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  Rozdział 1.
Opis i instalacja bibliotek


  Wstęp


  Równoległy rozwój platform systemowych powoduje, że wielu twórców aplikacji chce, aby ich produkty działały na jak największej ilości systemów. Pisanie oddzielnego kodu aplikacji dla każdej platformy byłoby jednak bardzo pracochłonne i drogie, dlatego powstały biblioteki, które umożliwiają uruchomienie tego samego kodu na wielu platformach.


  Biblioteki te należy najpierw skompilować w konkretnym systemie operacyjnym, a następnie dołączyć do kompilatora odpowiedniego dla danej platformy. W tak skonfigurowanym środowisku można kompilować kody aplikacji napisane pod innym systemem z wykorzystaniem tej samej biblioteki.


  Istnieje kilka takich bibliotek, w tej książce opiszemy dwie, czyli wxWidgets oraz Qt.


  Biblioteka wxWidgets


  wxWidgets jest dostępna w systemach MS Windows, Linux i Mac OS, istnieje także wersja na urządzenia przenośne z Windows CE. Najczęściej współpracuje ona z językiem C++, choć za pomocą tej biblioteki można programować też w Perlu, Pytonie i C#. W tej książce opisujemy wykorzystanie wxWidgets z środowiskiem wxDev-C++ (kompilator MinGW) pod systemem MS Windows. Kody zamieszczone w przykładach można jednak uruchamiać na dowolnej platformie z zainstalowanym kompilatorem C++ i biblioteką wxWidgets.


  Informacje, instrukcje i samą bibliotekę można pobrać ze strony projektu www.wxwidgets.org. Ponieważ w książce będziemy używali kompilatora specjalnie zmodyfikowanego do pracy z wxWidgets, który już zawiera tę bibliotekę, nie ma potrzeby pobierania jej oddzielnie. Jeśli chciałbyś używać innego kompilatora, trzeba bibliotekę pobrać, a następnie skompilować według załączonej instrukcji. Dla każdej platformy proces kompilacji nieco się różni, dlatego zdecydowaliśmy się na środowisko wxDev-C++, dzięki któremu można uniknąć samodzielnej instalacji bibliotek.


  Biblioteka jest rozpowszechniania na licencji podobnej do LGPL, a to oznacza, że może być wykorzystywana do celów komercyjnych bez konieczności wnoszenia opłat, co sprawia, iż jest jeszcze bardziej atrakcyjna.


  Instalacja środowiska wxDev-C++


  Kompilator wxDev-C++ to specjalna wersja Dev-C++ przystosowana do pracy z wxWidgets i przeznaczona dla MS Windows. Wszystkie biblioteki są już skompilowane, co ułatwia instalację, a dodatkowo mamy możliwość wizualnego projektowania aplikacji, podobnie jak w dużych środowiskach IDE firm Borland czy Microsoft. Serce wxDev-C++ to kompilator MinGW. Całe środowisko jest na licencji GPL.


  Kompilator można pobrać pod adresem wxdsgn.sourceforge.net. Z menu na tej stronie wybierz dział Downloads, otworzy się menu z numerem aktualnej wersji (w czasie pisania książki była to wxDev-C++6.10-2). Po kliknięciu numeru wersji rozpocznie się pobieranie. Po pobraniu uruchom instalację poprzez kliknięcie pobranego pliku instalacyjnego. Kolejno przejdź przez wybór języka, wybór kompilatora, akceptację licencji i konfigurację skrótów. Proponujemy zatwierdzać ustawienia domyślne. Na końcu wyboru opcji instalatora odpowiedz na pytanie o folder docelowy. Domyślny folder instalacji to C:\Program Files\Dev-Cpp. Niestety, po jego wyborze występują problemy z przekazaniem do kompilatora MinGW długich nazw folderów. Dlatego lepiej zmienić folder np. na C:\Dev-Cpp. Po instalacji przy pierwszym uruchomieniu program pyta o język środowiska i generuje bazę danych do automatycznych sugestii dotyczących pisania kodu (code autocompletion), trwa to chwilę, ale opcja jest przydatna i warto poczekać.


  Po uruchomieniu wxDev-C++ pojawi się widok, taki jak na rysunku 1.1.


  Elementy wxDev-C++


  Składniki ekranu roboczego pokazane na rysunku 1.1 opisane są w tabeli 1.1.


  Tabela 1.1. Podstawowe składniki środowiska wxDev-C++


  
    
      
        	
          Nazwa elementu

        

        	
          Funkcja

        
      


      
        	
          Pasek menu i narzędzi

        

        	
          Paski z opcjami menu do obsługi kompilatora. Za ich pomocą można utworzyć nową aplikację, zapisać i odczytać kod źródłowy na dysku, wreszcie skompilować ją i sprawdzić jej działanie.

        
      


      
        	
          Główna przestrzeń robocza

        

        	
          Tutaj po utworzeniu projektu pojawi się edytor kodu aplikacji.

        
      


      
        	
          Inspektor projektu

        

        	
          Okno z zakładkami pokazującymi strukturę projektu, klasy składowe i informacje debuggera.

        
      


      
        	
          Inspektor właściwości

        

        	
          Tabelka ze zdarzeniami i właściwościami wybranego elementu tworzonej aplikacji.

        
      


      
        	
          Okna komunikatów

        

        	
          Okna z komunikatami zwracanymi przez różne elementy kompilatora.
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  Rysunek 1.1. Środowisko wxDev-C++


  Tworzenie projektu aplikacji w wxDev-C++


  Pisanie aplikacji w większości środowisk programistycznych zaczyna się od utworzenia projektu, który zawiera m.in. kod źródłowy, ewentualne zasoby oraz wskazówki dotyczące opcji kompilatora. Tworzenie projektu zademonstrujemy na przykładzie.


  Przykład 1.1. Tworzenie projektu aplikacji


  
    	Uruchom wxDev-C++.


    	Wybierz kolejno opcje Plik\Nowy\Projekt.


    	Pojawi się okno z wyborem typu projektu, wybierz Empty wxWidgets Project i naciśnij OK.


    	Zostaniesz poproszony o podanie folderu roboczego projektu, zatem wybierz folder lub utwórz nowy i kliknij Zapisz. Projekt zostanie utworzony.


    	Projekt jest pusty, nie zawiera żadnego pliku, w którym można by wpisywać kod; trzeba taki plik utworzyć. W oknie Inspektor projektu przełącz się na zakładkę Projekt (o ile już nie jest wybrana). Następnie kliknij prawym przyciskiem myszy w oknie tej zakładki nazwę projektu (domyślnie Projekt1). Z menu, które się pojawi, wybierz opcję Nowy Plik. Do projektu zostanie dodany plik BezNazwy1.


    	Teraz zamień nazwę dodanego przed chwilą pliku i dodaj rozszerzenie .cpp. Po dodaniu pliku w oknie zakładki Projekt nazwa tego pliku powinna pojawić się w gałęzi drzewa pod nazwą projektu. Jeśli jej nie widzisz, kliknij znak + z boku nazwy projektu, aby rozwinąć drzewo. Kliknij nazwę pliku BezNazwy1 prawym przyciskiem i wybierz opcję Zmień nazwę pliku. W oknie, które się pojawi, wpisz np. main.cpp jako nową nazwę. Teraz wszystko jest gotowe do pisania aplikacji.

  


  Biblioteka Qt


  Biblioteka ta jest również dostępna w systemach MS Windows, Linux i Mac OS, a także dla urządzeń przenośnych, ale pracujących pod Linuksem. Najnowsza wersja to Qt4. Obowiązuje dla niej licencja GPL, ale tylko wtedy, jeżeli chcesz tworzyć aplikacje także z licencją GPL; dla innych aplikacji należy wykupić komercyjną licencję.


  Instalacja Dev-C++


  Ponieważ nie ma wersji Dev-C++ dostępnej do pracy z biblioteką Qt, wykorzystamy podstawowe środowisko, do którego załączymy biblioteki. Dev-C++ w podstawowej wersji ściągniemy ze strony Bloodshed Software www.bloodshed.net/dev/devcpp.html. Na tej stronie znajdziemy najbardziej aktualną wersję. Przewiń stronę do działu Downloads i pobierz pełną wersję instalacyjną z kompilatorem MinGW. W czasie pisania książki była to DevC++ 5.0 beta 9.2 (4.9.9.2) with MinGW/GCC 3.4.2. Po kliknięciu odnośnika download from sourceforge zostaniesz przeniesiony na tę stronę i rozpocznie się pobieranie. Po pobraniu uruchom pobrany plik. Instalacja jest bardzo podobna do opisanej dla wxDev-C++. Wybierz język polski, następnie zgadzaj się na wszystkie pytania instalatora, aby zainstalować program z opcjami domyślnymi. Standardowy folder instalacji to C:\Dev-cpp. Jeśli chcesz, możesz dokonać instalacji w innym folderze, ale wszystkie przykłady z tej książki pisane są przy założeniu instalacji w folderze domyślnym. Po instalacji środowisko uruchomi się po raz pierwszy. Zostaniesz poproszony o wybranie języka, a następnie o zgodę na utworzenie indeksu klas i funkcji w plikach nagłówkowych, co ułatwi ich odszukanie i działanie funkcji automatycznego dokańczania kodu. Po uruchomieniu ekran będzie wyglądał tak samo jak na rysunku 1.2.


