Архитектура и особенности MyGUI

Widget (Виджет)


Основным строительным материалом GUI является виджет. Виджет, это прямоугольная область, с некоторыми свойствами и логикой взаимодействия с пользователем. Виджеты поддерживают иерархию для создания более сложных виджетов, загрузку из XML и другие особенности:

· Поддержка альфы, для управления прозрачностью.

· Поддержка выравнивания. Виджет можно сделать растягивающимся вместе с родителем, либо привязать к какой либо грани родителя.

· Поддержка маски (маской служит любая картинка), для управления пикингом мыши, т.е. присутствует возможность создания виджетов произвольной формы, например круглые.

· Поддержка произвольного курсора, при наведении на виджет, курсор будет принимать указанную форму.

· Поддержка окон подсказок (tooltip). У виджета нет прошитых окон подсказок, но виджет может сообщить, когда нужно показать окно и когда его скрыть. Соответственно есть возможность конструирования любых по сложности окон подсказок.

· Поддержка отсоединения и присоединения в иерархии. Это дает возможность конструирования плавающих панелей.

· Независимая иерархия от иерархии рендринга. Для сложных виджетов, например окон имеющих клиентскую зону (Window, ScrollView и т.п.) или виджетов имеющих всплывающих детей (ComboBox) используются логические дети, которые не совпадают с физическими, тем не менее, они ведут себя как реальные дети. Например, при скрытии ComboBox, скрывается его выпадающий список а в Window в списке детей находятся те дети, которые мы добавили, хотя физически они на клиентском виджете.

· Поддержка смены скина (шкурки) на лету.

· Поддержка смены стиля (стиль поведения) на лету. Например любого дитя, можно сделать всплывающим, оно не будет обрезаться по размерам родителя, или перекрывающимся, оно будет перекрываться с другими детьми.

SubWidget (Сабвиджет)


На самом деле, виджет виртуален, он никак не отображается и не знает как это делать. Виджет имеет список сабвиджетов, на плечи которых и ложиться вся логика отображения. Сабвиджеты, это тоже прямоугольные области, но уже внутри виджета, они тоже могут иметь выравнивание и занимать произвольную позицию внутри виджета. Сабвиджеты создаются через фабрику и могут иметь различные типы. Список и типы сабвиджетов задается в конкретном скине. Когда мы присваиваем скин виджету, то создаются соответствующие сабвиджеты и заносятся в список виджета.


Сабвиджеты присутствующие в core:

· MainSkin – сабвиджет с указанием текстуры и прямоугольника в ней, растягивается во весь виджет.

· SubSkin – сабвиджет с указанием текстуры и прямоугольника в ней, может иметь произвольное положение в виджете.

· TileRect – сабвиджет с указанием текстуры и прямоугольника в ней, может тайлить себя в любом направлении и по любому размеру. Параметры задаются в XML.

· RawRect – сабвиджет предоставляющий доступ к своим вершинам, для управления с наружи. Можно использовать для реализации нестандартных виджетов.

· RotatingSkin – сабвиджет с указанием текстуры и прямоугольника в ней, имеет возможность вращения на произвольный угол относительно произвольной точки.

· SimpleText – сабвиджет для отображения текста.

· EditText – сабвиджет для отображения текста, поддерживает смещение текста, перенос по словам (WordWrap), выделение и позицию курсора.


Итак, что же еще можно реализовать с помощью сабвиджетов. На самом деле очень много, например:

· Сабвиджет рисующий текст геометрией, а не текстурой.

· Сабвиджет отображающий фигуры или другую сложную геометрию (Cairo, Flash, SVG).

· Сабвиджет отображающий текстуру блитингом (возможна реализация GUI без 3D API)

· Сабвиджет отображающие сложные данные (например вывод html или RTF)

State (Стейт, состояние)


Каждый сабвиджет имеет список стейтов, стейт, это именованный набор данных. По умолчанию используется стейт «default». В каждый стейт можно указать различные данные для текстурных координат, смещения текста, цвета текста или любые другие произвольные данные.


Стейты используются для отображения различных состояний виджета, для примера возьмем кнопку. У простой кнопки обычно 4 состояния:

1. disabled – кнопка недоступна для пользователя

2. normal – обычное состояние кнопки

3. over – над кнопкой висит мышь

4. pressed – на кнопку нажали


Каждый сабвиджет описывает данные для нужных стейтов, и когда виджет меняет свое состояние, он проходиться по всем сабвиджетам, и устанавливает текущий стейт. Например в стейте disable текст обычно делают темным или серым а в стейте pressed текст обычно смещают вниз на один-два пикселя.

Layer (Леер, уровень)


Леер, это абстракция, это область где может находиться один или группа виджетов. Так же леер может быть пустым. Для простоты можно представить, что когда мы смотрим на монитор мы смотрим на слоеный пирог сверху. Каждый слой такого пирога будет соответствовать одному лееру. Лееры отвечают за поведение и отображения виджетов, которые присоединены к данному лееру. Каждый леер обладает типом, и создается через фабрику, т.е. возможно создавать свои типы и влиять на отображение или поведения виджетов входящих в данный леер. Какие лееры используются в данный момент, указывается в XML, возможно указывать дополнительные данные для леера.


