosyasini) indirip projenizin ¢alisma klasoériine kopyalayiniz. Sonra
CreateFileReader() fonksiyonunu kullanarak bu video dosyasini bir cihaz olarak
tanimlayin. Arkasindan video dosyasindaki her kareyi birer birer resim matrisi
icerisine okuyup ekranda gostermeniz gerekmektedir.

Asagida bu islemleri yapan uygulamamizin ekran gorintisi verilmigtir.
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@ Video Play

VIDEO OYNAT |

YUV formatinda, her resmin once parlakhk bilgisi yazilir. CIF formati
352x288 pixel boyutlarinda resimleri adlandirmak icin kullanilir. Parlaklik bilgisi
olan Y'nin arkasindan renk biligileri olan U ve V katmanlari gelir. Ancak renk
katmanlarindan her biri, bu formatta parlaklik bilgisininin dortte biri kadar, yani
176x144 piksel boyutlarindadir. Videodaki her resim 29.97 milisaniyede bir
ekranda gosterilmelidir. Biz bu uygulamada sadece parlaklik bilgisini gbsterecegiz
clinkl temel resim isleme algoritmalarinin hemen hemen tamami sadece
parlakhk (gri tonlamali) resimleri Uzerine uygulanmaktadir. Asagida bu
uygulamanin kodu gosterilmistir.

#include"icb_gui.h"
int , ;

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Video Play");
ICG_MWSize(800, 450);

}

void Goster()

{
TCDEVICE dosya;
ICBYTES Y,U,V,Tersy;
CreateImage(Y, 352, 288, ICB _CHAR);
CreateMatrix(U, 176, 144, ICB_CHAR);
CreateMatrix(V, 176, 144, ICB_CHAR);
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if (!CreateFileReader(dosya, "akiyo_cif.yuv"))
return;//dosya a¢ilamadi fonksiyondan ¢ikiyoruz
while (ReadIntoMatrix(dosya, Y) == (352 * 288))
{
ReadIntoMatrix(dosya, U);
ReadIntoMatrix(dosya, V);
DisplayImage( > Y);
FlipV(Y, TersY);
DisplayImage( , TersY);
Sleep(30);
¥

CloseDevice(dosya);

}

void ICGUI_main()

{
ICG Button(5, 5, 150, 25, "VIDEO OYNAT", Goster);
FRM1 = ICG_FrameSunken(5, 50, 360, 300);
FRM2 = ICG_FrameSunken(400, 50, 360, 300);

}

Bu kaynak kodunun tamamini aciklamaya gerek yoktur. Onemli islemlerin
tamami “VIDEO OYNAT” tusuna basildiginda ¢agrilan Goster() fonksiyonu icinde
gerceklesmektedir. Bu fonksiyon icerisinde ismi dosya olan bir cihaz (ICDEVICE)
tanimlanmaktadir. Bu cihaz sabit disk Gzerindeki "akiyo_cif.yuv" dosyasina erisim
icin kullanilmaktadir. Bunu gergeklestiren fonksiyon,

CreateFileReader(dosya, "akiyo cif.yuv")

Komutu ile “dosya” cihazini bu dosyaya baglamaktadir. Sonra renk bilgisinin her
katmani icin birer matris olusturulmaktadir: Y, U, V. Bu katmanlar video dosyasi
icerisinde su sekilde yer almaktadirlar:

Y katmanini okumak icin ReadIntoMatrix(dosya, Y) fonksiyonunu
kullanmaktayiz. Bu fonksiyon okudugu bayt sayisini dondirmektedir. Dolaysi ile
Y katmanini boyu olan 352x288 bayt’'tan daha az okuma yaparsa video dosyasinin
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sonuna gelmisiz demektir. Y katmanini okuduktan sonra bunu resim gergevesi-
1’in icerisinde gosterdigimizde resmin ters basildigini gormekteyiz. Bunun sebebi
grafik kartinda yukseklik boyutu olan (y) boyutunun asagidan yukari dogru
artmasidir. Oysa bir matriste bu boyut yukaridan asagiya dogru artar. Bu nedenle
FlipV() fonksiyonu kullanarak bu resmi ters cevirip ekrana ikinci cerceve
icerisinde bastirdigimizda resim dizelmektedir. Y katmanini ekrana bastiktan
sonra 30 milisaniye bekleyip ikinci filim karesini okumamiz gerekir. Ancak ikinci
Y katmanini okumadan evvel U ve V katmanlarini okumamiz gerekir. iste bu
nedenle while donglisl asagidaki gibi yazilmistir:

while (ReadIntoMatrix(dosya, Y) == (352 * 288))

{
ReadIntoMatrix(dosya, U);

ReadIntoMatrix(dosya, V);
DisplayImage( > Y);

Yani, Y katmani okunduktan hemen sonra U ve V katmanlari okunmakta,
ancak o katmanlar ekranda gosterilmemektedir.

SORU: Y katmani resim matrisi olarak yaratilmisken U ve V matrisleri sade
matris olarak yaratilmistir. Neden?

ALISTIRMA: Elinizdeki Y,U ve V katmanlarindan RGB tlirtinde renkli bir resim
yaratip bunu ekranda gosteriniz.

7.6. Resim Filtreleme

Resim islemeye giris derslerinde anlatilan ilk konulardan biri resim
filtrelemedir. Clinkl bu islem bircok baska algoritmanin ilk adimidir. Mesela
Canny kenar bulma algoritmasi resmin once algcak gecirgen bir filtre ile
islenmesini gerektirir. Algak gegirgen filtreleme resimdeki glirtiltlyu azalttigi gibi
bulaniklastirmasi sebebiyle gizliligi koruma uygulamalarinda da kullanilir.
Ornegin bir hastane yazilimi, hastalarin viicut resmini gosterirken bunu
bulaniklastirmasi gerekebilir.

