BEAGYAZOTT
RENDSZEREK ALAPJAI

Grafikus benchmark alkalmazas
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A laborfoglalkozas celja

- Afoglalkozas célja egy grafikus ,benchmark” alkalmazas elkészitése,
egyszerl alakzatok rajzolasaval

- A megjelenitendd objektumok a program elején kerulnek létrehozasra, tipusuk
véletlenszer(

- Minden egyes jelenet kirajzolasa el6tt a grafikus objektumok véletlenszerien kivalasztott,
Uj poziciot vesznek fel

A rajzolasra forditott id6t mérjuk, és kiszamitjuk az FPS (Frame Per Secundum) értéket,

tehat azt, hogy az eszk6z 1 masodperc alatt hanyszor tudott Uj jelenetet generalni és azt
Kirajzolni
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A laborfoglalkozas menete

A hardver konfiguracié Osszeallitasa
Osztalyhierarchia kialakitasa

A program terve

Implementalas

Tesztelés

a & b e
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A hardver konfiguracio osszeallitasa

- Allitsuk 6ssze a kdvetkezé konfiguraciot:
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Uj alkalmazas létrehozasa

- Hozzunk létre egy uj Gadgeteer alkalmazast GraphicsBenchmark néven:

| e

Recent Templates |.NET Framework3.5  ~ | Sort by: | Default | Search Installed Templates 2|

Installed Templates

Type: Visual C#
‘E T B Ao ‘ ype: Visua

4 Visual G# A template for a Microsoft MET Gadgeteer
Windows application allowing the user to specify a

Web
Office
Cloud
Gadgeteer
Micro Framework
Reporting
© SharePoint
Silverlight
Test
WCF
Workflow
ANA Game Studio 4.0

© Other Languages
© Other Project Types
© Database

Maodeling Projects

 Test Projects

Online Templates

Narne: GraphicsBenchmark

device design comprising a .NET

Gadgeteer-compatible mainboard and

maodules, and write and debug C#
software for that device.

Location: C:\Projectsh,

Seolution: Create new solution

Selution name: GraphicsBenchmark

Create directory for solution
Add to source control
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Osztalyhierarchia kialakitasa

- Az 0sszes grafikus objektum egy
uj kédfajlba fog kerdlni:
,Shapes.cs”
- Ennek létrehozasahoz kattintsunk o
a ,GraphicsBenchmark” projektre | &=
a jobb-egérgombbal, majd az
,Add/New ltem” meniipontra
- A megjelend ablakban valasszuk E—_Eﬂ I
ki a ,Class” elemet, alul pedig ———

adjuk meg névnek a kovetkezdt: B R e
,Shapes.cs”
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Osztalyhierarchia kialakitasa

- Ha mindent jol csinaltunk, akkor egy fajl jott |étre, melynek tartalma uj
ablakban jelenik meg:

using System;
using Microsoft.SPOT;

namespace GraphicsBenchmark

{
class Shapes
{
by

}

- Az alakzatok ,ismerik” sajat tipusukat, melyet egy ,ShapeType” nevi
enum segitségeével fogunk tarolni:

enum ShapeType
{
Circle,
Rectangle,
Triangle

}
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Osztalyhierarchia kialakitasa

- Egyetlen fajlban definialjuk az

osszes alakzatot, ezért az osztaly e )
neve ,Shape” lesz az eredetileg -
felkinalt ,Shapes” helyett (az s

betlt toroljuk ki az osztaly e T i
nevébdl) " i

- A ,Shape” osztaly lesz az 0sszes
grafikai alakzat 6sosztalya
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Osztalyhierarchia kialakitasa

abstract class Shape o abstract class Shape: az alakzatot reprezentald

{ absztrakt osztaly
public int X { get; set; } ¢ public int X:azalakzat X koordinataja a képerny6n
public int Y { get; set; } « public int Y:azalakzat Y koordinataja a képernyén
public int Width { get; set; } .. ) , , .
public int Height { get; set; } o public int Width: az alakzat szélessége pixelben
public ShapeType Type { get; private set; } « public int Height: az alakzat magassaga pixelben

public Gadgeteer.Color Color { get; set; } . public ShapeType Type: az alakzat tipusa (a private

public Shape(ShapeType shapeType) set mindsit6 azért kell, hogy a példanyositast kovetéen ne

{ lehessen modositani az alakzat tipusat
this.Type = shapeType; « public Gadgeteer.Color Color: az alakzat szine
} o public Shape(ShapeType shapeType): konstruktor,
public abstract void DrawToBitmap(Bitmap bitmap); ar,nely’ parameterkel}t var egy, Sha|:’)e'Type tipust
} valtozét(ezzel a modszerrel kikényszeritjiik, hogy az

objektum létrehozasakor mindenképpen definidlva legyen a
1étrehozandé alakzat tipusa)
« this.Type = shapeType: beallitjuk az objektum tipusat
« public abstract void DrawToBitmap(Bitmap
bitmap): az alakzat kirajzolja 6nmagat a bitmap nevii

bitképre. Ez a metddus absztrakt, tehat a leszarmazott
implementalja, hogy hogyan kell kirajzolnia 6nmagat.
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Osztalyhierarchia kialakitasa