  Teraz czas na instalację Qt.


  Instalacja bibliotek Qt


  Biblioteki Qt trzeba pobrać ze strony Web producenta, czyli firmy Trolltech trolltech.com/products/qt. Po otworzeniu strony kliknij przycisk Download Qt Evaluation. Na następnej stronie zaznacz pole wyboru Open Source, potwierdzając, że biblioteka będzie wykorzystywana tylko do pisania aplikacji open source (GPL), ponieważ wtedy można ją wykorzystywać bez opłat.
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  Rysunek 1.2. Główne okno programu Dev-C++ 4.9.9.2


  Na następnej stronie kliknij odnośnik Qt/Windows Open Source Edition. Pojawią się odnośniki do plików instalacyjnych Qt umieszczonych na kilku serwerach dla wygody pobierania. Należy wybrać plik z rozszerzeniem .exe z dowolnej lokalizacji. Po pobraniu pliku instalatora uruchom go. Zatwierdzaj domyślne opcje instalacji przyciskiem Next>, aż dojdziesz do ekranu, w którym trzeba wskazać lokalizację kompilatora MinGW. Kliknij przycisk wielokropka obok okna Previously instaled MinGW. Pojawi się okno wyboru folderu, wskaż w nim folder C:\Dev-Cpp i kliknij OK. Okno powinno wyglądać tak, jak na rysunku 1.3.


  Następnie kliknij przycisk Install, po zakończonej instalacji kliknij Next, a następnie Finish.


  Biblioteka jest już zainstalowana, pozostało takie skonfigurowanie środowiska Dev-C++, aby "widziało" bibliotekę Qt.


  Konfiguracja Dev-C++ do współpracy z Qt


  Konfiguracja jest podana przy założeniu, że biblioteka Qt została zainstalowana w domyślnym folderze C:\Qt Uruchom środowisko. Z menu Narzędzia wybierz opcję Opcje kompilatora. W oknie, które się pojawi, wskaż zakładkę Katalogi. W karcie tej zakładki znajdziesz okno z kilkoma zakładkami (rysunek 1.4). Wybierz zakładkę Binaria. Kliknij
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  Rysunek 1.3. Okno wyboru kompilatora przy instalacji biblioteki Qt
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  Rysunek 1.4. Okno opcji kompilatora z dodanym folderem plików binarnych biblioteki Qt 4.3.1


  przycisk wyboru katalogu i wskaż folder C:\Qt\4.3.1\bin, następnie kliknij OK, a późnej przycisk Dodaj na dole okna. Folder C:\Qt\4.3.1\bin powinien się pojawić na liście folderów w oknie.


  Przełącz się na zakładkę Biblioteki nadal w karcie Katalogi. Kliknij i wybierz folder C:\Qt\4.3.1\lib. Teraz w oknie wyboru folderów kliknij OK, a następnie Dodaj.


  Nadal jesteś na karcie Katalogi. Wybierz zakładkę Pliki nagłówkowe C++. Tutaj czeka Cię trochę klikania. Trzeba dołączyć folder C:\Qt\4.3.1\include i wszystkie jego podfoldery (tylko bezpośrednie, bez folderów private). Dołączasz je pojedynczo, tak jak poprzednio, klikasz, wybierając folder, następnie klikasz Ok i Dodaj. Te czynności trzeba powtórzyć dla wszystkich podfolderów. Na tym kończy się konfiguracja środowiska.


  Aby ułatwić tworzenie projektów, dodaj jeszcze szablon projektu Qt.


  Tworzenie szablonu projektu aplikacji Qt


  Szablon projektu aplikacji Qt znacząco ułatwi poznawanie biblioteki, eliminując każdorazową modyfikację opcji projektu. Na minimalny szablon w środowisku Dev-C++ składają się dwa pliki. Pierwszy z nich to właściwy szablon (w naszym przykładzie plik QT4.3.1.template), drugi jest kodem źródłowym minimalnej aplikacji korzystającej z biblioteki Qt (plik QT4.cpp.txt). Oba pliki umieść w folderze C:\Dev-cpp\Templates. Teraz przygotowany szablon dostępny jest w zakładce GUI okna Nowy projekt, które uruchomisz z poziomu menu Plik. Okno to możesz zobaczyć na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Okno wyboru nowego projektu z szablonem aplikacji Qt 4.3.1


  Ostatnią czynnością, jaką musisz wykonać, jest dodanie folderu C:\Qt\4.3.1\bin do zmiennej systemowej Path. Umożliwi to bezproblemowe wykonywanie programów korzystających z plików DLL biblioteki Qt. W Panelu sterowania wybierz ikonę System. W uruchomionym oknie Właściwości systemu wskaż zakładkę Zaawansowane i naciśnij przycisk Zmienne środowiskowe. Okno powinno wyglądać tak, jak na rysunku 1.6.


  Dalsze postępowanie zależy od zawartości zmiennych środowiskowych Twojego systemu. Są one podzielone na zmienne bieżącego użytkownika oraz zmienne systemowe (rysunek 1.7). Jeżeli wśród zmiennych środowiskowych bieżącego użytkownika znajduje się zmienna Path, musisz uzupełnić jej zawartość, klikając przycisk Edytuj i dopisując folder C:\Qt\4.3.1\bin, tak jak na rysunku 1.8. Gdy natomiast zmiennej Path nie ma wśród zmiennych środowiskowych, musisz ją dodać, korzystając z przycisku Nowa i nadając jej wartość, taką jak na rysunku 1.9. Kiedy Twoje konto jest kontem administratora, te same operacje możesz alternatywnie wykonać na zmiennych systemowych. Wówczas będą one dotyczyły wszystkich kont użytkowników w systemie.
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  Rysunek 1.6. Zakładka Zaawansowane okna Właściwości systemu
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  Rysunek 1.7. Okno zmiennych środowiskowych
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  Rysunek 1.8. Modyfikacja zmiennej środowiskowej Path
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  Rysunek 1.9. Dodanie zmiennej systemowej Path


  Rozdział 2.
Struktura aplikacji wxWidgets


  W tym rozdziale poznasz elementy aplikacji wxWidgets. Zobaczysz, jak wyświetlać główne okno i osadzać w nim kontrolki, a także jak przechwytywać zdarzenia generowane przez kontrolki i pisać metody obsługi tych zdarzeń. Na początku nie skorzystamy z wizualnego projektowania aplikacji, ale będziemy pisali kod samodzielnie, w ten sposób poznasz strukturę aplikacji i zobaczysz, że to wcale nie jest trudne.


  Części składowe aplikacji


  Aplikacja pisana z pomocą biblioteki wxWidgets, niezależnie od jej złożoności, zawiera kilka podstawowych elementów. Oto one:


  
    	klasa aplikacji,


    	klasy okien, kontrolek, okien dialogowych i innych elementów aplikacji,


    	tabele zdarzeń przyporządkowujące zdarzeniom funkcje ich obsługi.

  


  Tworząc program, najpierw deklarujemy klasę reprezentującą aplikację (klasa ta dziedziczy po klasie wxApp), następnie deklarujemy klasy okien i kontrolek.


  Program nie zawiera funkcji main() znanej ze wszystkich programów C++. Zamiast niej mamy makro IMPLEMENT_APP. Jako parametr tego makra podajemy nazwę klasy aplikacji. Definicja makra zawiera w sobie funkcję main(). Przy uruchamianiu programu jako pierwszy tworzony jest obiekt klasy aplikacji (zauważ, że na tym etapie nie istnieje jeszcze żadne okno aplikacji). Następnie wykonywana jest metoda OnInit() klasy aplikacji. Metodę tę należy przeciążyć, wpisując w nią kod utworzenia okna głównego i kontrolek.


  Wynika z tego, że najprostsza aplikacja wxWidgets musi zawierać:


  
    	dyrektywy dołączenia plików nagłówkowych biblioteki wxWidgets,


    	definicję klasy aplikacji dziedziczącej po klasie bibliotecznej wxApp,


    	wywołanie makra IMPLEMENT_APP,


    	definicję przeciążonej metody OnInit() klasy aplikacji.

  


  Najlepiej wyjaśnimy to na przykładzie.


  Przykład 2.1. Pierwszy program z wxWidgets


  
    	Utwórz projekt aplikacji, tak jak w przykładzie 1.1.