Diger bir uygulama ise resim iyilestirmedir. Alcak gecirgen filtreler resmi
glrultt ve bozukluklardan arindirirken yiksek gecirgen filtre ise resmin netligini
(keskinligini) arttirir. Bu kitabin konusu resim isleme olmadigi icin daha fazla
detaya girilmeyecektir. Asagida algak gecirgen bir filtre kullanarak bir resmi
bulaniklastiran bir uygulama gosterilmistir.
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I Resim Filtreleme

Yukarida resim isleme makalelerinde ve derslerde siklikla kullanilan
“Mandril.jpg” resmini gériyorsunuz. Bu resmi internette rahatlikla bulabilirsiniz.
Sagdaki gri tonlamali fotograftaki maymunun tiylerine dikkat ederseniz
soldakine gore bariz sekilde bulaniklastigini gorebilirsiniz. Asagida bu
uygulamanin kodu verilmistir.

#include"icb_gui.h"
int R 5

void ICGUI Create()

{
ICG_MWTitle("Resim Filtreleme™);
ICG_MWSize(1100, 650);

}

void Filtrele()

{
ICBYTES RGB, gri, filitrelenmis;
ICBYTES filtre = { ©.1,0.2,0.4,0.2,0.1 };
ReadImage("mandril.jpg",RGB);
DisplayImage( » RGB);
Luma(RGB, gri);
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for (int x = @; x < 5; x++)
{
FilterH(gri, filitrelenmis, filtre, ICB_UCHAR);
FilterV(filitrelenmis, gri, filtre, ICB_UCHAR);
}
DisplayImage( , gri);
}

void ICGUI_main()
{
ICG Button(5, 5, 150, 25, "BULANIKLASTIR", Filtrele);
= ICG_FrameSunken(5, 50, 360, 300);
ICG_FrameSunken(550, 50, 360, 300);

Olan biten herseyin Filtrele() adli fonksiyon icerisinde gerceklestigi
gorilmektedir. Once “filtre” isimli vektor icerisine alcak gecirgen filtremizin
parametreleri yerlestirilmektedir. Daha sonra Mandril isimli resim dosyasi
okunup FRM1 kulpuna bagh olan sol cerceve icerisinde gosterilmektedir.
Filreleme sadece resmin parlaklik birlesenine yapilabildigi icin resim Luma()
fonksiyonu kullanilarak gri tonlamali hale getirilmistir. Daha sonra bir for
donglisl icinde bes kere yatay ve dikey olarak filtrelenmistir. Burada kullanilan
FilterH() fonksiyonu “gri” akiskani icindeki resmi, “filtre” vektori kullanarak
yatay yonde filtreleyip, “filtrelenmis” akiskanina yazmaktadir:

FilterH(gri, filitrelenmis, filtre, ICB_UCHAR);

Sonucun “unsigned char” yani bayt cinsinden olmasini istemektedir. Daha
sonra ortaya cikan bu resmi dikey yonde filtreleyen FilterV() fonksiyonu sonucu
tekrar “gri” isimli akiskana atmaktadir. Boylelikle donglinin basina
dondigimizde vyatay ve dikey yonde filtrelenmis olan resim tekrar
filtrelenmektedir. Bu sekilde bes kez filtrelenen resim FRM2 kulpuna bagli olan

soldaki ¢cerceve icerisinde gosterilmektedir.

Bu ornekte basit parametreleri olan bir algak gecirgen filtre kullaniimistir.
Merak edenler yliksek gecirgen bir filtre parametrelerinin ne olmasi gerektigini
o0grenip onunla resmi oldugundan daha net hale getiren bir uygulama da
yazabilirler. Tek yapmalari gereken asagidaki satirda gosterilen parametreleri
uygun sekilde degistirmektir:

ICBYTES filtre = { 0.1,0.2,0.4,0.2,0.1 };
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7.7. lleri Animasyon Teknikleri

Grafik animasyonlar bircok uygulamada kullanilmaktadir. Bunlarin en ¢ok
kullanildigi yerlerden biri de oyunlardir. Oyunlardaki hareketli nesneler yon
degistirdiklerinde farkli agilardan goriilmekte veya uzaklasip yakinlastiklarinda
blyime ve kiicilme animasyonlari gergeklestirmektedirler. Bu bolimde 1980’li
yilllarda ¢ok meshur olmus olan “Impossible Mission” isimli Commadore 64
bilgisayar oyununun nasil yazilacagi anlatilacaktir.

Bu oyunda cilgin bir bilim adaminin yeralti siginagindaki evinde diinyayi
havaya ucuracak olan bombayi durduracak sifrenin anahtar pargalarini bulmaya
calisan bir ajan kontrol edilmektedir. Bu ajanin animasyon filim kareleri asagida
gosterilmistir.

Bu tir oyun kahramani animasyon film karelerinin bulundugu resimlere
“sprite sheet”  denmektedir. Bu tir sprite sheet’ler, internette oyun
programcilari veya eski oyun severler tarafindan bol miktarda yayinlanmaktadir.
Bizim yapmamiz gereken her bir animasyon karesini ayri bir resim matrisi olarak
yukleyebilmektir. Eger yukaridaki resimden her kareyi teker teker kopyalayip
sonra da sirayla yapistirabilirsek bir animasyon elde edebiliriz. Bunun igin
ICBYTES kutiphanesinde Copy() (kopyala), Paste() (yapistir) ve PasteNoneO()
(sifir olmayan yerleri yapistir) gibi fonksiyonlar bulunmaktadir.

