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OZET

GORSEL PROGRAMLAMA TEKNIiKLERI VE BiR KALIP
TASARIM UYGULAMASI

Anahtar Kelimeler: Gorsel Programlama Ortamlan, MFC, Kalip, Visual C++,
Nesne Yonelimli Programlama

Bu ¢alismada Microsoft Windows gorsel kulanici arayiizii 6zelliklerinin ve bu
isletim  sistemi altinda kullanilan gorsel programlama ortamlarinin  tanitim
yapilmig, bu ortamlarda uygulama gelistirme metodolojisi verilirken gorsel bir
uygulamanin temel olusturma adimlant ve bu agamalarda gelistiriciye getirilen
kolayliklar incelenmistir. Grafik ortamlarina tipik bir 6rnek olan tekstil kalip
tasarim sisteminde bu metodolojinin uygulamasi yapilmistir.

ix



SUMMARY

VISUAL DEVELOPMENT TOOLS AND A PATTERN
DEVELOPMENT SYSTEM

Keywords: Visual Development Environments, MFC, Pattern, Visual C++, Object
Oriented Programming

Starting in early 90’s, MS Windows, has so far successfully conquered the PC
software market, ending an era of DOS predominance. The user friendly interface
of Windows has encouraged and helped many hesitant end users to become more
acquainted with computers and applications. When more users started using
software applications, the need for programs with better and more intuitive user
interfaces became far more evident. This necessity led toward the birth of new
programming techniques and environments. Many companies, but Microsoft in
particular, invested heavily for development of visual user interfaces. In this new
visual market Visual Basic and Visual C++ have become the most popular
programming environments. Introduction of these visual programming tools
based on object oriented programming concepts has substantially changed
programming styles and habits of many software developers.

MS Windows

Windows has become extremely popular among users and consequently grew to
be the market leader through the ease of use it provided with its user interface.
The most important feature of the Windows interface is that most visual
components are based on metaphores which the users are able to relate to objects
they use in their daily lives. (Eg: A command button with a raised effect to start a
process.)

One of the many other attractive features of Windows is its multitasking
capability. This allows a user to switch among many applications and exchange
data without having to close any of them. In classical DOS based applications
users had to close an application and then start a new one. This feature improved
the vision of many users and drastically boosted the utilization of the software.

In the previous DOS based systems the use of peripheral devices like Printers,
Plotters was highly constrained since these devices required their drivers to be
incorporated within applications. The use of a new device meant a modification in
source code and recompilation. Windows on the other hand, provides a standard
interface for all applications allowing a program to prepare a device independent
output, leaving Windows to take care of device specific details to format the
output and send to the device.



Visual Basic

Visual Basic is the most widely used programming system to develop software to
run under Windows. Being a product with features for both the programmers and
end users it improved its market shares sharply. In 1995 only, Visual Basic was
sold more than 2.000.000 copies. Visual Basic is preferred especially for database
applications.

Visual Basic is an event-driven and document-centered application. With these
orientations, Visual Basic can use some features of Object Oriented Programming
Philosophy. But Visual Basic is not a real Object Orented Programming
environment. You cannot create new objects and cannot modify existing ones.
Development environment of new objects is Visual C++. The Visual C++
environment is fully object-oriented.

Visual C++

In programming market, Visual C++ is the most powerful and efficient
programming environment. Most application programs (for Windows) have been
developed with Visual C++. Some advantages of Visual C++ are as follows:

e Handling of Huge Projects. With increases in project sizes, handling
application code becomes too difficult with classical programming
environments such as C or FORTRAN. In Visual C++, programmers can easily
handle applications with more than 25.000 program lines.

Visual C++ codes are expandable and reusable.

Full Object Oriented Programming Environment.

Access to low level functions.

Speed

With Visual C++, programmers are able to construct the below software pieces:
Windows EXE

Windows DLL

Windows Static Library

DOS EXE, COM

Visual Basic VBX (Custom Controls)

In addition to these types, Visual C++ supports both 16 bit and 32 bit operating
environments.

Due to newer requirements from computer users, new design and programming
philosophies were developed by computer scientists. One of the leading examples
of these philosophies is'Object Oriented Programming.

Object Oriented Programming

In ancient times users loaded their programs using switches on the control panels.
This was an appropriate way for programs of small size. With the increases in
program sizes other and more efficient methods were needed. High level
languages such as Assembler and FORTRAN satisfied these requirements. In the
meantime the advent of structured methodologies followed by the first structured
languages, provided the developers with better and tighter control over program
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code; but when program sizes began to exceed 20.000-25.000 lines maintenance
and modification of existing code became an unbearable task. Upon facing such
challenge software scientists came up with a different approach which was built
on logical grouping of concepts and flow of data among these logical objects
through inter-object communication, namely Object Oriented Methodology.
Object Oriented Programming Languages have three major features:

¢ Encapsulation

e Polymorphism

¢ Inheritance

In the design phase of the project, the first task is to determine which objects are
needed in the application. This phase is the longest period of the project
development phase. In general these projects have an accelerating nature. When
the correct objects are in place, it is a rather simplified task to proceed with the
rest of the project.

Although most software is built for rather varying purposes, the essence of all
requires or comprises similar components, for this reason it is an awkward
solution to rewrite these components. With such component reusability concerns
programmers make use of object libraries which include base classes.

The most popular class library is Microsoft Foundation Classes supplied by
Microsoft Corporation. This library includes most of the needed base classes for
developing a Windows application.

Computers In Textile Industry

In textile industry, people use computers for 3 different purposes :

¢ Accounting

¢ Inventory Control and Manufacturing

e Pattern Design

The last of these purposes falls within the scope of this thesis. Pattern design is a
matter of computer graphics. Many of computer graphical algorithms are used for
implementing pattern design and modification. Some important features in pattern
design are stated below:

e Lines and curves

Adding and removing points from pattern

Symmetry of a pattern

Cutting a pattern

Joining two distinct patterns

Rotating a pattern

Zooming in and out

Adding seams to a pattern

Grading

Sizing and deforming patterns _

Adding grain lines, notes and special signs to a pattern

This thesis consists of four sections. First a brief introduction to graphical
interfaces has been provided followed by comprehensive information on Visual
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C++ and Visual Basic. Succeeding section covers the design methodology and
development steps of a an application with a visual interface. Finally, a graphical
pattern design system has been provided to serve as an example of this
methodology and the tools.
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BOLUM 1. GiRiS

Gelisen bilgisayar teknolojisinin  getirdifi olanaklar hem kullanici sayisinin
artmastna hem de bilgisayar kullanim alanlarimin genislémesine énayak olmaktadir.
Bu da bilgisayar kullaniminin uzmanlar tekelinden alinip standart 6zellikli insanlara
yayginlagmasina sebep olmaktadir. Boylece uzun yillar g¢ekinilerek yaklagilan
bilgisayarlar normal kullanicilar igin artik daha fazla aragtinlacak ve 6zelliklerinden
maksimum yararlanilacak cihazlar olarak gorilmektedir. Iste bilgisayar
kullanicilarindaki bu yayginlagma normal o6zellikteki insanlar i¢in kullamm kolay

gorsel kullanict arabirimlerinin yayginlagmasina neden olmugtur,

Kigisel bilgisayarlarda DOS bazh isletim sistemlerinin saltanatinin sona ermeye
bagladif1 yillarda bilgisayarcilar bilgisayar ekraminin pencereler halinde kullaniminin
igleri kolaylastirdigini ve ekrandaki gesitli gorsel etkilerin kullanici Gizerinde hem
hatirlama hem de kullanim:t kolay olma etkisini gordiiler. Bu nedenle kullanicinin
bilgisayarla etkilegiminin birinci elemant ekrami kullanicinin gergek hayatinda
kullandig nesnélere benzer gorsel elemanlarla doldurdular. Ornek olarak bir
komutun g¢aligtirilmas: gergek hayattakine benzer bir sekilde disari dogru gikintili
bir tusla yapildi. Bu ¢ahgmalar gorsel kullamci arayiizlerinin ilk 6rnekleri oldular.
Kullanic1 arayiizlerinin kullanicilar Gizerindeki etkisi; psikologlarin da yardim ile
test edildi ve goriilen cisimlerin insan psikolojisi ve gorme fizyolojisi ile baglantilar,

yeni arayiizler i¢in temel bilgileri olusturdu.

Zaman igindeki geligimi ile su andaki halini alan gorsel arayiizler arasinda Windows
isletim sistemi kullanim kolaylig: ile rakipleri arasindan siyrilarak 6nemli bir pazar
kazandi. Windows igletim sistemi agagida tamitdan ozellikleri basit bir kisisel
bilgisayar diizeyine indirerek bilgisayar sektoriiniin bu kadar yayginlasmasinda

gergekten onemli rol oynad.
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Tez kapsamu iginde; Windows kullanici arayiiziiniin gorsel ozellikleri, Windows
isletim sisteminin dayandifi nesneye yonelik programlama temelleri ve nesneye

yonelik grafik bazl bir Windows uygulamasimin gelistirme yontemi verilmigtir.



BOLUM 2. GORSEL PROGRAMLAMA ORTAMLARI

Gorsel ortamlarda galisan sistemler kullanicilara asagidaki avantajlant sunarlar:

2.1 Coklu Calisma (Multitasking)

DOS bazli sistemlerde kullantci bir anda bir uygulama program ile ¢ahsabiliyordu.
Dolaystyla 6rnegin bir metin isleme programindan igslem programina gegebilmek
i¢in 6nce metin isleme programint kapamast ve sonra da islem programim agmasi
gerekiyordu. Iki uygulama arasinda bilgi tasinmasi gerekirse de muhtemelen kagit
tizerine alinan notlar diger uygulamada tekrar girilmek zorunda kalmntyordu.
Windows programlarinda ise uygulamalar zaman paylasimlt olarak paralel olarak
caligirlar. Kullanici bir diger uygulamaya gegebilmek igin sadece bir gorev degisim

komutunu ¢aligtirabilir.

Plt ngr
Program Manager

Sekil 2-1 Gorev Degistirme Ekrani

Ayni zamanda 6n planda kullanict bir uygulama ile galisirken arka planda bir diger

gorev igletim sistemi tarafindan yerine getirilebilir.



2.2 Gorsel Kullanmicr Standartlar: (Visual Standarts)

Kullanicilarin bilgisayar kullanim alanlar arttikga birgok degisik uygulama ile ¢aligir
oldular. Bu da her bir uygulama i¢in egitim siirelerinin gerekliligini ortaya gikard.
Farkli uygulamalar arasinda gegiglerin kolaylasmasi amaciyla gorsel ortamlarda
program gelistirme ile ilgili standartlar tammlandi. Bu standartlar bir komut butonu
veya ara¢ ¢ubugunun biiyiikliginden kullanilacak renklere ve hatta bu renklerin

birbirleri arasinda gegislere kadar uzand.

2.3 Coklu Ekranla Cahsabilme

Ayn ayrt uygulamalar veya ayni uygulama tizerinde birden fazla ekranla galigabilme
standart Windows destegidir. Windows tarafindan saglanan MDI Multiple
Document Interface teknigi birgok pencere ile caligabilme ve bu pencereler
arasinda bir tus veya fare hareketi ile gegis yapabilme olanag: saglamaktadir. Ayrica
standart olarak desteklenen kesme, kopyalama, yapigtirma islemleri ile de

pencereler arasi veri aktarimi gok kolay bir ekilde saglanmaktadir.

1t VIEW
— ]
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Sekil 2-2 Cok Gériintiilii (View) Bir Document



24 Nesne Baglama ve Gomme (OLE Object Linking And
Embedding)

Windows tarafindan saglanan nesne gomme ve baglama teknikleri ile uygulamalar
arasinda vert tasinmast ve gerektiginde bu vériler. tzerinde tekrar iglem
yapilabilmesi desteklenmektedir. Bu sayede kullanict metin igleme programi igine
bir tablolama programunin verisini koyabilmekte ve gerektiginde metin iizerindeki

bu tabloyu tekrar degistirebilmektedir.

2.5 Genel Siiriicii Destegi

Tim dinyada buytk oranda kullanilan Windows platformu bakimi kurulumu ve
kullgmmx kolay ve ucuz olan bir ortam saglamaktadir. Windows tarafindan
sarliciisi bulunan tim yardimei aygitlar (printer, plotter, mouse, scanner, digitizer
vb.) ek bir ¢aba gerektirmeden windows altinda galigan uygulamalar tarafindan
kullamlabilmektedir. ~ Uygulama ¢ikti veya girdi iglemlerini standart olarak
Windows’a bildirdikten sonra karsi cihazin ozellikleri siriiciiler tarafindan
Windows’a aktanlmakta ve Windows bunlant standart bir yapida uygulamaya
gectirmektedir. Bu da herbir uygulama igin bu iglemlerin tekrarlanmas: gerekliligini
ortadan kaldirarak hem kullanicilan rahatlatrms hem de kullanicilarin daha fazla
teknik bilgi gerekliligini ortadan kaldirmugtir.

Ayrica uygulama temel olarak ¢okdilli bir yapida geligtirildiginden ilkeye 6zgii para
birimi ve formati, tarith format: gibi birgok dzellik Windows’tan otomatik olarak
alnabilmektedir. Ayrica uygulamada statii gubugu, arag gubugu ve diger gorsel
araglar standart olarak kullamlmakta dolayisiyla diger Windows uygulamalarindan
ahgik oldugu sekilde gorinti ve kullamm standartlanmi (Look & Feel)

saglamaktadir.

Gorsel programlama ortamlarinin en popiiler iki 6rnegt Visual Basic ve Visual C++
dilleridir. Tez amaglarindan biri olan grafik ortamimn gergeklenmesi bu iki
ortamda da miimkiindiir. Grafik amagh kullamim igin bu iki ortamin da genel

ozellikleri agagida verilmigtir.



2.6 Visual Basic

VB Olay-Surimlii (Event-Driven), Dokiiman-Bazh (Document-Centered) bir
gelistirme ortamdir. Program akigi klasik prosediir bazh programlama dillerinden
farkh olarak durmadan galisan bir dongu igerisinde degildir. Uygulama programi
igerisinde  bulunan nesneler (object) kendilert ile ilgili bir olay (event)
gergeklestiginde canlanirlar ve kendilerine atanmmg fonksiyonlant galigtirirlar.
Dolayisiyla sistemde herhangi bir olay olusana kadar uygulama bekleme
durumunda kalir. Ayrici Dokiiman-Bazh bir yapida oldugu igin yazilacak herhangi

bir uygulamanin bir form tizerine kurulmasi gerekmektedir.

lamasinin

Nesneler

Sekil 2-3 Visual Basic Formu

VB gergek anlamda bir Object Oriented gelistirme ortamn degildir. VB ile
uygulama gelistirilirken VISUAL C++ ile yaratilmiy programlama nesnelerine
ihtiyag vardir. VB ile yeni bir nesne taumlanamaz, {izerinde modifikasyon
yapilamaz. Varolan nesneler tzerinde ise oldukga esnek bir sekilde programci
hakimiyeti bulunmaktadir. Sistemde tanimli nesneler uygulama i¢inde dinamik
olarak yaratilabilir. Form tizerinde kullanilacak nesneler ancak nesne kutusundan

(Toolbox) segilebilir.



Sekil 2-4 ToolBox

Sisteme yeni nesneler eklenebilir. Bunlar VISUAL C++ ortaminda yazilmig VBX
(Visual Basic Custom Control) diye adlandirilan ek rutinlerdir. Eklenen yeni
VBX ler sayesinde programei uygulamasina yeni boyutlar katabilir. Ancak eklenen
nesnelerin Ozellikleri (properties) VBX ile saglanan standart ozelliklerdir. Bu
ozelliklere ekleme yapilamaz. Sistemde varolan bir VBX in ozellikleri Ozellikler

penceresinden (Property Window) gorilebilir.
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Sekil 2-5 Property Window

VB ayni zamanda yine VISUAL C++de yazilmig DLL(Dynamic Link Library)
rutinlerini kullénarak programlama ortaminda bulunmayan fonksiyonaliteyi ve
Windows’un API(Application Programming Interface) fonksiyonlanm da
kullanabilmektedir. Ama yine agtktir ki VB ile DLL yazilamaz ve varolan DLL’ler

tizerinde geligtirme yapilamaz.

VB su anda 16 Bit Windows piatformunda caligmaktadir. Ve yapilan uygulamalar
yine 16 Bit olarak c¢aligmaktadir. Yeni teknoloji triini Windows NT ailesi ve
Windows 95 isletim sistemleri 32 Bit mimariyi desteklemesine ragmen bilgisayar
dinyasinda onemli bir pazar pay1 olan MS Windows ailesi su anda biyik oranda
16 Bitlik Windows isletim sistemlerini kullanmaktadir. Dolayisiyla bir siire daha 16

Bitlik igletim sistemleri ve 16 Bitlik uygulama ortamlari varligini siirdtrecektir.

VB uygulamalan tam anlamiyla EXE (executable) tipli program olmamaktadir.
Hazirlanan programlar her zaman bir run-time modiile ihtiyag duymaktadir. Bu
yorumlayict desteginden dolayr da performans olarak higbir zaman gergek

derlenmis bir program diizeyine erigememektedir.



VB ¢abuk ve kolay gelistirme sagladigindan ozellikle veritabani uygulama
geligtiricilerin tercih ettigi bir platform olmaktadir. Ancak donanimin daha fazla
niteliginin  kullanilmast gereken uygulamalarda (sistem programlan, grafik
uygulamalan vb.) VB yeterli olmamakta ve VISUAL C++ ile yazilmug destek

rutinlere ve daha fazla 6zelligi bulunan nesnelere ihtiyag duyulmaktadir.

2.7 VISUAL C++

Atast olan C programlama dilinin tiim ozelliklerini barindiran VISUAL C++
Windows platformunda programctya sonsuz esneklik saglayarak gergek bir
gelistirme ortami saglamaktadir. Hem 16 Bit hem de 32 Bit plafformlarda
caligabilen programlar yazilabilmektedir. Aynica hazulanacak programlar asagidaki

program tiplerinde olabilmektedir:

e  Windows EXE

» DOS EXE

» Windows DLL

e Windows VBX

» Win32 Static Library

VISUAL C++ tam anlamiyla Object-Oriented bir programlama dilidir. Bir OOP
dilinin tagimas: gereken tiim ozellikleri tagir. Windows Message sistemi {izerinde
programctnin komple kontrolii oldugundan windows igletim sisteminin gerekli tiim

Ozelliklerini kullanilabilir.

Varolan siniflar kullanilarak sinifin sahip oldugu o6zelliklere ek bazi ozellikler
getirilebilir. Dolayistyla VISUAL C++ ile yazilan programlarin en énemli noktast
veri yaptlarinin bulundugu siniflarin dogru kurulmasi siniflar arasi iligkilerin dogru
tanimlanmasi olmaktadir. Bu yap: kurulduktan sonra program siniflarin member
variable ve fonksiyonlarinin yazilmasi ile olusturulacaktir. Her uygulama ig:in bu
stniflarin yeniden kurulmasi bir yiik getirecegi igin hazir sinuf library’leri bulunmas:
uygulama gelistirmek igin bityiik avantaj saglayacaktir. MS bu amagla genel amagh

bir Class Library hazirlamigtir. MFC (Microsoft F oundation Classes) adi verilen bu
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library iginde bir uygulama igin gerekli olan ana siuflarla birlikte bir grafik

programi gerceklemek igin bir gok hazir sinif bulundurmaktadir.