    	Pierwszym krokiem będzie dołączenie odpowiednich plików nagłówkowych. Mogą to być pliki wx.h lub wxprec.h, w zależności od tego, czy kompilator obsługuje prekompilację nagłówków.
      #include "wx/wxprec.h"
#ifndef WX_PRECOMP
#include "wx/wx.h"
#endif

    


    	Aplikacja wxWidgets jest obiektem klasy dziedziczącej po klasie wxApp. Może to być klasa o dowolnej nazwie. Tutaj będzie to klasa Aplik.
      Class Aplik : public wxApp
{
public:
virtual bool OnInit();
};


      Na razie będzie zawierała wyłącznie metodę OnInit(), która jest już zdefiniowana w klasie wxApp; ponieważ definiujemy ją dla klasy potomnej, będzie funkcją wirtualną, wywoływaną po uruchomieniu aplikacji. W tej funkcji będzie tworzone i uruchamiane główne okno aplikacji, które jest obiektem klasy bibliotecznej wxFrame. W naszym przykładzie określimy, że okno ma mieć lewy górny róg w punkcie ekranu o współrzędnych 50,50 i wymiary 200×200 punktów. Konstruktor klasy wxFrame akceptuje wymiary i punkt wyświetlenia okna jako obiekty klasy wxPoint i wxSize. Po utworzeniu obiektu okna wyświetlamy je za pomocą metody Show().

      bool Aplik::OnInit()
{
  wxFrame* MainWindow = new wxFrame(NULL,-1,_T("Moj program"), wxPoint(50,50), wxSize(200,200), wxDEFAULT_FRAME_STYLE);
  MainWindow->Show(TRUE);
  return TRUE;
}

    


    	Teraz brakuje tylko punktu startowego aplikacji, czyli funkcji main(); jak już pisaliśmy, w programach wxWidgets nie będziemy definiować jej jawnie, w zamian użyjemy makra IMPLEMENT_APP. Jako parametr podamy nazwę klasy bazowej aplikacji:
      IMPLEMENT_APP(Aplik);

    


    	Oto cały program:
      #include "wx/wxprec.h"
#ifndef WX_PRECOMP
  #include "wx/wx.h"
#endif
class Aplik : public wxApp
{
  public:
  virtual bool OnInit();
};
IMPLEMENT_APP(Aplik);
bool Aplik::OnInit()
{
  wxFrame* MainWindow = new wxFrame(NULL,-1,_T("Moj program"), wxPoint(50,50), wxSize(200,200), wxDEFAULT_FRAME_STYLE);
  MainWindow->Show(TRUE);
  return TRUE;
}

    


    	Skompiluj i uruchom program, posługując się opcją Uruchom\Kompiluj i uruchom lub klawiszem F9. Po wykonaniu tych czynności powinieneś zobaczyć obraz identyczny z obrazem na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Najprostsza aplikacja napisana w wxWidgets


  Proponujemy zapisać ten program, będziemy go wykorzystywali jako podstawę do dalszych ćwiczeń.

  


  
    Nazwy prawie wszystkich klas biblioteki wxWidgets rozpoczynają się od liter wx.

  

  


  Chociaż aplikacja działa, jednak należałoby ją trochę poprawić. Lepiej nie tworzyć bezpośrednio obiektu klasy wxFrame, ale wyprowadzić od niej klasę potomną i utworzyć okno główne jako obiekt klasy potomnej wxFrame. Jeżeli nie utworzymy klasy, nie będziemy mogli napisać tabeli zdarzeń dla okna.


  Przykład 2.2. Lepsza aplikacja wxWidgets


  
    	Otwórz program z poprzedniego przykładu.


    	Bezpośrednio po definicji klasy Aplik dodaj do kodu definicję klasy potomnej wxFrame i nazwij ją np. Window.
      class Window : public wxFrame
{
  public:
  Window (const wxString& title,const wxPoint& pos, const wxSize& size,
           long style = wxDEFAULT_FRAME_STYLE);
};


      W ciele tej klasy występuje tylko deklaracja konstruktora.

    


    	Niżej napisz definicję tego konstruktora. Jak widać, wywołuje on konstruktor klasy wxFrame, przekazując do niego podane parametry:
      Window::Window(const wxString& title,const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style) : wxFrame(NULL,-1,title,pos,size,style) {}

    


    	Teraz zmień metodę OnInit() tak, aby tworzyła obiekt klasy Window, a nie bezpośrednio klasy wxFrame.
      bool Aplik::OnInit()
{
  Window* MainWindow = new Window(_T("Moj program"),wxPoint(50,50),wxSize(200,200));
  MainWindow->Show(TRUE);
  return TRUE;
}

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu efekt będzie identyczny z efektem w przykładzie 2.1, ale teraz program jest napisany zgodnie z zaleceniami twórców biblioteki. Warto go zapisać, gdyż jeszcze się przyda.

  


  Zgodność ze standardem Unicode


  Unicode jest standardem kodowania znaków używającym do zapisu każdego znaku dwóch bajtów, a nie jak w ANSI, jednego. Daje to możliwość zakodowania 65 536 znaków, zamiast 256, co powinno być wystarczające dla zapisu wszystkich znaków języków świata w jednej tabeli. Wersja biblioteki wxWidgets dołączona do wxDev-C++ nie obsługuje Unicode. Jeśli Twoje programy będą kompilowane z wersją Unicode, warto zadbać, aby kod był przygotowany na taką możliwość. Chodzi głównie o łańcuchy znakowe i zmienne literowe. Każda litera w Unicode jest zapisana w zmiennej o długości dwóch bajtów zamiast jednego. Oznacza to, że zmienna typu char jest zbyt mała, aby przechowywać literę, zamiast niej musimy użyć zmiennej typu wchar_t. Łańcuchy znakowe również będą zabierały więcej miejsca, ponieważ reprezentacja każdego znaku będzie dwubajtowa. Dla zachowania zgodności ze standardem ANSI i Unicode należałoby przy każdym wystąpieniu zmiennej literowej lub łańcucha znaków stosować kompilację warunkową i odpowiednie rodzaje zmiennych. Taki zapis byłby bardzo niepraktyczny, ale — na szczęście — większość pracy wykonali twórcy biblioteki wxWidgets. Możemy zamiast kompilacji warunkowej stosować makra oraz uniwersalne typy, które akceptują zmienne jedno- lub dwubajtowe. I tak do przechowywania znaków mamy typ wxChar, a do łańcuchów znakowych — wxString. Do konwersji stałych łańcuchów znakowych służy makro wxT(). Dla trybu ANSI nie robi ono nic, zaś dla trybu Unicode dodaje L przed łańcuchem, co oznacza zmienną long, która ma większą ilość bajtów, a o to nam chodzi. I tak np. zapis:


  wxString znaki=wxT("Łańcuch znakowy");


  będzie dla trybu ANSI równoważny z zapisem:


  char *znaki = "Łańcuch znakowy";


  a dla Unicode:


  wchar_t *znaki = L"Łańcuch znakowy";


  Dla zachowania zgodności z obydwoma standardami należy zatem używać typów wxString oraz wxChar i pamiętać o stosowaniu do wszystkich stałych znakowych i łańcuchowych makra wxT(). W wxWidgets występuje także makro _T(), które ma działanie identyczne z działaniem wxT(), a zostało zdefiniowane w trosce o przyzwyczajenia programistów WinAPI, ponieważ występuje też w win32.


  Tworzenie kontrolek


  Elementy aplikacji okienkowych, takie jak przyciski, pola tekstowe czy listy rozwijalne, nazywamy kontrolkami. Każda biblioteka do tworzenia programów GUI umożliwia wyświetlanie tych elementów w oknie aplikacji oraz ich obsługę.


  Kontrolki są obiektami odpowiednich klas zdefiniowanych w bibliotece wxWidgets. Obiekty te należy tworzyć dynamicznie, za pomocą operatora new. Spróbujemy teraz wyświetlić w oknie aplikacji z poprzedniego przykładu kilka kontrolek. Na początek utworzymy przycisk, napis statyczny oraz pole wyboru. Przycisk jest obiektem klasy wxButton, napis — wxStaticText, a pole wyboru — wxCheckBox. Zacznijmy od przykładu.


  Przykład 2.3. Podstawy kontrolek


  
    	Otwórz program z poprzedniego przykładu.


