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Abstract: This project discusses design and creation of graphical tool for displaying and editing
3D scene created using the OpenSceneGraph library. The main feature of this tool is integration of
GPUperfAPI library, which is used to measure perfofmance of graphics card.
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1 UvVOoD

V dnesni dobé neni programovani pouze o psani kédu. Existuje mnoho nastroju, které praci usnadn,
at’ uz jsou to WYSIWYG! editory, ¢&i IDE?, které ulehéi preklad, ladéni nebo i vygeneruji urcité asti
kédu.

v v

Pro knihovnu OpenSceneGraph Zadny takovy ndstroj neni k dispozici. Tento nedostatek fesi tento
projekt. Nejednd se o plnohodnotny WYSIWIG editor, nybrZ o néstroj, ktery bude mozZné jedno-
duse pripojit k jakémukoliv stdvajicimu projektu a pomoci néj rychle a prehledné zjistit informace o
soucasné 3D scéné, piipadné v ni pozménit nékteré objekty, nebo zjistit co zatéZuje grafickou kartu
nejvice.

Projekt OpenSceneGraph (dile jen OSG) zacal v roce 1998, jako API k simuldtoru rogala pro spo-
le€nost Silicon Graphics Inc. (SGI). O rok pozdéji se z néj stal samostatny open source projekt a
byl pfepsan tak, aby vyuZil C++ standardd a ndvrhovych vzori. Dnesni verze tohoto frameworku je
OSG 3.0 s podporou integrace s frameworkem Qt a OpenGL 3.0.[1] GPUperfAPI je knihovna od
spole¢nosti AMD pro piistup k pocitadlim vykonnosti grafickych karet ATI Radeon. GPUperfAPI
podporuje aplikace vyuZivajici DirectX10, DirectX11, OpenGL a OpenCL. Protoze OSG pracuje s
OpenGL, bude mozné zobrazit jednotlivé uzly grafu scény a jejich zatéz na grafickou kartu, pokud
bude typu ATI Radeon.[2]

2 GRAF SCENY

Jak jiZ ndzev frameworku napovidd, OSG pracuje s grafem scény. Graf scény je datovd struktura, kterd
definuje prostorové a logické vztahy mezi objekty grafické scény pro efektivni spravu a rendrovani.
Grafem muZe byt strom v jednoduchych aplikacich, nebo obecnéji acyklicky graf. Graf sestdva z
korenového uzlu, n€kolika skupinovych uzli, které mizou mit jakykoliv pocet potomkd a nakonec
listovych uzlu, které obsahuji vlastni grafickd data.

Na obrézku 1 je zobrazen graf scény mistnosti s jednim stolem a dvémi Zidlemi. Zlut& jsou vyznaceny
listy s grafickymi daty. Protoze k listu, ktery obsahuje Zidli vedou od kofene grafu 2 cesty, bude ve
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Obrazek 1: Typicky graf scény[1]

vysledné scéné Zidle zobrazena dvakrat a to i pfesto, Ze vlastni grafika Zidle se v grafu vyskytuje
pouze jednou.

APLIKACE

Jadrem celé aplikace je pfehledné zobrazeni vySe zminéného grafu scény, které ddva uZivateli pl-
nou kontrolu nad objekty ve scén€. Editor scény umoziiuje uZivateli provadét jednoduché operace
s objekty scény (translace, rotace, scaling) piimo v samotném okné, kde je zobrazena scéna. Dalsi
hodnoty (osvétleni, shadery) lze ménit pomoci jednoduchého textového editoru, ktery je soucasti
aplikace. JelikoZ knihovna OSG dokédZe reprezentovat jakykoliv uzel grafu scény v textové podobé,
je mozné upravit libovolnou vlastnost kazdého uzlu. Vybrané vlastnosti Ize ménit i pomoci uZiva-
telského rozhrani aplikace. Upravou tohoto textu lze ménit materidl zobrazenych predmétd, textury,
nebo vlastnosti shaderti. Pfedpoklada se, Ze textovy editor vyuZziji uZivatelé s pokrocilou znalosti
knihovny OSG a grafiky.

Jsou podporovany 2 riizné zptsoby spusténi. Prvnim je spusténi z hostitelské 3D aplikace. Editor je
zkompilovan jako statickd knihovna a referencovan vyvijenym projektem. Poté 1ze editor pouZit napt.
jako debugger, nebo pro kontrolu, zda prvky scény maji poZadované vlastnosti. Lze také si jakykoliv
podgraf (¢ast scény) ulozit do souboru a ponechat pro dalsi pouziti.

Druhou mozZnosti jak pouzivat editor je jako samostatnou aplikaci, kdy editovana scéna bude nactena
ze souboru. V tomto pripadé neexistuje zddnd hostitelskd aplikace a editor zobrazi nactenouo scénu
ve vlastnim okné. Jsou zde samoziejmé k dispozici vSechny funkce popsané vyse. Takto 1ze aplikaci
pouZzit naptiklad pro ndhled na scény vytvorené jinym clovékem.

Stézejni soucasti editoru scény je integrace s knihovnou GPUperfAPI, pomoci které Ize zjistit zatiZeni
grafické karty. Tato funkcionalita dobfe poslouZi pfi zatéZovych testech a pfi optimalizaci. Lze zjistit,
které objekty ve scéné (uzly v grafu) zatéZuji grafickou kartu nejvice a zpomaluji vykreslovani scény.
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Obrazek 2: Diagram piipadi uZiti

4 VYUZITI

Editor 1ze vyuZit jako statickou knihovnu, coZ umozZziuje nacist scénu ve vyvijené 3D aplikaci. Mize
rovnéZ fungovat i jako samostatnd aplikace, kdy scénu nacte ze souboru v jednom z velkého mnoZstvi
formatd, které OSG podporuje[1]. Jakmile je scéna nactena, uzivatel ma k dispozici cely jeji graf, tak
jak je reprezentovan knihovnou OSG. Nyni je mozZné scénu libovolng upravit, v extrémnim piipade i
ménit jednotlivé vertexy. Libovolnou ¢ast scény 1ze pak ulozit do samostatného souboru. Diky inte-
graci s GPUperfAPI se da také zjistit narocnost jednotlivych uzli pro grafickou kartu a posléze tyto
uzly optimalizovat.

ZAVER
Editor scény dava uZzivatelim plnou kontrolu nad scénou a mnoZstvi dilezitych informaci a to za
béhu jejich 3D aplikace. Nabizi také moZnost editovat scénu za behu a tim tak usnadnit a urych-

lit ladéni. Véfim, Ze tento projekt bude prospé$ny pro vSechny uZivatele, ktefi pracuji s knihovnou
OpenSceneGraph, zejména tak novacktm.
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