Asagidaki fonksiyon ajanimizin kosma animasyonu icin gerekli olan kareleri
7 ayri ICBYTES matrisine ylikleyen kod 6rnegini bize gostermektedir.
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{

ICBYTES AgentRun[7];
void LoadAgentRun()
ICBYTES cordinat{ {45, 9, 13,30},{71,9,16,30},{100,8,20,30},

{130,8,23,30},{160,7,25,30},{189,8,22,30},{218,8,25,31} };
for (int i = 1; i <= cordinat.Y(); i++)

{

Copy(Agent, cordinat.I(1,i), cordinat.I(2, i),
cordinat.I(3, i), cordinat.I(4, i), AgentRun[i-1]);
PasteNon@(AgentRun[i-1], 33*i, 58, Corridor);

¥
ICBYTES TV;

MagnifyX3(Corridor, TV);

DisplayImage(

, TV);

31122023

8

Bu programa ilk bakista, global bir array olarak tanimlanmis ICBYTES
cinsinden bir degisken olan AgentRun[7] dizisinini gérmekteyiz. Bu dizin
kosmakta olan ajanin her bir filim karesi resmini sirali olarak tutmak icindir.
Fonksiyonun igerisinde ise adi “cordinat” olan 4x7 blyukligiinde tam sayi bir
matris gormekteyiz. Bunlar neyin koordinatidir? Eger yukaridaki sprite sheet’i

+ 44, 8px E

'3 357 x 126px

windows’daki paint isimli programla acip fare imlecini yanda gosterildigi gibi

kosan ajanin ilk karesinin sol (st
kosesine getirirsek, Paint
programinin sol alt kosesinde o
noktanin resim Gzerindeki x ve y
koordinatini  goririz. Ancak
Paint programinda resmin sol
Ust kose koordinati (0,0) dan
baslamaktadir. Diger taraftan
matrislerde sol Ust kose
koordinati (1,1) den baslar. Bu
sebeple yukaridaki kodda (44,8)
yerine ilk iki koordinat:

ICBYTES cordinat{ {45, 9, 13,30},

Olarak tanimlanmistir. 13,30 ise
kosan ajanin ilk karesinin
genisligi ve yuksekligidir.
Buradan, “cordinat” isimli
matrisin geri kalan
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elemanlarinin kosan ajanin diger karelerinin x ve y koordinatlari ve genislikleri
oldugu anlasilir.

LoadAgent() isimli fonksiyonun geri kalan satirlarinda bir for dongusi
icerisinde 7 adet filim karesi sprite sheet’'ten kesilip “Corridor” isimli resme
yapistirimaktadir. Burada gosterilmemistir ancak “Corridor” isimli ICBYTES
akiskani aslinda asagidaki resmi tasimaktadir:

T e w oy - ' ", [ T "_';T- | b .-r
T A PR

‘:J.I.J‘*

S AT AT 3

.

A S G
|

e

PasteNon@(AgentRun[i-1], 33*i, 58, Corridor);

Komutu ile ajanin kosar iken filim kareleri sira ile 33 piksel aralikla yukardaki
resme yapistiriimaktadir. Ancak ajanin resimlerinin bulundugu “sprite sheet”
resminde geri plan resmi siyahtir. PasteNoneO() fonksiyonu yapistirdigi resimde
rengi tam siyah olan, yani Kirmizi yesil ve mavi (KYM) kanallarinin hepsinin sifir
oldugu pikseller yapistirlmamaktadir. Daha sonra ise,

ICBYTES TV;

MagnifyX3(Corridor, TV);

DisplayImage(-1, TV);
Komutlariile tim resim 3 kez buytllip ekrana bastiriimaktadir. Asagida ekrana
bastirilan goriintu verilmistir.



116

ileri Diizey Arabirim Teknikleri

"r-"."a-'l'"""' - % "r-r'-."r .- l'."a-'l'"""' i} '—'J'T bl ‘F T
‘J.I.J‘ L " ‘_‘f-ll.d " J“ II' . g+ f—.'-l 4

P A R T PO TAP TN e

PR WA WA S m2ak

F ittt
|

-

Eger ajanin kosan halde animasyonunu yaptirmak istersek, ajan filim
karesini yapistirmadan evvel yapistirilacagl bolgeyi gecici olarak bir matrise
Copy() komutu ile kopyalayip ondan sonra filim karesini oraya yapistirmamiz
gerekir. Boylelikle ajan yana dogru kaydirilirken bu gecici matris tekrar o noktaya
Paste() komutu ile yapistirarak arka plan resmini bozmadan ajani silmemiz
mumkuin olur.

7.8. Surekli Calisma Butonu

Daha evvel bahsettigimiz gibi Windows isletim sistemi mesajlarla calisir ve
programiniz bu mesajlari isleyip surekli olarak onlara tepki vermek zorundadir.
Programiniz bu mesajlari islemekte gecikirse programiniz donmaya bagslar.
Mesajlari islemeyi birakirsa ise tamamen tepkisiz hale gelir. Butonlar, mendtler ve
kademe cubuklari gibi kutucuklarin hepsi tepkisiz hale gelir. Programinizin ana
penceresini minimize edemez, yerini ve boyutunu degistiremez, hatta
kapatamaz hale gelirsiniz. Bu nedenle “7.3 Pacman’e Devam” adli bélimde
animasyonu surekli kilmak icin paralel c¢alisan bir sicim (thread) yaratmak
zorunda kaldik.