    	Odpowiednie obiekty utworzymy w konstruktorze klasy Window. Najpierw przycisk:
      wxButton* Button1 = new wxButton(this,-1, _T("Przycisk"), wxPoint(10,140), wxSize(60,30) );


      Następnie tekst wypisany w oknie:

      wxStaticText* TextLabel1 = new wxStaticText(this,-1,_T("Podpis"), wxPoint(20,10), wxSize(100,100));


      Wreszcie pole wyboru:

      wxCheckBox* Checkbox = new wxCheckBox(this, -1, _T("Wybor"), wxPoint(20,60) );


      Oto kompletny konstruktor klasy Window:

      Window::Window(const wxString& title,const wxPoint& pos, const wxSize& size,long style) : wxFrame(NULL,-1,title,pos,size,style) {
wxButton* Button1 = new wxButton(this,-1, _T("Przycisk"), wxPoint(10,140), wxSize(60,30) );
wxStaticText* TextLabel1 = new wxStaticText(this,-1,_T("Podpis"), wxPoint(20,10), wxSize(100,100));
wxCheckBox* Checkbox = new wxCheckBox(this, -1, _T("Wybor"), wxPoint(20,60) );
    }

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu okno naszej aplikacji wygląda tak, jak na rysunku 2.2. W następnym przykładzie będziemy dalej rozwijać ten program.
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  Rysunek 2.2. Kontrolki w oknie aplikacji


  Przyjrzyjmy się dokładniej parametrom konstruktorów kontrolek. Zależą one od rodzaju, ale pewne parametry powtarzają się. Przeanalizujmy konstruktor przycisku wxButton.

  wxButton* Button1 = new wxButton(this,-1, _T("Przycisk"), wxPoint(10,140), wxSize(60,30) );


  Pierwszy parametr to wskaźnik określający obiekt rodzica dla danej kontrolki. W tym wypadku użyliśmy wskaźnika zwrotnego this wskazującego na obiekt utworzony przez aktualne wywołanie konstruktora klasy Window, czyli właśnie obiekt okna głównego. Drugi parametr to identyfikator przycisku, wartość -1 oznacza automatyczne nadawanie identyfikatora; zamiast niej można też podać parametr wxID_ANY. Dalej mamy napis wyświetlany na przycisku, czwarty parametr to miejsce zakotwiczenia względem obiektu nadrzędnego, a ostatni to wymiar kontrolki.


  Zdarzenia


  Zdarzenia związane z kontrolkami obsługiwane są przez odpowiednie funkcje. Przykładowo naciśnięcie przycisku generuje zdarzenie, które może uruchamiać odpowiednią funkcję. Każdą z nich należy zadeklarować i zdefiniować. Funkcje te są metodami klasy obiektu-rodzica dla danej kontrolki.


  Przyporządkowanie odpowiednich funkcji do zdarzeń określa tabela zdarzeń. W każdym wpisie tej tabeli są opisane: rodzaj zdarzenia, identyfikator kontrolki, która wywołała zdarzenie, i nazwa funkcji, jaką należy w takim wypadku wykonać. Główna tabela zdarzeń jest związana z klasą okna aplikacji, a nie z klasą aplikacji. Program może zawierać więcej tabel zdarzeń określonych w innych klasach. Dodamy teraz do programu z przykładu 2.3 obsługę przycisku. Niech po naciśnięciu przycisku nastąpi zakończenie działania aplikacji.


  Przykład 2.4. Zdarzenia


  
    	Otwórz program z poprzedniego przykładu.


    	Klasą obiektu rodzica dla przycisku jest klasa Window. Najpierw trzeba zadeklarować metodę klasy Window, która będzie wykonywana po naciśnięciu przycisku. Ponieważ będzie zamykać aplikację, nazwaliśmy ją Window_Close(). Musi przyjmować parametr typu wxCommandEvent. Oprócz tego, w składowych prywatnych musimy wywołać makro DECLARE_EVENT_TABLE, deklarujące dla danej klasy tablicę zdarzeń, o której opowiemy za chwilę.
      class Window : public wxFrame
{
  public:
  Window (const wxString& title,const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style = wxDEFAULT_FRAME_STYLE);
  void  Window_Close(wxCommandEvent& event);
  private:
  DECLARE_EVENT_TABLE()
};


      Parametrem metody Window_Close() jest obiekt klasy wxCommandEvent, który przechowuje informacje o zdarzeniu.

    


    	Teraz definicja metody Zamknij():
      void Window::Window_Close(wxCommandEvent &WXUNUSED(event))
{
Close(TRUE);
}


      Łatwo zauważyć, że w tym prostym przypadku parametr wxCommandEvent w ogóle nie jest wykorzystywany. Funkcja WXUNUSED zapobiega ostrzeżeniu o zmiennej niewykorzystanej podczas kompilacji.

    


    	Teraz zajmiemy się wspomnianą wcześniej tablicą zdarzeń. Łączy ona odpowiednie kontrolki z funkcjami przez nie wywoływanymi.
      BEGIN_EVENT_TABLE(Window,wxFrame)
EVT_BUTTON(1,Window::Window_Close)
END_EVENT_TABLE()


      Makro BEGIN_EVENT_TABLE rozpoczyna tablicę. Jako parametry podajemy klasę, w której znajdują się kontrolki, oraz jej klasę rodzicielską. Następnie wypisujemy makra obsługujące zdarzenia pochodzące z poszczególnych kontrolek. Dla przycisku wxButton będzie to makro EVT_BUTTON. Jako parametry makra podajemy identyfikator przycisku i funkcję wywoływaną po jego naciśnięciu. Makro END_EVENT_TABLE kończy tabelę.

    


    	Wykorzystamy istniejący już przycisk, utworzony w konstruktorze klasy Window. Należy nadać mu odpowiedni identyfikator. Do tej pory identyfikator nie miał znaczenia, bo przycisk nie był wykorzystywany, teraz posłuży do określenia, który przycisk wywołał zdarzenie. Identyfikator to drugi parametr konstruktora przycisku. Zmieniamy go z -1 na 1, zgodnie z tym, co zostało zadeklarowane w tabeli zdarzeń.
      wxButton* Button1 = new wxButton(this,1, _T("Przycisk"), wxPoint(10,140), wxSize(60,30) );

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu naciśnięcie przycisku zakończy działanie aplikacji.

  


  Wizualne tworzenie aplikacji w środowisku wxDev-C++


  Podobnie jak wiele środowisk IDE, również wxDev-C++ ułatwia pracę programiście. Do tej pory tworzyliśmy zawsze projekt typu Empty wxWidgets Project, ponieważ chcieliśmy pokazać podstawowe elementy aplikacji. W menu Plik\Nowy\Projekt, oprócz pustego projektu, mamy także projekty wxWidgets Dialog i wxWidgets Frame. Jeśli wybierzemy te typy projektów, wtedy wszystkie elementy aplikacji wxWidgets, jakie omówiliśmy do tej pory, będą generowane automatycznie przez środowisko. Wybierając tę opcję, nie trzeba się martwić ręcznym pisaniem kodu dodającego kontrolki czy tworzeniem tabeli zdarzeń. W zamian mamy możliwość wizualnego budowania aplikacji, podobnie jak w innych środowiskach IDE, i wykorzystania do tego elementów środowiska wymienionych w tabeli 1.1. Na rysunku 2.3 przedstawiamy środowisko wxDev-C++ z otwartym projektem typu wxWidgets Frame Application. Oprócz elementów wymienionych w tabeli 1.1, z prawej strony widoczny jest panel z komponentami aplikacji.
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  Rysunek 2.3. IDE wxDev-C++ z otwartym projektem wxWidgets Frame Application


  W dalszej części książki będziemy korzystać z wizualnego budowania aplikacji, jednak postaramy się też zwracać uwagę na kod, tak aby książka była przydatna dla osób, które programują, pisząc kod bezpośrednio. Projekty typu wxWidgets Frame Application lub wxWidgets Dialog Application tworzy się tak, jak puste projekty, ale trzeba wprowadzić nazwę klas aplikacji i okna głównego, które będą zbudowane automatycznie.


  Przykład 2.5. Tworzenie projektu typu wxWidgets Frame Application


  
    	Uruchom wxDev-C++.


    	Wybierz opcje Plik\Nowy\Projekt.


    	Pojawi się okno z wyborem typu projektu, wskaż wxWidgets Frame i naciśnij OK.


    	Teraz musisz wskazać miejsce zapisania projektu na dysku. Wybierz jakiś folder lub utwórz nowy i kliknij Zapisz.


    	Dalej zobaczysz okno z parametrami projektu. Na razie zwróć uwagę tylko na pole Class Name. Tutaj wpisz nazwę klasy okna głównego. Nazwa może być dowolna, ale powinna ułatwiać identyfikację. Ze względu na to, że nazwy obiektów w kodze pisanym automatycznie przez wxDev-C++ są angielskie, zdecydowaliśmy się na nazewnictwo angielskie. Standardowa nazwa klasy okna głównego to Projekt1Frm. Możesz ją zostawić lub zmienić na Window, tak jak w poprzednich przykładach. Nazwa klasy aplikacji tworzona jest od nazwy klasy okna głównego przez dodanie App. W tym wypadku będzie się nazywać WindowApp (lub Projekt1FrmApp, jeśli zostaniesz przy domyślnych nazwach).