- Definialjunk haromféle alakzatot:
- Kor (Circle)
- Négyzet (Rectangle)
- Haromszog (Triangle)

- Az osztalyhierarchia kialakitasaval minden alakzat (leszarmazott)
szamara elGirjuk a kirajzolas modjat (DrawToBitmap() metddus)

- Minden osztaly konstruktorabol meghivjuk az 6skonstruktort, melyben
parameterul at kell adni az alakzat tipusat (tipus definialasa)
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Osztalyhierarchia kialakitasa

class Circle: Shape

{
public Circle()
: base(ShapeType.Circle)
{
}
public override void DrawToBitmap(Bitmap bitmap)
{
int halfWidth = Width / 2;
int halfHeight = Height / 2;
bitmap.DrawEllipse(Color, X + halfWidth, Y + halfHeight, halfWidth, halfHeight);
}
}
class Rectangle: Shape
{
public Rectangle()
: base(ShapeType.Rectangle)
{
}
public override void DrawToBitmap(Bitmap bitmap)
{
bitmap.DrawRectangle(Color, 1, X, Y, Width, Height, 1, 1, Color, 1, 1, Color, 1, 1, 255);
}
}
class Triangle: Shape
{

public Triangle()
: base(ShapeType.Triangle)

{
}
public override void DrawToBitmap(Bitmap bitmap)
{
int downY = Y + Height;
int rightX = X + Width;
int centerX = X + Width / 2;
bitmap.DrawLine(Color, 1, X, downY, rightX, downY);
bitmap.DrawLine(Color, 1, X, downY, centerX, Y);
bitmap.DrawLine(Color, 1, centerX, Y, rightX, downY);
}
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Osztalyhierarchia kialakitasa

| Shape [ Program ¥ Resources
¢ Abstract Class ! Class Class
:;‘ 'j - Program
Fi
Triangle 3] Circle [ Rectangle [¥ ShapeType [z
Class Class Clazs Enum
= Shaps -+ Shaps - Shape

Shape: alakzatokat definialé 6sosztaly

Triangle, Circle, Rectangle: alakzat leszarmazottak

Program: a programot reprezentalo, futtatast végzé osztaly
Resources: er6forrasokat tartalmazo osztaly (tervezé generalja)
ShapeType: az alakzatok tipusat meghatarozé enum
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A program terve

- A program futtatasa soran a kovetkez6 muiveleteket kell elvégezni:
1. Inicializalas
a) kijelzb méret lekérdezése
b) buffer [étrehozasa
c) alakzatok létrehozasa, inicializalasa
2. Alakzatok rajzolasa a buffer-be (Bitmap)
3. Buffer kirajzolasa a képernyoére
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Implementalas

- A futtatast végz6 ,Program”

osztalyt (Program.cs) a kovetkez6
mezOkkel kell kiegésziteni:

public partial class Program

{

int screenWidth;
int screenHeight;

Shape[] shapes;
Bitmap renderBitmap;

Beagyazott Rendszerek Alapjai

o int screenWidth: akijelz6 szélességét tarold valtozod
o int screenHeight: akijelz6 magassagat tarold valtozo
o Shape[] shapes: az alakzat objektumokat tarold tomb
e Bitmap renderBitmap: buffer a rajzolashoz
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Implementalas

1. Inicializalas:

void ProgramStarted()

{
screenWidth = (int) display.Width;
screenHeight = (int) display.Height;
renderBitmap = new Bitmap(screenWidth, screenHeight);
InitShapes();
Render();
Debug.Print("Program Started");
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Implementalas

1. Inicializalas:
void InitShapes()
{

shapes = new Shape[3];
shapes[@] = new Circle()

Color = GT.Color.Red

Color = GT.Color.Yellow

Color = GT.Color.White

{
X = 10,
Y = 20,
Width = 10,
Height = 10,
}s
shapes[1] =
{
X = 10,
Y = 100,
Width = 10,
Height = 10,
}s
shapes[2] = new Triangle()
{
X = 10,
Y = 180,
Width = 10,
Height = 10,
}s

new Rectangle()

Beagyazott Rendszerek Alapjai
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Implementalas

2. Alakzatok rajzolasa a buffer-be:
void DrawToBitmap()

{
for (int i = @; i < shapes.Length; ++1i)
{
Shape actualShape = shapes[i];
actualShape.DrawToBitmap(renderBitmap);
}
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Implementalas

3. Buffer rajzolasa a képernyore:

void Render()

{
DrawToBitmap();

display.SimpleGraphics.DisplayImage(renderBitmap, 0, 9);
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Implementalas