Sekil 2-6 Genel amach smiflar

2.8 VB, VISUAL C++ Karsilastirmasi

1.Bir grafik programi VB ile de yazilabilir. Fakat su anda VB’de bulunan nesneler
(VBX) istenen grafik ozelliklere sahip degildir. Dolayistyla istenen 6zelliklere sahip
bir VBX gelistiriimesi gerekmektedir. Bu VBX’in geli$time ortamt da VISUAL
C++ platformudur. Dolaysiyla VISUAL C++de gelistirme gerekmektedir,
VISUAL C++de bu geligtirme prosesine girildiginden uygulamanin kalan kisminin
da VISUAL C++de gelistiriimesi VISUAL C++'nin OOP ozelliklerinin
kullanilmas: ve alt seviye program yapisindan gelen goreceli performans fazlaligi
grafik bazli profesyonel projelerin VISUAL C++ iizerinde devam edilmesi fikrinin

gerceklesmesine sebep olmustur.



BOLUM 3. GORSEL ORTAMLARDA UYGULAMA
GELISTIRME METODOLOJISI

3.1 Giris

Microsoft Visual C++; Microsoft Windows isletim sistemi altinda yiiksek
performanslt uygulama gelistirme ortamlarina yeni bir bakis agist getirmistir.
Oncelikle tam anlamyla windows bazh bir gelistirme ortamu saglamasimin yaninda
klasik C/C++ geligtirme siirecine popiiler gérsel kullanci arayiiziinii adapte ederek

giiclii bir gelistirme ortami saglamustir.

Bir Visual C++ uygulamasi MFC(Microsoft Foundation Class Library),Visual
Workbench ve AppStudio yardimct araglarim  kullamilarak Windows igin
gelistirilmig bir uygulamadir. Timiiyle entegre g¢aligan bir sistemi saglamak
amaciyla program gelistirme siirect kullanicinin programu kullanacag: sirada gorsel
arabirim elemanlann ( visual interface elements) ile etkilesimi izlenerek ve aym
metod kullanilarak yapilir. Gorsel programlama terminolojisinde bu elemanlar
“kullanici-araytizii nesnelen” diye adlandiriir.  Uygulama gelistirici  Oncelikle
kullanic etkilesimini saglayan bu arayiizii tasarladiktan sonra uygulama igin gerekli

program kodlarini bu kullanici arayiizii arkasina ekler.

3.1.1 Visual Workbench

Visual Workbench asil program yazma ve debug etme ortamudir. Iginde bir metin
yazicl, proje yoneticisi, browser ve bir debugger igerir. Visual C++ program -
gelistirme ortaminda asagida tanimlanan yardimer  gelistirme  ortamlar

bulunmaktadir.



3.1.2 App Studio

App Studio kullanici gorsel arayiiziinde kullanilacak dialog box, menii, ikon,
bitmap, cursor vb. gibi diger elemanlarin yaratildig bir ortamdir. Bu ara¢ kendi
basina ¢aligan bir uygulama olarak varolan resource’lar izerinde diizeltme
yapabilecegi gibi proje gelistirme ortamu iginde de yardumci bir arag olarak

kullanilabilir.

3.1.3 AppWizard

Visual C++ kullandarak gerceklenen bir uygulamanin iskelet yapistni kurmak i¢in
kullantir. AppWizard sayesinde sadece belli segeneklen isaret ederek Windows
temelli bir uygulamammn birgok fonksiyonuna sahip bir baz uygulama hig kod
yazmaksizin olugturulabilir. Tiim segenekleri isaretlenmis bir AppWizard
uygulamasi agagidaki 6zellikleri igerir:

MDI - Multiple Document Interface (Coklu Dokiiman Arayﬁzu)

e Aym anda birden fazla ekranla ¢aligma destegi.

s Dosya saklama, okuma, yazma(printing) ve baski onizleme(print preview)

fonksiyonlannin gergeklenebilmest igin dialog box ve meniiler,

e OLE - Object Linking and Embedding (Nesne Gomme ve Baglama) destegi

saglamak amaciyla client ve server nesneler,
» Veritaban erigimi i¢in kayit erigimi ve ekran hazirlama desteg,
e Visual Basic custom kontrolleri (VBX) kullanabilme,
e Help (Yardim) destegi,

o Toolbar (Arag gubugu) ve Status Bar (Durum ¢ubugu) destegi,
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3.1.4 ClassWizard

ClassWizard yardimei programi kullanilarak uygulamaya
e Yeni class’lar eklenebilir
o Class-Member fonksiyonlarina Windows mesajlan map edilebilir.
o Class-Member fonksiyonlarina kontroller map edilebilir.

e ClassWizard ile yeni bir class yaratma iglemi varolan base-class’lardan biri
segilip yeni class’in adinin yazilmast ile gergeklesir. Bu asamadan sonra
ClassWizard gerekli member fonksiyon ve deklarasyonlart otomatik olarak
koda ekler.

o ClassWizard ¢ogunlukla App Studio ile yaraulmis gorsel elemanlan koda
baglamak amactyla kullantlir. Ornek olarak Ana meniiye “Kontrol” adinda bir
yeni segenek App Studio ile eklendikten sonra bu segenegin gerektirdigi kod

ClassWizard ile bu nesneye baglanir.

Visual C++ ile gorsel bir uygulama gelistirme esas olarak iki safhalidir: Uygulama
yaratma ve uygulama gelistirme. Birinci satha adindan da anlagilacagy gibi
dogrudan bir islemdir. Ikincisi ise iteratif ozellikli ve birgok bilesene sahip bir yapi

gosterir.

3.1.5 Uygulama yaratma safhasi

Bir Visual C++ uygulamasimin ilk safhasi olan uygulama yaratma; AppWizard
kullanilarak baglangig igin gerekli dosyalarin olusturulmast ile baslar. Bu islem i¢in
AppWizard galigtnlir ve uygulamanin gerektirdigi opsiyonlar AppWizard’a girilir.

3.1.6 Uygulama gelistirme Safhas:

Yaratim safhasinda elde edilen baz uygulama izerine App Studio, ClassWizard,
Visual Workbench yardimer araglan kullanilarak gerekli kod ve nesneler eklenir.

Bu safha sirasinda uygulama test ve debug edilerek gerekli hata dizeltme islemleri



14

yaptlir. Bu islemler genelde iteratif ve duruma bagh olduklari igin belirli bir
prosediiri yoktur ve uygulama gelistiren kisiye bagh olarak kendine has bir ozellik

gésterir.

MFC uygulama gelistiricilere Windows grafik ortaminda uygulama yaratabilmek
igin gerekli bir grup class tanimu igerir. Bu class grubu aym zamanda application
framework olarak da tanimlanir. MFC ile desteklenen bu application framework;
Object Oriented bir class kitiiphanesi oldugu igin hem ¢ok giigli hem de yeniden
kullanilabilir bir yapt olusturur. Framework’iin kaynak kodlarinin manuel olarak
yazilmasi yerine MFC i¢inde varolan bir class’tan bu class 6zelliklerini igeren ve

istenen yeni 6zellikler ile zenginlestirilmis yeni bir class yaratilabilir.
Application framework altinda gegen tamimlar su sekilde listelenebilir:
Windows i¢in gelistirilmis uygulamanin kalbi olan “application object”

Kullanicinin {izerinde veri ile galigtiSt “document”. Dokiiman class’1 veriyi yiikler,

kayit eder ve manipiile eder.

Kullanici document ile etkilesimini bu document {izerinde tanimlanmig “view” ile
yapar. View klavye ve fare hareketlerini alarak document’a bildirir ve segme/yazma

gibi fonksiyonlarin kotarilmasim saglar.

Kullanici arayiiziindeki nesneler (meniiler , tuglar gibi) document, view veya diger

nesnelere komutlar gondererek uygulama mantigini olustururlar.
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Document iizerinde o anda

goriinebilir durumda olan bolge

3%

P 3 DIQETAS 5 X

View: Veriyi goriilebilir bir form

gevirir ve kullamct hareketlerine

yant verir

Sekil 3-1 Document - View Diskisi

32 Genel Dizayn Felsefesi

Microsoft Windows; C++ dili bu denli popiler olmadan 6nce tasarlanmisti.
Binlerce uygulama C dilinde yazilmig C-language Windows application
programming interface (API) arayiiziinii kullamrlar. Herhangi bir C++ Windows
arayiizii procedural C-dilindeki API ler iizerine kurulur. Dolayisiyla bu gergek C++
uygulamalarinin her zaman C uygulamalan ile birlikte varolacagmt garanti

etmektedir.

3.2.1 The Application Framework
Microsoft Foundation Class Library nin gekirdegi Windows API sisteminin biiyiik

bir bolimiini C++ formunda igerir. Bunlarin iginde pencereler, diyalog kutulari,
device contextleri, firga ve kalem gibi genel amagh GDI nesneleri ve diger standart
Windows elemanlart bulunur. Fakat Microsoft Foundation Class Library bu temel
iizerine ek bir uygulama fonksiyonalitesi katmam: daha ekler. Bu katman galigan bir
Windows programinin gorsel kullanict arayiizimiin  biyik bir boliminiin

gergeklenebilmesini saglar.
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3.2.2 C-Language API ile iligkisi

Microsoft Foundation Library igindeki simflarin diger siuf kitiiphanelerinden en
onemli farki C dili ile yazilmig olan Windows API sistemine ¢ok yakin bir yapi
gostermesidir. Bu sayede uygulama gelistiﬁlirken MFC caénlan ile Windows API
fonksiyonlarma direk gagrlar serbestge kangtirilarak kullamlabilir. Fakat bu API
fonksiyonlarinin tamamen ortadan kalkmast demek degildir. Bazi durumlarda
gelistiriciler Windows fonksiyonlarina direk ¢agn yapmak durumunda kalabilirler
(Orn. GetSystemMetric fonksiyonu). Bu anlamda bir Windows fonksiyonu ancak

belirgin bir yarar saglantyorsa sinifin bir member fonksiyonu ile degistirilmelidir.

Tiim bunlar gozoniine alinirsa Microsoft Foundation Class Library igindeki simiflar
Windows iizerinde gelistirilecek uygulama igin bir “application framework”
olustururlar. En genel anlamda, framework; bir uygulamanin iskeletini olugturur ve
bu iskelet tizerinde kullanict arayiiziiniin temel uygulamisim standart olarak saglar.
Programcinin bu agamadan sonra gorevi uygulamaya bagh olarak gerekli 6zellikleri

bu iskelet tizerinie kurmaktir.

3.2.3 Framework

Asagida bir Windows uygulamasimin gelistirilmesi igin gerekli ana siniflar ve bu
siniflarin olusturdugu framework’iin basitlestirilmesi i¢in kullanilan ii¢ yardimct
arag tamtilmistir.  Stflardan gou Microsoft Windows application programming
interface (API) nin biiyiik bir kismini igerir.Diger smuflar dokiiman, view ve

application nesneleri olarak uygulamanin kavramlarin igerir.

3.2.4 SDI ve MDI
Microsoft Foundation Class Library hem single document interface (SDI) hem de

multiple document interface (MDI) uygulamalarla kolayca galisabilme olanag:

saglamaktadir.

SDI uygulamalann bir anda ancak bir dokiimanla gabsabilmektedir. MDI
uygulamalan ise uygulamamin aym instance’t iginde birden fazla dokiman

penceresi agabilmektedir. MDI uygulamalarindaki MDI child pencereler herbiri



17

ayri aynt dokiimanlan igeren pencerelerdir. Bazi uygulamalarda child pencereler
ayn ayn tiplerde olabilir. Bu durumda meniiler, ara¢ ve durum gubuklan da bu

doktiman tipine gére degisirler.

3.2.5 Documents, Views, and the Framework

Framework’iin merkezinde dokiiman ve view kavramlan bulunur.Dokiman
kullanicinin bir oturum boyunca etkilesimde bulunacagi veri nesnesidir. Tipik
olarak File Open/New komutlar ile yaratilir ve bir disk dosyasina kayit edilir. View

ise kullanicinin dokiimanla etkilesimde bulunaca@ bir arayiiz saglar.
(alisan bir uygulamanin anahtar nesneleri:

‘The document(s)
CDocument simifindan tiiretilir.

The view(s)

CView smnifindan tiretilir. Kullanicinin veri iizerindeki penceresidir. View simfi
kullanicinin veriyi nasil gorecegini ve nasil etkilesimde bulunacagint tanimlar. Bazi
durumlarda verinin birden fazla bolgesinin goriinmesi istenir. Kaydirma (Scrolling)
yeteneSi de saglanmak isteniyorsa CScrollView smifindan tiiretiimelidir. Veri
sadece tekst tizerinde galisiyorsa CEditView, diyalog bazh bir formla ¢aligtyorsa da

CFormView siuifindan tiretilir. [1]

3.2.6 -The frame windo‘ws

Viewlar "document frame windows" i¢indeki alanda goriiniirler. SDI uygulama
icinde document frame window aymi zamanda main frame window’dur. MDI
uygulamanin igindeki tim client pencereler ise main frame window iginde
kalirlar.SDI uygulamalar igin document frame window CFrameWnd sinifindan,
MDI uygulamalar igin main frame window CFrameWnd siufindan tiretilirler.
CMDIChildWnd MDI uygulamalarda tim degisik tipli child pencereler igin

kullantlir.
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The document template(s)

Document template dokiiman, view ve frame windowlarn yaratiimasini yonetir.
Bir tip Document template sinifi o tipteki tim dokiimanlarin yaratimast ve
yonetimini Gistlenir. Birden fazla tipte child pencere igeren uygulamalarda tip sayisi
kadar  degisik Document template vardw.SDI  uygulamalar  icin
CSingleDocTemplate, MDI uygulamalar igin ise CMultiDocTemplate sinifi
kullanilir.

3.2.7 The application object

CWinApp’dan tiiretilen application sinfi yukanda tamimlanan tiim nesneleri kontrol
eder ve uygulamanin baslamast ve bitisi gibi durumlan kotarir. Bir uygulamada bir

ve yalmz bir application sinfi bulunur.

Calisan bir uygulama iginde tiim bu nesneler birlikte kullanict hareketlerine yanit
verirler. Bir application nesnesi bir veya daha fazla document template sinifini
yonetir. Her document template bir veya daha fazla sayida dokiimani(MDI veya
SDI olmasina gore) yaratir ve yonetir.  Kullamci frame window iginde viewlar

sayesinde dokiimanlarla etkilesir.

3.2.8 Framework Uzerinde Uygulama Kurulumu

Uygulama geligtirilirken programcinin rolii uygulamaya yonelik kodun girilmesi ve
uygulama igindeki bilegenleri belirleyip bunlann birbirleri ile haberlegmesi ve
komutlara yamit vermelerinin diizenlenmesidir. C++ dili ve klasik C++ teknikleri
kullanilarak base sinifin standart davranigt alimir ve eger bunun tlizerine degigik bir
yapr kurulmak isteniyorsa bu ozellik override edili. Tablo da uygulama

gelistirirken framework ile programcinin sorumluluklan verilmigtir [1].

Tablo 3-1 Framework ve kullanicinm kargilikh sorumluluklart

You Do ' The Framework. Does

Create a skeleton application. Run AppWizard creates the files for a skeleton
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AppWizard. Specify the options you want
in the Options dialog box.

application, including source files for your
application, document, view, and frame
windows; a resource file; a project file
(MAK); and others % all tailored to your

specifications.

See what it offers without adding a line of
your own code. Build the skeleton

application and run it in Visual Workbench.

The running skeleton application derives
many standard File, Edit, View, and Help
menu commands from the framework. For
MDI applications, you also get a fully
functional Window menu, and the
framework manages creation, arrangement,

and destruction of MDI child windows.

Construct your application's user interface.

Use App Studio to visually edit the

application's user interface: - Create

menus. - Define accelerators. -
Create dialog boxes.- Create  and
edit bitmaps, icons, and cursors. - Edit

the toolbar bitmap created for you by

AppWizard.- Create and edit other

resources. You can also test the dialog boxes

The default resource file created by
AppWizard supplies many of the resources
you need. App Studio lets you edit existing
resources and add new resources, easily and

visually.

in App Studio.
Map menus to handler functions.  Use
ClassWizard to connect menus and

accelerators to handler functions in your

code.

ClassWizard inserts message-map entries
and empty function templates in the source
files you specify and manages many manual

coding tasks.

“Write your handler code.

Use ClassWizard to jump directly to the
code in the Visual Workbench editor. Fill in

the code for your handler functions.




ClassWizard brings up the editor,
scrolls to the empty function template, and

positions the cursor for you.

Map toolbar buttons to commands.

Map each button on your toolbar to a menu
or accelerator command by assigning the

button the appropriate command ID.

the

enabling, disabling, checking, and other

The framework controls drawing,

visual aspects of the toolbar buttons.

Test your handler functions.

Rebuild the program and use Visual
Workbench's built-in debugging tools to test
. that your handlers work correctly.  You

can step or trace through the code to see
how your handlers are called. If you've
filled out the handler code, the handlers
carry out commands. The framework will
automatically disable menu items and

toolbar buttons that are not handled.

Create additional classes. Use ClassWizard
to create additional document, view, and
frame-window classes beyond those created

automatically by AppWizard.

ClassWizard adds these classes. to your
source files and helps you define their

connections to any commands they handle.

Implement your document class.
Implement your application-specific
document class(es). Add member variables

to hold data structures. Add member

functions to provide an interface to the

data. The framework already knows how

to interact with document data files. It can




open and close document files, read and
write the document's data, and handle other
user interfaces. You can focus on how the

document's data is manipulated.

Save, and Save As

the

Implement Open,
Write

document's Serialize member function.

commands. code for

The framework displays dialog boxes for
the Open, Save, and Save As commands on
the File menu. It writes and reads back a
document using the data format specified in

your Senalize member function.

Implement your view class. Implement one
or more view classes corresponding to your
documents. Implement the view's member
functions that you mapped to the user

interface with ClassWizard.

The framework manages most of the
relationship between a document and its
view. The view's member functions access
the view's document to render its image on
the screen or printed page and to update the
document's data structures in response to

user editing commands.

Enhance default printing.

If you need to support multipage printing,

override view member functions.

The framework supports the Print, Print
Setup, and Print Preview commands on the
File menu. You must tell it how to break

your document into multiple pages.

Add scrolling. If you need to support
scrolling, derive your view class(es) from
CScrollView.

The wview automatically adds scroll bars

when the view window becomes too small.

Create form views. If you want to base your
views on dialog-template resources, derive

your view class(es) from CFormView.

The view uses the dialog-template resource
to display controls. The user can tab from

control to control in the view.




Create a simple text editor. If you want
your view to be a simple text editor, derive

your view class(es) from CEditView.

The view provides editing functions,

Clipboard support, and file input/output.

Add splitter - windows. If you want to
add a
CSplitterWnd object to your SDI frame

support  window  splitting,
window or MDI child window and hook it
up in the window's OnCreateClient member

function.

The

controls next to the scroll bars and manages

framework  supplies  splitter-box
splitting your view into multiple panes. If
the user splits a window, the framework
creates and attaches additional view objects

to the document.

Add dialog boxes. Design dialog-template
resources with App Studio. Then use
ClassWizard to create a dialog class and the

code that handles the dialog box.

The framework manages the dialog box and
facilitates retrieving information entered by

the user.

Initialize, validate, and retrieve dialog-box

data.

You can also deﬁne how the dialog box's
controls are to be initialized and validated.
Use ClassWizard to add member variables
to the dialog class and map them to dialog
controls. Specify validation rules to be
applied to each control as the user enters

data.

Provide your own custom validations if you

wish.

The
initialization and wvalidation. If the user

framework manages dialog-box
enters invalid information, the framework
puts up a message box and lets the user

reenter the data.

Build, test, and debug your application.
Use of Visual
Workbench to build, test, and debug your

the facilities

Visual Workbench is closely coupled with
AppWizard, App Studio, and ClassWizard. |
It lets you adjust compile, link, and other




application. options. And it lets you browse your source

code and class structure.

Goraldugii gibi AppWizard, App Studio, and ClassWizard yardimci araglar
uygulama kodlarinin biiyiik bolumiinii kolayca yonetebilmek igin olduk¢a kolaylik
saglamaktadirlar. Uygulamaya yonelik kodlarin bityitkk kismi dokiiman ve view

siniflart igindedir [2].