    	Kliknij Create i projekt zostanie utworzony.

  

  


  
    Główna różnica między projektem wxWidgets Frame Application i wxWidgets Dialog Application polega na tym, że klasa okna aplikacji w pierwszym typie projektu dziedziczy po klasie wxFrame, a w drugim typie po wxDialog.

  

  


  Struktura projektu wykorzystywana podczas budowy aplikacji za pomocą IDE


  Do tej pory we wszystkich przykładach umieszczaliśmy cały kod aplikacji w jednym pliku źródłowym. W projektach typu wxWidgets Frame Application i wxWidgets Dialog Application aplikacja podzielona jest na kilka plików. Jak pewnie zauważyłeś, drzewo projektu w Inspektorze projektu zawiera kilka nazw plików. Zasada podziału polega na tym, że każda klasa jest umieszczona w oddzielnym pliku .cpp i ma swój plik nagłówkowy .h. Jeżeli cały projekt nazywa się Projekt1, a klasa okna głównego — Projekt1Frm, to nazwy plików i ich zawartość jest następująca:


  Projekt1App.cpp — definicja metod klasy aplikacji (Projekt1FrmApp) i powołanie się na makro IMPLEMENT_APP,


  Projekt1App.h — deklaracja klasy aplikacji (Projekt1FrmApp),


  Projekt1.rc — plik z ewentualnymi zasobami aplikacji,


  Projekt1Frm.cpp — definicja metod klasy okna aplikacji (Projekt1Frm) i tabela zdarzeń dla tego okna,


  Projekt1Frm.h — deklaracja klasy okna głównego (Projekt1Frm),


  Projekt1Frm.wxform — plik z opisem okna aplikacji dla środowiska wxDev-C++.


  Nazwy parametrów użyte w książce


  W wielu metodach klas wxWidgets (szczególnie w konstruktorach) mamy podobne parametry. Uważamy, że nie ma sensu powtarzać ich przy każdym opisie metody lub konstruktora. Postanowiliśmy użyć nazw, takich jak w dokumentacji, i objaśnić często występujące parametry tylko raz. Oto objaśnienia.


  parent — identyfikator obiektu (okna, kontrolki) nadrzędnego do tworzonego obiektu.


  Id — identyfikator tworzonego obiektu (w przypadku konstruktora).


  pos — współrzędne lewego górnego okna lub kontrolki względem obiektu nadrzędnego.


  size — wymiary okna lub kontrolki w punktach.


  style — styl (wygląd, zachowanie) obiektu (okna, kontrolki).


  name — nazwa okna lub kontrolki w postaci łańcucha znakowego.


  Test


  Po każdym rozdziale znajduje się krótki test. Możesz sprawdzić, czego się nauczyłeś. Wśród pytań testowych dotyczących powyższego rozdziału poprawna jest co najmniej jedna odpowiedź.


  
    	Główne okno aplikacji może być obiektem klasy:

      
        	wxFrame,


        	wxDialog,


        	wxWindow,


        	wxApp.

      

    


    	Tabela zdarzeń zawiera:

      
        	definicje metod obsługi zdarzeń,


        	pętlę komunikatów znaną z WinAPI,


        	makra łączące zdarzenia z metodami obsługi,


        	żadne z powyższych.

      

    


    	Kontrolki w oknie aplikacji deklarujemy:

      
        	statycznie,


        	za pomocą operatora new.

      

    


    	Funkcja main() w aplikacji wxWidgets:

      
        	jest definiowana bezpośrednio,


        	jest ukryta w makrze IMPLEMENT_APP.

      

    


    	Po uruchomieniu aplikacji wykonywana jest metoda klasy wxApp o nazwie:

      
        	StartApp(),


        	MainWindow(),


        	OnInit(),


        	InitializeApp().

      

    

  


  Rozdział 3.
Podstawowe komponenty aplikacji


  Znasz już strukturę aplikacji wxWidgets. Przyjrzymy się teraz bliżej poszczególnym komponentom. W tym rozdziale zaprezentujemy najpierw samo okno aplikacji typu wxFrame. Nauczysz się sterować wyglądem okna, zmieniać ikonę aplikacji oraz czcionki używane w kontrolkach. Dalej zaprezentujemy przyciski, etykiety, pola wyboru, przyciski opcji i wreszcie okno tekstowe. Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz już mógł napisać prostą aplikację użytkową.


  Okno wxFrame


  Okno aplikacji może być obiektem dwóch klas: wxFrame lub wxDialog. Obie dziedziczą m.in. po klasie wxWindow, która jest ogólną klasą opisującą okno. Generalnie jako podstawę aplikacji wykorzystuje się raczej okno wxFrame, a wxDialog to dodatkowe okno dialogowe, które jest stosowane do wyboru opcji w aplikacji. Można jednak zbudować małą aplikację składającą się tylko z jednego okna wxDialog. Zwykle nie tworzy się bezpośrednio obiektu wxFrame, ale wyprowadza od niego klasę potomną. Po utworzeniu projektu wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5, mamy już gotowe okno typu wxFrame. Teraz przyjrzymy się bliżej jego właściwościom. Konstruktor obiektu klasy wxFrame ma następujące parametry (nazwy parametrów jak w rozdziale 2.):

  wxFrame(wxWindow*  parent, wxWindowID id, const wxString& title, const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style, const wxString& name)


  Parametr title oznacza tytuł wyświetlany na pasku okna. Dla okna głównego aplikacji, które nie ma okna nadrzędnego, za parametr parent podstawiamy wartość NULL.


  Style okna


  Od tego parametru zależy wygląd okna i jego funkcjonalność. Niektóre wartości znajdziesz w tabeli 3.1.


  Tabela 3.1. Niektóre wartości parametru style


  
    
      
        	
          Wartość parametru style

        

        	
          Znaczenie

        
      


      
        	
          wxICONIZE

        

        	
          Okno zminimalizowane.

        
      


      
        	
          wxCAPTION

        

        	
          Okno zawiera pasek tytułowy.

        
      


      
        	
          wxMINIMIZE, wxMAXIMIZE

        

        	
          Okno zminimalizowane lub zmaksymalizowane.

        
      


      
        	
          wxMINIMIZE_BOX, wxMAXIMIZE_BOX,

          wxCLOSE_BOX

        

        	
          Wyświetla w pasku okna przyciski, odpowiednio Minimalizuj, Maksymalizuj i Zamknij. Działa tylko z jednoczesnym użyciem stylów wxCAPTION i wxSYSTEM_MENU.

        
      


      
        	
          wxSYSTEM_MENU

        

        	
          Ikona aplikacji z menu okna w lewym górnym rogu.

        
      


      
        	
          wxRESIZE_BORDER

        

        	
          Włącza możliwość zmiany wymiarów okna podczas działania aplikacji.

        
      


      
        	
          wxFRAME_TOOL_WINDOW

        

        	
          Okno "narzędziowe" z wąskim paskiem tytułu.

        
      


      
        	
          wxFRAME_NO_TASKBAR

        

        	
          Okno nie pojawi się na pasku zadań.

        
      


      
        	
          wxSTAY_ON_TOP

        

        	
          Aplikacja pozostaje na wierzchu innych okien.

        
      


      
        	
          wxFRAME_FLOAT_ON_PARENT

        

        	
          Okno pozostaje zawsze na wierzchu okna rodzica.

        
      


      
        	
          wxCLIP_CHILDREN

        

        	
          Ogranicza obszar odświeżania okna rodzicielskiego przy rysowaniu na nim okna potomnego. Zapobiega to migotaniu okna.

        
      

    
  


  Styl okna może być kombinacją stylów podanych w tabeli 3.1. Jeżeli nie podamy stylu, zostanie wykorzystany domyślny wxDEFAULT_FRAME_STYLE, który jest sumą stylów: wxMINIMIZE_BOX, wxMAXIMIZE_BOX, wxCLOSE_BOX, wxRESIZE_BORDER, wxSYSTEM_MENU, wxCAPTION i wxCLIP_CHILDREN.


  Przykład 3.1. Zmiana stylów okna — IDE


  
    	Utwórz projekt aplikacji opartej na wxFrame, jak w przykładzie 2.5. Zakładamy, że projekt nazywa się Projekt1.


    	W Inspektorze projektu kliknij plik Projekt1Frm.wxform, aby przejść do widoku projektowania aplikacji.


    	Kliknij okno budowanej aplikacji w głównym obszarze roboczym. W Inspektorze właściwości znajdź właściwość Frame Style i rozwiń ją, klikając znak +. W gałęzi drzewa pojawią się style z tabeli 3.1. Przy każdym z nich masz listę rozwijalną z wartościami True i False. Ustawiając wartość True przy danym stylu, włączasz go. Ustaw wartość True przy stylu wxFRAME_TOOL_WINDOW.