Лееры присутствующие в core:

· OverlappedLayer – Все рутовые виджеты находящиеся в этом леере, могут перекрываться, можно поднять виджет на самый верх щелкнув по нему.

· SharedLayer – Все рутовые виджеты имеют один слой, каждый новый рутовый виджет не разбивает буфер. Этот слой используется для оптимизации, основное применение, это виджеты, которые никогда не пересекаются, например элементы HUD.


Лееры можно применять и для других задач, например:

· Отрендрить виджеты присутствующие в леере в текстуру, а потом эту текстуру наложить на 3Д объект.

· Отрендрить отдельные рутовые виджеты в текстуру и анимировать.

· Отрендрить отдельные рутовые виджеты в текстуру и показывать ее вместо самого виджета (кеширование).

Controller (Контроллер)


Контроллеры это объекты, которые служат для изменения какого либо свойства виджета в зависимости от прошедшего времени. Контроллеры имеют различные типы и создаются через фабрику, что позволяет создавать произвольные контроллеры. Есть возможность указания в XML необходимых контроллеров для какого либо виджета. Присутствует поддержка в редакторе.


Контроллеры присутствующие в core:

· ControllerPosition – производит изменение положения виджета в зависимости от указанной функции.

· ControllerFadeAlpha – изменяет альфу.

· ControllerEdgeHide – убирает виджет за край окна.


Контроллеры можно использовать для изменения любых свойств виджетов, тут все ограничено Вашей фантазией. Например плавное изменение положения в ProgressBar, по буквенный вывод заголовка для имитации печати и т.п.

Resourсe (Ресурс)


Все данные с которыми работает GUI являются ресурсами. Ресурсы имеют различные типы, так же допускается создание своих типов. Ресурс это некий объект который хранит в себе данные.


Ресурсы присутствующие в core:

· ResourceImageSet – описание набора картинок с поддержкой анимации и групп.

· ResourceSkin – описание скина (шкурки) для виджета.

· ResourceImageSetPointer – описание курсора с поддержкой анимации.

· ResourceManualPointer – описание простого курсора с текстурой и прямоугольной областью в ней.

· ResourceManualFont – описание шрифта с текстурой и указанием координат символов в нем.

· ResourceTrueTypeFont – описания шрифта для генерации freetype библиотекой.


Некоторые ресурсы в core используются через интерфейс, это дает возможность написания своих вариантов ресурсов, например генерация шрифта другой библиотекой или использовании курсора с более сложной анимацией.

Plugin (Плагин)


Плагин это обертка для кода которая позволяет независимое распространение, использование и подключение на лету каких либо частей подсистем. Плагин может содержать:

· Пользовательские виджеты

· Пользовательские сабвиджеты

· Пользовательские лееры

· Пользовательские контроллеры

· Пользовательские ресурсы

· Независимый от GUI код


Конечно, использование плагинов не обязательное, все свои подсистемы и другой код можно иметь непосредственно в общем коде, но при использовании плагин открываются интересные возможности:

· Использование пользовательских подсистем и типов в редакторе.

· Уменьшение разбухания основного кода.

· Простота замены, удаления или модификации подсистем и типов.

LanguageManager


GUI поддерживает замену произвольных тегов в строках и ресурсах. Тег выглядит следующим образом: #{имя_тега} . Замена тегов производиться по загруженному словарю. При загрузке форм (лейаутов) замена заголовков происходит автоматически. Например для смены языка интерфейса необходимо, удалить окно, загрузить нужный словарь, создать окно. После этого в заголовках будут замены из нового словаря. Замена поддерживается в ресурсах, это позволяет делать некое подобие тем, прописав теги вместо имен текстур, цветов и других параметров скина или картинок.

Delegate (Делегат)


Делегат это указатель на функцию обернутый в объект. Это делает вызовы функций типобезопасными и простыми. Устраняет необходимость использования карт, таблиц и интерфейсов обратных вызовов. Делегат поддерживает указатель на следующие типы функций:

· Глобальная (статическая) функция.

· Статический метод класса.

· Метод объекта.

· Виртуальный метод объекта.

Другие особенности

· Независимый рендер. Есть возможность написания рендера под другие платформы либо модификация существующих для необходимых целей, например для оптимизации.

· Поддержка уникод – UTF8, UTF16, UTF32

· Поддержка Drag&Drop

· Поддержка буфера обмена, в W32 используется системный буфер обмена.

· Поддержка тега цвета в формате HTML, например при выводе строки «#0000FFblue», будет написано «blue» синим цветом.

· Быстрая система RTTI.

· Абстрактный тип данных. Возможно использование пользовательских потоков данных например zip архивы.

· Поддержка версий типов ресурсов в XML. Для поддержания старых форматов.

Внешние утилиты и компоненты

· Редактор форм (LayoutEditor) для облегчения дизайна.

· Генератор ресурса шрифта для freetype библиотеки.

· Простой вьювер ресурсов картинок ImageSet.

· Генератор враперов, используется для генерации Managed C++ и C# оберток. Так же есть возможность настройки на другие языки.

· Набор Demo для демонстрации возможностей и методик использования GUI.

· Набор UnitTest для проверки некоторых критичных частей либо для демонстрации сложных методик.