Tim bu islemleri manuel olarak kodla yazmak mimkiindiir. Fakat actkca
goriilmektedir ki bu araglar sayesinde gelistirme zamam ve harcanan eneni ¢ok

azalmakta ve hata yapma ihtimali de olduk¢a diigmektedir.

3.2.8.1 Application Framework Kodu Cagirist

Uygulama gelistirme sirasinda programci tarafindan yazilan kodlar ile application
framework kodlan arasindaki iliskinin anlagilmast 6nemlidir. Uygulama
calistinldiginda program akiginin biiyiik bir kismi framework tarafindan saglanan
kodlar tizerinde olacaktir, Framework kullamici hareketleri sonucu olusan Windows
mesajlarint mesaj sistemi iginde gevirir. Framework’iin cevap verdigi event’lerin bir
kisminin ise uygulama kodu ile ilgisi yoktur. Ornegin, framework kullanici segenegi
sonucu pencerelerin nasil kapanacag ve bir uygulamadan nasil gikilacagini bilir. Bu
gorevleri yerine getirmek igin mesaj handlerlarint ve C++ gorsel fonksiyonlarini
kullanir. Bu arada yonetim MFC sisteminin elindedir. Programci tarafindan yazilan
kod framework tarafindan uygulamaya yonelik eventlerin handle edilmesi ict
kullanilir. Ornek olarak kullanici meniiden segim yapmigsa framework bu kemutu
bir dizi C++ nesnesi iginde dondiiriir. Bu nesneler aktif view ve frame window,
viewin bagl oldugu document, dokiimanin document template’i ve application
nesnesi olarak verilebilir. Eger bu nesnelerden herhangi biri komutu handle ederse
ilgili mesaj kotarma fonksiyonunu ¢afinr. Verilen herhangi bir komut igin
¢agirilan kod programcinin veya framework’iin yazdigi kod olabilir. Bu baglam

klastk Windows programlama teknikleri ve event driven(olay siirimli)




programlama tekniklerinden ¢ok farkli bir yap: gostermemektedir. Dolayistyla bu

alanlarda tecribesi olan programcilara gok farkli gériinmeyecektir.

3.2.9 Documents, Views, Frame Windows, Templates ve Application

Nesneleri Arasindaki liskiler

Document/View yaratim iglemini anlayabilmek icin galisan bir program gozoniine
alinabilir. Uygulamada bir application nesnesi, bir document, bir frame window ve

bir view bulundugu varsayim ile:

¢ Document kendisine bagli bir view listesi ile kendisini yaratan document

template’ine bir igaretgi tutar.

» View bagh oldugu document’a ait bir igaretci tutar ve parent frame pencerenin

bir child’idur.
¢ Document frame window o anda aktif olan view’a ait bir igaretgi tutar.
o Document template agik tim dokiimanlarin bir listesini tutar.
¢ Application tiim document templatelerinin bir listesini tutar.
e  Windows tiim agik pencerelerin bilgisini tutar ve onlara mesaj gonderir.
Tuam bu iligkiler document/view yaratimi sirasinda kurulur [3].

Tablo 3-2 How to Access Other Objects

From Object " [ How to Access Other Objects

Document Use GetFirstViewPosition and GetNextView to access the

document's view list.

Call GetDocTemplate to get the document template.




View Call GetDocument to get the document. Call GetParentFrame

to get the frame window.

Document frame | Call GetActiveView to get the current view.

window

MDI frame window Call MDIGetActive to get the currently active CMDIChildWnd.

Tipik olarak bir frame window’un bir view’i vardir. Fakat bazen boliinmis
ekranlarda aym frame window’un birden fazla view’1 olabilir Frame window aktif

view’1na bir igaretgi tutar ve bir bagka view aktif oldugunda degistirir [2].

3.3 Nesneye Yonelik Programlama -NYP (Object Oriented
Programming - OOP)

"Nesneye Yonelik Programlama" (Object Oriented Programming), veya kisaca
NYP, programcilikta yeni bir yaklagimdir. Programlama dillerinin ortaya giktig: ilk
yillardan bu yana "programlama", hep degisik teknikler aracihif: ile gergeklenmigtir.
Programciligin gelisim siirecindeki her kritik noktada, gittikge kompleks hale gelen
problemleri ¢6zmek i¢in programcinin Oniine yeni metodlar striilmistiir. Bunun en
onemli sebeplerinden biri gittikge karmagiklasan program isteklerine cevap

verebilmektir [4].

Ilk programlar, bilgisayarin 6n panelindeki anahtarlarin degistirilmesi ile
yapiliyordu. Dolayistyla bu metod, sadece kiguk programlar igin uygundu ve bu tip
programlarin yazilabilmesine olanak taniyordu. Daha sonralar "Assembly" dili
bulundu ki, bu dil daha uzun programlann yazilabilmesini mimkiin kiliyordu.
Bundan sonraki geligme, 19501l yillarda ilk yiksek seviyeli dil (High-Level
Language) olan FORTRAN dilinin icat edilmesi ile ortaya gikt1.




Yiiksek seviyeli bir dili kullanarak, programa binlerce satir uzunlugunda
kaynak koda sahip olan programlar yazabilir. Nispeten kisa programlar igin
mitkemmel bir teknik olan yiiksek seviyeli dil ile programlama, ¢ok uzun
programlarda okunmasi zor (aym1 zamanda kontrol altinda tutulabilmesi de giig)
"spagetti kod" olusmasina sebep oluyordu. Bu "spagetti kod" un yok edilmesi,
1960 yillarda gelistirilen "yapisal programlama dilleri" ve " yapisal programlama
teknigl" ile mimkiin oldu. "Algol" ve "Pascal" dili, bu teknik ile gelistirilen ilk
dillerdi. "C" dili de bu tip programlama dilleri arasindadir. Yapisal programlamanin
en belirgin ozelliklerini, hatasiz tamimlannmg kontrol yapilari, blok kodlar, GOTO
teriminin kullanidmamas: (veya olabildigince az kullamimasi) ve yerel degiskenler
ile rekiirsif yapiy1 destekleyen altprogramlar olarak belirtmek miimkiindiir. Yapisal
programlama tekmigini kullanarak, siradan bir programci 50.000 satira ulasan

programlar yazabilir.

Kompleks ve uzun olan programlar igin uygulanan yapisal programlama
teknigi, her ne kadar mitkemmel sonug¢ veriyorsa da yine belli bir limiti asan
programlar igin yetersiz kaliyordu. Cok daha kompleks olan programlarin
yazilabilmesi i¢in -ki teknolojik gelisim bu tip programlan yazilmasint gerekli
kilyordu - programlama igine yaklagimda yeni bir metoda yénelmek gerekiyordu.
Son asama olarak "Nesneye Yonelik Programlama” kavramu ortaya ¢ikti. NYP
teknigi, yapisal programlamanin kurallarint giiglii ve yeni olan baska kavramlarla
birlestirerek, programlarnn ¢ok daha degisik bir bigimde olusturulmasina olanak
tanir. NYP, programciyt var olan problemi birbiri ile iligkisi olan alt gruplara
ayrmasina tegvik eder. Her alt grup, bir "nesne" yi tegkil eder ve her nesnenin
kendine ait degiskenleri, verileri ve fonksiyonlar1 vardir. Bu sekilde komplekslik
azaltilmig olur ve programci daha uzun programlan rahatlikla kontrol altinda

tutabilir.
"C++" dilin1 de igine alan NYP dilleri, ¢ ortak ozelligi biinyesinde barindirirlar [4]:
e Verinin Kapsanmast (Encapsulation)

o (Coksekillilik (Polymorphism)



e Devralma (Inheritance)

3.3.1 Nesne ve Verinin Kapsanmasi

Yazilim diinyasindaki nesneler (objects), gercek dinyadaki varliklar gibi davramig
- gOsteren program pargalart ve verileridir. Bir nesnede onu tamimlayan bilgiler,
veriler ve bunlar tizerinde iglem yapmaya yarayan metodlar bulunur. Nesnelerin en
biiyik avantaji, birgok kereler kullaniabilir olmasidir.  Boylelikle onceden
hazirlanmug, test edilmig ve ¢alisir hale gelmig programlar daha sonra gok kisa bir
sirede yeni bir programa uyarlanabilir. Nesnelere mesaj gondermek ve bu

mesajlara yapilan iglemlerin sonuglarint gérmek mimkindir.
Nesneler kullanildiklan yerlere gore dort kategori halinde incelenebilirler:

Denetim : Nesneler, bir programin normal akigi swasinda bilgi isleme denetim
elemani olarak gorev yapabilirler. Program iginde ¢alisacak olan sistem, bir nesne

ile gosterilir ve denetim bu nesnenin fonksiyonlart ile saglanir.

Uygulama : Bir sistemde belirli amaglann gergeklestirilmesi igin nesneler
kullanilabilir. ~ Cesitli varliklarin bilgisayar ortaminda gdsterimi nesnelerle

yapilabilir. Bu daha kolay bir soyutlama ve kapsama saglar.

Veri Yonetimi : Uzerinde islem yapilacak veriler nesne haline getirilir ve bu
nesneler {izerinde yapilan islemler metod olarak tammmlanmir. Nesneye yonelik veri

tabani yonetim sistemi buna bir ornektir.

Arabirim : Kullanict ile uygulama arasindaki arabirim nesnelerle saglanabilir. Bu
da her iki diizey arasinda bagimsizlik yarattigindan herhangi birinde yapilacak

degisiklik veya gelisim digerini de etkileyecek biiyiik sorunlar ¢tkarmaz.

Nesne i¢inde bir kisim vert veya program kodu 6zel (private) kisimda yer alir. Bu
kisim sadece o nesne tarafindan kullanilabilir, nesne digindan erisilemez . Ozel
kissmdaki bu elemanlara erigmek, ancak genel (public) kisimda bulunan uye
fonksiyonlar (member functions) ile miimkiindiir. Bu gekilde kullanicinin nesnenin

ozel kismini yanlis bir gekilde kullanmasi veya degistirmesine kargt onlem alinmug



olur. Nesnenin korunmus (protected) kisminda yer alan elemanlar, bu nesneden
devralma yolu ile tiiretilen alt nesneler tarafindan erigilebilirler. Program kodu ve
verinin bir nesne iginde bu sekilde birbirine baglanmasina kapsama (encapsulat’ion)
denir. Ozel ve korunmus kisimlarla saglanan bu kapsama ozelligi istendiginde
friend kutlanimu ile kaldirtabilir. Kapsamamin desteklenmesi ile giivenilirlik artar ve

tutarhbik korunur.

3.3.2 Coksekillilik

Coksekillilik (polymorphism), bir ismin birbiriyle baglantih fakat ashinda degisik
olan birden fazla amag i¢in kullanilmastdir. Cokgekilligin amaci, bir tek ismi genel
bir islevler kiimesini tamimlamada kullanmaktir. Hangi islevin gergeklesecegi,
iizerinde islem yapilacak veri tipi tarafindan belidenir. Ornegin, degisik veri
tiplerinin tagidigs bilgileri, yaygin programiama dillerinden birini kullanarak ekrana

yazdirmak igin su sekilde bir yordam tanimlanabilir:
procedure Ciz( x: degisen _ kayit)
begin
case x.tip_adi 1s
daireT : daire ¢iz(x.daire)
cokgenT : ¢okgen_g¢iz(x.cokgen)
egriT . egri_ctz(x.edn)
end case;

end;



Bu ornekteki altprogram, ilgili nesnelere gizdirme mesajim gonderdigi igin bu
yontem gonderici tarafindan yonetilen bir denetim bigimidir.  Coksekilliligin

kullaniimasi halinde bu yordam

Ciz(x)

seklinde yaratilabilecektir. Bu durumda her bir tip ayn siniflara gonderilecek ve her
sinifin kendine ait Ciz( ) fonksiyonu olacaktir. Bu yontem alic1 tarafindan y6netilen
bir denetime sahiptir. Dikkate alinmast gereken nokta, nesne sayisinin gok fazla
oldugu durumlarda yukarida case yapisinin daha da bitytimesidir. Her yeni tip tlave:
edilmesi gerektiginde, bu fonksiyonun tekrar degigmesi gerekecektir [4]. Oysa
goksekillilik bize var olan kod iizerinde degisiklik yapilmamasinu saglar; yalnizca

yeni eklenen nesneye yeni bir fonksiyon ilave etmek yeterli olur.

Coksekillilik, yorumcularda (interpreter) galistma aminda (run-time) saglamr.
C++, derlenerek kullamlan bir dil oldugu i¢in goksekillilik, hem derleme hem de

galigtrma aninda kullanilir.

C++ dilinde goksekillilik tiiretilmis simiflar ve sanal (virtual) fonksiyonlarla elde
edilir. Bir sanal fonksiyon temel sinif (sinif, asal olarak "struct” veri yapisina
benzeyen ve nesnelerin ozelliklerini belirleyen yapilardir) iginde virtual olarak
bildirilmis ve bir ya da daha fazla sinif iginde yeniden tanimlanmus bir fonksiyondur.
Bir sanal fonksiyon temel siuf isaretgisi kullanarak erisildiginde, C++ hangi

fonksiyonu kullanacagmn, nesnenin tipine bagl olarak ¢aligma aninda belirler.

3.3.3 Devralma

Devralma (inheritance), bir nesnenin bir baska nesneye ait oOzellikleri
kullanabilmesi demektir. Bu o6zellik, smiflandirma kavramini sagladigi igin
onemlidir. Gergek hayatta da birgok siniflandirma érnekleri gormek mimkiindiir.
Sant Ugak, ucak sinifindan belirli bir nesnedir. Ugak stnifi hava tagitlar sinifina ait,

o da daha buyiik bir sinif olan tagit sinifina aittir. Sonug olarak Sart Ugak da bir
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tasit oldugundan en st temel sinifi olan tasit sinifimin bazi 6zelliklerini (6rnegin
tekerlek sayisi ozelligi) almistir. Bu siuflandirma olmasaydi, her nesne tiim
ozelliklerini agikga belirtmek zorunda kalird. Fakat siniflandirma kullanarak bir
nesnenin yalnizca kendisini o simif icinde ayricalikli yapan o6zellikleri belirtmek

yeterlidir. Ornek olarak bir sinif bildirimini basit bir gekilde ele alahm :

class Arag

int tekerlek;

int agurhik;
public: )

void TekerlekAdedi (int a);
- int  KagTekerlek( );

void Agilik (float a);

float NeKadarAgir ();

Bu smnif bir arag tipini genel olarak tanimlar. Bu simiftan devralma yoluyla bagka

siniflar tiiretmek miimkiindiir.

class O tobiis : public Arag
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int yolcu,
public:
void YolcuAdedi (int a);

int  KagYolcu( ),

Otobiis yolcu tagtyan bir aragtir. Genel Arag smifina yalnizca yolcu isimli bir iiye

eleman ekleyerek, daha genel olan Ara¢ simfim kullanmak miimkiindir.
Turetim iglemini gergeklestiren devralmamn genel sekli soyledir:
class yeni_sinif adi : erigim_gekli ana simf adi {............... 1

Burada kullanilabilen ¢ tip erigim sekli vardir: genel (public), 6zel (private) ve

korunmus (protected).

Devralma hiyerargisinin agikga gorildiigi bir 6rnek de iki boyutlu sekiller olabilir.
Asagidaki sekilde siniflar arasi hiyerarsi gorilmektedir.

Simmiflar

Bir nesneye yonelik programlama dilinin en dnemli Ozelliklerinden birt smuftir
(class). Bir nesne (object) yaratmat igin 6nce onun bir genel formunu class sézciigu

ile tammlamak gereklidir.

Bir simf asil olarak bir veri yapisina (structure) benzer. Asagidaki Ornekte bir

kuyruk (queue) sintfi yaratilmaktadir:

class Kuyruk {



int k[ 100};

int eleman;
public:

void Bosalt(void);

void Koy(int 1),

int Cikar(void);

int Eleman_sayisi( );

Temel olarak bir sinif, taniminda 3 kisima sahip olabilir : private (6zel), public
(genel) ve protected (korunmus). Sinif iginde tammlianan her eleman otomatik
olarak (default) "private" durumundadir. Yukaridaki ornekte k ve eleman isimli
degiskenler "private" sozcigi kullanilmadigi halde 6zel durumundadirlar. Bu
kisimlar, o sinifa ait olmayan hicbir fonksiyon tarafindan erisilemez. Boylelikle
NYP'nin temel ilkelerinden biri olan Kapsama Kurali (encapsulation) uygulanmis
olmaktadir. Bazi veri elemanlart ve fonksiyonlar 6zel yapilarak erigimleri kisitlanir,
Ayni sekilde fonksiyonlar da 6zel olarak tanimlanabilir. Bu tip fonksiyonlar sadece

o sinifa ait diger tye fonksiyonlar tarafindan kullanilabilir.

Bir sintfin bazi kisimlarinin programin diger kisimlanindan da erigilebilmelerini
saglamak igin public s6zcigu kullanilir. Sinif i¢inde "public” sdzciiginden sonra
tanimlanan her sey sinif digindan erigilebilir. NYP'nin ilkelere geregi, bitiin veriler

private yapilmali ve bu verilere erigim public fonksiyonlar ile saglanmahdir.

Smiflarin protected (korunmus) kisimlarindaki veri ve fonksiyonlara ise yalnizca o

siniftan tiretilen alt siiflar dogrudan erigebilir, bagka simiflar erigemez.
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Ornekte yer alan Eleman sayisi( ), Koy ( ) ve Cikar( ) fonksiyonlarina iiye
fonksiyonlar (member functions) denir. Sif iginde tanimlanan fonksiyonlar o

sinifin private kisimlarina erigebilirler.

Bir sinuf class sozcugu kullanarak tamimlandiktan sonra o suuf tipinde bir nesne

yaratilabilir:
Kuyruk int_kuyrugu;

Suuf bildiriminin genel sekli $oyledir:

class sinif_adi {

1/ dzel veriier ve fonksiyonlar
public:

/1 genel veriler ve fonksiyonlar
protected:

/ korunmug veriler ve fonksiyonlar

Jnesne_listest;

Fonksiyonlarin asil kodu yazilacagi zaman derleyiciye hangi suufa ait oldugu

belirtilmelidir. Bunun i¢in goriiniirlitk operatori (::) kullanthr.

void Kuyruk::Koy(int I )
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Programuin herhangi bir yerinden belirli bir tiye fonksiyonun ¢agirilmas: ise nokta

operatori () ve nesne ad ile yapilir,
Kuyruk a.b;
int x,s;
a. Koy(x);
s =b. Eleman_sayisi( ),

Gergek C++ uygulamalaninda programa ait sinif tammlamalan bir baghk dosyasi
igine, bu smiflarn iiye fonksiyonlarimin kodu da ayn bir kaynak kod dosyast igine

konur.

3.3.4 Nesne Yapic1 Ve Yokediciler

NYP'nin en 6nemii dzelligi nesnelerle islem yapilmasidir. Bu nesnelerin yaratiimast
veya yokedilmesi belirli kurallarla gerceklestirilir. Nesneye yonelik programlama
dillerinde nesneler yapici fonksiyonlarla (constructor) yarathr ve yokedici
fonksiyonlarla (destructor) bellekten silinirler. Programin ¢aligmas: sirasinda bu
fonksiyonlar kendiliginden ¢agnlarak islerini yaparlar. Programcinin yapmésx

gereken birgok islem bu gekilde otomatik olarak yapilir.