    	Skompiluj i uruchom program klawiszem F9 lub za pomocą opcji Uruchom/Kompiluj i uruchom. Okno będzie miało uproszczony pasek tytułowy.


    	Poeksperymentuj z innymi ustawieniami stylów i porównuj wygląd okna po kompilacji i uruchomieniu.

  


  Jeżeli wpisujesz kod bezpośrednio, opcje stylu przekazuj wprost do konstruktora. Kombinacje stylów wpisz jako bitową alternatywę, używając znaku |.


  Przykład 3.2. Zmiana stylów okna — kod bezpośredni


  
    	Utwórz aplikację z kodem, tak jak w przykładzie 2.2.


    	W metodzie OnInit() zmień wywołanie konstruktora okna. Aby uzyskać wygląd, taki jak w przykładzie 3.1, trzeba użyć stylów wxFRAME_TOOL_WINDOW, wxCAPTION, wxSYSTEM_MENU i wxCLOSE_BOX.
      Window* MainWindow = new Window(_T("Moj program") ,wxPoint(50,50) ,wxSize(200,200) ,wxFRAME_TOOL_WINDOW|wxCAPTION|wxSYSTEM_MENU|wxCLOSE_BOX); 

    


    	Skompiluj i uruchom program, efekt będzie identyczny z efektem z przykładu 3.1.

  


  Ikona w oknie aplikacji


  Do zmiany ikony aplikacji służy metoda SetIcon() zdefiniowana w klasie wxTopLevelWindow. Jest to abstrakcyjna klasa bazowa dla klas wxFrame i wxDialog. Metoda SetIcon() jest dostępna w obu tych klasach. Funkcja przyjmuje jako argument obiekt klasy wxIcon reprezentujący ikonę. W bibliotece mamy zdefiniowaną jedną ikonę wxNullIcon, która jest standardowo stosowana dla nowej aplikacji. Przy użyciu konstruktora obiektu wxIcon można pobrać ikonę z pliku .ico lub pliku zasobów.


  Przykład 3.3. Wyświetlenie ikony aplikacji z pliku .ico


  
    	Utwórz projekt aplikacji opartej na wxFrame, jak w przykładzie 2.5. Zakładamy, że projekt nazywa się Projekt1.


    	Do wykonania przykładu potrzebny będzie plik ikona.ico typu .ico; należy go umieścić w folderze, w którym jest uruchamiana pisana aplikacja. Może zawierać dowolną grafikę ikony. Standardowo w środowisku wxDev-C++ aplikacja jest uruchamiana w folderze [folder projektu]\Output\MingW, gdzie [folder projektu] jest folderem, w którym znajduje się kod źródłowy projektu. Folder ten powstaje przy pierwszej kompilacji projektu; zatem skompiluj projekt zaraz po utworzeniu, a następnie zakończ jego działanie.


    	W pliku źródłowym Projekt1Frm.cpp znajdź metodę CreateGUIControls(). W nowym projekcie powinna ona zawierać wyłącznie linie komentarza wyznaczające sekcje, gdzie kod powinien być pisany tylko automatycznie przez środowisko.

      Sekcje kodu generowanego automatycznie kończy komentarz:

      ////GUI Items Creation End


      Poniżej tego wpisu jest miejsce na dodawanie kodu przez programistę. Tu wywołamy metodę SetIcon() zmieniającą ikonę. Jako parametr metody podamy obiekt wxIcon utworzony przy użyciu konstruktora, którego parametrami z kolei są nazwa pliku .ico oraz identyfikator typu pliku:

      SetIcon(wxIcon("ikona.ico",wxBITMAP_TYPE_ICO));


      Teraz metoda CreateGUIControls() powinna wyglądać tak:

      void Projekt1Frm::CreateGUIControls()
{
   //Do not add custom code between
   //GUI Items Creation Start and GUI Items Creation End
   //wxDev-C++ designer will remove them.
   //Add the custom code before or after the blocks
   ////GUI Items Creation Start
   ////GUI Items Creation End
   SetIcon(wxIcon("ikona.ico",wxBITMAP_TYPE_ICO));
}

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu w lewym górnym rogu pojawi się ikona z pliku ikona.ico.

  


  Aby w powyższym przykładzie ikona była wyświetlana poprawnie, plik .ico musi być zawsze dołączony do aplikacji. Ikonę można też zdefiniować w pliku zasobów Windows resource (plik z rozszerzeniem .rc). Kompilator zasobów dołączy ikonę bezpośrednio do pliku wykonywalnego aplikacji, więc nie będzie potrzebny dodatkowy plik.


  Przykład 3.4. Ikona w pliku zasobów


  
    	Utwórz projekt aplikacji opartej na wxFrame, tak jak w przykładzie 2.5. Zakładamy, że projekt nazywa się Projekt1.


    	Znowu będzie potrzebny plik .ico z bitmapą. Tym razem należy go zapisać bezpośrednio w folderze z kodem źródłowym projektu. Zakładamy, że plik nazywa się ikona1.ico.


    	W Inspektorze projektu, na zakładce Projekt znajdź plik Projekt1App.rc, kliknij jego nazwę i wpisz kod dołączający ikonę.
      ikona ICON "ikona1.ico"


      Składnia tego wpisu to kolejno: identyfikator zasobu, typ zasobu i nazwa pliku. Więcej na temat plików zasobów można znaleźć w Internecie.

    


    	W metodzie CreateGUIControls() skorzystaj z funkcji SetIcon(), tak jak poprzednio. Teraz parametrami konstruktora jest identyfikator zasobu, a typ ikony to wxBITMAP_TYPE_ICO_RESOURCE.
      SetIcon(wxIcon("ikona",wxBITMAP_TYPE_ICO_RESOURCE));

    


    	Skompiluj i uruchom program.

  


  Czcionki w aplikacji


  Do ustalenia czcionki używanej w oknie aplikacji lub kontrolce służą funkcje SetFont() i SetOwnFont(), pierwsza z nich ustawia czcionkę dla danego okna lub kontrolki i wszystkich obiektów potomnych, a druga tylko dla danego obiektu. Obie funkcje są zdefiniowane w klasie wxWindow, są więc dostępne dla większości kontrolek, ponieważ wiele kontrolek dziedziczy po tej klasie. Obie metody jako argument przyjmują obiekt wxFont. Wygodniej konstruować ten obiekt bezpośrednio w wywołaniu metody, podobnie jak przy SetIcon().


  Konstruktor obiektu wxFont może posiadać siedem parametrów.

  wxFont(int pontSize, wxFontFamily  family, int style, wxFontWeight weight, const bool underline, const wxString& faceName, wxFontEncoding encoding)


  Parametr pointSize określa wielkość czcionki w punktach, family to typ fontu, dozwolone wartości tego ostatniego parametru podajemy w tabeli 3.2.


  Tabela 3.2. Zestawy czcionek


  
    
      
        	
          Nazwa zestawu czcionek

        

        	
          Wygląd

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_DEFAULT

        

        	
          Domyślna czcionka.

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_DECORATIVE

        

        	
          Krój dekoracyjny.

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_ROMAN, wxFONTFAMILY_SWISS

        

        	
          Kroje formalne, klasyczne.

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_SCRIPT

        

        	
          Naśladowanie pisma ręcznego.

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_MODERN

        

        	
          Czcionki ze stałą szerokością.

        
      


      
        	
          wxFONTFAMILY_TELETYPE

        

        	
          Krój maszyny do pisania.

        
      

    
  


  Parametr style może przybierać wartości: wxFONTSTYLE_NORMAL, oznaczający brak kursywy, oraz wxFONTSTYLE_SLANT i wxFONTSTYLE_ITALIC, opisujące dwa rodzaje pochyłości. Wytłuszczenie czcionki regulujemy parametrem weight, wartość NORMAL_FONT oznacza krój podstawowy, LIGHT_FONT i BOLD_FONT odpowiednio mniej i bardziej wytłuszczony od podstawowego. Następny parametr — underline — może przybierać wartości TRUE lub FALSE, oznaczając podkreślenie lub jego brak. Przedostatni parametr — faceName — określa literową nazwę czcionki, która ma być użyta. Definiuje dokładnie nazwę czcionki, co powoduje, że parametr family może nie dawać żadnego efektu. Ostatni parametr, czyli encoding, to kodowanie znaków; w warunkach polskich przydatne wartości to: wxFONTENCODING_SYSTEM — kodowanie określone w systemie, wxFONTENCODING _ISO8859_2 — kodowanie zgodnie z normą ISO8859-2 i wxFONTENCODING_CP1250 — kodowanie zgodnie ze stroną kodową Windows dla Europy Środkowej.


  Panele wxPanel


  Omawianie komponentów umieszczanych w oknie aplikacji zaczniemy od niepozornego, ale ważnego obiektu wxPanel. Okno aplikacji wxFrame może być, co prawda, podstawą do umieszczania kontrolek, lepiej jednak umieścić w tym oknie panel, a dopiero na nim lokować kontrolki.


