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ABSTRACT

This project is about graphical user interfaces. It shows new view of effective use
of new universal graphical library. This library can then be used for easy and fast creating
of graphical user interfaces. User Interface will be easy to extend by new input devices,
scalable with object oriented grafical elements, supporting multiple platforms.

1 UVOD

Grafické uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface-GUI) slouzi ke komunikaci
mezi uzivatelem a pocitacem. Uzivatel oboustranné komunikuje s pocitaCem pies toto
rozhrani.

I kdyz v soucasnosti existuje mnoho rozsahlych knihoven vytvérejicich uzivatelské
rozhrani ve dvourozmérném nebo trojrozmérném prostoru, neexistuje prozatim knihovna
odpovidajici v§em obecnym predstavdm a pozadavkum (viz niZe). Je snaha vytvorit novy
pohled na problematiku grafickych uzivatelskych rozhrani.

Préce je rozdélena na kapitoly, tykajici se postupné realizace. Kapitola 2 se zabyva
teoretickym aspektem tvorby GUI, dalSi pojedndva o samotné implementaci s objektovym
pristupem. DosaZené vysledky jsou potom zhodnoceny v zdvéru s vizi dal§iho pokracovani
této préce.

2 NAVRH ROZHRANI

Vlastni rozhrani by mélo spliovat nékteré dilezité pozadavky. Mezi né patii :
intuitivnost (rozumi se zejména intuitivni ovladani a predvidatelné chovani systému)
pruznost (prizpasobivost chovani uZivatele a jeho potfebam)
transparentnost (snadnd orientace uZivatele v systému)
produktivita (zaloZend na jednoduchosti, prehlednosti obrazovek, zpétnych vazbéch)
integrita (ochrana nebezpecnych operaci, implementace zpétné funkce a okamzité ndpovédy)



Grafické uzivatelské rozhrani se sklada z téchto bloki:

e Graficky objekt < TCCore>>
Je to jakykoliv objekt, ktery je vykreslen v 3D scéné. Z tohoto objektu vznikaji dalsi
grafické objekty( napt. window, form, button, text, kos ...), které maji odlisSné vlast-
nosti. Graf. objekt obsahuje vlastnosti, které jsou shodné pro vSechny odvozené ob-
jekty.

— Geometrie - poloha objektu ve scéné,natoceni objektu,relativni velikost objektu

— Vzhled - vykresleni objektu (pfeddefinovany nebo uZivatelem definovany vzhled),
prihlednost, barva popfedi, barva pozadi a oramovani, atd..

— Reakce na udalost

* Reakce je odezva na doruceni uddlosti objektu. Udélosti jsou dorucovany
z bloku zpracovani uddlosti. Zprava predand objektu obsahuje podrobny
popis vzniklé uddlosti.
* Objekt reaguje na udalosti preddefinovanym zptisobem, pokud’ jej uzivatel
nezméni(Callback funkce).
— UKklid pfi zruseni objektu
U nékterych odvozenych objekti uvoliiuje dynamicky alokovanou pamét’.

e Vstupni zafizeni < TClnput>>
Vstupni zafizeni umoziuji uZivateli komunikovat s GUIL.Mezi nejcastéjsi zafizeni
patii kldvesnice a mys. Uzivatelské rozhrani s t€émito zafizenimi pracuje a pamatuje
si, v jakém stavu se pravé nachdzeji (jsou stisknuty klavesy, je stisknuto tlacitko
mysi atd.). Pfi implementaci byla zvolena obecnd struktura rozhrani, ktera dovoluje
pridat jakékoliv nové zafizeni, bez zdsahu do existujiciho grafického uzivatelského
rozhrani.

e Zpracovdani uddlosti < TCEventHandler>

— Centralizovan€ prijimd udélosti od jednotlivych vstupnich zafizeni.
— Predava prichozi udalosti spravnym graf. objektim.

— Obsluhuje vlastnost fokus, ve které si pamatuje, kterym objektim jsou pravé
adresovény zpravy od urcitého vstupniho zafizeni.(napf. od klavesy)

— Vol4 Callback funkce, které uZivatel pro danou udélost definuje.

e Kamera <TCCamera>>
Vzhled scény neni definovany pouze rozloZenim graf. objekti ve scéné, ale také
polohou a nastavenim kamery. Jednotlivé kamery maji riizné vlastnosti a parametry,
které méni vysledny pohled do scény. Kamera miZe byt téchto typu:

— Ortogondlni, zobrazuje bez perspektivy, vhodné napfiklad pro technické aplikace
a 2D objekty



— Perspektivni, zobrazuje scénu ve zvolené perspektivé, kterou je mozno defino-
vat dvéma zpusoby(Frustum,Perspective).

UZivatel si mtize definovat Callback funkci, kterd bude voldna pred kazdym vykreslenim
scény, coZ umoznuje dynamicky ménit nastaveni kamery.

o Casovaé < TCTimer>
Casova¢ umoziuje :

— pristupovat k systémovému Casu

— ziskat dobu, kterd uplynula od posledni udalosti od ¢asovace

— pri vykreslovani pfedat do objektu informaci o pfedpoklddané dobé dalSiho
vykresleni

— dynamicky ménit scénu

e Ridici systémovy blok < TCSystemHandler>
GUI musi obsahovat blok, ktery fidi chod celého systému. Obsahuje ukazatele na
jednotlivé bloky a objekty, které nastavi. Vytvoii propojeni mezi bloky (napf. vstupni
zafizeni musi védét, kam maji pfeddvat udélosti; blok zpracovavajici vstupni udélosti,
musi védét o vSech graf. objektech v systému atd.). Udrzuje stromovou strukturu
objekta.

3 IMPLEMENTACE

Celd implementace je realizovana v jazyce C++, a to kvili snadné préci s objekty.
Pii zobrazovani scény je pouzita grafickd knihovna OpenGL, kterd umoziiuje zobrazovat
grafické objekty v 2D i 3D prostoru a pracovat s nimi.

4 ZAVER

Hlavnim pfinosem tohoto projektu je vytvorit GUI, které bude prenositelné mezi
operac¢nimi systémy, na kterych je implementovano OpenGL. Kvili pfenositelnosti se provadi
simultdnni kompilace pod OS Windows a Linux (Mandrake, Red Hat). Nejvétsi prob-
1ém vyvstava pri praci s redlnym Casem, ktery se fesi pouZitim rtiznych knihoven podle
platformy diky podminénému prekladu.

V budoucnu je v pldnu toto rozhrani rozsifit o prostorovy zvuk (knihovna OpenAL,
ktera pracuje s vicekandlovym zvukem). Dal$i moZnosti poskytuje snadnd rozsifitelnost
spektra vstupnich zafizenf{ a grafickych objektli, které vznikaji dédénim.
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