3.3.5 Yapalar

Yapicilar genellikle yeni bir nesne yaratmak ve bu nesneye ait 6zel degiskenlere ilk
degerlerini atamak i¢in kullamlirlar. Bir nesnenin elemanlarina itk deger atanmasi
iki sekilde olur. Birincisi yapicinin govdesi iginde normal atama operatorii

kullanmakutir. Ikincisi de ilk deger listesi- kullanmaktir. [k deger listesi yapicinin
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argimiin listesinin hemen ardindan ve gévdesinin hemen Oniinde yer alan ilk deger
verilecek iiyelerin bir listesidir. Bu ifade "' operatorii ile belirtilir. Ik deger listesi

kullanan bir yapict fonksiyonun genel sekli soyledir :
sinif_adi(argiimanlar) : eleman_adi(ilk_deger), eleman_adi(ilk_deger),...
{

/1 fonkstyon govdest)

Yapicilar bir nesne bildirimi yapildigt anda otomatik olarak gagrilirlar. Cagrilma

sekli igin bir 6rnek su sekilde olabilir :
class RasyonelSay: {
private:
int pay, payda,
public:

RasyonelSayi(int a, int b); // yapict
// diger tiye fonksiyonlar
b

RasyonelSay1::RasyonelSayi(int a, int b)

pay = a,
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payda=b;

Boyle bir sinifa ait nesnenin bildirimi de su sekilde olabilir:
RasyonelSay: rs = RasyonelSay1(3,5);

Daha kisa olarak su bildirim de yapilabilir:
RasyonelSay1 rs(3,5);

Bu gosterilen yontem, yapicinin kurulmast ve kullanimi igin en temel ve kullanilan

yontemdir. Bundan bagka yapicilarin kullanimi igin pek gok yontem daha vardir.

Yapicilarin  kullamimi konusunda iki ana kisitlama vardir. Bunlardan birincisi
yapicilarin void dahi olsa geriye bir deger dondiirmemeleri, ikincisi ise sanal

(virtual) olmamalaridir.

3.3.6 Yokediciler

Yokediciler, yapicilarin yaptig1 isin tersini yaparlar. Program akisi sirasinda
varligina aruk thtiyag duyulmayan nesnelerin bellekten temizlenmesi isleminde
yokediciler kullamlirlar. Yokedici, yapici ile ayni adi tagtyan ve 6niinde _ isareti

bulunan bir tiye fonksiyondur.
Bir yokedici fonksiyonun genel bildirim gekli soyledir:
siuf adi(void)

Ozel olarak bir yokedici tanimlanmazsa bazi durumlar igin derleyici otomatik
olarak bir yokedici kodu iiretir. Genel bir kural olarak, new anahtar sozciigii
kullanilarak yaratilan bellek pargasinin silinmesi iin delete sozciigii igeren bir
yokedici fonksiyon tanimlamr. Yokediciler programct tarafindan agik olarak

gagrilmazlar. Yokedici kullandmasi gereken yerlerde (6rnegin delete sozciigii
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kullanilirsa), derleyici, kullanilan nesnelere ait yokedici olup olmadigina bakar,

varsa bunlar1 otomatik olarak ¢agirir, yoksa kendisi bir kod tretir.
‘Yokedicilerin bildirminde dikkat edilmesi gereken ii¢ 6énemli nokta vardir :
¢ Bir sinifin birden fazla yokedicisi olamaz.

e Yokediciler herhangi bir argliman almazlar.

* Yokediciler void dahil higbir tipte deger dondiirmezler.

3.3.7 Ekkullamm
NYP ¢ok onemli bir ozellige daha sahiptir Bu da ekkullammla yiklemedir
(overloading). Ekkullanim, iki sekilde olabilir. Birincisi, operatorlerin yiklenmesi;

ikincisi de fonksiyonlarin yiklenmesidir:

3.3.7.1 Operator Ekkullanim

Nesneye yonelik programlama dillerinde aritmetik islem ve diger bazi operatorler,
asil islevlerinden bagka bir gorevi yerine getirmek igin de kullanilabilirler. Buna
operatdr ekkullamimi (operator overloading), operatoriin fazladan yiiklenmesi veya
kisaca operatoriin yiiklenmesi denir. Ornegin, normal olarak + operatorii, solunda
ve saginda bulunan iki sayty1 toplamak igin kullanihr. Aym operator drnek olarak
iki kompleks saymn toplanmasi igin veya iki kimenin birlesimi igin de
kullamlabilir. Bagka bir ornek olarak ézel degiskenleri lira ve kurus olan bir para
sinifinin tanimlanidi@: kabul edelim. ++ operatoriinii de kurusun 1 artumi olarak

yikleyelim:

class Paraf

public
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Para operator++(); // operator ekkullanim

Para Para::operator++()

——

kuru$++;

if (kurug>99)

—r—

lira++;

kurus = 0;

return *this;

Boylelikle artik ++ operatdriinii program iginde lira hesabina girmeden kurusu

bir arttirmak Gzere kullanabiliriz. Operator ekkullammnin miimkiin oldugu ve

miimkiin olmadig operatérler agagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 3.3 Ekkullanimi miimkiin olan operatorler

+ - * / % N &
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- ! = < >
<= >= ++ - << >> = =
|= 4= R /= o 0= A
&= = | | <<= P && I ()
- -> ->* new delete

Asagidaki tabloda da ekkullamimi miimkiin olmayan operatorler verilmugtir. *

operatoril yukanda ¢arpma anlamindadir, agagida ise isaret¢i anlamundadir.

Tablo 3.4 Ekkullanimi miimkiin olmayan operatorler

2. sizeof ' # ##

3.3.7.2 Fonksiyon Ekkullanimi

Nesneye yonelik programlama dillerinde bir fonksiyonu digerlerinden ayirt etmek
icin adindan bagka parametre tipi ve sayist da kullantlir. Bu sekilde aym ada sahip,
fakat farkli argiimanlar alan fonksiyonlar yaratilabilir. Bunlar derleyici tarafindan
degisik olarak nitelendirilir. Bu igleme fonksiyon ekkullammi (function
overloading) denir. Bu 6zellik yazilim geligtirme isinde programctya yardimci olur.
Kullanilan fonksiyon isimlerinin aym olmasi programcinin takip etmesi gereken
isim sayisini azaltr.  Yazilan programin anlagilabilirligi artar, takip edilmesi

kolaylasir.
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3.3.8 NYP ile Yazihm Gelistirme

Son yillarda programcilikta yeni bir devrim olarak nitelendirilen NYP ile yazilim
geligtirmek samildig1 kadar zor degildir. Bir proje igin tasarim yapilirken bir tek
siifi tek bagina diigiinerek tasarlamaya caligmak uygun bir yontem degildir, ¢tinkii
bir stif tek bagina var olamaz. Mantiksal baglanti ancak diger siniflarla birlikte ele
alindiginda tanuml hale gelir. Bazen bir yazilim pargasi igindeki tiim sinflar bir tek
hiyerarsi olustururlar. Bu siniflar kiimesine birim (component) veya kiitiiphane

(library) denir. Bir birim tasarlanirken kisaca su asamalardan gegilir:
Kavram ve siiflarla bunlar arasindaki temel iligkilerin belirlenmesi.
o Suflar iizerindeki islemlerin belirlenmesi ve geligtirilmesi.

o Simflann diger simflara bagliik durumlarinin belirlenmest.

o Simflar arasindaki arabirimin belirlenmesi.

Boylelikle ortaya gikan birimler projenin kilometre taglarim meydana getirirler.
Yaziimi gelistirirken NYP'nin kesin kurallarina uymak, ortaya ¢tkacak sonucun
etkinligi ve giivenilirligi agisindan son derece Snemlidir. NYP, bu yolda sadece bir

aragtir.

3.4 The Microsoft Foundation Class Library MFC

Gorsel programlama dillerinin nesne yonelimli programlama ilkelerine gore gahigtigt
gozoniine alimrsa dogru yerlerde dogru nesne smflarina erigebiliyor olmasi
uygulama gelistirme performanst agisindan 6nem kazanmaktadir. Bu da normal
olarak zaman iginde kullanilan smiflarin saklanarak yeni uygulamalarda tekrar
kullanilabilmesi geregini olusturur. Diizenli bir sekilde kataloglanmayan siniflara
erisim oldukga zor olacak ve yeni uygulamalarla birlikte bu kiitiiphaneyi giincel
tutabilmek zorunlu ve gergekten zorlu bir ugras haline gelecektir. [ste bu amagla
cesitli firmalar gerekli simflant saglayan class paketleri gelistirmislerdir. Bunlar
arasinda en popiiler ve Windows altinda gorsel kullanici arabirimli uygulama

gelistirilebilmesi igin en giglii kittiiphanelerden biri The Microsoft Foundation
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Class Library MFC’ dir. Visual C++ tarafindan standart olarak saglanan bu paketin
iginde programciya gerekli ¢ok gesitli simiflar kullanlmaya hazir olarak

sunulmustur.

3.4.1 MFC’nin Avantajlar

Microsoft Foundation Class-Library Windows’a gergek anlamda object oriented

arayiizii asagidaki avantajlarla saglar [1]:

e Windows bazh bir uygulama programlamanin getirdigi eforda belirgin bir dusis
o C-bazh API’lerle karsilastirilabilir ¢aligma hizi

¢ Kod boyutunun minimize edilmesi

. Herhangi bir Windows C fonksiyonunu direk olarak ¢agirabilme

e Varolan C uygulamalarinin C++a kolayca aktarilabilmesi

e Daha 6nceki C bazh Windows programlama desteginden faydalanabilme

e Windows API fonksiyonlarimin C++ ile C’den daha kolay ¢aginlabilmesi

o C++ dilinin 6zelliklerini etkin olarak kullanabilecek dogru Windows API

Gorsel programlama dillerinin gahisma platformu Windows oldugundan MFC
yardimer kiitiiphanesindeki simiflarin biyiik gogunlugu Windows altinda ¢aligan
programlar iin tasarlanmstir. Kullanilan bu siniflar ile MFC Windows altinda bir
"application framework" yaratir. Bundan sonra programlama igin gerekli olan tim
siniflar arasindaki iliskilerin tamimlanmast ve uygulamaya yonelik kodlarn

yazilmasidir. MFC asagidaki kategorilerde sinif kiitiiphanesi saglar:
¢ Root Class

e Application Architecture Classes



Windows Application Class
Command-Related Classes
Document/View Classes
Visual Object Classes
Window Classes

View Classes

Dialog Classes

Control Classes

Menu Class
Device-Context Classes
Drawing Object Classes
General-Purpose Classes
File Classes

Diagnostics

Exceptions

Collections

Miscellaneous Support Classes

Macros and Globals



Yukandaki siflarin bazilart genel amagh simflar olup hem framework hem de

MS-DOS programlart igin kullanlabilirler.

[PNhiaet
L—lQExmntian . HCtheArrav ]
M HCWord&may |
—[iﬂiFymminn 1 HCDWredArray ]
—Eﬁrmiveﬁxcemion ] [-[CPtr.ﬂrrav ]
HCNotSupportedE xcaoti | HCObAmray |
HCReswmeF yoertion | HEStrinnderay ]
HCUsetE xoention | HCUirt&rray ]
“COleExcention | Heptrl st 1
Cardiive | CMemonstatl CRect | Hcom_ist |
CDumoCortext| [CStrina | CPoirt 1 F{CStrList |
ERunTimeCias| CTime | bsize 1 [CMagNoraToPtr ]
CFileStatus | KTimeSwan | P Towom
ﬂCManPtrTnP?r I
HCMaowWordTo0b |
—CManStrinaToPtr |
—{CManStrinaT oStrin |
HCMapStringToPtr |
HCMapStringToOb_ |
L ManStrinaT actin |

Sekil 3-2 Class Hiyerarsisi

3.4.1.1 Root Class

Microsoft Foundation Class Library igindeki siniflanin pek ¢ogu sinif hiyerarsisi
tizerindeki bir base siniftan tiretilirler. CObject sinifi kendi tiirevi tim siiflara gok

az bir performans kaybu ile bir ¢ok ek ozellikler getirir.

3.4.1.2 CObject

Hemen hemen tim simiflann en ist seviyesindeki simiftir. Verinin diske saklanmasi
ve okunmast (serializing) ve simf hakkinda run-time informasyon alinmasi

iglemlerini destekler.
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3.4.1.3 Application Architecture Classes

Bu kategorideki siuflar Windows altinda ¢alisan uygulamalann igerdig
fonksiyonlar1 saglarlar. Framework tarafindan saglanan bu ortak ozelliklere ek
olarak uygulamaya yonelik kodlar sisteme eklenir. Bu islem tipik olarak bu
uygulama mimarisi siiflarindan birinin base sinif olarak alinip uygulamada istenen
ozelliklere bagh olarak yeni member degiskenlerin eklenmesi ve varolan member
fonksiyonlarinin override edilmesi seklinde gergeklesir. Windows altinda ¢alisan bir

uygulama i¢i anahtar siniflar asagida verilmistir;
e CWinApp sinufindan tiiretilen bir uygulama nesnesi
o Cdocument sinifindan tiiretilen bir veya daha fazla dokiiman nesnesi

e CView’dan tiiretilen bir veya daha fazla View nesnesi, bu viewlarm herbiri bir

dokiiman nesnesine ve dolayisiyla bir window’a baghdir.

3.4.1.4 Windows Application Class
Her uygulama bir ve yalmz bir uygulama nesnesine sahiptir Bu nesne
CWinApp’dan tiiretilir ve ¢alisan program igindeki tiim diger nesneleri alismasiru

koordine eder [2].

3.4.1.5 CWinApp

Uygulamanin gahgmaya baglamasi, galismast ve caligmasinin bitirilmesi i¢in kodlar

igerir.

3.4.1.6 Command-Related Classes

Kullanici uygulama ile; meniilerden segim yaparak veya fare ile tuslara basarak
etkilesimde bulunur. Bu etkilesim ile uygulama etkilesimde bulunulan nesneden
ilgili bir command-target nesnesine mesajlar gonderir. Command-target suuflar
CCmdTarget smif'indan tiretilmiglerdir ve CWinApp, CWnd, CDocTemplate,

CDocument, Cview siiflan bu simftadirlar. CCmdUI sinifi nesnenin durumunu
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guncellestirmek ig¢in mend veya bir tus seklinde bir command user-interface nesnesi
tarumlar. ‘
CCmdTarget
Mesaj alan ve aldif1 mesaja yanit veren tiim nesne sintflan igin base sinuf olusturur.
CCmdU1
Menii segenekleri ve ara¢ gubuklan gibi kullanict arayiizii nesnelerinin segilme,

aktif/pasif duruma ge¢meleri igin gerekli programatik arayiiz saglar.

3.4.1.7 Document/View Classes

Document template nesneleri tarafindan yaratilan document nesneleri uygulamanin
uzerinde ¢alistif veriyi yonetir. View nesneleri ise document nesnesinin igerdigi

veriyi kullaniciya gosterir ve kullanicinin bu ven ile etkilesimini saglar.
CDocTemplate

Document template’lerinin base sinifidir. Document template nesnesi document,

view, and frame window nesnelerinin yaratilmalarim koordine eder.
CSingleDocTemplate

SDI- Single Document Interface - Tekil Dokiiman Arayiizi tipli dokiiman
nesneleri igin bir gablon yap: verir. SDI tipli uygulamalar bir anda ancak tek bir

dokiman agabilirler.
CMultiDocTemplate

MDI- Multiple Document Interface - Coklu Dokiman Arayiizii tipli dokiiman
nesneleri i¢in bir sablon yap1 verir. MDI tipli uygulamalar bir anda birgok dokiiman

agabilirler.

CDocument
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Uygulamaya 6zel, dokiiman siniflart igin bir sablon simf verir. Programci kendi

dokiiman siniflart igin base sinif olarak CDocument simfini kullanir.
CView

Uygulamaya ozel view siuflan i¢in base simftir. Dokiiman verisini gosterir ve

kullanicidan se¢me ve yazma gibi islemler igin etkilesim alir.
CCreateContext

Document. view ve frame window siniflarinin yaratiiminm koordine edebilmek igin
document template nesnesinden window-yaratim fonksiyonlarina parametre olarak

gegen bir yapidur.

3.4.1.8 Visual Object Classes

Bu kategorideki siuflar gorsel kullanici-arayiizii nesneleddir. Bu smuf igine
pencereler, diyalog kutulari, kontroller ve mentiler girer. Ayrica bu nesnelerin
ekran (izerinde goriintilenmesi igin yardimct gorev alan device context ve kalem ve

firca gibi ¢izim elemanlan da bu kategoriye girerler.

3.4.1.9 Window Classes

CWnd ve bundan titretilmig stiflar Windows penceresine atanmis bir seri numarasi
(HWND) alirfar. CWnd sinifi kendi bagina kullanilabilir veya diger bir sinifa base
siif olarak tammlanabilir. MFC tarafindan saglanip Cwnd simfindan tiiretilen

Window siniflani ¢ok degusik tipli pencereler yaratilabilir.
CWnd

Tam pencereler igin base siniftir. Direk olarak bu sinif kullanilabilir veya asagidaki

tarev siniflar kullanilabilir.
CFrameWnd

Bir SDI tiple uygulamann ana penceresinin base sinfidir.
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CMDIFrameWnd

Bir MDI tiple uygulamanin ana penceresinin base sinifidir.
CMDIChildWnd

Bir MDI uygulamamn dokiiman frame pencereleri i¢in base simftir.

3.4.1.10 View Classes

CView ve Cview'dan tiremis smiflar frame window’un client bolgesini

belirlerleyen ¢ocuk pencerelerdir.
CView

Dokiiman verisinin uygulamaya yonelik goriintiilerini olugturan view’lar igin base
siniftir. Programer view siniflan igin CView sinifini, otomatik kaydirma (scrolling)

yetenegini de istiyorsa CScrollView sinifint base sinif olarak kullanmalidir.
CScrollView

Kaydirma yetenegi olan viewlar igin base siniftir.

CFormView

Form goriintiisii bir diyalog resource’unda tanimlt olan kaydrilabilir bir viewdir.
CEditView

Tekst-edit, arama, dedistirme ve kaydirma yeteneklerine sahip bir view sinufidir.

Eger dokiiman verisi tekst bazli iglemler gerektiriyorsa tercih edilmelidir.

3.4.1.11 Dialog Classes

CDialog ve tiretilmis smuflart diyalog-kutusu fonksiyonalitesini barindurirlar.
Diyalog kutusu da 6zel bir gesit pencere oldugundan CDialog sinifi da CWnd

sintfindan tiirer. Windows sistemi altinda tammli bazi genel diyalog kutusu tipleri
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de bulunmaktadir. Bunlar dosya agma, kayit etme, yazma ve font veya renk
belirleme gibi genel amaglar igin kullanilirlar. Dolayisiyla uygulama gelistirict; kendi
amacina uygun olarak CDialog sinifindan bir diyalog kutusu yaratabilecegi gibi bu

genel amagh simflardan da yararlanabilir.

CDialog

Tim diyalog kutular igin base sinif modal ve modeless’tir.
CDataExchange

Diyalog kutulan i¢in baglama ve sona erme ile ilgili onformasyon saglar.
CFileDialog

Dosya agma veya kayit etme igin Windows standart diyalog kutusunu agar.

. £ @sum
algdata
bin
coreldQ

deneme

Sekil 3-3 Windows Standart File Open Diyalog Kutusu

CPrintDialog

Bir dosyanin print edilebilmesi gerekli bilginin alinacag: standart diyalog kutusunu

agar.
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All Pages in Range

Sekil 3-4 Windows Standart Print Diyalog Kutusu

CFontDialog

Font segimi i¢in gerekli standart diyalog kutusunu agar.

Font Style:
|Bold
Bold
Terminal Bold Italic

P Times New Roman
T Wide Latin

¥ Wingdings

Effects
[ stiikeout

O underline AaBbYyZz

Sekil 3-5 Windows Standart Font Diyalog Kutusu

CColorDialog

Renk segimi igin gerekli standart diyalog kutusunu acar.



CFindReplaceDialog |
Tekst i¢inde arama ve degistirme fonksiyonunu gergeklestirmek igin gerekl

standart diyalog kutusunu agar.

