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AWTK下一代开源GUI引擎

AWTK全称为Toolkit AnyWhere，是ZLG倾心打造的一套基于C语言开发的GUI框架。旨在为用户提供一个功能强大、

高效可靠、简单易用、可轻松做出炫酷效果的GUI引擎，支持跨平台同步开发，一次编程，到处编译，跨平台使用。
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AWTK Designer

AWTK Designer是专门用来制作AWTK应用程序UI界面的实用型工具，只要通过拖曳和点击就可以完成复杂的界面设

计，并且能够随时预览效果图。

得益于AWTK强大的功能和跨平台特性，AWTK Designer本身也是基于AWTK构建的。

工程管理 页面管理 资源管理 样式管理 控件列表 界面布局 属性编辑 打包发布



所见即所得，更多功能触手可及

界面编辑区界面

• 不再需要手写 XML

• 拖拽方式设计界面，所见即所得

• 快速预览，一键打包资源



开放源码，免费商用 (LGPL)

https://github.com/zlgopen

https://github.com/zlgopen


AWTK与其他GUI比较

相比目前市面上常见的GUI开发框架，如：emWin、Qt、TouchGFX等，AWTK有如下独特的优势：

语言 大小 效率 炫酷 跨平台 开源 免费

C、Js 小 高 是 全平台 是 是

C 小 高 否 嵌入式平台 否 部分平台

C++ 大 低 一般 中高端平台 是 是

C++ 较小 较高 是 嵌入式平台 否 部分平台



AWTK支持控件

···



基本控件使用介绍

进入https://awtk.zlg.cn/api/awtk下载并打开 AWTK_API.chm，点击索引，在输入框内输入“对应的控件名称”

+“_t”即可查找该控件专用函数，以button为例，搜索button_t，刨去button_case，一共有四个函数可用：

https://awtk.zlg.cn/api/awtk


基本控件使用介绍

很多情况下，控件专用函数并不能满足需求，可在AWTK_API索引中搜索“widget_t”，这些函数为通用函数，只要

控件支持，就能使用。



常用函数

函数名称 说明 函数名称 说明

widget_add_idle(timer) 创建定时器。 widget_foreach 遍历当前控件及子控件。

widget_get_prop_(xxxx) 获取控件指定属性的值。 widget_lookup 查找指定名称的子控件(返回
第一个)。

widget_on 注册指定事件的处理函数。 widget_set_enable 设置控件的可用性。

widget_set_prop_(xxxx) 设置控件指定属性的值。 widget_set_style_(xxxx) 设置widget私有样式。

widget_set_text_utf8 设置控件的文本。 widget_set_visible 设置控件的可见性。

widget_start_animator 播放动画。 widget_use_style 启用指定的style。



常用函数

widget_set_prop_(xxxx) 说明

widget_set_prop_bool 设置布尔格式的属性。

widget_set_prop_int 设置整数格式的属性。

widget_set_prop_str 设置字符串格式的属性。

widget_set_style_(xxxx) 说明

widget_set_style_color 设置颜色类型的style。

widget_set_style_int 设置整数类型的style。

widget_set_style_str 设置字符串类型的style。

widget_get_prop_(xxxx) 说明

widget_get_prop_bool 获取布尔格式的属性。

widget_get_prop_int 获取整数格式的属性。

widget_get_prop_str 获取字符串格式的属性。



新建UI工程

根据屏幕大小，在user_projects中创建一个UI。



拖拽生成页面

创建好后，默认存在一个home_page页面。再新建一个demo_page，拖拽一些控件至两个页面上，home_page上

放置一个按钮用来打开demo_page， demo_page上也增加一个按钮用来关闭自身。其余控件的刷新和显示通过通讯协

议来完成交互。

绘制完页面后点击打包。



添加虚拟串口和解析器

打开上位机工具，点击刷新，选择新建的UI

工程，点击“添加PC端虚拟串口&命令解析器文

件”；

默认仅使能PC端虚拟串口，如果需要用到命

令解析器，需要勾选“使能命令解析器”。



建议更新页面方式

建议使用右侧图片中的方式更新页面控件。页面

中的全局变量可以理解为当前设置的值。每个页面中

的元素可以定义一个结构体，修改时会更加清晰。

• 避免创建多个EVT_USER_RX_DATA事件的回调

函数；

• 页面定时器使用widget_add_idle/widget_add

_timer创建，关闭页面时可以自动销毁对应定时

器；



添加更新页面代码

使用VS Code打开UI文件夹，根据上一节提到的内容，先为home_page创建一个包含页面元素数据的结构体。

在src文件夹中，创建一个struct_define.h文件，用以定义这些结构体；home_page里可以为进度条、环形进度条

以及图片值这三个控件创建一个变量，保存各自的值。把这三个变量统一放在homepage_set_t结构体中。



添加更新页面代码

同理，demo_page中可以为静态文本、图片和表盘创建对应的变量，放在同一个结构体中；

为方便演示，静态文本和图片所显示的内容均来自字符串数组，label_data以及image_data为字符串数组的下标。

static const char *label_str[] = {"label", "一", "二", "三", "四", "五"};

static const char *image_str[] = {"num0", "num1", "num2", "num3", "num4", "num5"};