Ancak sicimlerle ugrasmak ayri bir uzmanlik gerektirmektedir ve ¢ogu
bilgisayar miuhendisi dahi bu konuda egitim almamistir. Bu nedenle kullaniciyi
sicimlerle ugrastirmak onlar agisindan korkutucu, sonuclari agisindan da tehlikeli
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olabilmektedir. Bu konuda olusabilecek sorunlarin 6niine gecmek icin I-See-
Bytes kltlphanesi icerisinde farkli bir buton tanimi yapilmistir. Bu butonun
cagirdigl fonksiyon ana programa paralel olarak ¢alisan bir sicimdir aslinda.
Ancak kullanicinin bunu bilmesine gerek yoktur. Ag¢/Kapa butonu olarak
adlandirdigimiz bu buton ayni diger butonlar gibi yaratilmaktadir:

ICG_TButton(5, 5, 120, 25, "BUTON", ButonFonksiyonu, void* arguman);

Bu buton kullanilarak sicimlerle (thread) ugrasmadan oyunlarda ihtiyaciniz
olan surekli animasyonlar veya multimedya uygulamalari yaratabilirsiniz.
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EK-1 ICGUI
Fonksiyonlar

Temel Fonksiyonlar:

Temel fonksiyonlar uygulamanin tamamini etkileyen fonksiyonlardir.

void ICGUI_Create()

Uygulamanin en distaki ana penceresini yaratan fonksiyon. Grafik arabirim
olarak ICGUI kullaniyorsaniz mutlaka ¢agirmaniz gereken 2 fonksiyondan biri.
Geneli ekleyen renk, font, gibi stiller; ana pencerenin yeri ve ebatlari,
uygulamanin pencerenin Ust tarafindaki baslik cubuguna yazilan ismi burada
belirlenebilir.

void ICGUI_main()
Uygulamanin asil ¢calistigl kissim. Ana pencere Uzerinde var olacak kutucuklar bu
fonksiyon icerisinde yaratilir. C/C++'daki main gibi ¢alisir.

void ICG_MWSize(int width, int height)
Ana pencerenin genislik (width) ve yiksekligini (height) ayarlar.

void ICG_MWPosition(int X, int Y)
Ana pencerenin sol st kose koordinatlarini belirler.

void ICG_MWTitle(const TCHAR* title)
Ana pencerenin (st tarafindaki bashk cubuguna yazilan ismi belirler. Bu
fonksiyon kullanilmazsa pencere ismi demirbas olarak ICB_GU/I'dir.

void ICG_MWColor(unsigned R, unsigned G, unsigned B)

Ana pencerenin ve bazi kutucuklarin geri plan rengini belirler. Kirmizi (R), Yesil
(G), ve Mavi (B) tonlarinin 0-255 arasindaki parlakhk diizeylerinin karisimi ile
herhangi bir renk elde edilebilir.
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void ICG_MW_RemoveTitleBar()

Ana pencerenin ust tarafindaki baslik cubugunu ortadan kaldirir. Bu fonksiyon
cok dikkatli kullanilmalidir ¢linkli uygulamayi minimize ve maksimize eden ve
sonlandiran digmeler de ortadan kalkar. Programi sonlandirmak icin baska
mekanizmalar yerlestirilmis olmalidir aksi halde uygulamayi kapatamazsiniz.

HWND ICG_GetHWND(int handle)

Windows isletim sisteminde her pencere ve kutucuk icin bir kulp yaratiimaktadir.
Bu kulp HWND cinsindendir. ICGUI kitliphanesinde ise tim kutucuklarin kulpu
tam sayidir (1nt). Bu fonksiyon ICGUI tarafindan yaratilan kutucuklarin Windows
kulpuna ulasmayi saglar. WIN32 API'1 bilmiyorsaniz kullanmamaniz onerilir.

bool ICG _SetFont(int H, int W, const char* fontname)
Windows’un demirbas yazi tipi yerine baska bir yazi tipi secer. Bu fonksiyon
cagrildigl andan itibaren yaratilan kutucuklari etkiler. ilk iki girdisi yazi tipinin
yuksekligi (H) ve genisligidir (W). Ancak genislik 0 verilirse yiksekligin aynisi
kullanilir. Yazi tipi (fontname) MS Word programinda listesi verilen “Times New
Roman”,”Arial”, veya su anda kullandigimiz yazi tipi “Calibri” gibi isimlerdir. Eger
istenilen yazi tipi sistemde yukli degilse false dondurdr.

void ICG_SetSystemFont()
Cagnildig andan itibaren yaratilan kutucuklarin yazi tipini yeniden Windows’un
demirbas yazi tipine gevirir.

void ICG_DestroyWidget(int handle)
Herhangi bir kutucugu yok eder. Kutucugun kulpu fonksiyonun girdisidir.

bool ICG_SetWindowText(int handle, const char* string)
Yazisi olan her turli kutucugun yazisini degistirir.

void ICG_SetOnMouseMove(void (*MouseFunc)(int, int))
Fare her hareket edisinde calistirilacak fonksiyonu secer.

int ICG_GetMouseX()
Farenin o anda ana pencerenin sol Ust kosesine bagil olarak yatay konumunu
piksel cinsinden soyler.

int ICG_GetMouseY()
Farenin o anda ana pencerenin sol Ust kdsesine bagil olarak diisey konumunu
piksel cinsinden soyler.

void ICG_SetOnMouseLClick(void (*MouseFunc)())
Farenin sol tusuna basildiginda ¢cagrilacak fonksiyonu secer.
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void ICG_SetOnKeyPressed(void(*OnKeyPressedFunc)(int))
Klavyenin herhangi bir tusuna basildiginda galistirilacak fonksiyonu seger.

void SetText(int handle, ICBYTES& m)
ICBYTES akiskani (m) icerisindeki karakter dizgisini girdi olarak verilen kulpa
(handle) bagli kutucugun yazisi haline getirir.

void GetText(int handle, ICBYTES& m)
Girdi olarak verilen kulpa (handle) bagli kutucugun yazisini ICBYTES cinsinden
akiskan icerisine kopyalar.