3.4.1.12 Control Classes

Kontrol simflart butonlar, listeler, combo box’lar gibi standart Windows kontrolleri
ile birlikte resimli butonlar, pen computing i¢in gerekli kontroller ve VBX custom

kontrolleri gibi yeni kontrolleri de igerir.
CStatic

Sabit metin igeren bir kontrol penceresidir. Genelde veri giris veya gosterme

ortamlarinin etiketi olarak kullanilirlar.
CButton

Buton kontrol penceresidir. Bu simf pushbutton, check box veya radio button

kontrollerini igerir.

CEdit

Metin-yazilabilir kontrol penceresidir. Kullanicidan metin girigi i¢in kullanilir.
CScrollBar

Belli bir aralik igerisinde kaydirma etkisi yaratilabilmesi igin kullanilir.
CListBox

Liste penceresidir. Kullanicini gérmesi ve listeden segebilmest igin kullantir.
CComboBox

Combo-box kontrol penceresidir. Combo box; list box fonksiyonlarina ek olarak

iizerine metin girilebilmesini saglar.
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CHEdit

Pen Editing cihazlarim kullanarak metin girigi saglar.
CBEdit

Pen Editing cihazlanni kullanarak metin girisi saglar.
CControlBar

Standart arag gubugu (toolbar) ve durum gubuBu (status bar) gibi ana pencere

lizerinde altta veya yukarida tanimh kontrolleri igerir.
CStatusBar

Durum gubugu (status-bar) kontrol penceresi igin base siufhr..
CToolBar

Standart arag ¢ubugu (toqlbar) kontrol penceresi igin base suuftir..
CDialogBar

Bir kontrol gubugunun modeless diyalog kutusudur.
CBitmapButton

Uzerinde metin yerine resim bulunan bir buton simifidir.
CVBControl

Visual Basic Custom Control - VBX igeren bir penceredir.
CSplitterWnd

Kullamicinin ¢aligma ortamuini birden fazla panoya bolebilecegi bir penceredir.



3.4.1.13 Menu Classes

Kullaniciya uygulama meniileri ile etkilegimini saglayacak bir arayiiz saglar. Run-

time sirasinda meniiler dinamik olarak eklenebilir, ¢ikarilabilir veya degistinlebitir.
CMenu

Uygulama mentisii veya pop-up meniiler i¢in bir handle igerir.

3.4.1.14 Device-Context Classes

Asagidaki siniflarin birgogu bir Windows device context(Windows Cihaz Baglami)
ile ilgili bir handle igerir.Device context; ekran veya printer gibi bir ¢izim ortami ile
ilgili 6zellikleri igerir. Tiim ¢izim fonksiyonlan bir device-context nesnesl iizerinden

cagirlir.
CbC

Tiim Device contextleri igin base siiftir. Tiim ekrana erisim veya printer gibi ekran

olmayan cihazlara erigimi saglar.
CPaintDC

Pencerelerin OnPaint member fonksiyonlarinda veya viewlarn OnDraw member
fonksiyonlarinda kullanilan bir ekran contextidir. Construction strasinda BeginPaint

ve Destruction sirasinda EndPaint fonksiyonlarim otomatik olarak ¢aginr.
CClientDC

Pencerelerin client bolgeleri icin kullanilan bir ekran contextidir. Ornek oarak bir

fare eventine yanit vermek igin kullanilir.
CWindowDC
Tim client ve frame pencereleri igeren tiim pencereler i¢in bir ekran contextudir.

CMetaFileDC
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Windows metafile dosyalan igin bir ekran contextidir

3.4.1.15 Drawing Object Classes

Asagidaki siniflar Handle-bazli GDI (Graphical Design Interface) nesneleri igerir.

Bu siniflar genel GDI ¢izim nesnelerini C++ sentaksinda saglarlar.
CGdiObject

GDI ¢izim araglan i¢in base sintftir.

CBitmap

GDI Bitmap BMP ‘leri kullanabilmek igin bir arayiiz igerir.

CBrush

Ekran contexti igerisinde aktif olarak kullanilacak GDI firgasini igerir.
CFont

Ekran contexti igerisinde aktif olarak kullamlacak GDI fontunu igertr.
CPalette

Uygulama ile renk gikish cihaz (6rn. Ekran) arasinda arayiiz olarak kullanilacak

GDI renk paletini igerir.

CPen

Ekran contexti igerisinde aktif olarak kullanilacak GDI kalemi igerir.
CRgn

Pencere icerisinde eliptk veya polinomal olarak belirlenecek bir bolge
olusturabilecek bir GDI bolgesi igerir. CDC sinufinin kirpma member fonksiyonlari

ile birlikte kullamlir.
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34.1.16 General-Purpose Classes

Bu kategorideki siniflar genig bir yelpazede (dosya /0 gibi )genel amagh hizmetleri

saglayacak nesneleri igerir.

3.4.1.17 File Classes

Ozellikle gelistirici kendi ozel giris/gikis islemlerini gergeklestirecekse kullanihir.
Normalde application framework kullaniliyorsa bu tip islemler application

framework tarafindan otomatik olarak saglanir.

CFile

Binary disk dosyalari igin programatik bir arayiiz saglar.
CMemFile

Bellek-i¢i dosyalar igin programatik bir arayiiz saglar.
CStdioFile

Ozellikle tekst modda buffered stream disk dosyalan igin programatik bir arayiz

saglar.
CArchive

Nesnelerin  serialization member fonksiyonlani sirasinda kalict  saklama

saglanabilmesi igin Cfile sifi ile birlikte kullanilir.
Diagnostics

CDumpContext ve CMemoryState siuflart dabugging sirasinda yardim amaciyla

kullanilir.
- CDumpContext

Diagnostic dump igin bir hedef saglar.



(CMemoryState

Bellek kullaniminin o andaki durumunu saglar. Ayrica daha onceki durumlarla

kargilagtirir.

CRuntimeClass

Run-Time’da bir nesnenin asil stmifinin belirlenmesini saglar.
3.4.1.18 Exceptions

Exception-handling mekanizmasinin saglanmasin saglar.
CException

_Exceptionlar igin base sinif olusturur.
CArchiveException

Arsivleme (veri saklama) exception’1.

CFileException

Dosya bazli exception.

CMemoryException

Bellek doldu exception.

CNotSupportedException

Desteklenmeyen bir 6zellik sebebi ile olugan exception.
CResourceException

Bir Windows resource’u yiiklenmesi sirasinda olusan exception.
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CUserException
Kullanicr tarafindan baglatilan bir operasyon sonucu olugan exception.

3.4.1.19 Collections

Veri gruplan olusturabilinmesi amactyla gesitli veri gruplan igerir. Bu siniflar
Windows uygulamalari disinda da kullamlabilir olmasina karsin esas olarak
application framework icinde dokiimanin veri yapisinin tammlanmast amaciyla

kullanilir.

CByteArray

BYTE tipli elemanlan bir dizide saklar.
CDWordArray

Doubleword tipli elemanlar bir dizide saklar.
CObArray

Cobject veya Cobject’ten tiiretilmis nesnelerin isaretgilerini bir dizide saklar.
CPtrArray

Void (generic pointers) isaretgileri bir dizide saklar.
CStringArray

Cstring nesnelerini bir dizide saklar.

CWordArray

Word tipli elemanlar bir dizide saklar.

CUlIntArray
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UINT tiph elemanlan bir dizide saklar.
CObList

Cobject veya Cobject’ten tiiretilmis nesnelerin isaretgilerini bir baglantili listede

saklar.

CPtrList

Void (generic pointers) isaretgileri bir baglantili listede saklar.
CStringList

Cstring nesnelerini bir baglantili listede saklar.
CMapPtrToWord

Void pointerlan WORD tipli verilere karsihk diigiiriir. Void pointerlar bu verilerin

aranmasi i¢in anahtar olarak kullanilir.

CMapPtrToPtr

Void pointerlan Void pointerlara karsihk diigiiriir. Void pointerlar bu verilerin

aranmast i¢in anahtar olarak kullanilir.
CMapStringToOb

CString nesnelerini CObject isaretgilere Kkarsilik digiiriir. CString nesneler bu

verilerin aranmast igin anahtar olarak kullanilir.
CMapStringToPtr

CString nesnelerini Void pointerlara karsilhik distiriir. CString nesneler bu verilerin

aranmast i¢in anahtar olarak kullanilir.

CMapStringToString
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CString nesnelerini CString nesnelerine karsilik digiriic. CString nesneler bu

verilerin aranmasi igin anahtar olarak kullanilir.
CMapWordToOb

WORD tipli verileri CObject isaretgilere karsilik diigiiriir. WORD tipli veniler bu

verilerin aranmasi igin anahtar olarak kullanilir.
CMapWordToPtr

WORD tipli verileri Void pointerlara kargihk diisiirir. WORD tipli veriler bu

verilerin aranmast igin anahtar olarak kullamlir.

3.4.1.20 Miscellaneous Support Classes

Asagidaki simuflar ¢izim koordinatlarimin. metinlerin ve tarih/saat bilgilerinin

cizilebilmoesini saglar.

CPoint

(x, y) koordinat ¢iftini tutar.

CSize

Uzaklik, relatif pozisyon veya ¢ift degerleri tutar.
CRect

Dikdortgen alanlan tutar.

CString

Karakter katarlarin tutar.

CTime

Tarih ve saat bilgisini tutar.
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CTimeSpan

Relatif tarth ve saat bilgisini tutar.

3.4.1.21 Macros and Globals

Data types

e Run-time object model services

¢ Diagnostic services

e Exception processing

o (CString formatting and message-box display

e Message maps

¢ Dialog data exchange and validation

o Application information and management

o Standard commands and window Ids



BOLUM 4. GORSEL ORTAMDA UYGULAMA GELiSTIRME
ORNEGI

“Klasik programlama dillerinin tamitiminda bilgisayar ekranina bir mesaj ¢ikartma
standart bir baslangig yontemi olarak goriilmektedir.  Bu boliimde gorsel
programlama ortamuni tanitmak amaciyla basit bir GUI programimn olusturma
adimlart tamtilacaktir. “DENEME” programi bu amagla basit bir ¢izim programi
olarak verilecektir. Kullamci fare yardimi ile galiyma ortamunda serbest ¢izim

modunda ¢izim yapabilecek ve bu ¢izimleri bir dosyada saklayabilecektir.

¢ MFC kullanarak bir uygulama yaratilmasi sirasinda genelde asagidaki adimlar

izlenir:

» AppWizard yardimet aract kullamlarak uygulama iskeleti yaratiir. Visual C++
resource editor yardimct programui kullanilarak sistemin kullanici arayiizii

hazirlanir,
e ClassWizard ve text editor kullanilarak uygulamaya 6zgii kodlar sisteme girilir.

» Visual C++ kullanilarak uygulama test ve debug edilir. Ve gerekli diizeltme ve

eklemeler yaptlir.
AppWizard Kullanarak Program Iskeletinin Yaratiimas

DENEME programinin baslangig kodlarinin yaratilmast igin AppWizard kullanthr.
Bu amagla ile meniisiinden New segenegi segilerek Yeni Proje ekram acihr. Burada

proje ismi olarak "deneme” girilir.
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Sekil 4-2 AppWizard Tarafindan Default Yaratiacak Classlar



Sekil 4-5 Veri Tabam Destegi
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Classes to be created:
Application: CDenemeApp in DENEME.H and DENEME LPP
Frame: CMainFrame in MAINFRM_H and MAINFRM.CPP
Document: CDenemeDoc in DENEMDOC.H and DENENMDOC_CPP
View: CDenemeView in DENEMVW H and DENEMVW .CPP

Features: ,
+ Supports the Multiple Document Interface (MDI
+ MSYC Compatible project file (DENEME_MAK)
+ Intial toolbar and status bar in main frame
+ Printing and Print Preview support in view
+ Uses medium memory model

Sekil 4-6 Sonu¢ Raporu

Fil

Sekil 4-7 AppWizard Tarafindan Yaratilan iskelet Uygulama
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Goruldigu gibi daha baglangig asamasinda iken bile dosya saklama/okuma(File

Open/Save), print ve print preview Ozelliklerini saglayan ve standart bir arag ve

durum gubuguna sahip taban uygulama olugmustur.

4.1 Document Class Yaratim

[Application Object |
A

k4
| Document Template |
A
) 4
Dol
q@ Main Frame Window
Oklar veri akig
dntinii gdsterir
4 9 = Mew

|  Status Bar |

Sekil 4-8 Simiflar Aras: flis

kiler

Uygulamanin Run-Time g¢aligmasi swrasinda uygulama igindeki biraraya gelmis

MFC nesneleri Windows mesajlarint birbirlerine géndererek ve bir digerinin

member fonksiyonlarini ¢agirarak haberlésirler. Dokimanlar

Tablo 4-1 Anahtar Nesneler

Object Asil Gorevi Diger objectlerle iligkisi
Application Tim diger framework | Sistemde tanimli  tim
objectlerini kontrol eder. dokiman tipleri  igin
document templates in

listesini tutar

Document template

Documentlart  yaratir ve

Belirli tipteki tim agik
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kontrol eder. dokiimanlari yonenr.
Document Veriyi saklar. Kendine bagl ven iizerinde
taniml  gesith  viewlan
kontrol eder
View Dokiimanlar ve kullamer | Dokiimana baghdr. Frame

arasindaki etkilesimi saglar.

windowun sahiphgindedir..

Frame window

Bir view’1 gergeveler.

Bir dokiimana bagh view’

sahiplenir..

Kullanic1 yeni bir document agtiinda (varolan veya yeni) framework bir document

object yaratir ve buna viewlan baglar. Eger document bir dosyaya bagh ise

document veriyi dosyadan okur ve yazar. Kullamci herhangi bir view izerindeki

veriyi degistirirse view document’1 uyanr. Document da kendine bagh tiim viewlara

bu degisikligi bildirir ve viewlar da kendi goriintillerinin tamamim veya

giincellenmis olan boliimiini bu yeni bilgiyle giinceller.

MFC iginde documentlar CDocument class’indan yaratir. Uygulama iginde

gelistiricinin ve framework’iin sorumlulugu asagidaki tabloda verilmigtir:

Table 4.2 Dokiiman Uygulama Sorumlulugu

Programcinin Gérewvi

Framework’iin Gorevi

Cdocument classindan yeni bir document

tiretmek.

Cdocument

class’ma  bagh  birgok

document hizmetini vermek

Uygulamaya 0zgii data memberlarini

eklemek.

Uygulamaya yonelik

initialization ve

Initialization ve cleanup kodlanm dogru
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cleanup kodlarim yazmak. zamanlarda ¢agimak.

CDocument's class’mn Serialize member | File Open/Save ve Save As komutlarinin
fonksiyonunu uygulamada istenen okuma | uygulanmestni saglar.

yazma sekline gére degistirmek

Deneme uygulamast basit bir ¢izim programi olarak gergeklenmistir. Deneme
igindeki dokiimanlar herbir kullanici fare vurusunda gizgileri saklar. Bir ¢izim en
genel anlamda birgok vurustan olusacag gozéniine alimrsa dokiiman kullanici

tarafindan yapilous tiim vuruslarin bir listesini saklar.

Sekil 4-9 Bir vurus

AppWizard uygulamanin yaratimast i¢in baslangi¢ kodunu yaratmasina ragmen
amaca uygun cahigmasi i¢in bazi ekler gerekmektedir. Deneme uygulamas: iginde
dokiiman class’lant CDenemeDoc adinda yaratiimigtr. Bu nesnenin base class’t
Cdocument class’idir. Bu class tamimi iginde dékiimanin igerecegi vuruslan tutmak
igin m_VurusListesi adinda bir member degisken kullanilmstir. Tim bu tanimlar
g0zonine alinarak CDenemeDoc class’1 igin veri yapisi tammlama kodu agagidaki

sekilde verilmigtir:
// Veri yapist tanimlari
class CVurus;

class CDenemeDoc : public CDocument
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-

protected: // Create from serialization only

CScribDoc( );

DECLARE_DYNCREATE( CScribDoc )

/! Attributes
protected:

CObList m_VurugListesi; // Her bir eleman CVurus Class’indan

// Dékiiman tiim viewlar igin ayni kalem genigligi(Pen Width)

// degerini tutmaktadir. Kalem genigligi degistirildigi anda tim

// viewlar bu yeni degerle ¢izimlerini gincellerler.

UINT m_nPenWidth; /{ Current user-selected width

CPen m_penCur; // Pen created according to

// user-selected pen style

(width)
public:

CPen* GetCurrentPen( ) { return &m_penCur; }

{// Operations
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public:
vqid DeleteContents( );
CVurus* NewVurug( );
POSITION GetFirstVurusPos( ),
CVurus* GetNextVurug( POSITION& pos );
// Implementation
public:
- wirtual ~CScribDoc( );
virtual void Serialize( CArchive& ar ), // Overridden for
// document /o
#ifdef DEBUG
virtual void AssertValid( ) const;
virtual void Dump( CDumpContext& dc ) const;
#endif
protected:
void InitDocument( );
virtual BOOL OnNewDocument( );
virtual BOOL OnOpenDocument( const char* pszPathName );

// Generated message-map functions
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protected:
HH{{AFX _MSG(CScribDoc)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove member
// functions here. DO NOT EDIT what you see in these
// blocks of AppWizard code !
I1}3AFX _MSG
DECLARE MES SAGE_MAP( )
I3

Tablo 4-3 CDenemeDoc Data Members

Member Description

m_VurusListesi | Kullanict fare wvuruglan listesi. Listedeki tiim elemanlar Cvurug
class’indandir. Listenin kendisi MFC igindeki CObList (MFC

tarafindan saglanan kolleksiyon class’larindan biri)class’indandir.

m_penCur Cizimin yapimasi igin kullanlan Cpen nesnesi. Ana o6zelligi ¢izgi
kalinhgidir. Kalem, dokiimanla birlikte yaratiir ve tim wuruslarin

¢izimi sirasinda kullanilir.

m_nPenWidth | Kalemle ¢izilmig tiim ¢izgilerin kalnhg.

Not Programlama standart1 olarak, class isimleri "C" ile, member degiskenlerin

isimleri "m_" ile baglar.

Table 44 CDenemeDoc Member Functions
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Member

Description

CScribDoc, ~CScribDoc

Dokiiman igin Default constructor and a
virtual destructor. Deneme uygulamast
igin bu baglangig ve bitig fonksiyonlarina

kod eklemek gerekmemektedir.

DeleteContents Dokiiman iginde ¢izimi olusturan tiim
vurus listelerini siler.

GetCurrentPen Herhangi bir anda ¢izim igin gerekli
kalemin igaretgisini alir.

InitDocument, OnNewDocument, | Yeni bir dokiiman yaratildidinda veya

OnOpenDocument varolan acidiginda c¢aginhir. Cdocument
classinin varolan default fonksiyonlarini
override eder.

NewVurus Yeni bir vurus nesnest yaratir ve
m_VurugListesi listesine ekler.

GetFirstVurugPos m_VurusListesi i¢indeki ik  Vurus
nesnesine igaret eder..

GetNextVurus Liste igindeki bir sonraki vurus nesnesine
isaret eder.

Serialize Overrides the Serialize member function

of Cdocument classinin Serialize member
fonksiyonunu odverride eder. Vurus
listesinin diske nasty yazilacag: ve diskten
AppWizard

iskelet uygulama i¢inde bu kodu otomatik

nastl okunacagini belirler.
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olarak olugturur..

AssertValid Nesnenin internal durumuna bakarak

durumunu kontrol eder.

Dump Debug sirasinda nesnenin  member
fonksiyonlarim dokerek kontrol

edilebiimesini saglar.