  Przykład 3.5. Umieszczenie panelu w oknie aplikacji wxFrame


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1.


    	W Inspektorze projektu kliknij zakładkę Projekt, a następnie kliknij nazwę pliku Projekt1Frm.wxform. Przejdziesz w ten sposób do widoku projektowania okna aplikacji.


    	W panelu komponentów z prawej strony znajdź komponent Panel i zaznacz go, klikając myszą. Teraz kliknij budowane okno aplikacji. W oknie pojawi się panel.


    	W Inspektorze projektu kliknij nazwę Projekt1Frm.cpp, przejdziesz w ten sposób do kodu metod klasy okna głównego. Kontrolki, inaczej niż w naszych pierwszych aplikacjach, nie są tworzone w konstruktorze okna, ale w metodzie CreateGUIControls(), która jest uruchamiana przez konstruktor. Odnajdź w kodze źródłowym tę metodę i zwróć uwagę na linie odpowiedzialne za tworzenie panelu:
      WxPanel1 = new wxPanel(this, ID_WXPANEL1, wxPoint(0,0), wxSize(312,307));
WxPanel1->SetFont(wxFont(8, wxSWISS, wxNORMAL,wxNORMAL, false, wxT("Tahoma")));


      Zostały one dodane automatycznie, kiedy wstawiłeś panel w okno. Obiekt WxPanel1 musi być zadeklarowany jako pole klasy okna głównego, co zostało zrobione w pliku Projekt1Frm.h.

    


    	Uruchom program, wybierając opcje Uruchom\Kompiluj i uruchom lub kliknij klawisz F9.

  


  Konstruktor panelu wxPanel ma sześć parametrów:

  wxPanel(wxWindow*  parent, wxWindowID id, const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style, const wxString& name) 


  pos w tym wypadku oznacza współrzędne lewego górnego rogu panelu względem okna nadrzędnego.


  Domyślna wartość parametru style dla panelu to wxTAB_TRAVERSAL, a domyślna nazwa literowa name to "panel".


  W przykładzie 3.5 konstruktor jest wywołany z czterema pierwszymi parametrami, pozostałe mają wartości domyślne. Do konstrukcji panelu została użyta metoda SetFont() ustalająca czcionkę dla wszystkich kontrolek panelu, nawet umieszczanych tam w przyszłości. Jej użycie i parametry zostały omówione przy opisie okna. Tutaj ustawia czcionkę o rozmiarze 8, kroju klasycznym wxFONTFAMILY_SWISS, bez kursywy, pogrubienia i podkreślenia, ostatni parametr wymusza użycie czcionki o nazwie Tahoma.


  Przyciski wxButton


  Przyciski poznałeś już w poprzednim rozdziale. Konstruktor przycisku, który był tam wykorzystany, nie uwzględniał wszystkich parametrów. Pełny konstruktor ma osiem parametrów:

  wxButton(wxWindow*  parent, wxWindowID id, const wxString& label, const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style, const wxValidator& validator, const wxString& name)


  Parametry, które często się powtarzają, zostały objaśnione w rozdziale 2. Parametry specyficzne dla przycisku omawiamy dalej. I tak, label oznacza napis umieszczony na przycisku, a validator to specjalny obiekt, za którego pomocą można przekazywać dane do kontrolki i reagować na błędy w tych danych. Walidatory są opisane w dalszej części książki. Dozwolone wartości parametru style określającego wygląd przycisku zestawiono w tabeli 3.3.


  Tabela 3.3. Style przycisku wxButton


  
    
      
        	
          Wartość parametru

        

        	
          Wygląd przycisku

        
      


      
        	
          wxBU_LEFT, wxBU_RIGHT, wxBU_TOP, wxBU_BOTTOM

        

        	
          Te wartości powodują umieszczenie napisu, odpowiednio przy lewej, prawej, górnej lub dolnej krawędzi przycisku.

        
      


      
        	
          wxBU_EXACTFIT

        

        	
          Dopasowuje wielkość przycisku do napisu na nim umieszczonego. Aby ten styl działał poprawnie, parametr rozmiar musi mieć wartość wxDefaultSize.

        
      


      
        	
          wxNO_BORDER

        

        	
          Przycisk bez ramki dającej wrażenie wypukłości.

        
      

    
  


  Przykład 3.6. Przyciski wxButton


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1.


    	W przykładzie z poprzedniego rozdziału tworzyliśmy przyciski bezpośrednio na oknie aplikacji, częściej jednak będziemy tworzyć je na obiekcie klasy wxPanel. Tak jak w przykładzie 3.5, wstaw do okna aplikacji Panel z okna komponentów po prawej stronie.


    	Teraz w oknie komponentów znajdź przycisk Button, zaznacz go, a następnie kliknij okno tworzonej aplikacji na wstawionym przed chwilą panelu. Pojawi się przycisk, a w pliku Projekt1Frm.cpp w metodzie wywoływanej przy konstrukcji okna zjawi się kod:
      WxButton1 = new wxButton(WxPanel1, ID_WXBUTTON1, wxT("WxButton1"), wxPoint(134,137), wxSize(75,25), 0, wxDefaultValidator, wxT("WxButton1"));
WxButton1->SetFont(wxFont(8, wxSWISS, wxNORMAL,wxNORMAL, false, wxT("Tahoma")));


      W pliku Projekt1Frm.h w deklaracji klasy okna zostało dopisane pole WxButton1. Zauważ, że obiektem nadrzędnym dla obiektu przycisku jest obiekt WxPanel1, czyli panel, który wstawiłeś, a nie bezpośrednio okno aplikacji. Współrzędne przycisku WxButton1 będą liczone względem panelu.

    


    	Dopisz teraz do przycisku obsługę zdarzeń, tak aby naciśnięcie zamykało aplikację. Używając środowiska wxDev-C++, nie musisz martwić się o pisanie tabeli zdarzeń, wystarczy w widoku budowy aplikacji kliknąć dwukrotnie wstawiony przycisk. Tabela zdarzeń zostanie uzupełniona automatycznie i zostaniesz przeniesiony do metody obsługującej zdarzenie. Wpisz w jej ciele wywołanie metody Close().
      void Projekt1Frm::WxButton1Click(wxCommandEvent& event)
{      // insert your code here  
Close();}


      Tabelę zdarzeń możesz obejrzeć w pliku Projekt1Frm.cpp.

      BEGIN_EVENT_TABLE(Projekt1Frm,wxFrame)
   ////Manual Code Start
   ////Manual Code End
   EVT_CLOSE(Projekt1Frm::OnClose)
   EVT_BUTTON(ID_WXBUTTON1,Projekt1Frm::WxButton1Click)
END_EVENT_TABLE()


      Zawiera ona, oprócz obsługi przycisku, makro EVT_CLOSE do obsługi zdarzenia zamknięcia aplikacji. Na razie zwróć uwagę tylko na makro zdarzenia przycisku EVT_BUTTON. Zauważ, że identyfikator przycisku jest słowem ID_WXBUTTON1, a nie cyfrą, jak w przykładzie z poprzedniego rozdziału. Środowisko wxDev-C++ tworzy zmienne o typie wyliczeniowym, oznaczające identyfikatory kontrolek. Zmienna opisana słowem łatwiej identyfikuje kontrolkę. Deklaracja pola wyliczeniowego identyfikatorów typu enum znajduje się w deklaracji klasy okna głównego, w pliku Projekt1Frm.h.

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu naciśnięcie przycisku zamknie program.

  


  Etykieta wxStaticText


  Etykieta zawiera tekst służący zwykle do opisu jakiejś opcji lub komponentu w formularzu aplikacji. Tekst ten może być zmieniany podczas działania programu. Konstruktor ma postać:

  wxStaticText(wxWindow*  parent, wxWindowID id, const wxString& label, const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style, const wxString& name);


  Parametr label to łańcuch znakowy, który ma zostać wypisany w etykiecie. Łańcuch ten może zawierać znaki nowej linii "\n". Parametr style może przybierać wartości zestawione w tabeli 3.4.


  Tabela 3.4. Dozwolone wartości parametru style dla wxStaticText


  
    
      
        	
          Wartość

        

        	
          Znaczenie

        
      


      
        	
          wxALIGN_LEFT, wxALIGN_RIGHT, wxALIGN_CENTER

        

        	
          Odpowiednio wyrównuje tekst do lewej krawędzi, prawej krawędzi lub centruje go w etykiecie.

        
      


      
        	
          wxST_NO_AUTORESIZE

        

        	
          Etykieta nie zmienia swojego wymiaru po zmianie wyświetlanego tekstu.