Metin Kutucugu Fonksiyonlari:

Asagida tanimlari verilen fonksiyonlar, cesitli tipte metin kutucuklari yaratmak
veya iclerine yazdirmak icin kullanilir.

int ICG_SLEdit()
Cergevesiz tek satirl metin kutucugu yaratir.

int ICG_SLEditBorder()
Cercevesi ince siyah bir cizgi olan tek satirli metin kutucugu yaratir.

int ICG_SLEditThick()
Cercevesi kalin dis biikey tek satirli metin kutucugu yaratir.

int ICG_SLEditSunken()
Cercevesi ice goclk hissi veren tek satirli metin kutucugu yaratir.

int ICG_SLPasswordB()
Cergevesi ince siyah bir ¢izgi olan tek satirl sifre giris kutucugu yaratir.

int ICG_SLPasswordSunken()
Cercevesi ice gocuk hissi veren tek satirli sifre giris kutucugu yaratir.

int ICG_IPAddressSunken( )
Cercevesi ice goclik hissi veren tek satirl internet adres giris (IP versiyon 4)
kutucugu yaratir.
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int ICG_IPAddressThick()

Cercevesi kalin dis bukey tek satirli internet adres giris (IP v4) kutucugu yaratir.
int Print(int handle, ICBYTES& 1)

ICBYTES cinsinden olan “i” akigkani igerisinde karakter dizgesi varsa bunu
“handle” kulpuna bagli metin kutucuguna yazdirir. Eger i matrisi tek satirli ise
yani bir vektorse tek satir yazar. Eger i bir matris tasiyorsa matrisin her satirini alt
alta yazar.

int ICG_printf(int handle, const char* format, ...)

Kulpu verilen (handle) metin kutucugu icerisine C/C++'daki printf()
fonksiyonunun davranisini taklit ederek yazdirir. Ayni format ve degisken tipi
kurallarini sergiler.

void ICG_SetPrintWindow(int handle)

Yukaridaki gibi strekli metin kutucugu kulpu se¢mek istemiyorsaniz, yani stirekli
olarak ayni metin kutucuguna yazdiracaksaniz bunu bastan belirtip sonra kulp
(handle) yollamadan ICG_printf() fonksiyonu cagirmak icin dnce bu fonksiyonu
cagirmalisiniz.

void ICG_SetPrintWindow(HWND c)

Bir onceki fonksiyonun aynisini yapiyor ancak ICGUI kulpu yerine Windows
isletim sistemi kulpu kullaniyor.

int ICG_printf(const char* format, ...)
Bastan yazacagl metin kutucugu belirlendiyse C/C++'daki printf() fonksiyonunun
birebir aynisi.
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EK-2 ICBYTES
Matris
Fonksiyonlar

Matris Yaratma Yontemleri:
Bu bolimde, ICBYTES akiskani icerisinde matris yaratma yontemleri
gosterilecektir.

ICBYTES A = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};
integer 3x3 matris yaratir.

ICBYTES A = {{1.0,2.0,3.0},{4.0,5.0,6.0},{7.0,8.0,9.0}};
double 3x3 matris yaratir.

CreateMatrix(A, X,Y,Z,W, ICB_TYPE)
XxYxZxW boyutlarinda ICB_TYPE cinsinden bir matris yaratir.

CreateImage(A, X,Y,Z,W, ICB_TYPE)

XxYxZxW boyutlarinda ICB_TYPE cinsinden bir matris yaratir. Ekranda gosterimi
daha hizlidir. Sade matrise gore yaratilmasi ve yok edilmesi daha yavastir. Daha
fazla RAM harcar.

CreateSound(i, x, y, ICB_TYPE, Hz)
X kanalli Y uzunlugunda sayisal ses 6rnegi iceren, Hz 6rnekleme hizinda ¢alinacak
matris yaratir. Ses giris/cikis cihazlarinda hizli bicimde ¢alinmak icin uygundur.
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ICBYTES A;

A=5.3; veya A=-2;

A akiskani igerisinde 1x1 matris yaratir. Matris cinsi ya double’dir (5.3) veya int
olur (-2).

A = "ABCDEF";
A akiskani icerisinde 6x1 char cinsinden matris yaratir ve icerisine (ABCDEF)
kopyalanir.

Matris Sorgulama:
Bu kisimda matrisi kendisi hakkinda bilgi edinmek icin sorgulayabileceginiz
fonksiyonlar listelenmistir.

bool IsFloating(ICBYTES& 1)
Matris cinsi float veya double (floating point) ise true doéndurdr.

bool IsMatrix(ICBYTES& i)
Eger girdi olarak yollanan akiskan matris tasiyorsa true dondurdr.

bool AreDimsEqual(ICBYTES& i, ICBYTES& 7j)
Eger girdi olarak yollanan matrislerin boyutlari esitse true doéndirir.

bool AreEqualImage(ICBYTES& i, ICBYTES& 7j)
Eger girdi olarak yollanan matrislerin boyutlari ve renk derinlikleri esitse true
donddurr.



EK-3 ICBYTES Projesi Yaratma

EK-3 ICBYTES
Projesi Yaratma

Bu boélimde, |-See-Bytes kituphanesi kullanarak yeni bir projenin nasil
yaratilacagi anlatilmaktadir. Oncelikle ICBYTES kiitiiphanesini indirip ziplenmis
dosyalari ayiklayip (acip) sabit diskinize kopyalayiniz. Visual Studio’yu actiktan

Yeni bir proje olusturun

Son proje gablonlarl [ le = Tim platformlar - Tiim proje tdrleri

inde caligtinn. Varsayilan olarak

s uygulamanizi olusturun,

Sonraki

sonra Menuden yeni proje yaratmayi secip, sonra da asagida gosterildigi gibi bos
projeyi seginiz:

Sonra proje klasorint ICBYTES-main klasori icerisinde secip projeye birisim
verin. Mesela “OYUN” olsun:

