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ABSTRACT

This paper describes toolkit for creating graphical user interfaces in OpenGL/GLUT
applications. These types of applications usually need powerful graphical user interface,
but OpenGL and GLUT provides only limited tools for its development.

The toolkit which is being described provides simple and powerful tools for creating
graphical user interfaces in OpenGL and additional tools for scene, camera and lightning
setting. Also provides prefabricated elements, which can be used “as they are” for the
application core.

1 UVOD

Pti tvorbé aplikaci v OpenGL nema programator moznost jednoduSe vytvaret gra-
fické uZzivatelské rozhrani (GUI). Knihovna GLUT poskytuje pouze omezené ndstroje pro
jeho vytvéareni, které u sloZitejSich aplikaci nevyhovuji. Programator pii vytvarfeni své apli-
kace vénuje mnoho usili tvorbé GUI, kterd Casto zabere vice Casu neZ samotny vyvoj apli-
kace. Dostupné knihovny (naptf. The GLOW Toolkit a Crystal Space) jsou nevhodné pro
rychlou tvorbu jednoduchych GUI.

Ucelem této préce je vytvofit ndstroj pro snadnou tvorbu GUI pro OpenGL a tak
usetfit Cas pri tvorbé samotné aplikace. Vytvorena knihovna bude obsahovat standartni
prvky uZivatelského rozhrani s moznosti doplnéni novych prvki a funkci. Mimo to bude
umoznovat snadno nastavit parametry scény a priradit pohled do scény vytvorenym okntim
v uzivatelském rozhrani.

2 REALIZACE

Toolkit je implementovéan v programovacim jazyce C++, coZ zarucuje plnou preno-
sitelnost mezi operacnimi systémy Windows a Linux. Uddlosti jsou v knihovné preddvany



zpravami, které mohou byt dvojiho druhu: zpravy zasilané vlastnim uZivatelskym rozhra-
nim (Casovac, uzavieni okna atd.) a zpravy od vstupnich zafizeni (napf. stisk kldves, pohyb
mysi).

Programétor muze rozsifit stavajici knihovnu dpravou objektového navrhu. Muize si
vytvorfit nové prvky uZzivatelského rozhrani dédénim z jiz existujicich (viz. Obrazek 1) a
snadno jim doplnit nové vlastnosti nebo upravit stavajici.

Také si miiZze vytvofit upln€ nové objekty, které se vlastnostmi uplné 1is$i od exis-
tujicich prvkd. Musi byt pouze dédény z tiidy Objekt, obsahuje pouze nezbytné datové
struktury.
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Obrézek 1: Objektové schéma vyvijené knihovny

3 POUZITI

Programator vytvori uzivatelské rozhrani typickym zpisobem, GUI tvoii pomoci for-
mulari, tlacitek a dalSich uZivatelskych prvki. Dale si vytvoii scény, které chce v aplikaci
zobrazovat. Pomoci toolkitu vytvofi okna pro zobrazovéani scén a scény s okny propoji,
ziské tak hotové ndhledy do scén (viz Obrazek 2). Tyto ndhledy obsahuji zdkladni funkce
pro intuitivni ovladani kamery, které je mozné dale ménit nebo rozsitit. Hlavni ndhled mize
byt rozprostren pres pozadi aplikace.

Vzhled uZivatelského rozhrani je plné¢ modifikovatelny podle potieb aplika¢niho pro-
gramdtora. Milize ménit barvy, ikony, tvar oken, zplisob reakce na zpravy a dals{ vlastnosti.
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Obrazek 2: Typické pouziti pro tvorbu GUI
4 ZAVER

Hlavnim pfinosem toolkitu je zkraceni tvorby uzivatelskych prvka pro aplikace pra-
cujici v OpenGL, programétor se mizZe soustfedit na feSeni hlavniho problému - navrhu
vlastni aplikace.

Toolkit bude dale rozsifovan pridavanim novych ovladacich prvka uZivatelského roz-
hrani: seznamy, skupinovy rdm, posuvniky atd. Dale budou roz$ifeny nékteré jiz existujici
prvky o nové vlastnosti a uddlosti, na které dokdzi reagovat.

Toolkit bude uzivateli umoZziovat ulozit si aktudlni stav uzivatelského rozhrani do
souboru XML. Zaroveni si miiZe nastavit, jestli poZaduje uloZeni nastaveni uZivatelského
rozhrani pri ukonceni aplikace. Pfi op€tovndm spusténi programu pak nalezne GUI ve
stavu, v jakém bylo pri ukonceni.
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