Titreme (Flickering) Problemi
23-Haziran-2009

Bu problemde programci i¢i dolu bir sekli tagimak istemektedir. Tagsima sirasinda
eski sekli silerek yenisini gizer. Fakat sekli tasirken titreme (flickering) olugsmaktadir...
Bu bicimdeki titreme probleminin nedeni silinecek bélgenin buyuk bir kisminin énce
zemin rengiyle hemen ardindan da asil renkle boyanmasidir. (Problem genel
olmasina karsin ben burada kod oOrneklerini C/C++ ile APl dizeyinde degil C# ile
.NET Uzerinde verecegim. Hani benim de C# kullanmaya gonliim razi olmuyor. Fakat
belki boylece daha fazla kigiye hitap edebilirim :-) )

Simdi m_rect isimli i¢i kirmiziyla boyanmis bir dikddrtgenin fareyle siruklenecegini
dagunelim. Tam ¢izimleri WM_PAINT mesajinda yaptigimizi varsaylyorum. Biz bu
durumda eski seklin silinmesini ve yeni seklin gizilmesini isteriz degil mi? Bildiginiz
gibi Paint mesaji olustugunda heniiz OnPaint metodu cagrilmadan 6nce Invalidate
edilmig alanin zemini silinmektedir (yani BackColor ile belirtlen renkle
boyanmaktadir). Fakat bu durumda biz kaydirilmis yeni sekli ¢izdigimizde eski sekil
ile yeni seklin kesisim bolgesi st Uste iki kez boyanmis olur.

Silinecek bolge

Yeniden hoyanacak

Yani bu kesisim bolgesi 6nce zemin rengiyle ve hemen sonra da bizim kirmizi renkle
boyanacaktir. Iste titremenin nedeni... Peki bunu nasil engelleyebiliriz? Cok eski
caglardan beri (') kullanilan tipik yontem once ekran digina (offscreen) cizim yapip
sonra sonucu ekrana aktarmaktir. Ornegin, Paint mesajinda ¢izim dogrudan
pencereye degil de bir bitmap’e yapilir. Sonra bitmap’te olusturulan bu gorinti
pencereye aktarilir.

Simdi bu yontemi uygulayalim:

nanespace CSD

{

public partial class Fornl : Form
{
private Rectangle mrect;
private Point mprevPoint;
private Bitmap m bnp;
private G aphics mgbnp;
private Brush m backBrush;
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public Fornil()

{
InitializeConponent();
}
private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
{
m rect = new Rectangl e(100, 100, 200, 100);
m bnp = new Bi t map( Screen. Pri mar yScr een. Bounds. W dt h,
Screen. Pri maryScr een. Bounds. Hei ght) ;
m gbnmp = G aphi cs. From nage(m bnp) ;
m gbnp. d ear (t hi s. BackCol or); /1 Asl inda buna gerek yok :-)
m backBrush = new Sol i dBrush(t hi s. BackCol or);
}
private void Forml_Pai nt (obj ect sender, PaintEventArgs e)
{
m gbnp. Fi | | Rect angl e(Brushes. Red, mrect);
e. G aphi cs. Drawl mage(m bnp, e. d i pRectangl e,
e. i pRectangl e, G aphicsUnit. Pixel);
}
private void Forml_MuseMve(object sender, MuseEvent Args e)
{
if (e.Button == MouseButtons. Left)
{
int dx = e. X - mprevPoint.X;
int dy = e.Y - mprevPoint.Y,;
this.lnvalidate(mrect);
mrect. O fset (dx, dy);
this.lnvalidate(mrect);
m prevPoi nt = e. Locati on;
}
}

private void Forml_MuseDown(obj ect sender, MuseEvent Args e)

if (e.Button == MouseButtons. Left)

{
m prevPoi nt = e. Locati on;

}
}
private void Forml_BackCol or Changed( obj ect sender, EventArgs e)
{

m backBrush = new Sol i dBrush(t hi s. BackCol or);
}
protected override voi d OnPai nt Backgr ound( Pai nt Event Args e)
{

m gbnp. Fi | | Rect angl e(m backBrush, e.d ipRectangle);
}

}

Bazi kiitiiphanelerde bu islemi kolaylastiracak mekanizmalar bulunduruluyor. Ornegin
NET'te Framework 2.0 ile birlikte bu islemin Control sinifinin bool tirden
DoubleBuffered property elemaniyla otomatize edildigini goriyoruz. Bu property’nin
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varsayllan degeri false bicimdedir ve eger bu property true degerine gekilirse hentz
OnPaint metodu c¢agrilmadan 6nce bir bitmap ve ona iliskin de bir Graphics nesnesi
yaratilir; OnPaint metoduna (dolayisiyla Paint event metoduna) da icerisinde bu
Graphics nesnesi bulunan bir PaintEventArgs nesnesi gegirilir. Bu durumda biz
OnPaint metodunda ya da Paint event metodunda ¢izim yaparken mesaj parametre
sinifina gecirilmig olan Graphics nesnesini kullandigimizda aslinda ekrana degil
Framework tarafindan vyaratiimig bir bitmap’e ¢izim yapmis oluruz. OnPaint
metodundan (ya da Paint event metodundan) c¢ikildiginda da bu bitmap’in igerigi
Framework tarafindan ekrana kopyalanmaktadir. O halde Framework 2.0 ve
sonrasinda tek yapacaginiz sey DoubleBuffered property’sini true degerine gekmek...

nanespace CSD

public partial class Forml : Form

{
private Rectangle mrect;
private Point mprevPoint;
public Fornil()
{
InitializeConmponent();
t hi s. Doubl eBuf fered = true;
m rect = new Rectangl e(100, 100, 200, 100);
}
private void Forml_Pai nt (obj ect sender, PaintEventArgs e)
{
Graphics g = e. Gaphics;
g. Fill Rectangl e(Brushes. Red, mrect);
}
private void Forml_MuseMve(object sender, MuseEvent Args e)
{
if (e.Button == MouseButtons. Left)
{
int dx = e. X - mprevPoint.X;
int dy = e.Y - mprevPoint.Y,;
this.Invalidate(mrect);
mrect. O fset (dx, dy);
this.lnvalidate(mrect);
m prevPoi nt = e.Locati on;
}
}
private void Forml_MuseDown(obj ect sender, MuseEvent Args e)
{
if (e.Button == MouseButtons. Left)
{
m prevPoi nt = e.Locati on;
}
}
}
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