Yeni projenizi yapilandirin

BO§ Proje C++  Windows  Konsol

Proje ad

Konum
C\Users\sahip\Desktop\ICBYTES-main\ICBYTES-main\
Coziim adi @
Oyun

Cozlimi ve projeyi ayni dizine yerlestirin

Proje "C:\Users\sahip\Desktop\ICBYTES-main\ICBYTES-main\Oyun\Oyun\"
iginde olusturulacak

Olugtur
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Simdi sirada projeye C/C++ dosyalari eklemek var. ICGUI_Main()
fonksiyonumuzun veya GUI kullanmayacak isek main() veya WIN32 API
kullanacaksak WinMain() fonksiyonumuzun olacagl en az bir C/C++ dosyasi
eklememiz zorunlu olduguna gore bu dosyaya Main.cpp adi vereceksek,
oncelikle, C++ dosyasi eklemek icin meniiden Proje->YeniOgeEkle se¢meliyiz.
Ardindan da oOnumiize gelen minik pencere icerisine “Main.cpp” (mesela)
yazabiliriz:

Cozimi yeniden hedefle

Yeni Oge Ekle

oyuny

Modiil Ekle...
Sinif Ekle...
Sinif Sihirbazi... Ctrl+Shift+X

Kaynak Fkle.. Tim sablonlan goster Ekle iptal

Yeni Oge Ekle... Ctrl+Shift+A
Mevcut Ogeyi Ekle... Shift+Alt+A

Yeni Filtre

Sonra Main.cpp’nin icine bir seyler yazalim:

#include"icb_gui.h"
ICBDIAG diag;

MLE1;
ICGUI_Create()

ICG_MWTitle("OYUN");
ICG_MWSize(430, 300);

butonfonk()

ICGUI_main()

ICG_Button(5, 5, 120, 25, "Butonl", butonfonk);
MLE1 = ICG_MLEditSunken(5, 50, 250, 150, "", SCROLLBAR_V);
diag.SetOutput(ICG_GetHWND(MLE1));

Artik projemiz calismak icin gereken dosyalara sahiptir. Simdi sirada |-See-
Bytes kitliiphanesinin projeye dahil edilmesi ve proje ayarlarinin yapilmasi var.
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Proje Ozelliklerine girmek icin Visual Studio menisinden Proje->Oyun
Ozelliklerini secelim:

Gorindm  Git Proje Derle HataAyikla Test Analiz Araclar Uzantilar Pencere
p T Cozimii yeniden hedefle
Modiil Ekle...

& Sinif Ekle...
Sinif Sihirbazi... Ctrl+Shift+X

nclude"icb_gu E ) 7
TCBDIAG « L Yeni Oge Ekle.. Ctrl+Shift+A

Mevcut Ogeyi Ekle... Shift+Alt+A

MLEL;

Projeden Cikart
ICGUI_Crea

' Tim Dosyalan Goster

ICG_MWTitle (C6zimi Yeniden Tara
ICG_MwWSize(. zatma Veritabani Hatalarnin Gériinttle

Gdzatma Veritabani Hatalarini Temizle

g Bagh Hizmetler

Baslangic Projelerini Yapilandir...
ICGUI_main Baslangic Projesi Olarak Ayarla
Disa Aktarim Sablonu...

ICG_Button( '® NuGet Paketlerini Yonet..
MLE1l = ICG_[ . - A o

B 7 Oyun Ozellikler
diag.SetOutp oo oo

Ortaya cikan pencerede, Ust tarafta tim yapilandirmalari secgip sonra da
”Cok Baytl Karakter Kiimelerini Kullani” seginiz.

Oyun Ozellik Sayfie

Yapilandi na:  Tim Yapilandirmalar  ~ Ple form:  Etkin(x64) ¥ Yapilandirma Y&neticisi...
4 Yapilandirna Ozellikleri Hedef DaCya Uzantisi exe
Genel iemizlemede Silinecek Uzantil *.cdf;*.cache;*.obj;*.obj.enc*.ilk;*.ipdb;*.iobj;*.
Gelismis Derleme GUnlGgl Dosyas! $(IntDir)$(MSBuildProjectName).log
Hata Ayiklama Tercih Edilen Derleme Araci M Varsayilan
VC++ Dizinleri Hata Ayiklama Kitapliklarini Ki <farkli secenekler>
P C/C++ Unity JUMBO) Derlemesini et Hayir
b Baglayici icerigi Cikig Dizinine Kopyala Hayir
& Bildirim Araci Proje Bagvurularini Cikis Dizini Hayir
> XML Belge Olusturuct Proje Basvurularinin Sembolle Hayir
b Gdzatma Bilgisi C++ Calisma Zamanini Cikis D Hayir
> Derleme Olaylari MFC'nin kullanimi Standart Windows Kiitliphanelerini Kullan
b Ozel Derleme Adimi Cok Bayth Karakter Kiimesi Kullan
b Code Analysis Tiim Programi lyilest{ Ayarlanmamis
MSVC Arag Takimi S{Unicode Karakter Kimesini Kullan
. . Cok Bayth Karakter Kiimesi Kullan
Karakter Kiimesi . .
. . <Ustten veya proje varsayilanlarindan devral >
Derleyiciye belirtilen ka\ - oo S

Tamam iptal Uygula
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Sonra sirada kitaplik dizinlerinin derleyiciye bildirmesi var:

Oyun Ozellik Sayfalan

Yapilandirma:

Tlim Yapilandirmalar  ~  Platform:  Etkin(x64)

4 Yapilandirma Ozellikleri v Genel

Genel
Gelismis
Hata Ayiklama
VC++ Dizinleri
P C/C++
> Baglayici
» Bildirim Araci
> XML Belge Olusturucy

b Gozatma Bilgisi 7

> Derleme Olaylari
> Ozel Derleme Adimi

> Code Analysis

YirGtdlebilir Dizinler
Ekleme Kodu Dizinleri
Dis Ekleme Dizinleri
Basvuru Dizinleri
Kitaplik Dizinleri

Kitapli WinRT Dizinleri
Kaynak Dizinler
Disanida Tutulan Dizinler
Ortak Proje ierigi
Ortak Ekleme Dizinleri

Tiim Ust Bilgi Dosyalar Gene Hayir

Ortak C++ Modiili Dizinleri
Tim Modidiller Genel

Coziim Gezgini iginde Ara (Ctrl+s)

“ Kitaplik Dizinleri ?