// Declaration of class CScribDoc, then ...

class CVurusg : public CObject

public:
CVurug( UINT nPenWidth );
protected:
CVurus();
DECLARE_SERIAL( CVurug )
/1 Attributes
UINT m_nPenWidth; // Tim vurus i¢in gegerli kalem genisligi

CDWordArray m_pointArray; // Bagh noktalar serisi

// Operations




public:

void AddPoint( CPoint pt );

BOOL DrawVurug( CDC* pDC );
// Helper functions
protected:

CPoint GetPoint( int i ) const

{ return CPoint(m_pointArray[i]); }

public:

virtual void Serialize( CArchive& ar );
I8

Kod vurus nesnesinin C++’taki class tammum verir. Uyelik degiskenleri ve

fonksiyonlart vurug nesnesinin veri yapisini tanimlar.

Table 4.5 CVurug Data Members

Member Description

m_nPenWidth Vurus ¢izilirken kullamlacak kalem
genigligini tutar.

m_pointArray Vurusu tanimlayan noktalar serisini saklar.
Vurusun yeniden gizilmesi gerektidi anda
kullanilir.
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Table 4.6 CVurus Member Functions

Member

Description

CVurus

Class birt protected biri de public olan iki

constructor igerir.

AddPoint

Vurug nesnesine yeni bir nokta ekler. Yeni
nokta bir Cpoint nesnesi olarak verilir.

MFC tarafindan saglanir.

DrawVurug

View nesnesi dokiiman verisini yeniden
¢izme isterse her bir vurus. nesnesine
yeniden kendini ¢izmesi igin mesa)
yollar(DrawVurus member fonksiyonunu

cagirir.)

GetPoint

Vurusu belirleyen noktalar dizisinden
verilen sira numarasinda bulunan oktay

dondirir.

Serialize

Dékiiman kendi verisimi diske aktarirken
Cvurug classinin Serialize fonksiyonunu
cagirarak tek bir vurusun ne sekilde
ve verilerin

saklanacagint hangi

saklanacagini ogrenir.

Yeni Vuruslarin Girilmesi ve Saklanmast

/ Last line of CScribDoc code, then ...

CStroke::CStroke()
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// This empty constructor should be used by serialization only }

CStroke::CStroke(UINT nPenWidth)

e,

m_nPenWidth = nPenWidth;  // Cizgt kalinlig

Ilk constructor; application framework tarafindan Cvurus nesnelerinin
initialization’s aninda kullamilir. Goriildiigii {izere parametre listesi ve kodu yoktur.
Ikinci constructor genel kullamim igindir. Yeni bir vurus nesnesi yaratildi§t zaman
bu public conétructor kalem genisligini alir. Cvurug class’ina destructor fonksiyonu

konmamustir. Tiiredigi class olan Cobject classinin default destructor’unu kullanur.
// Constructor declarations, then ...

void CStroke::AddPoint( CPoint pt )

m_pointArray. Add( MAKELONG( pt.x, pt.y ) );

Vurus nesnesi igindeki nokta listesi (m_pointArray) CDWordArray simfindan bir
member degiskendir. MFC tarafindan saglanan kolleksiyon stniflarindan biridir.
CDWordArray i¢inde 32 bitlik doubleword tipli degiskeﬁler tutulur. Cpoint smifi
ise yatay ve dikey koordinatlarini 16 bit iginde sakladigindan bir doubleword bir

Cpoint nesnesini saklamak igin kullanitmigtir.

Document Yonetimi
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Tipik olarak;
(a) Dokiimanin data memberlarini initialize etmek igin,

(b) Sona erdirme igleminde (cleanup) veri igin ayriymug olan bellek alanimin ve

sistem kaynaklarinin serbest birakilmasi igin,

kod yazilmast durumunda kalmr. Yeni bir dokiiman agildiginda ¢izim igin
kullanilacak kalem nesnesinin sisteme tanitilmast ve dokiiman kapanirken de

dokiimanin vuruglan saklama igin kullandif bellek alanini birakilmast gerekir.
Initializing and Cleaning Up

Dokiiman meniiden New segenegi veya Open segenedi ile agilabileceginden
CDenemeDoc dokimani hem OnNewDocument hem de OnOpenDocument
member fonksiyonlanim override ederek uygulama igin gerekli kodlari ekler. Fakat
bu uygulamada hem yeni dékiiman agma hem de varolan1 agma aym fonksiyonlar

gostereceginden ki fonksiyonda da InitDocument fonksiyonu ¢agrilir,

Framework yeni bir dokiiman agildiginda OnNewDocument fonksiyonunu ve
varolan bir dokiiman agildifinda OnOpenDocument fonksiyonlarint otomatik
olarak caginr. Iskelet uygulamada OnNewDocument fonksiyonunun iskelet
versiyonunun bulunmasina karsin OnOpenDocument fonksiyonu programct

tarafindan eklenmelidir.
CDenemeDoc Dokaman initialization kodlart
// Empty constructor and destructors, then ...

void CScribDoc::InitDocument( )

m_nPenWidth = 2; // Default 2-pixel pen width

// Solid black pen
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m_penCur.CreatePen( PS SOLID, m_nPenWidth,
RGB(0,0,0) );

// InitDocument, then ...

BOOL CScribDoc::OnNewDocument( )

{v
if( !CDocument::OnNewDocument( ) )
return FALSE;
InitDocument( );
return TRUE;
}

// OnNewDocument, then ...

BOOL CScribDoc::0OnOpenDocument( const char® pszPathName )

if{ !CDocument::OnOpenDocument( pszPathName ) )
return FALSE;
InitDocument( );

return TRUE;
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Her iki fonksiyon da oncelikle base siniflarinin member fonksiyonlarini g¢agirarak

oncelikle default olarak yapilmas: geréken islemleri yartttirler.
// Empty constructor and destructors, then ...

void CScribDoc::DeleteContents( )

while( !m_strokeList.ISEmpty( ) )

delete m_strokeList. RemoveHead( );

1.DeleteContents fonksiyonu dokiiman verisinin serbest birakilmasi igin ¢ok uygun

bir yerdir.Framework bu fonksiyonu uygulamanin herhangi bir amnda dokiiman

verisinin bosaltilmasi i¢in bu fonksiyonu otomatik olarak ¢agirir.



BOLUM 5. KALIP TASARIM SISTEMI

5.1 Kavramlar

5.1.1 Model

Bir firmanin direttigi giysi tipidir. Firma ayni anda birden fazla modelle cahigabilir.
Meveut bir modelden birkag degisiklikle yeni modeller tiretebilir.  Tekstil
sektoriinde dzellikle fason iiretim yapan firmalara gelen siparisler genelde bir model
bilgisi ile birlikte gelir. Dolayisiyla zaman iginde ¢alisilan firmalann kullandigi
modeller bir katalog olusturur. Firma modelleri diger bir firma modelinden
aynktir.

5.1.2 Kalip

Bir giysiyi olusturan birim paradir. Bir model birgok kalibin birlesmesi sonucu
olusur. Kaliplar giysinin karmagihigina bagl olarak bir modelde 5-50 arasinda

olabilir. Sekil 4-1’de bir kalip 6rnegi goriilmektedir.

Sekil 5-1 Bir kalip 6rnegi
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Bir kalip diiz ve egri gizgilerden olugur. Duz ve egrilerin kullanici tarafindan
verilebilmesi igin sistemde diiz ve egri noktalar tammlanmistir. Diiz karakterli bir
noktanin 6niindeki ve arkasindaki gizgiler diz olarak gelirken egri tipli nokta
kendinden 6nceki ve sonraki noktalart yumusak bir kavisle baglayacak bir egri
gizer. Uygulama ekraminda kare noktalar diz tipli noktalan daire seklindeki
noktalar da egri noktalan gosterir. Egri ¢izimi sirasinda kullanilan ara noktalar hep
egri ¢izgisi lzerinde kalirlar.  Egriyi olugturan noktalardan herhangt bin
yerdegistirirse tiim e@ri yeniden hesaplamir ve ¢izilir. Sekil 5-2’de diuz ve egri

noktalari bulunan bir kalip goriilmektedir.

Sekil 5-2 Diiz ve egri noktalar

5.1.3 Diiz Ipligi

Kalip ¢izimi sirasinda kalibm dogrultusu ve yoniinin belirtilebilmesi igin kalip
tizerine diiz ipligi denilen bir igaret konur. Kalibin kumas iizerine yerlestirilmesi
strasinda bu diiz ipliginden yararlanilarak kalip dogrultusu ile kumas dogrultusu
cakistirtir. Tarayic ile okuma sonucu sisteme alinan kalip ekran tzerine diiz ipligi
dogrultusuna gelecek sekilde dondiriliir. Sekil 5-3’de bir kalip 6rnedi Gzerinde

diiz ipligi gorulmektedir.
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Diiz Ipligi

Sekil 5-3 Diiz Ipligi

5.1.4 Dikis Pay:

Kalip hazirlandiktan sonra kumag {izerinde kesilir ve dikilir. Dikim sirasinda
kaliplan birbirine tutturabilmek igin kalip profiline paylar birakilir. Bu paylara dikis
* paylar denir. Sekil 5-5’de bir kalip 6rnegi iizerinde dikis paylan goriilmektedir.

Sekil 5-4 Dikis Pay:

5.1.5 Serilendirme

Bir model birden fazla beden igerebilir. Bu taktirde kalip tasarimu belirli bir
bedendeki kalip iizerinde yapilir. Daha sonra kalibin noktalarimin bedenler
arasindaki degisim sekilleri sisteme tanitifarak modelin dier bedenleri otomatik
olarak uygulama tarafindan olusturulur. Sekil 5-5’de serilendirilmis bir kahp onegi

gorilmektedir.
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‘Temel Bd. l

Sekil 5-5 Temel Beden ve Seriler

5.1.6 Pastal

Modellerin ¢izimi hazirlandiktan sonra kumas tizerinde kesilme safthast gelir. Bu
amagla oncelikle o iiretim sirasinda hazirlanmast gereken kaliplar kumag iizerine

minimum kayipla yerlestirilirler. Sekil 5-6’de bir pastal 6rneg goriilmektedir.

Sekil 5-6 Pastal

52 Veri Tabam '

Tanimlanan sistemin veri yapisi agagida verilmistir.



5.2.1 Firma Bilgileri (tbl Firma)

Uretici sirketin calistit sirketlerin bilgisini tutar. Tablo 5-1’de tbl Firma Veri

Yapisi goriilmektedir.

Tablo 5-1 tbl Firma Veri Yapisi

Alan Adi Tip Uz | Agiklama
Firma Kodu Long 5 | Firma kodu
F_Adi Text 30 | Firma ad

| F_Ozliik Bilgileri | Text 50 | Ek firma bilgisi

5.2.2 Model (tbl Model)

Firma bazinda modellerin katalog bilgilerini tutar. Tablo 5-2’de tbl Model Veri

Yapisi gorulmektedir.

Tablo 5-2 tbl Model Veri Yapist

Alan Adi Tip Uz | Agiklama

Model Kodu Long 5 | Model kodu

Firma Kodu Long 5 | Modelin firma kodu
M_Adi Text 30 | Model adi
M_Tanimi Text 50 | Model tanimu
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Temel Beden Text 10 | Cizimde kullanilacak beden

M*O_Tarihi | Date 8 | Model olusturma tarihi

M D Tarthi Date 8 | Model degistirme tariu

Zoom Faktori Single {5 | Model iizerinde en son kullanilan zoom faktorii

5.2.3 Beden (tbl Beden)

Modelde kullanilan bedenleri tutar. Tablo 5-3’de tbl Beden Veri Yapist

gorulmektedir.

Tablo 5-3 tbl Beden Veri Yapist-

Alan Adt

Tip Uz | Agiklama
Model Kodu Long Bedenin model kodu
Beden Adi Text Beden adi

5.2.4 Kalip Bedenleri (tbl Kalip Bedenleri)

Modeldeki kaliplarin hangi bedenlerde kullanilacag: bilgisini tutar. Tablo 5-5°de tbl

Kalip Bedenleri Veri Yapist goriilmektedir.

Tablo 5-4 tbl Kalip Bedenleri Veri Yapist

Alan Adi

Tip

Uz

Agiklama
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| Model Kodu Long 5 | Model kodu
Kalip Kodu Long 5 | Kalip kodu
Beden Adi Text 10 | Ilgili beden ads

5.2.5 Kahlip (tbl Kalip)

Kalip katalog bilgisini tutar. Tablo 5-5’de tbl Kalip Veri Yapisi goriilmektedir.

Tablo 5-5 tbl Kalip Veri Yapist

Alan Adi Tip Uz | Agiklama

| Kalip Kodu Long |5 | Kalip kodu
Model Kodu Long 5 | Kalibin model kodu
K Adi Text 10 | Kalip ads
K_Tanimi Text 30 | Ek kalip tanimi
Kag Tane Integer |2 | Modelde kalip kag tane kullanilacak
Max Donme’ Single |5 | Pastal iizerinde ne kadar donebilir?
Dikey Doniig Yes/No | 1 | Kalip pastal izerinde dikey donebilir mi1?
Yatay Donus Yes/No | | | Kalip pastal iizerinde yatay donebilir mi?
Origin X Single |5 } Kalip orijin noktasi X koordinati
Origin Y Single |5 | Kalp orijin noktasi Y koordinati
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[ K D Tarihi

| Metin X Single Metin bilgisinin konacag: noktamin X koordinati

Metin Y Single Metin bilgisinin konacag: noktanin Y koordinati
Diiz Iplik X1 Single Diiz ipligin baslangi¢ noktasimn X koordinati
Diiz Iplik Y1 Single Diiz ipligin baslangi¢ noktasiin Y koordinati
Diiz Iplik X2 Single Diiz ipligin bitig noktasimin X koordinat:

| Diiz Iplik Y2 Single Diiz ipligin bitis noktasinin Y koordinati

| Dikis Pay1 Tipi Text Lst Dikis Pay: ‘ndan gelen kalip dikis pay1 tipi
Dikis Payr Bag | Single mm olarak kalp dikis pay1 baslangt¢ kalinhg
Kalinlik
Dikis Payr Son | Single mm olarak kahp dikis payi bitig kalinhg
Kalinlik
Cakisma Noktasi | Single Cakigma noktasi X koordinati
X
Cakigma Noktas: | Single Cakigma noktas1 Y koordinati
Y
Cakisma Noktasi | Byte Cakisma noktasi tipi (Yatay/dikey/herikisi)
Tipi

K O Tanhi Date Kalip olusturma tarihi

Date Kalip diizeltme tarthi
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5.2.6 Dikis Pay: Tipleri (Ist Dikis Pay: Tipi)

Sistemde tanimh dikis pay: tiplerini tutar. Tablo 5-6’da Lst Dikig Payt Veri Yapisi

gorilmektedir.

Tablo 5-6 Lst Dikis Pay1 Tipi Veri Yapist

Alan Ad1 Tip | Uz | Agtklama
Dikig Pay1 Tipi Text 5 | Dikig payt kodu
Tip Tanimi Text 30 | Dikig paymn detayh agiklamasi

5.2.7 Noktalar (tbl Nokta)

Kalib1 olusturan noktalarin koordinat ve tip bilgilerini tutar. Kalibin ekranda

olusturulmasi bu tablodan okunan noktalarla yapilir. Tablo 5-7°de tbl Nokta Ver

Yapst goriilmektedir.

Tablo 5-7 tbl Nokta Veri Yapist

Alan Adi Tip Uz | Agiklama

Kalip Kodu Long 5 | Noktanin bulundugu kalip kodu

Sira No Integer | 2 | Kalip iizerinde noktanin kaginct sirada oldugu
X Single 5 Noktanin X koordinati

Y Single |5 Noktanin Y koordinati

Kose/Kavis Yes/No | 1 Nokta kose nokta mi? Kavis nokta m1?
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Nokta Ozelligi Byte I | Nokta ek ozelligi (6rnegin Pile mi?)
Kural Kodu Long 5 | Lst Serilendirme kurallanindan gelen seri kurali

5.2.8 Citlar (tbl Cit)

Kalip tizerinde tanimlanmus ¢itlanin koordinat ve tip bilgilerini tutar. Tablo 5-8’de

tbl Cit Veri Yapist goriilmektedir.

Tablo 548 tbl Cit Veri Yapist

Alan Ad1 Tip Uz | Agiklama

Kalip Kodu Long 5 | Kalip kodu

Cat Tipi Text 5 | Lst Cit tablosundan gelen ¢it adi

Cu X1 Single |5 | Citin bulundugu noktanin X koordinati

Cit Y1 Single |5 | Citin bulundugu noktamn Y koordinati

C_Extfa Single |5 |Cit tipine baghi olarak gerekli olabilecek ek bilgi

(Om. Boy)

5.2.9 Pensler (tbl Pens)

Kalip iizerinde tanimlanmis penslerin koordinat ve tip bilgilerini tutar. Tablo 5-9’da

tbl Pens Veri Yapisi goriilmektedir.

Tablo 5-9 tbl Pens Veri Yapist
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Alan Adi Tip Uz | Agiklama

Kalip Kodu Long 5 Kalip kodu

Pens Tipi Yes/No | | | Ig veya dig pens

Pens X1 Single |5 | Pens 1. noktasi X koordinati
Pens Y1 Single |5 [ Pens . noktasi Y koordinat
Pens X2 Single |5 [ Pens?2. noktas1 X koordinati
Péns Y2 Single |5 | Pens2. noktast Y koordinati
Genislik Single |5 | Pens genisligi

Uzunluk Single |5 | Pensuzunlugu

5.2.10 Cat Tipleri (Ist Cit)

Sistemde tanimli ¢it tiplerinin kod ve tanimlarini tutar. Tablo 5-10°da Lst Cit Veri

Yapist goriilmektedir.

Tablo 5-10 Lst Cit Veri Yapist

Alan Adi { Tip Uz | Agiklama

Cit Tipi Text 5 | Citisimleri
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¢ Tanimi Text 30 | Citile ilgili detay agiklama

5.2.11 Serilendirme Kurallar: (Ist Serilendirme Kural)

Serilendirme sirasinda noktalara uygulanacak kural listesini tutar. Tablo 5-11"de

Lst Serilendirme Kurallar1 Ven Yapist gorilmektedir.

Tablo 5-11 Ist Serilendirme Kurali Veri Yapisi

Alan Adi Tip Uz | Agiklama

Kural Kodu Long |5 [ Kural kodu

SK_Ad; Text 10 | Kural tanimi

Beden Adl Text 50 | Kuralin gegerli oldugu beden kodu
X Degigimi Double |8 | Kuralin X yoniindeki degigimi

Y Degisimi Double |8 ’Kurahn Y yoniindeki-degisimi

5.2.12 Kahip Malzemeleri (tbl Kalip Malzemeleri)

Kalipta kullanilabilecek malzemeleri tutar. Tablo 5-12’de tbl Kahp Malzemeleri

Veri Yapisi goriilmektedir.

Tablo 5-12 tbl Kalip Malzemeleri Veri Yapisi

Alan Adi Tip Uz | Agiklama

Kalip Kodu Long 5 | Kalip kodu
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Malzeme Kodu

Long

Malzeme kodu

5.2.13 Malzemeler (Ist Malzeme)

Tim malzeme listesini tutar.

gorilmektedir.

Tablo 5-13 Ist Malzeme Ven Yapisi

Tablo 5-14’de tbl Malzeme Veri Yapsi

Alan Adi
Malzeme Kodu Long 5 | Malzeme kodu
Malzeme Ad: Text 30 | Malzeme agiklamasi

5.2.14 Pastal (tbl Pastal)

Hazirlanmug pastallanin karalog bilgisini tutar. Tablo 5-15"de tbl Pastal Veri Yapist

gorilmektedir.

Tablo 5-14 tbl Pastal Veri Yapist

Alan Adi
Pastal Kodu Long 5 | Pastal kodu
| Malzeme Kodu Long 5 | Lst Malzemeden gelen pastaln atildig1 malzeme kodu
P Adi Text 30 | Pastal ad1
P Tanim Text 50 | Pastal tanim
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Kumas Eni Single |5 | Pastal kumas eni

5.2.15 Pastal Bedenleri (tbl Pastal Bedenleri)

Pastalda hangi model ve kalibin hangi bedenleri igin yerlestirme yapildigint tutar.
Tablo 5-15’de tbl Pastal Bedenleri Veri Yapisi goriilmektedir.

