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基于 Elastos操作系统的图形引擎的设计与实现 

张金焕，陈 榕 ，张曼夕 

(同济大学 基础软件工程中心，上海 200092) 

摘 要：FAmtos图形系统Vinci是Elastos操作系统的一个子系统，负责在屏幕上绘制像素、文本和用户界面(包括窗口、菜 

单、对话框)等。图形引擎的体系结构决定了此系统的简易性、灵活性、效率和稳定性，所以它的设计又显得至关重要。分 

别介绍了基于 El／~tso操作系统的图形系统Vinci、此图形引擎的设计需求，在此基础上根据图形系统的引擎功能设计需求 

结合F_A~tos图形系统 Vinci自有的特点，实现了Vinci引擎的设计，使得基于 Vinci系统的Elastos操作系统可以完成各种 

各样的操作。 
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O 引 言 

通常。把引擎看作是一种动力装置，图形引擎也一 

样 ，GDI(Graphic Device Interface)之所以可以完成各种 

各样的操作，就是依赖于底层图形引擎的支持。Elas一 

图形引擎H】由五部分组成：窗 口管理、事件管理、绘 

图、字体和图像处理，它提供了完成窗口、事件、绘图、 

字体管理和图像处理所需的各项操作，GDI就是将这 

些底层操作封装起来，使用户可以在不了解底层实现 

的基础上方便地调用底层的函数，完成各项操作。介 

绍了Elasto6操作系统中图形系统中图形引擎的设计 

及具体实现过程。 
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1 Elastos图形系统--Vinci 

1．1 Vinci系统简介 

Elastos图形系统 Vinci是Elastos操作系统 2的一 

个子系统，负责在屏幕上绘制像素、文本和用户界面 

(包括窗口、菜单、对话框)等。Elastos图形系统还负责 

和硬件设备的通信，所以在Elastos操作系统上编写图 

形应用程序时，应用程序不需要直接访问硬件设备。 

1．2 Vinci系统整体架构 

从整体结构上看，Elastos图形系统 Vinci是分层 

设计的，见图 1。底层是驱动层；中间层为Vinci的图 

形引擎层，其中包括了窗口系统必不可少的各个模块， 

负责创建Window(实际对应上层 Form)，收发消息，以 

及一些基本绘图操作；顶层是控件集 3，是用户可见 

的，与用户进行交互的主要一层，多种控件为用户建立 

丰富的用户界面提供了保障。 

在 Vinci系统 UI模型中，Grafix．du作为低层图形 

引擎为绘图引擎 eladgi．dll和控件组件 elactr1．dll提供 
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r底层服务。elagdi．dll处 F顶层控件于引擎进行绘图 

