BIBLIOTEKI | NARZEDZIA

Dear ImGui: pragmatyczne podejscie do programowania

interfejsow uzytkownika

Kiedys ktos nieco przekornie stwierdzit, ze lenistwo jest motorem wszelkiego postepu. Oczy-
wiscie jest w tym stwierdzeniu sporo przesady, ale tez mozna w nim znaleZ¢ ziarno prawdy.
0t6z istnieje pewna kategoria lenistwa, ktorg ja nazywam ,lenistwem pragmatycznym®. Pod-
stawowg zasadg pragmatycznego lenia jest stynna reguta DRY (skrét od angielskich stow
,don’t repeat yourself”, czyli: ,nie powtarzaj sie”). | tutaj nalezy uczciwie przyznac: ten rodzaj
lenistwa czesto prowadzi do zwiekszenia efektywnosci pracy i do powstawania ciekawych
rozwigzan. Dzi$ chciatbym zaprezentowac czytelnikowi Dear ImGui: biblioteke stuzgca do
tworzenia interfejsow uzytkownika, ktéra powstata w duchu tak wtasnie postrzeganego leni-
stwa. Jesli chcesz sie przekonaé, co z tego wynikto, to zapraszam do lektury!

| DAWNO, DAWNO TEMU...

Mniej wigcej w latach 2008-2013 mialem okazje pracowaé nad sze-
regiem projektow zwigzanych z tworzeniem interfejsow uzytkownika
dla gier oraz dla narzedzi wspomagajacych ich tworzenie. I pomimo
tego, ze z czasem mialem coraz wiecej do$wiadczenia zwigzane-
go z realizacja tego typu projektow, to ciagle bylem niezadowolony
z efektéw mojej pracy. Przy kazdym kolejnym przedsigwzigciu, ktore
tworzytem, cz¢$¢ zwigzana z interfejsem uzytkownika — nawet pomi-
mo tego, ze moja wiedza i umiejetnosci z czasem rosly — koniec kon-
cow z pigknie uporzadkowanej, czystej grzadki zamieniala sie w pole
pelne chwastéw. Bylem coraz bardziej sfrustrowany - praca w takim
$rodowisku nie sprawiala mi przyjemnoéci. Tak sie zlozylo, Ze w oko-
licach 2013 roku zmienilem prace i skupilem si¢ na innych wyzwa-
niach. Pozostal jednak pewien niedosyt. Olsnienie przyszto kilka lat
pdzniej, kiedy dos¢ przypadkowo natrafilem na niepozorng biblio-
teke: Dear ImGui. Nie jest ona bynajmniej panaceum na wszystkie
bolaczki zwigzane z budowaniem GUI, jednakze lezaca u jej podstaw
koncepcja programowania interfejséw uzytkownika w trybie natych-
miastowym (ang. immediate mode GUI) jest genialna w swojej pro-
stocie, a jednoczes$nie rozwiazuje szereg istotnych probleméw w tej
dziedzinie. Dla mnie zrozumienie tej koncepcji stanowitlo moment
pewnego myslowego przelomu, olénienia. Zrozumialem wtedy, ze
powodem opisanego wyzej stanu rzeczy nie byl brak wiedzy czy sta-
rannoéci. Problem tkwil w tym, ze koncepcja lezaca u podstaw ar-
chitektury bibliotek stuzacych do tworzenia graficznych interfejséw
uzytkownika, z ktorych korzystatem, generowatla zbyt duzy poziom
ztozonosci. W efekcie stosowanie rozwigzan opartych na tej koncep-
¢ji konczylo sie powstawaniem rozwigzan nazbyt skomplikowanych,
pelnych nadmiarowosci oraz redundancji. Zacznijmy wiec od po-

czatku i oméwmy najpierw pokrotce...

...KLASYCZNE PODEJSCIE DO TWORZENIA
INTERFEJSOW UZYTKOWNIKA

Praca z typowa biblioteka stuzaca do budowania interfejséw uzyt-

kownika sklada sie z trzech krokow:
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1. Budowanie drzewa kontrolek (komponentéw interfejsu uzyt-
kownika: przyciski, pola edycyjne, pola wyboru itd.); proces
tworzenia takiego drzewa moze przebiega¢ na rézne sposoby:
czasami programista buduje je recznie, innym razem tworzo-
ne jest ono na podstawie jakiej$ zewnetrznej definicji — czesto
wygenerowanej przez zewnetrzne narzedzie stuzace do projek-
towania interfejsu.

2. Aktualizacja drzewa kontrolek: krok ten wykonywany jest
w gltéwnej petli programu i z punktu widzenia programisty
aplikacji jest on zazwyczaj kompletnie nieprzezroczysty — w tle
dzieje si¢ jaka$ ,magia’, dzieki ktdrej kontrolki odpowiednio
reaguja na zdarzenia (np. naci$niecia klawisza lub klikniecia
myszka na ekranie).

3. Obstuga funkcji zwrotnych: funkcje te wywolywane sa w od-
powiedzi na pojawiajace si¢ zdarzenia. Na przyklad kliknigcie
myszka na fragmencie okna, gdzie znajduje si¢ przycisk, powo-
duje wywotanie funkeji zwrotnej pokroju OnButtonClicked()
z odpowiednimi parametrami (np. ID kontrolki), dzieki ktorym
programista moze zorientowac sie, ktoéry przycisk zostat akty-
wowany, i podja¢ odpowiednia akcje. Gdy mamy do czynienia
z dynamicznym interfejsami, to wewnatrz funkcji zwrotnych
czesto umieszcza si¢ kod modyfikujacy drzewo kontrolek (two-

rzenie/usuwanie/aktywowanie/dezaktywowanie kontrolek itp.).

Juz czytajac powyzszy opis, trudno nie oprze¢ si¢ wrazeniu, ze tak
skonstruowany system moze by¢ trudny i malo intuicyjny w obstu-
dze ze wzgledu na decentralizacje logiki obstugujacej drzewo kontro-
lek. Sledzenie i debugowanie tej logiki (szczegélnie w $wietle braku
transparencji na poziomie aktualizacji drzewa kontrolek, co w prak-
tyce oznacza, ze jesteSmy w stanie przechwytywa¢ tylko wyrwane
z kontekstu funkcje zwrotne) bywa koszmarem (kto tego sam nie
doswiadczyl, ten nie zrozumie...). Dramat zaczyna si¢ w momencie,
gdy projekt rozwijany w ten sposob przekroczy pewna mase krytycz-
ng. Wtedy poziomu ztozonosci nie da si¢ juz okietzna¢ (warto w tym
przypadku pamietaé, ze w wiekszych projektach kod taki jest zazwy-
czaj rozwijany przez wigcej niz jedng osobe). Konczy sie to zazwyczaj

katastrofa, wyrywaniem wlosow z glowy oraz powtarzaniem pytania:
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