Tablo 5-15 tbl Pastal Bedenleri Veri Yapisi

Alan Adi

Pastal Kodu Long 5 | Pastal kodu

Model Kodu Long 5 | Pastalda kullanilan model kodu

Beden Adi Text 10§ Model beden ad1

Adet Integer | 2 | Modelde bu bedenden kag adet kullamlacak?

5.2.16 Pastal Yerlesimi (tbl Pastal Yerlesimi)

Pastal iginde bir kalibi hangi koordinata ve diiz iplidine gore ne kadarlik bir donme
ile yerlestirildigini tutar. Tablo 5-16’da tbl Pastal Yerlesimi Veri Yapisi

goriilmektedir.

Tablo 5-16 tbl Pastal Yerlesimi Veri Yapisi

Alan Adi

Kalip Kodu Long 5 | Kalip kodu




Pastal Kodu Long 5 | Pastal kodu

X1 Single |5 | Pastala yerlegecek kalibin orijininin X koordinati
Yi Single |5 | Pastala yerlesecek kalibin orijininin Y koordinati
Donme Single. | 5 | Modelde bu bedenden kag¢ adet kullanilacak?

Firrna Kadu

M_ad

M_T aruru

Temel Beden

M_0_Tarhi
D_T

Sekil 5-7 Kalip tasarim sistemi tablolar arast iligkiler

5.3 Serilendirme (Grading)

5.3.1 Serilendirme Kurallan

Tablo 5-17 Serilendirme Kurallar
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Kisaltma Tip
1 Artimlt
Increment
IR Referans Noktasina Bagl Artimlt
Increment Relative to the Reference Point
F Aileden Sonra Yiizde Uygulamali
Percentages Following Family
FI Aileden Sonra Yiizde ve Artinm Uygulamali - Percentages Following
Family with Increments
FIR Referans Noktasina Bagli Aileden Sonra Yiizde Uygulamali
Percentages Following Family with Increments Relative to the
Reference Point
D Baginh
Dependent
DI Bagimli ve Artimli
Dependent with Increment
DIR Referans Noktasina Bagl Bagimli ve Artimlt
Dependent with Increment Relative to the Reference Point
DL Dependent with Displacement through a Line of Dependence
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DP | Dependent with Displacement through a Line of Union
PROP Orantih
Proportional
Cp Paralel Egri
Parallel Curve
PF Profil
Profile
% Yiizde
Percentages
%I Yiizdeli Artirimli
Percentages with Increments
%IR Referans Noktasina Bagh Yiizdeli Artinmb
Percentages with Increments Relative to the Reference Point
IRL Referans Cizgisine Baglh Artimh
Increments Relative to the Line of Reference
NIL Yok

NIL
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53.2 1 Increments (Artimh)

1 serilendirme kurali her seri igin X ve Y artum olarak tanimlanir. Sekil 5-8'de 1

Serilendirme Kuralt goriilmektedir.

0,0
Sekil 5-8 I Serilendirme Kuralt
Bu degerler orijin noktasina bagl olarak hesaplanir.
Fonksiyon:
PerformGrade (Tip="1", Nokta, X, Y);
Parametreler:
Tip:  “I” For Increment
Nokta : Serilendirilecek Nokta

X,Y: Artim miktari

533 IR Increment Relative to the Reference Point (Referans Noktasma
Bagil Artimhi)
IR serilendirme kuralt her seri igin referans noktasina bagh olarak X ve Y artumt

olarak tanimlanmir. Sekil 5-9’da IR Serilendirme Kurali goriilmektedir.



....................... ’ P‘a
d /
q :
Referans

Sekil 5-9 IR Serilendirme Kural
Nokta asagidaki kurallara uygun sekilde hareket eder:
Artim pozitif ise referans noktast igin girilen uzakhk arttirtir.
Artim negatif ise referans noktas i¢in girilen uzaklik azaltihir.
Fonksiyon:
PerformGrade (Tip="IR”, Nokta, X, Y);
Parametreler:
Tip: “IR”
Nokta : Serilendirilecek Nokta

X,Y: Artim miktar

534 F Percentages Following Family (Aileden Sonra Yiizdeli)
Sekil 5-10’da F Serilendirme Kurah gorilmektedir.

P

P dProp Y

Referans

Sekil 5-10 F Serilendirme Kuralt
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Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="F", Nokta, dPropX , dPropY);
Parametreler:

Tip: “F”

Nokta : Serilendirilecek Nokta

dPropX,dPropY :Oranlar

53.5 F1 Percentages Following Family with Increments (Aileden Sonra
Yiizdeli, Artimh)

Serilendirme 6nce uzakliklarn boyla orantili olarak hesaplanip daha sonra X ve Y

yoniinde arttinmla yapilir. Sekil 5-11°de FI Serilendirme Kurali goriiimektedir.

Sekil 5-11 F1 Serilendirme Kural
Fonksiyon:
PerformGrade (Tip="FI", Nokta, dPropX, dPropY, X, Y);
Parametreler:
Tip:  “FI”

Nokta : Serilendirilecek Nokta
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dPropX,dPropY :Oranlar

X.Y: Artim miktart

5.3.6 FIR  Percentages Following Family with Increments Relative to the

Reference Point (Referans Noktasina Bagh Aileden Sonra Yiizdeli, Artimh)

Serilendirme once uzakliklarin boyla orantili olarak hesaplanip daha sonra X ve Y
yoniinde arttnimla yapilir. Ustteki kuraldan farki baglangig noktast olarak referans

noktastnin almmasidir. Sekil 5-12de FIR Serilendirme Kurali goriilmektedir.

| od d Prop¥Y
Referans

Sekil 5.12 FIR Serilendirme Kurah
Fonkstyon:
PerformGrade (Tip="FIR”, l\{okta, dPropX, dPropY, X, Y);
Parametreler:
Tip: “FIR”
Nokta : Serilendirilecek Nokta
dPropX,dPropY:Oranlar
X,Y: Artim miktar
53.7 D Dependent (Bagimh)

Serilendirme noktas: bagh noktaya gore hesaplamir. Sekil 5-14’de D Serilendirme

Kuralt goriilmektedir.
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Sekil 5-13 D Serilendirme Kurah
Fonksiyon:
PerformGrade (Tip="D”, Nokta, X, Y);
Parametreler:
Tip: “D”
Nokta : Serilendirilecek Nokta
X)Y: Bagli nokta artim miktan

5.3.8 DI Dependent with Increments (Artiml, Bagimh)

Serilendirme noktast bagh nokta kadar hareket ettirildikten sonra, X ve Y yoninde

artim eklenerek bulunur. Sekil 5-15’de DI Serilendirme Kural goriilmektedir.

P’

Sekil 5-14 DI Serilendirme Kural

Fonksiyon:
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PerformGrade (Tip="“DI”, Nokta,incX,incY, X, Y);
Parametreler:

Tip:  “DI”

Nokta : Serilendirilecek Nokta
incX,incY:Artim miktart

X,Y: Bagli nokta artim miktart

53.9 DIR Dependent with Increment Relative to the Reference Point

(Referans noktasma Bagh, Bagimh, Artimh)

Yukaridaki kurala benzer olarak ¢alisir. Ancak orijin olarak referans noktast alinir.

Sekil 5-15’de DIR Serilendirme Kurah goriilmektedir.

Sekil 5-15 DIR Serilendirme Kurah

Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="DIR”, Nokta,incX,incY, X, Y):
Parametreler:

Tip: “DIR”

Nokta : Serilendirilecek Nokta
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incX,incY: Artim miktart

X.Y: Bagli nokta artim miktan

53.10 DL Dependent with Displacement through a Line of Dependence

Nokta bagli nokta kadar otelenir. Daha sonra bagliik hattt uygulanir. Sekil 5-16’da
DL Serilendirme Kurali goritlmektedir.

dl

Sekil 5-16 DL Serilendirme Kuralh

Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="DL”, Nokta, X, Y, distance);

Parametreler:

Tip: “DL”

Nokta : Serilendirilecek nokta

X,Y: Bagh nokta artim miktar

distance: Ensonda uygulanacak dogru uzunlugu
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53.11 DP  Dependent with Displacement through a Line of Union

(Birlesim Cizgisi Boyunca Yerdegistirmeli ve Bagiml)

Nokta koordinat: bagh nokta kadar arttinhr. Daha sonra iki noktadan gegen

baghlik hatti uygulamr. $ekil 5};,17’de DP Serilendirme Kurali gérilmektedir.

®
P’

0.0 Sekil 5-17 DP Serilendirme Kurah
Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="DP”, Nokta, X, Y, distance);
Parametreler:

Tip:  “DP”

Nokta : Serilendirilecek nokta

X,Y: Bagh nokta artim miktar

distance: Ensonda uygulanacak dogru uzunlugu
5.3.12 PROP Proportional (Orantil)

Tiim bedenlerde esit yiizdelerle degistirilir.
Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="PROP”, Nokta, Yiizde);

Parametreler:
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Tip:  “PROP”
Nokta : Serilendirilecek nokta
Yiizde: Tiim bedenlerde uygulanacak yiizde

5.3.13 CP  Parallel Curve (Paralel Egri)

Noktalar kalibin profiline paralel olarak hesaplanir. $ekil 5-18’de CP Serilendirme

Kurali goriilmektedir. G

G

Sekil 5-18 CP Serilendirme Kurah

Fonksiyon:

PerformGrade (Tip=“CP”, Nokta, Kalinlik);

Parametreler:

Tip:  “CP”

Nokta : Serilendirilecek nokta

Kalinlik: Tiim noktalara uygulanacak dikis pay1 kalinhg:

53.14 % Percentages (Yiizdeli)

Kural her nokta i¢in X ve Y yéniinde artimlar i¢in yiizde olarak girilir. Sekil 5-

19°da % Serilendirme Kurali gorilmektedir.

....................... ,P
e
P4 Prep
RE

Sekil 5-19 % Serilendirme Kurali
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Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="%”, Nokta, YiizdeX, YiizdeY);
Parametreler:

Tip:  “%”

Nokta : Serilendirilecek nokta

YuzdeX: X Yoniinde Yizde

YiizdeY: Y Yoninde Yiizde-

5.3.15 %I  Percentages with Increments

Kural X ve Y yoniinde yiizde olarak ilerletme yapildiktan sonra X ve Y yoniinde

yerdegistirme yapilir. Sekil 5-20’de %l Serilendirme Kurali goriilmektedir.

(0,0)

Sekil 5-20 %I Serilendirme Kurah

Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="%I", Nokta, YizdeX, YizdeY,X,Y);

Parametreler:

Tip:  “%I”
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Parametreler:;

Tip:  “%I”

Nokta : Serilendirilecek nokta

YizdeX: X Yoniinde Yiuzde

YizdeY: Y Yoniinde Yizde

X.,Y: X ve Y yonlinde artim

53.16 %IR Percentages with Increments Relative to the Reference Point

(Referans Noktasma Bagh Artimh ve Yiizdeli)

Kural X ve Y yoniinde yiizde olarak ilerletme yapildiktan sonra X ve Y yoniinde
yerdegistirme yapilir. Yukandaki kuraldan fark: tim orijinlerin referans noktasinda

alinmasidir. Sekil 5-21°de %IR Serilendirme Kurali gortilmektedir.

Inc

d Brop
P__dProp’Y

(0,0

Sekil 5-21 %IR Serilendirme Kural

Fonksiyon:

PerformGrade (Tip="%IR”, Nokta, YiizdeX, YiuzdeY,X,Y);

Parametreler:

Tip:  “%IR”

Nokta : Serilendirilecek nokta
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YizdeX: X Yoniinde Yiizde
YizdeY: Y Ybnﬁnde Yiizde

X,Y: X ve Y yoniinde artim

53.17 IRL  Increments Relative to the Line of Reference (Referans
Cizgisine Bagh Artimh)
Sekil 5-22°de IRL Serilendirme Kuralh gorilmektedir.

P,

REF

Sekil 5-22 IRL Serilendirme Kurah

5.3.18 NIL NIL

Bu kural serilendirmede degisiklik yapmaz.

5.4 Dikis Paylar1 (Seams)

Tablo 5-18 Dikig Pay1 Tipleri

Kisaltma Tip

A Agt
Angle
B Kesisim

Bisect




107

S Simetri

Symmetry
P Prolongation

Orantili

Ccp Orantil Kes
Cut Proportional

CDh Kalinlik
Thickness

DB Oniinde Katlamali
Fold Before

DA Arkasinda Katlamah
Fold After

FB Square Border Before
Oniinde Kare Kogel

FA Square Border After
Arkasinda Kare Koseli

NC No Seams

Dikig Pay1 Yok
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NIL NIL
CONT Surekli
Continue
NCB No Seam Before
Oniinde Dikis Payt Yok
NCA No Seam After
Arkasinda Dikis Pay: Yok
TC Intersect Curves
Egrileri Kesigtir

541 A Angle (A¢1)

Dikis paymin uygulanaca@ noktaya dikis payt agist tammlar. Bu agi agagidaki
degerlere baghdr:

e Dikis paymin uygulanacagi noktadan énceki ag1 ve kalinhik degerlen
e Dikis paymin uygulanacagi noktadan sonraki agi ve kalinlik degerleri

Kullamc1 bu noktada dikis payini kesme veya kesmeme opsiyonuna sahiptir. Sekil

5-23’de A Dikis Pay: Tipi gortilmektedir.




109

Sekil 5-23 A Dikis Pay: Tipi (Kesimsiz)

\/
v rad v

Sekil 5-24 A Dikis Pay: Tipi (Kesimli)
Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangic Agsi, Bitiy Agisi,Baglangic Kalinhg, Bitig
Kalinligi, KesimVarMi?);

Parametreler;
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Tip: “A”

Kesim Var mi: Kesim uygulanacak m1?

542 B Bisect (Boliinmiis)

Dikis pay1 noktasinda belirli bir agiya bagh olarak ikiye bolinmis dikis pay
olusturur. Bu bolme acis1 asagidakilere baghdir: Sekil 5-25’de B Dikis Payr Tipt

goriilmektedir.

Dikig payi noktasindan 6nceki kalinlik

Dikis pay1 noktasindan sonraki kalinlik

v,rad

Sekil 5-25 B Dikis Pay: Tipi

Fonksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangi¢ Kalinligi,Bitis Kalinhigr);
Parametreler:

Tip : “B’?
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Baglangig Kalinlig

Bitig Kalinlig

543 S Symmetry (Simetri)

Simetri agth dikis payr yaratir. Noktadan 6nce ve sonraki kalinhik degerlerinden
gelen dogrular kesigtirilerek bir nokta bulunur. Bu nokta ile profil noktas: bir dogru
ile birlegtirilir ve simetri ¢izgisi olusturulur. Agilar bu simetri ¢izgisi ile profil
cizgilerinin olusturdugu agidan hesaplanir.  Sekil 5-26’de S Dikis Payr Tipi

gorulmektedir.

Sekil 5-26 S Dikis Pay Tipi

Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangi¢ Kalinhg1,Bitis Kalinhig);

Parametreler:

Tip: “S”

Baslangig Kalinhg:

Bitig Kalinhg1



54.4 P Prolongation (Orantil)

Profil noktasinin 6niindeki ve arkasindaki kalinlik degerlerinin uzatilmasi temeline

dayali dikig paymi olusturur. $ekil 5-27°de P Dikis Pay1 Tipi goriilmektedir.

£ an g pos

Sekil 5-27 P Dikis Pay Tipi
Fonksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangi¢ Kalinligi,Bitis Kalinligs);
Parametreler:
Tip: “P”
Baslangi¢ Kalinhig
Bitis Kalinligt

5.4.5 CP Cut Proportional

Simetri gizgisi olusturulduktan sonra profil noktasinin 6niinden M ve arkasindan N
uzaklikli noktalar bulunur. Bu noktalarin olusturdugu ¢izgi ters saat yoniinde a agis
kadar dondirillerek kesim agisi bulunur.  Sekil 5-28’de CP Dikis Pay1 Tipi

gorilmektedir.
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ga

Sekil 5-28 CP Dikis Pay: Tipi

Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangig Kalinligi, Bitis Kalinligi, M, N, a);

Parametreler:

Tip: “CP”

N Uzakhig

M Uzaklig

a Doniis Agist

Baslangi¢ Kalinligs

Bitig Kalinlig:

54.6 G Thickness (Kalinhik)

Profil noktasindan istenilen kahnlikta dikis pay:1 olugturur. S$ekil 5-29°da G Dikis
Pay: Tipi gortilmektedir.
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Sekil 5-29 G Dikis Pay: Tipi
Fonksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta, Kalinlik);
Parametreler:
Tip: “G”

Kalinlik

5.4.7 DB Fold Before

Nokta dncesi ve sonrast kalinhklar belirlendikten sonra noktamin éncesindeki parga
sonrasi uizerine katlanacak sekilde dikis pay: yaratir. Sekil 5-30°da DB Dikis Pay
Tipi goriilmektedir.

ga

2\
Y

gpo -
Sekil 5-30 DB Dikis Pay: Tipi

Fonksiyon:
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CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangi¢ Kalinlig,Bitis Kalinlig);
Parametreler:

Tip: “DB”

Baslangi¢c Kalinhig:

Bitig Kalinh

54.8 DA Fold After (Arkasinda Katla)

Nokta éncesi ve sonrasi kalinliklar belirlendikten sonra noktadan sonraki parganin
parca onii tizerine katlanacak sekilde dikis payr yaratir. Sekil 5-31°de dA Dikis
Pay1 Tipi gorilmektedir.

g ant

£po

Sekil 5-31 DA Dikis Pay: Tipi
Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangi¢ Kalinlig1, Bitis Kalinlig1);
Parametreler:

Tip: “DA”

Baslangi¢ Kalinhg:

Bitig Kalinlig1
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54.9 FB Square Border Before (Oniinde Kare Koseli)

Baslangig ve son kalinliklarin olusturdugu dogru belirlendikten sonra noktadan
sonraki profil gizgisi uzatilarak noktadan énceki profil gizgisi ile kesistigi noktada

90 derecelik ¢ikma ile olugturur. Sekil 5-32°de A Dikis Pay: Tipi gortilmektedir.

£ ant

Sekil 5-32 FB Dikis Pay: Tipi
Fénksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangi¢ Kalinhg,Bitis Kalinlig);
Parametreler:
Tip: “FB”
Baslangig Kalinli1
Bitig Kalinhig

5.4.10 FA  Square Border After (Arkasinda Kare Koseli)

Baslangig ve son kahinliklarin olusturdugu dogru belirlendikten sonra noktadan
onceki profil gizgisi uzatilarak noktadan sonraki profil gizgisi ile kesigti§i noktada

90 derecelik ¢ikma ile olusturur. Sekil 5-33’de fA Dikig Pay: Tipi goriilmektedir.
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£ ant

£po

P TS RN

Sekil 5-33 FA Dikis Payi Tipi

Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangic Kalinhg,Bitis Kalinhg);

Parametreler:

Tip: “FA”
Baslangi¢ Kalinlig:
Bitig Kalinlig:

5.4.11 NC No Seams (Dikis Pay: Yok)

Ilgili nokta tizerinde dikis pay! tanimlarini kaldinr.

Fonksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta);
Parametreler:

Tip: “NC”

54.12 NIL NIL

Tigili nokta tizerinde bog bir dikis pay tamimlar.
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Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta);

Parametreler:

Tip: “NIL”

54.13 COl‘iTContinue (Siirekli)

Noktaya yumusak gegis yapacak sekilde dikié pay1 tanimlar.
Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta);

Parametreler:

Tip: “CONT”

5.4.14 NCB No Seam Before (Oniinde Dikis Pay: Yok)

Noktadan onceki dikis payr devam ettirilerek noktadan sonraki dikis payina
birlestirilir. Sekil 5-34’de NCB Dikis Pay: Tipi gorilmektedir.