$(VC_ExecutablePat| l'\"\"\“b|
$(VC_IncludePath);$
$(VC_IncludePath);$
$(VC_ReferencesPat|
$(VC_LibraryPath_x€
$(WindowsSDK_Me Hesaplanan deger:

$(VC_SourcePath);  C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community\VC\Tools\MSVC®
$(CommonExcludef C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community\VC\Tools\MSVC*

Kalitilmis degerler:
$(VC_LibraryPath_x64)

Hayir $(WindowsSDK_LibraryPath_x64)

Kitaplik Dizinleri
VC++ projesi olusturulurken kitaplik dosyalari aram @ Ustten veya proje varsayilanlarindan devral Makrol:

Tam ‘pta

internetten indirmis oldugumuz ICBYTES-main.zip dosyasini acti§imizda
icerisinde “lib” ve “include” diye iki klasér oldugunu oldugunu farkedeceksiniz.

Bu klasorler ICBYTES kitliphanesinin derlenmis “.lib” ve “.h” dosyalarini
icermektedir. Derleyiciye bu klasorlerin yerini bizim proje klasérimiize izafi
olarak belirtmekteyiz. Boylelikle yazdigimiz projeyi baska bir bilgisayarda
derlenmesi gerekirse, mesela is arkadaslarimiza veya dersin asistanina 6dev
olarak yollamamiz gerekiyorsa, onlarin bilgisayarinda da sorunsuz derlenmesini
saglamis oluruz. Simdi de “include” dosyalarinin yerini soylUyoruz:

Oyun Ozellik Sayfalan ! X

. , Dis Ekleme Dizinleri
Yapilandirma:  Tim Yapilandirmalar  ~  Platform:  Etkin(x64)

4 Yapilandirma Ozellikleri |~ Genel $(So|uti0nDir)..\indude\.‘
Genel Yiratilebilir Dizinler $(VC_Executak
Gelismis Ekleme Kodu Dizinleri $(VC_IncludeP
Hata Ayiklama Dis Ekleme Dizinleri $(VC_IncludeP

VC+ + Dizinleri $(VC_Referenc

A-\\lib;$(Litk Hesaplanan deger:
S(WindowsSD c\program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community\VC\Tools'

$(VC_SourceP: C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community\VC\Tools
$(CommonExc ~in e an LIRS Pee 1t L AAAA o~ Teovvee A e

Bagvuru Dizinleri

P C/C++ Kitaplk Dizinleri

Kitaph WinRT Dizinleri

P Bildirim Araci Kaynak Dizinler

> XML Belge Olusturuct Disarida Tutulan Dizinler
b Gozatma Bilgisi v Ortak Proje icerigi
 Derleme Olaylari Ortak Ekleme Dizinleri

& Ozel Derleme Adimi Tiim Ust Bilgi Dosyalarn Gene Hayir
 Code Analysis Ortak C++ Modiilt Dizinleri

Tim Modiiller Genel Hayir

¥ Baglayici

Kalitilmis degerler:

$(VC _IncludePath)
$(WindowsSDK_IncludePath)

Dis Ekleme Dizinleri
Derleme sirasinda dis/sistem olarak degerlend

1

Ustten veya proje varsayilanlarindan devral i
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Ve son olarak konsol uygulamasi degil, windows uygulamasi yaratmak

istedigimiz soyluyoruz. Tabi ki konsol uygulamasi yapmak istersek bunu
degistirmemize gerek yoktur.

Oyun Ozellik Sayfalari ? X
Yapilandirma: Tim Yapilandirmalar > Platform: Etkin(x64) ¥ Yapilandirma Yéneticisi...
Gelismis N windows (/SUBSYSTEM:WINDOWS) [~]
Hata Ayiklama Ayarlanmamis
VC++ Dizinleri Konsol (/SUBSYSTEM:CONSOLE)
P C/CH++ Windows (/SUBSYSTEM:WINDOWS)
4 Baglayici Yerel (/SUBSYSTEM:NATIVE)
Genel EFI Uygulamasi (/SUBSYSTEM:EFI_APPLICATION)
Giris EFI OnyUkleme Servisi Strlclsu (/SUBSYSTEM:EFI_BOOT_SERVICE_DRIVER)
Bildirim Dosyasi || |EFI ROM (/SUBSYSTEM:EFI_ROM)
Hata Ayiklama EFI Calisma Zamani (/SUBSYSTEM:EFI_RUNTIME_DRIVER)
Sistem |;r‘\cw MCIIRCVCTERA-DMCTIVY
lyilestirme Sdrlci Ayarlanmamig
Gomili IDL
Windows Meta V
Gelismis
Tim Secenekler N
Komut Satir Gl L .
b R R /SUBSYSTEM secenegi, isletim sistemine .exe dosyasini nasil calistiracagini séy...

Tamam iptal Uygula

BU NOKTADA TAMAM’A BASIP PENCEREYi KAPATIN.