- Az ,F5” billentyl segitségeével elindithaté a program ,Debug” modban
- Amennyiben mindent jol csinaltunk, megjelenik a haromféle alakzat a
képernyon, tehat a definialt osztalyok jol mikodnek

- Fejlesszuk tovabb a programot ugy, hogy a kirajzolasra kerulé alakzatok

legyenek véletlenszerliek és azok szamat egy konstans segitségevel
lehessen megadni!
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Implementalas

- A Program OSZtélyon belul tOVébbl - const int SHAPE_COUNT: az alakzatok szdma
konStanSOkra éS m626kre IeSZ - const int MAX_SIZE: az alakzatok maximalis mérete

szukseqg:

const int SHAPE_COUNT = 50;
const int MAX_SIZE = 20;
const int MIN_SIZE = 10;

const int MIN_SIZE: az alakzatok minimalis mérete

Random randomizer: véletlen szdm generator

Random randomizer = new Random();
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Implementalas

- Az InitShapes() metddust a kovetkezdképpen kell médositani:

void InitShapes()
{
shapes = new Shape[SHAPE_COUNT];
for (int i = @; i < SHAPE_COUNT; ++i)

{
int nextShapeType = randomizer.Next(3);
int width = MIN_SIZE + randomizer.Next(MAX_SIZE - MIN_SIZE);
int height = MIN_SIZE + randomizer.Next(MAX_SIZE - MIN_SIZE);
byte[] rgb = new byte[3];
randomizer.NextBytes(rgb);
GT.Color color = GT.Color.FromRGB(rgb[@], rgb[1], rgb[2]);
switch (nextShapeType)
{
case 0:
shapes[i] = new Circle();
break;
case 1:
shapes[i] = new Rectangle();
break;
case 2:
shapes[i] = new Triangle();
break;
}
shapes[i].Width = width;
shapes[i].Height = height;
shapes[i].Color = color;
}
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Implementalas

- Az alakzatok pozicidja szintén véletlenszerlen kerul meghatarozasra az
inicializalas soran, illetve a kés6bbiek folyaman minden egyes ,frame”
rajzolasanal a SetShapePositions() metddus hivasaval:

void SetShapePositions()

{
for (int i = @; i < SHAPE_COUNT; ++i)
{
Shape actualShape = shapes[i];
actualShape.X = randomizer.Next(screenWidth - actualShape.Width);
actualShape.Y = randomizer.Next(screenHeight - actualShape.Height);
¥
¥

- A Render() metddus szintén modositast igényel:

void Render()

{
SetShapePositions();
DrawToBitmap();
display.SimpleGraphics.DisplayImage(renderBitmap, 0, 9);
}

- Futtatassal meggydzddhetunk rola, hogy a véletlenszerlen kivalasztott
alakzatok megfelel6en kerulnek kirajzolasra, véletlen poziciora
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Implementalas

- Arajzolast folyamatosan kell végezni egy cikluson belll, illetve minden
iteracio soran meérni kell a jelenet rajzolasra forditott id6t. EbbdI
kiszamithato, hogy egy masodperc alatt hany ,frame” rajzolhato ki (FPS)

- Az id6 mérésehez két uj ,DateTime” tipusu mezére lesz szikseég a

Program osztalyon belul, az érték szoveges megjelenitéséhez pedig egy
,Font” objektumra:
DateTime before;

DateTime after;
Font font = Resources.GetFont(Resources.FontResources.NinaB);
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Implementalas

- Arajzolas elott és azt kovetden is lekerjuk a rendszerid6t

- A két ido kulonbségebdl megkapjuk a ,jelenet” elkészitéseére forditott idot
milliszekundumban

- EbbdI kiszamithaté az FPS érték :

void Render()

{
while (true)

{
before = DateTime.Now;
SetShapePositions();
renderBitmap.Clear();
DrawToBitmap();
after = DateTime.Now;
TimeSpan renderTime = after.Subtract(before);
float fps = 1000.0f / renderTime.Milliseconds;
renderBitmap.DrawText(fps.ToString("F2") + " fps", font, GT.Color.Magenta, 20, 20);
display.SimpleGraphics.DisplayImage(renderBitmap, 0, 9);
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Teszteles

- A tesztelés soran a bal-fels6

sarokban lathaté az ,FPS” érték, | P Debug - [anycPu -]
. -5 Debu

mely megmutatja, hogy egy B e

masodperc alatt hanyszor képes BB Covigrtion g

az eszkoz az uj jelenet
elGallitasara és kirajzolasara

- A programot teszteljuk ,Debug”
(F5) és ,Release” (Ctrl+F5)
modban is, majd figyeljuk meg a
sebesség kulonbséget

- Vizsgaljuk meg, hogy az
alakzatok szama hogyan
befolyasolja a teljesitményt
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+Feladat

- Az alakzatok ne onmagukat rajzoljak ki, hanem a
Render() metodus végezze a kirajzolasukat a tipusuk
szerint (Type mez0).