添加更新页面代码

在common/navigator.h中包含新增的struct_define.h。

common/navigator.h在UI项目的每一个C文件中都会包含，虽然struct_define.h中定义的结构体在多个文件中被使

用，但仅需在navigator.h中包含一次。



添加更新页面代码

为每个页面定义全局结构体，用来存放设置的值。建议在定义时，将两个结构体都初始化为UI的初始值。

全局变量可在struct_define.h中统一声明。



添加更新页面代码

可以利用visit_init_child函数获取每一个控件的指针，保存在静态全局指针中。在home_page_init中使用

widget_add_idle(win, refresh_homepage);创建一个idle，在其回调函数中更新控件显示。



添加更新页面代码

demo_page同理。



添加协议解析

在cmd_parsing_example.c中使用

ZDP_REGISTER_CMD注册命令：

• home_add_proba

• home_add_proci

• home_add_imgva

• home_dec_proba

• home_dec_proci

• home_dec_imgva

• demo_set_label

• demo_set_image

• demo_set_gauge

progress_bar的值+5

progress_circle的值+5

image_value的值+5

progress_bar的值-5

progress_circle的值-5

image_value的值-5

设置demo_page中label的值

设置demo_page中image的值

设置demo_page中gauge的值

在对应命令的回调函数中实现更改控

件值对应的全局变量:

指令

指令+数据



添加协议解析

使用内置协议解析器注册两条指令，用于修改home_page下进度条的值为例；

在更改控件值的回调函数中，可以加上限定值范围的判断，以免设置的值超出控件显示范围：



添加协议解析

虽然协议解析器限定了命令的长度，但命令所带的数据可以随命令一起发送：

XX XX XX XX (命令长度PARSE_CMD_LEN) XX（数据）

可以使用cmd_parsing_example.c中提供的接口get_cmd_data获取数据的地址及长度，数据长度不作限制；



PC端调试

对应命令的回调函数实现完成后，可以在designer中编译&模拟运行，测试验证UI。



交叉编译

选中AwtkApp_demo，点击生成固件，等待打包完成。



验证固件

将生成ui_nor.bin的拷贝到TF卡中。随后把TF卡插入ZDP14x0板子上，按住KEY按钮，再按一下RST按钮，等待屏幕

显示升级进度条时松开KEY按钮。当屏幕显示升级完成时将自动复位，届时将运行TF卡中的UI固件。



验证固件



FAQ

Q1：UI 很简单，素材也很少，但是打包出来的固件特别大？

A1：使用 AWTK Designer 创建 UI 项目后，需将资源的打包方式更改为：“仅文件”；同时检 查字体文件是否有裁剪。

Q2： UI 运行过程中，出现图片位置显示白色，或 AWTK 线程停止运行？

A2-1 ： 有 可 能 是 由 于 内 存 不 足 导 致 的 ， 内 存 分 配 失 败 时 ， 参 考

https://awtk.zlg.cn/docs/awtk_docs/HowTo/out_of_memory.html ， 建 议 注 册 EVT_LOW_MEMORY 事 件 和

EVT_OUT_OF_MEMORY 事件的回调函数，（若通过上 位机添加过虚拟串口和命令解析器，则已默认直接添加了该回调）若没有

在回调函数中 做出对应的处理，可能产生的结果将不可控：背景图片或控件显示白色，甚至 AWTK 线 程停止运行；

A2-2. 避免使用窗口动画，实现窗口动画需要额外使用两个屏幕 framebuffer；

A2-3.使用 Dialog 窗口时，避免使用对话框高亮，会额外使用至少一个屏幕 framebuffer。 AVDD_3V是音频模拟电源输出

，外部需要加去耦电容。该路电源是需要程序开启后才有电源输出。



FAQ

Q3： UI 中使用了 GIF 图片，PC 端模拟显示正常，但是在 HMI 设备上显示不出来？

A3：在 AWTK 中，显示 GIF 图片的过程是先将 GIF 解析成一帧帧的位图，再将它们拼 接起来加载到内存中，比如一个分辨

率为 480 * 480 的 GIF 图片，其中包含 120 帧图像， 需要将其解析为 16 位色的 bitmap 显示到 LCD 上，那么就至少需要 480 *

480 * 120 * 2 大小的内存，约为 52.7 M。针对这一问题，建议使用 AWTK 提供的自定义控件 video_image 来显示 GIF 图片，详

见图 3.2。



FAQ

Q4： 在 HMI 设备中播放序列帧图片卡顿？

A4：在 HMI 设备中，播放 jpg/png 序列帧建议使用 video-image 自定义控件，因为软件解析 jpg/png 图片的速度是很慢

的，特别在播放高分辨率的序列帧的时候特别明显。video_image 控件采用帧间差异的图像算法，把序列帧压缩为一个自定义的视

频文件，这种方法的原理本 质上就是空间换时间的策略，虽然整体视频文件的大小会比 JPG 文件（PNG 文件）组成的 序列帧要大

，但是会比位图文件小很多。

Q5：在 HMI 设备中旋转图片卡顿？

A5：芯片硬件加速仅支持90°、180°和270°的加速旋转，其余角度需要用软件旋转 。图片旋转对性能影响非常大，建议预先

制作好 0~90°旋转的图片，91~359°的图片可以由 0~90°的图片水平/垂直翻转得到。

Q6：切换窗口的时候需不需要关闭之前的窗口？关闭和不关闭有什么影响？

A6：窗口 1 切换窗口 2 时可选择两种方式：关闭窗口 1 和不关闭窗口 1。关闭窗口 1 可节省 部分内存，但切回窗口 1 时，

会重新打开窗口 1，页面控件会显示 xml 文件中配置的内容， 也就是说在之前运行过程中更改了窗口 1 中控件的属性会丢失，需重

新更改。