Sekil 5-34 NCB Dikis Payr Tipi
Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangi¢ Kalinh1, Bitis Kalinlign);
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Parametreler:

Tip: “NCB”
Baslangi¢ Kalinlig
Bitis Kalinlig:

5.4.15 NCA No Seam After (Arkasinda Dikis Pay: Yok)

Noktadan sonraki dikis payr devam ettirilerek noktadan onceki dikis payma
birlestirilir. Sekil 5-35’de NCA Dikis Pay1 Tipi gérulmektedir.

Sekil 5-35 NCA Dikis Pay: Tipi

Fonksiyon:

CreateSeam( Tip , Nokta, Baglangig Kalinlig, Bitig Kalinlig1);

Parametreler:

Tip: “NCA”

Baslangi¢ Kalinlig:

Bitis Kalinlig



54.16 TC Treatment Curve

Sekil 5-36’dA TC Dikis Pay Tipi goriilmektedir.

o after

T NC NC NC

Sekil 5-36 TC Dikis Payr Tipi
Fonksiyon:
CreateSeam( Tip , Nokta, Baslangi¢c Kalinlig,Bitis Kalinlig1);
Parametreler:
Tip: “TC”
Baslangi¢ Kalinlig

Bitig Kalinlid

5.5 Dosya Islemleri

5.5.1 Modeli Yiikle

Sistemde varolan bir modelin ¢alisilmak tizere se¢ilmesi igi kullanilir. Verilen model

kodu sistemde yoksa yeni bir model yaratilir.
Fonksiyon:

LoadModel(ModelKodu);



Parametreler:

ModelKodu:Calisma ortamina yiiklenecek modelin kodu
5.5.2 Modeli Sakla

Caligilan model Gizerinde yapilan degisiklikleri diske kaydeder.
Fonksiyon:

SaveModel,

Parametreler:

5.5.3 Kalib1 Yiikle

Bir modelin  belirli kaliplari ile g¢alistlmak isteniyorsa tiim kaliplar ekranda
goriilmek istenmiyorsa bu segenekle modelin varolan kaliplan listelenir. Segilen

kalip ekrana alinir.
Fonkstyon:
LoadPattern(KalipKodu);

Parametreler:

KalipKodu:Caligma ortamina yiiklenecek kalibin kodu

5.5.4 Model Bilgisi

Model detay bilgilerinin sorgulandig ekrandir.
Fonksiyon:

GetModellnfo(ModelKodu):



Parametreler:

ModelKodu: Katalog bilgileri goriilmek istenen model kodu

Sekil 5-37 Model Katalog Bilgisi Ekrani

5.5.5 Kalip Bilgisi

Secilen kalibin detay bilgilerini ekrana getirir.
Fonksiyon:

GetPatternInfo(KalipKodu):

Parametreler:

KalipKodu: Katalog bilgileri gériilmek istenen kalip kodu



Sekil 5-38 Kalip Katalog Bilgisi Ekram

5.6 Diiz Nokta - Egri Nokta Ozelligini Degistirme

5.6.1 Diiz Nokta - Egri Nokta Ozelligini Degistir

.Segilen noktanin diiz noktadan egri noktaya veya tersine dedistirilmesini saglar.
Fonksiyon:

ChangePointType(Nokta, Tip);

Parametreler:

Nokta: Diuz/Egn 6zelligi degistirilecek nokta

Tip  Duz/Egri

5.6.2 Secili Bolge icinde Diiz Nokta - Egri Nokta Ozelligini Degistir

Secilen nokta grubunun diiz noktadan egri noktaya veya tersine degistirilmesini

saglar.

Fonksiyon:
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ChangePointTypeInRegion(Region);
Parametreler:

Region:I¢indeki noktalarin ozelligi degistirilecek bolge. Bu bolge igindeki egri

noktalar diiz, diiz noktalar egri nokta haline getirilir.

57 Egri

5.7.1 Egriyi Tasn1

Tiim egrinin mouse ile belirlenen bir notaya taginmasini aglar.
Fonksiyon:

MoveCurve (Curve, Point),

Parametreler:

Egri: Taginacak egri

X,Y: Oteleme miktarlar

5.7.2 Egriyi Noktasindan tas:

Egri iizerinde segilen noktanin hareket ettirilmesi ile tim egri yeniden olusturulur.
Fonksiyon:

MoveCurve (Curve, Point);

Parametreler:

Egri: Taginacak egri

X,Y: Oteleme miktarlari



5.7.3 Egriyi Kopyala
Bir kaliptan diger bir kaliba e@iri kopyalar. Birinci egriden baslangic ve bitis
noktalan arasindaki egriye hedef kaliptan segilen baglangig ve bitis noktalar arasina

kopyalar.
Fonksiyon:

CloneObject;

5.8 Expand By Distance

Bir kalibin veya kalibin belirli bir bolgesinin belirli oranda kiigiltiilmesi veya
biyutilmesi igin kullanilir. Once islem yapilacak ki nokta segilir. Daha sonra

istenilen uzunluk girilir.
Fonksiyon:

ExpandByDistance(Noktal,Nokta2,Oran)

5.9 Kutu i¢indeki Noktalar1 Tas

Segilen noktalar grubunu verilen arttinmlarla hareket ettirir.
Fonksiyon:

MovePointsInRegion(Region,X,Y);

Parametreler:

Region: Nokta segim bolgesi

X,Y: Oteleme miktarlar



5.10 Nokta Ekleme/Cikarma

Kalip profiline yeni noktalar eklenmesini saglar.

5.10.1 Nokta Ekle

Segilen bir baglangig noktasindan sonra fare ile segilen koordinatlara yeni nokta

ekler.

Fonksiyon:

AddPoint (X)Y);

Parametreler:

X,Y: Nokta eklenecek koordinat. Fare hareketlerinden alinir,

5.10.2 Belirli Bir Uzakhga Nokta Ekle

Secilen bir baslangi¢ noktasindan sonra girilen uzaklikta koordinata yeni nokta

ekler.

Fonksiyon:

AddPoint (X,Y);

Parametreler:

X,Y: Nokta eklenecek koordinat. Uzakliga bagh olarak hesaplanir.

5.10.3 Belirli Koordinata Nokta Ekle

Segilen bir baglangig noktasindan sonra girilen nokta koordinatina yeni nokta ekler.
Fonksiyon:

AddPoint (X,Y);



Parametreler:

X,Y: Nokta eklenecek koordinat,

5.11 Noktay: Tasi

Nokta hareketi saglayarak kalip profilinin degistiriimesini saglar.
Fonksiyon:

MovePoint (Nokta,X,Y);

Parametreler:

Nokta: Taginacak nokta

X,Y: Nokta eklenecek koordinat

5.11.1 Noktayr Tas:

Fare ile isaretlenen bir noktayr gorsel olarak hareket ettirir.
Fonksiyon:

MovePoint (Nokta,X,Y);

Parametreler:

Nokta: Taginacak nokta

X.Y: Nokta eklenecek koordinat. Fare hareketlerinden saglanir.

5.11.2 Noktay: Koordinata Tas1

Fare ile isaretlenen bir noktay: verilen X,Y koordinatli noktaya hareket ettirir.

Fonksiyon:



MovePoint (Nokta,X,Y);

Parametreler:

Nokta: Tasmacak nokta

X,Y: Nokta eklenecek koordinat: Kullanici tarafindan girilir.

5113 X’e Getir

Fare ile isaretlenen bir noktay: segilen noktanin X koordinatina kadar tteler.
Fonksiyon:

AlignX (Nokta,X);

Parametreler:

Nokta: Taginacak nokta

X: Noktanin taginacagi X degeri

5.11.4 Y’ye Getir

Fare ile isaretlenen bir noktay: segilen noktanin Y koordinatina kadar oteler.
Fonksiyon:

AlignY (Nokta,Y);

Parametreler:

Nokta: Tasinacak nokta

Y: Noktanin taginacag: Y degeri



5.11.5 Ug¢ Noktayr Dogru Uzerine Tas

Fare ile igaretlenen bir noktay: yine igaretlenen iki noktanmin belirledigi dogru

lizerine tagir.

Fonksiyon:

MakeLine(Noktal, Nokta2, Nokta3);
Parametreler:

Noktal: Nokta2 ve Nokta3 tarafindan belirlenen dogru lizerine tasinacak nokta.

5.12 Nokta Silme

Kalip profili tizerinden nokta siler.
Fonksiyon:

DeletePoint (Nokta);
Parametreler:

Nokta: Silinecek Nokta.

5.12.1 Noktay: Sil

Fare ile isaretlenen noktay: kalip profilinden ¢ikarir.
Fonksiyon:

DeletePoint (Nokta);
Parametreler:

Nokta: Silinecek Nokta.

Fare ile Secilmis Ekran Bolgesi I¢indeki Noktalar: Sil
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Fare ile isaretlenen noktalar grubunu kalip profilinden gikarir
Fonksiyon:

DeletePointsInRegi‘on (Region);

Parametreler:

Region: I¢indeki noktalar silinecek bolge.

5.13 Ekran Islemleri

Ekranin veya kaliplarin degisik boliimlerinin ekranda gosterilmesini saglar.
Fonksiyon:
CenterScreen;

5.13.1 Ekran Merkezle

Fare ile igaretlenen noktayr ekranin yeni merkezi olacak sekilde ekrani hareket

ettirir.

F onksiyon:
CenterScreenXY (X,Y);
Parametreler:

X,Y: Yeni ekran merkezi.
5.13.2 Zoom +
Ekran boyutunu arttirir,

Fonksiyon:
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Zoom (Oran);

Parametreler:

Oran: Ekran biyiitme orani. >0
5.13.3 Zoom -

Ekran boyutunu azaltir,
Fonksiyon:

Zoom (Oran);

Parémetr’eler:

Oran: Ekran kiigiiltme orani. <0

5.13.4 Kaydirma (Scrolling)

Kaydirma tuslarim kullanarak ekrani agag), yukar, sola, saga dogru kaydirr.

Fonksiyon Windows tarafindan otomatik olarak desteklenir.

Sekil 5-39 Standart Windows Kaydirma Tuslan



5.14 Cakisma Noktalari

5.14.1 Dikey Cakiyma Noktasi

Modele dikey ¢akigma noktas: ekler. Segilen kalip ile ekranda isaretlenen noktanin

dikey ¢akigma noktasini bulur.

Fonksiyon:

VerticalMatchPoint (Kalip,Nokta);

Parametreler:

Kalip,Nokta: Cakisma noktas: bulunacak kalip, nokta ikilisi

5.14.2 Yatay Cakisma Noktas:

Modele yatay ¢akisma noktas: ekler. Segilen kalip ile ekranda igaretlenen noktanin

yatay cakigma noktasini bulur.
Fonksiyon: HorizontalMatchPoint (Kalip,Nokta);
Parametreler: Kalip,Nokta: Cakigma noktasi bulunacak kalip, nokta ikilisi

5.14.3 Kare Cakisma Noktas

Modele kare ¢akisma noktas: ekler. Segilen kalip ile ekranda igaretlenen noktanin

kare gakigma noktasini bulur.
Fonksiyon:

SquareMatchPoint (Kalip,Nokta);
Parametreler:

Kalip,Nokta: Cakigsma noktas: bulunacak kahp, nokta ikilisi
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Cakigma Noktasini Sil

Cakigma noktasini siler,
Fonksiyon:
DeleteMatchPoint (Nokta);
Parametreler:

Nokta: silinecek ¢akigma noktasi.

5.15 Ozel isaretler

5.15.1 Diiz ipligi

Segili kalip iizerinde segilen iki nokta arasina diz ipligi ekler veya degistirir.

5.15.1.1 Dikey Diiz Ipligi
Segili kalip tizerinde segilen iki nokta arasina dikey duz ipligi ekler. Diiz ipligi dikey

koordinat eksenine paralel olarak olusturulur.

5.15.1.2 Yatay Diiz Ipligi

Segili kalip iizerinde segilen iki nokta arasina yatay diiz ipligi ekler. Diiz ipligi yatay

koordinat eksenine paralel olarak olugturulur.

5.15.2 Referans Noktas:

Segili kalip lizerinde segilen bir noktaya referans noktasi ekler. Kirmuzi bir kare
olarak gorilir. Kalip tizerindeki her noktanin koordinati referans noktasina gore

relatif olarak veri tabanina saklanir.

Fonksiyon:
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ReferencePoint( Nokta );

Parametreler:

Nokta: Kalibin yeni referans noktas:.

5.15.3 Metin

Aktif kalip plotter’a gonderilirken kalip bilgisini igeren metinin nereye konulacagini

belirler. Fare ile segilir.
Fonksiyon:
TextCoordinate( Nokta );
Parametreler:

Nokta: Kalibin metin noktasi.

5.15.4 Baslangi¢c Noktasi

Kalip i¢in yem baglangi¢ noktasi belirler.
Fonksiyon:

StartPoint ( Nokta );

Parametreler:

Nokta: Kalibin yeni baglangi¢ noktast.

5.16 Egri Hassasiyeti

Kalip iizerindeki egrinin nokta sayisim arttirarak veya eksilterek edrinin

hassasiyetini degigtirir.
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5.17 Geometri

Ekran tizerinde geometrik sekiller olugturulmasini saglar.

5.17.1 Daire

Merkez poktasx fare ile segilen nokta etrafinda girilen gapa haiz daireyi olusturur.
Fonksiyon:

Circle (Merkez, Cap);

Parametreler:

Merkez: Daire merkezi.

Cap: Daire gapi.

5.17.2 Kare

Ekranda kare seklinde bir kalip olusturur.
Fonksiyon:

Square (Noktal,Nokta2);

Parametreler:

Noktal: Olusturulacak karenin sol tist noktasi.

Nokta2: Olusturulacak karenin sag alt noktasi.

5.18 Olgiimler

Modeldeki kaliplar1 dlgeklendirir.
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5.18.1 Area
Segilen kalibin alanini hesaplar.
Fonksiyon:

Double CalculateArea ();

5.18.2 Distance

Segilen iki nokta arasindaki uzakhgi hesaplar.
Fonksiyon:

Double CalculateDistance(Noktal,Nokta2);
Parametreler:

Noktal, Nokta2: Aralarindaki uzaklk hesaplanacak noktalar.

5.18.3 Angle 3 Points

Segilen ii¢ nokta arasindaki agiyr hesaplar.
Fonksiyon:

Double CalculateAngle(Noktal,Nokta2,Nokta3);
Parametreler:

Noktal, Nokta2 Nokta3: Aralarindaki a¢1 hesaplanacak noktalar.

5.18.4 Serilenmis Uzakhk

Segilen serilenmig iki nokta arasindaki perimetreyi hesaplar.



137

5.18.5 Serilenmis Perimetre

Segilen serilenmig iki nokta arasindaki uzaklig hesaplar.

519 Kalp Uzerindeki islemler

5.19.1 Deform In X

Segili kalibi X yéniinde, girilen deger ile orantili olarak deforme eder.
Fonksiyon:

DeformInX (Oran);

Parametreler:

Oran:

Deformasyon orani.

5.19.2 DeformInY

Secili kalib1 Y yo6niinde, girilen deger ile orantili olarak deforme eder.
Fonksiyon:

DeformInY (Oran);

Parametreler:

Oran:

Deformasyon oran.

5.19.3 X Yoniinde Esnet

Segili kalib1 girilen esneme katsayisi oraninda X yoniinde esnetir.
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Fonksiyon:
ElasticityInX (Oran);
Parametreler:

Oran:

Esneklik orani.

5.19.4 Y Yoniinde Esnet

Segili kalib1 girilen esneme katsayisi oraninda Y yoniinde esnetir.
Fonksiyon:

ElasticitylnY (Oran);

Parametreler:

Oran:

Esneklik orani.

5.19.5 X Ekseninde Simetri

Segili kalibin X yoniinde simetrigini alir.

Fonksiyon:

SymmetryInX ();

5.19.6 Y Ekseninde Simetri

Segili kahibin Y yoniinde simetrigini alir.

Fonksiyon:
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SymmetryInY ();

5.19.7 Kalibi1 dondiir

Eger opsiyonlardan daha sonra degistirilmemigse segili kalibi alfa aqisi kadar

dondirir.
Fonksiyon:
RotateObject (Ag);
Parametreler:
Agt: Radyan cinsinden dondiirme agisi.
Kalibr Sil
Segili kalibi siler.
" Fonksiyon:

DeleteObject;

520 Zoom

5.20.1 Automatic Zoom

Ekranda tiim segili kaliplarin goriilmesini saglar.

5.20.2 Box Zoom

Pencere olarak segili alan1 biiyttiir.
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5.20.3 Pattern Zoom

Kalib1 ekrana sifacak sekilde biiyiitir.

521 Kahp Kesme

5.21.1 Two Points

Segili kalibi segilen iki noktadan keser.

Fonksiyon:

CutPattern (Noktal, Nokta2);

Parametreler:

Noktal, Nokta2: Bu iki nokta tarafindan belirlenen dogru ile kalip kesilir.
5.21.2 Vertical

Segili kalib1 segilen noktanin dikey dogrultusundan keser.
Fonksiyon:

CutPatternVertical (Noktal);

Pérametreler:

Noktal: Bu noktamn belirledigi dikey dogru ile kalip kesilir.
5.21.3 Horizontal

Secili kalibi segilen noktamin yatay dogrultusundan keser.
Fonksiyon:

CutPatternHorizontal (Noktal);
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Parametreler:

Noktal: Bu noktanmn belirledigi yatay dogru ile kalip kestlir.

5.22 Uluslararasi Dil Destegi

Bir uygulamanin birden fazla dilde caligtyor olmasi dier tlkelerde pazar payr
olmasi demektir. Uygulamaya ¢okdilli c¢alijma o&zelliinin eklenebilmesi igin
Oncelikle veri yapisina bir kargilik tablosu eklenmelidir. Kullanici arayiiziinde
gorinen her pencere oncelikle bu kargilik tablosuna bakarak tizerindeki etiket ve

butonlarla, uygulamanin menii gubugunda bulunan metinleri degistirirler.

Tablo 5-19 Dil Cevirim Tablosu

Alan Adi Alan Tipi Alan Uzunlugu
Kod Integer 5

Turkish A String 250

English String 250

Bu amagla her pencere kendi agihginda asafida sembolik tammu verilen kodu

cahistirmahdir.

TranslateWindow;

Pencere Uzerindeki Her Object Igin:

Object Tipi Label, Buton, Menii ise
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Object.Caption = GetText(); // Aktif dile bagh olarak metni alir
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SONUCLAR VE ONERILER

Goriildigii iizere bir grafik sisteminin. Nesne YoOnelimli bir programlama sistemi ile
gergeklenmesi hem tasarim aninda tasarimcimin sistem yapisint kurmasm kolaylagtirmakta
hem de daha sonradan eklenebilecek ek oOzelliklerin sisteme ¢ok kolay bir sekilde

eklenebilmesini saglamaktadir.

Tasarlanacak grafik sistemine ek olarak tasarlanmig kahplann kumag iizerinde
kesilebilmesini saSlayacak kesici (cutter) sistemi de ozellikle otomatik kontrolle ilgilenen

kigiler i¢in ilging bir aragtirma alam olugturacaktir.

Incelenecek bir bagka konu da hazirlanmig kaliplarin kumas iizerinde optimal
yerlestirilmesini igerecek bir yerlestirme (nesting) projesidir. Tekstil sektériiniin en énemli
konularindan biri olan kumas iizerine yerlegim liretim maliyetlerinin azaltilmast agisindan
onem gostermektedir. Bu konuda yapilacak bir uygulama hem akademik aragtirma olarak

hem de ticari olarak ilgi toplayacaktir.

Tiim bu konularda cahigacak kisilere galigma platformu olarak Windows ve Visual C++

ortami hem yayginlik hem de sajladig: araglar olarak onerilir.
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