及窗口处理的交互中间态，也提供一些独立的 API，可 

以直接通过这些 AI，I一0与引擎进行交互；elactr1．dll作 

为uI控件构件为应用程序的 U1 Application提供了应 

用界面服务。而控件 J中的所需要进行的绘图操作需 

elagdi．dll引擎中的 font、image的支持。 

设备驱动 

图 1 Vinci整体结构图 

2 Vinci图形系统引擎设计 

2．1 Vinci图形引擎功能需求 

2．1．1 窗口的创建和销毁 

由CreatWindow创建窗口。CreateWindow可以创 

建用户定义属性的窗 口，包括窗口大小、像素格式、窗 

口属性等。函数返回一个窗口指针，用于以后的窗口 

操作。由于窗口上的绘图操作都是在对应的 surface 

上进行的，所 以与 CreateWindow对应的 CreateSurface 

方法，用于创建 window对应的 surface，与 CreateWin— 

dow类似的是 ，创建 surface时也可以指定一系列参数 ， 

包括 SUtrace大小与 surface像素格式等。 

2．1．2 在窗口中绘图 

每一个窗口对啦一块内存，即surface，在窗口内绘 

图就是将相应的像素内容填人 surface内存中，当然， 

首先要将像素格式转换为目的显存支持的格式。这一 

系列转换格式及写入『太】存的操作都是引擎处理的重 

点。 

2．1．3 消息队列的处理 

Vinci不直接与硬件交互，通过驱动层与硬件交 

互。图形系统的消息除了来自驱动层传人的触笔和键 

盘消息，还来自窗口的变换等，例ln1，窗口的切换和拖 

动将触发重绘消息；如果用户使用了定时器，还存在定 

时消息的处理等等。 

2．I．4 窗口的绘制 

屏幕上出现多个窗口时，就存在 r／序处理问题 。 

2．2 引擎设计 

综合上述引擎功能的需求，初步将引擎结构设计 

为由以下几个接口分工合作完成：ILayer接口：负责 

window和 surface的创建，surface的配置，layer透明度 

的设置等。IWindow接口：负责 window的显示、隐藏、 

移动、定时器的设置与销毁、透明度的设置、向消息队 

列增加新消息等。ISurface接口：负责简单的图形绘制 

以及窗口信息的获得等。Eventbuffer接 口：负责管理 

消息 ，包括增加消息 、获取消息等处理消息的操作。 

Windowstack接 口：负责窗口的管理 ，多个窗口创建后 

以队列形式被管理。窗口的创建、销毁、移动等都需要 

在 windowstack中留下记录。 

3 Vinci引擎的实现 

3．1 显示层 ILayer的实现 

显示层主要负责创建 window和 surface，另外还需 

要设置方法以进行显示层的切换和透出等特殊效果。 

ILayer接口中，主要使用到以下几个重要的数据结构： 

LayerFommt：该数据结构记录了某一层的基本信息。 

当用户要求 Enable某一层时，将以此结构体类型的变 

量为参数传人 Layer的 Enable()方法。Displaylnfor— 

mation：该数据结构记录了层的显示信息。在 Enable 

Baseplane、Overlayl或 Overla【y2任一层时，需要对 Dis— 

playlnfom~ation的各项赋值，将用于 windowstack中。 

类 buffer：主要用来记录一些层的信息，用于surface的 

绘制。每一个 window都对应了一块 surface(即内存空 

间)，如果 window是 Doublebufief模式 ，则独占一块内 

存空间，否则和其它window共用一块内存空间。上层 

对于 window或 Fore1的绘制操作都是在内存中进行 

的，最后通过 Hip操作将内存中的数据 copy到当前层 

的显存上，才能显示在屏幕上。 

3．2 窗口队列管理的实现 

windowstack中使用 了一个结构体 FusionVector 

记录各项参数 ，包括 windowstack中的 window ele— 

ment，window的数量 以及 windowstack的最大容量。 

每层 layer具有一个 windowstack队列，各个窗口被创 

建后，将被加入相应 layer的windowstack中，作为一个 

Fusion元素。各窗口在队列 中的次序按照优先级排 

列，如果用户没有特别指定窗口优先级 ，后创建的窗口 

默认优先级较高，对应的视觉效果就是显示在上层，覆 

盖先创建的窗 口。windowstack中主要的接 口方法是 

对于添加删除窗口的处理以及各种窗口操作引起的焦 

点切换和窗口刷新操作。 

3。3 窗口管理的实现 

窗口对事件的管理是根据不同的窗 口类型进行不 
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同的操作的。窗体有两种类型，即WindowType—Com— 

mon和 WindowType—Main，对于 WindowType—Main 

型的窗体，会在窗体初始化的时候，为该系列 window 

创建一个 eventbuffero而对 于 WindowType-C~mmon 

型的窗体，它与同 environment的主窗体共用一个 

eventbuffer。一个应用可能有多个窗体，其中只有一个 

主窗体，只要这些窗体具有相同的enviroment，所有相 

关的事件统一进入主窗口创建的eventbuffer。 

3．4 窗口绘制的实现 

Window对应的内存可绘制区域是由surface管理 

的，通过类 buffer主要用来记录一些层的信息，用于 

surface的绘制。在 layer初始化的时候，会创建 win． 

dowstaek,并 且 在 windowstack 中 记 录 了 primary— 

surface，primarystMace是记录显存地址的一块特殊的 

surface。当窗口内容改变时，引擎修改窗口的surface 

相应内存地址的内容，经过窗口的一系列处理，最终通 

过Bbt操作使更新后的内容显示在屏幕上。 

上层的一些绘图操作实际上是将颜色信息写入 

window对应的surface buffer，这只是在内存中进行操 

作，没有反映在屏幕上。经过一系列判断和处理之后， 

此时内存中已经是应该显示的结果，只需要将内存中 

记录的颜色信息拷贝到显存中即可。primarysurface 

的buffer中记录的就是当前 layer在显存中的首址， 

Enable Overlayl时需要修改primarysurface的buffer中 

的值，将 buffer中记录的首址改为驱动为 Overlay1分 

配的显存首址。确定了显存的地址后，开始拷贝操作， 

这里涉及到格式转换的问题。不同格式之间的拷贝要 

注意格式转换。 

4 结束语 

基于此图形引擎的Vinci系统实现了具有高效的 

事件处理机制和面向构件的体系结构，这样大大提高 

了图形程序与用户交互效率，同时它为用户灵活地实 

现多种图形界面提供了保障。 
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表 2 某井天然裂缝识别结果 

序号 深度(米) 神经网络输出结果 成像显示 文中方法 

1 15o7．25 0．9981 1 1 

2 1513．0o O．0o2O O 0 

3 1525．12 0．9976 l 1 

4 1551．37 O．354o 1 O 

5 156o．5 O．9876 1 l 

6 1594．37 O．OO4O O 0 

7 1818．87 0．0120 0 0 

8 1842．75 0．902l 1 1 

9 1869．37 O．0325 O O 

10 1876．87 0．964o 1 1 

11 1880．25 0．5637 1 0 

12 2010．56 0．0011 O O 

13 22o4．32 O．oo1O O O 

3 结束语 

采用粗糙集方法能够挖掘出反映天然裂缝特征的 

有用的常规测井曲线属性，这样可以得到最简样本集； 

再采用具有容错性、抗干扰性和自适应性等优点的神 

经网络作为后置的信息识别系统能够很好地识别天然 

裂缝。实例表明，文中提出的基于粗糙集和神经网络 

的智能识别方法切实可行，在天然裂缝的识别中效果 

显著。 
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