Ancak henliz bitmedi. Sonraki sayfada devam etmektedir.
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Simdi sirada “.lib” dosyalarinin eklenmesi var. Ancak “lib” klasérinin
icerisinde gordiglimiz Uzere iki farkh lib (library yani kitlphane) dosyasi
bulunmakta. Bunlar:

ICBYTESx64Debug.lib

ve,

ICBYTESx64Release.lib
dosyalaridir. Programimizi derlerken iki farkh modda derleyebiliyoruz. Bunlar
Release ve Debug modlaridir. Bu modlarda farli kiitiphanelerin ve farkl derleme
seceneklerinin secilmesi gerekmektedir. Proje Ozelliklerine girmek i¢in yeniden
Visual Studio meniisiinden Proje->Oyun Ozelliklerini secelim. Ancak bu kez st
sol kosedenRELEASE modunu secip, release kitliphanesini kullanmasi igin
Baglayici—=> Giris—> Ek Bagimliliklar’i secip kutliphane dosyasinin ismini yaziyoruz:

Oyun Ozellik Sayfalam

Yapilandirme  Release ¥ latform:  Etkin(x64) ¥ Yapilandirma Y

Gelismis Cnpagu.hiklar $(CoreLibraryDependencies);%(Addi

Hata Ayiklama Tlm Varsayilan kicapttklan Ye

VC+ + Dizinleri Varsayilan Ozel Kitapliklari v Ek Bagimliliklar

P C/CH++ Modiil Tanim Dosyasi ‘ |
4 Baglayici Moddild Bitinlestirilmis Kod: ICBYTESx64Release.lib
Genel Yonetilen Kaynak Dosyasini E
Giris Sembol Basvurularini Zorla

Ykl DIl'leri Geciktir
Bitdnlestirilmis Kod Kaynagi

Bildirim Dosyasi
Hata Ayiklama Hesaplanan deger:

Sistem ICBYTESx64Release.lib
Iyilegtirme %(AdditionalDependencies)
Gomuli IDL

Windows Meta V

Ardindan da C/C++ = kod olusturmaya girip “Calisma Zamani Kitaplig”
seceneginini “Cok is parcacikh (/MT)” olarak degistirip “Tamam’a” basiyoruz.

Yapilandirma: |Release ¥ Platform: x64 ¥ Yapilandirma Yoneticisi...

A ~

Tum Segenekle

P S

< >

' C/C++ Dize Havuzunu Etkinlestir
Genel En Az Yeniden Derlemeyi Et Hayir (/Gm-)
Iyilestirme C++ Ozel Durumlarini Etkin Evet (/EHsc)
On [slemci Kuguk Tur Denetimi Hayir
Kod Olusturma Temel Calisma Zamani Den.‘/arsayilan
Dil [EEEE AL oS | ok is parcacikli (/MT) v
Onceden Derle Struct Uyesi Hizalamasi varsayilan
Cikis Dosyas| Guvenlik Denetimi Guvenlik eneumini Etkinlestir (/GS)
Gozatma Bilgis Penetim Alasi Koruyucusu
Dis Eklemeler Islev Duizeyinde Baglamay1 Evet (/Gy) y
Geligmis Calisma Zamani Kitaphd:

Baglama islemi icin calisma zamani kitaphgini belirtin. — (/MT, /MT...

iptal  |Uygula
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Debug modundadaki ayarlari yapmak icin Proje->Oyun Ozelliklerine tekrar
girmemiz gerekiyor. Sol Ust kosedeki “Yapilandirma” seceneklerinden bu kez
“Debug” sectikten sonra Baglayici=> Giris—>Ek Bagimliliklar’i segip bu kez debug
kiitiphane dosyasinin ismini yaziyoruz:

Oyun Ozellik Sayfalag

Ek Bagimhhklar
Yapilandirm':  Debug Pla farm-  Ftkin(x64) ICBYTESx64Debuglib
Gelismis Ek Bacu=anklar $(Corelibr:
Hata Ayiklama TUm Varsayilan Kitapliklar Yo
VC++ Dizinleri Varsayilan Ozel Kitapliklan Yo
P C/CH+ Moddl Tanim Dosyas! Hesaplanan deger:
4 Baglayici Modiili Bltdnlestirilmis Kod: ICBYTESx64Debug.lib
Genel Yonetilen Kaynak Dosyasini E 9%(AdditionalDependencies)
Giris Sembol Bagvurularini Zorla
Bildirim Dosyasi YUklG Dll'leri Geciktir
Hata Ayiklama BitUnlestirilmis Kod Kaynagi Kalitilmis degerler:
Sistem i i
s $(CorelLibraryDependencies)
Gomula IDL
Windows Meta V
Gelismis
Tiim Secenekler § — @ Ustten veya proje varsayilanlarindan devrz
Fle Radiimhilikelar

Release modunda oldugu gibi Debug modunda da C/C++ —-> kod
olusturmaya girip “Calisma Zamani Kitaphgl” seceneginini “Cok is pargacikl
(/MTd)” olarak degistirip “Tamam’a” basiyoruz. (Release’de /MT idi.) Artik
projemiz derlenmeye hazirdir.

Yapilandirma: Debug v Platform: |x64 ¥ Yapilandirma Yoneticisi...
4 C/C++ : Dize Havuzunu Etkinlestir .

Genel En Az Yeniden Derlemeyi Etkinle Hayir (/Gm-)
lyilestirme C++ Ozel Durumlarini Etkinlesti Evet (/EHsc)
On islemci Kuctk Tur Denetimi Hayir
Kod Olustu Temel Calisma Zamani Denetim ikisi de (/RTC1, /RTCsu ile esdeger) (/RTC1)
Dil (;ok is Parcacikli Hata Ayiklama (/MTd) ~
Onceden D Struct Uyesi Hizalamasi Varsayilan
Cikis Dosya Guvenlik Denetimi Guvenlik Denetimini Etkinlestir (/GS)
Gézatma B Denetim Akisi Koruyucusu
Dis Ekleme islev Duzeyinde Baglamay: Etkir y
Gelismis Calisma Zamani Kitaphgi
Tum Secen Baglama islemi icin calisma zamani kitaphgini belirtin.  (/MT, /MTd, /MD, /...

Tamam| Iptal  Uygula
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