        
      

    
  


  Do operacji na tekście wypisanym w kontrolce służą metody SetLabel() i GetLabel(). Pierwsza z nich akceptuje łańcuch typu wxString i umieszcza go w etykiecie, a druga zwraca łańcuch z etykiety. Napiszmy przykład aplikacji, jej działanie będzie polegało na tym, że w chwili naciśnięcia przycisku zawartość pierwszej etykiety będzie przepisywana do drugiej, a w pierwszej będzie wyświetlana nowa zawartość.


  Przykład 3.7. Etykiety wxStaticText w działaniu


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	Na panelu umieść przycisk Button i dwie etykiety StaticText. Do konstruktora okna zostanie dodane wywołanie konstruktorów wxStaticText.
      WxStaticText1 = new wxStaticText(WxPanel1, ID_WXSTATICTEXT1, wxT("WxStaticText1"), wxPoint(208,214), wxDefaultSize, 0, wxT("WxStaticText1"));
WxStaticText1->SetFont(wxFont(8, wxSWISS, wxNORMAL,wxNORMAL, false, wxT("Tahoma")));
WxStaticText2 = new wxStaticText(WxPanel1, ID_WXSTATICTEXT2, wxT("WxStaticText2"), wxPoint(78,226), wxDefaultSize, 0, wxT("WxStaticText2"));
WxStaticText2->SetFont(wxFont(8, wxSWISS, wxNORMAL,wxNORMAL, false, wxT("Tahoma")));


      Dodatkowo pola WxStaticText1 i WxStaticText2 zostały zadeklarowane w klasie okna głównego Projekt1Frm. Deklaracje znajdziesz w pliku Projekt1Frm.h.

    


    	Kliknij pierwszą z etykiet WxStaticText1 w budowanym oknie aplikacji. W Inspektorze właściwości znajdź jej właściwość Label i z prawej strony wpisz "Stary \n tekst". Jeżeli nie używasz środowiska IDE, zmień trzeci parametr konstruktora WxStaticText1 na wxT("Stary \n tekst"). Znak nowej linii spowoduje, że tekst będzie wyświetlany w dwóch liniach.


    	Kliknij dwukrotnie przycisk i w ciele metody, która zostanie utworzona, wpisz:
      WxStaticText2->SetLabel(WxStaticText1->GetLabel());
WxStaticText1->SetLabel(wxT("Nowy\ntekst"));


      Pierwsza linia pobiera zawartość pierwszego pola i wpisuje ją w drugie pole, a druga linia wpisuje nowy tekst w pierwsze pole.

    


    	Uruchom program. Po kliknięciu przycisku tekst "Stary tekst" zostanie przepisany do etykiety wxStaticText2, a w etykiecie wxStaticText1 będzie tekst "Nowy tekst".

  


  Metoda SetLabel() akceptuje łańcuchy znakowe typu wxString. Jeżeli chcemy wyświetlić w etykiecie liczbę, należy ją najpierw zamienić na łańcuch znakowy. Można do tego celu użyć metody Printf dostępnej w klasie wxString. Metoda ta działa podobnie jak Printf znana z języka C. Wpisuje do łańcucha wxString podany tekst, przy czym w miejsce liczb wstawia odpowiednie znaczniki. Parametry metody Printf to łańcuch znakowy do wpisania wraz ze znacznikami i zmienne, które należy podstawić za znaczniki. Kolejność znaczników w tekście musi odpowiadać kolejności zmiennych. Listę znaczników podajemy w tabeli 3.5.


  Tabela 3.5. Znaczniki formatu liczb w metodzie Printf


  
    
      
        	
          Znacznik

        

        	
          Typ zmiennej

        
      


      
        	
          %a

        

        	
          Znak typu char.

        
      


      
        	
          %d

        

        	
          Liczba całkowita.

        
      


      
        	
          %e

        

        	
          Liczba zmiennoprzecinkowa w notacji naukowej.

        
      


      
        	
          %f

        

        	
          Liczba zmiennoprzecinkowa.

        
      


      
        	
          %g

        

        	
          Liczba zmiennoprzecinkowa, przy czym będzie wyświetlane tylko tyle miejsc po przecinku, ile zajmuje dana liczba (np. nie 3,70000 ale 3,7).

        
      


      
        	
          %p

        

        	
          Adres w pamięci (np. wskazywany przez wskaźnik).

        
      


      
        	
          %u

        

        	
          Liczba całkowita bez znaku.

        
      


      
        	
          %x

        

        	
          Liczba w systemie szesnastkowym.

        
      

    
  


  Najlepiej wyjaśnić to na przykładzie. Napiszemy aplikację, która wyświetli w etykiecie zmienne liczbowe różnych typów.


  Przykład 3.8. Zmienne liczbowe w etykiecie wxStaticText


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	Na panelu umieść dwie etykiety StaticText.


    	Ponieważ aplikacja nie będzie wymagała wprowadzania żadnych danych przez użytkownika, cały jej kod umieścimy w metodzie CreateGUIControls(), czyli wyniki będą wyświetlane bezpośrednio po uruchomieniu aplikacji. W pliku Projekt1Frm.cpp znajdź metodę CreateGUIControls(). W tej metodzie są już automatycznie utworzone wywołania konstruktorów etykiet, które przed chwilą dodałeś. Znajdź komentarz:
         ////GUI Items Creation End


      Od tego miejsca możesz dopisywać własny kod. W naszej prostej aplikacji zdefiniujemy jedną zmienną typu float i jedną int, a następnie wypiszemy ich wartości wraz z komentarzem do łańcucha znakowego i wyświetlimy w etykiecie. To wszystko zrealizujemy za pomocą poniższego kodu, który trzeba wpisać po pokazanym wyżej komentarzu:

      float a=123.45;
int b=456;
wxString Stringa;
wxString Stringb;
Stringa.Printf(wxT("Zmienna a=%f, zmienna b=%d"),a,b);
Stringb.Printf(wxT("Zmienna a w notacji naukowej %e \n adres zmiennej b w pamięci to %p"),a,&b);
WxStaticText1->SetLabel(Stringa);
WxStaticText2->SetLabel(Stringb);

    


    	Uruchom program, wyniki będą natychmiast widoczne.

  


  Pola wyboru i przyciski opcji


  Pola wyboru i przyciski opcji służą do wyboru kilku możliwości działania programu lub włączania i wyłączania jego parametrów. W wxWidgets są to obiekty klas wxRadioButton i wxCheckBox. Wygląd i działanie tych komponentów jest podobne, oba zawierają etykietę i miejsce do zaznaczenia myszą. Pola wyboru są zwykle stosowane do wyboru jednej opcji z kilku, a przyciski opcji do włączania jakiegoś parametru. Konstruktor pola wyboru wxRadioButton wygląda tak:

  wxRadioButton(wxWindow*  parent, wxWindowID id, const wxString& label, const wxPoint& pos, const wxSize& size, long style, const wxValidator& validator, const wxString& name)


  Parametr label oznacza napis w etykiecie kontrolki. Ponieważ pola wxRadioButton służą do wyboru jednej opcji z kilku, zwykle łączy się je w grupy. W grupie pól zaznaczenie jednego automatycznie kasuje zaznaczenie pozostałych, zatem wybrana może być tylko jedna opcja. Przypisanie przycisku do grupy osiągamy za pomocą odpowiednich wartości parametru style. Przedstawiamy je w tabeli 3.6.


  Tabela 3.6. Wartości zmiennej style dla konstruktora wxRadioButton


  
    
      
        	
          Wartość

        

        	
          Znaczenie

        
      


      
        	
          wxRB_GROUP

        

        	
          Pierwsze pole w nowej grupie. Następne tworzone pola będą dołączane do tej grupy, dopóki nie zostanie napotkany następny konstruktor z tym parametrem.

        
      


      
        	
          wxRB_SINGLE

        

        	
          Pole nieprzypisane do żadnej grupy.

        
      

    
  


  Odczyt, czy dane pole jest zaznaczone, czy nie, odbywa się za pomocą metody GetValue(), która zwraca wartości true lub false. Zaznaczanie pola przez aplikację osiągniemy przy użyciu metody SetValue() akceptującej parametry typu bool true lub false.


  Zdarzenia pochodzące z przycisku opcji przetwarza makro EVN_RADIOBUTTON, jako parametry podajemy identyfikator pola wyboru i metodę do wykonania przy zmianie jego stanu.


  Zasady grupowania pól wyboru wyjaśnimy na przykładzie 3.9.


  Przykład 3.9. Grupowanie pól wyboru


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	W widoku projektowania aplikacji wstaw do okna aplikacji kolejno cztery pola wyboru wxRadioButton(). Połącz je w dwie grupy po dwa pola.


    	Jeśli zajrzysz do pliku Projekt1Frm.cpp, w metodzie CreateGUIControls() znajdziesz konstruktory pól, które przed chwilą zostały tu automatycznie wygenerowane. Przykładowo konstruktor WxRadioButton1 ma taką postać:
         WxRadioButton1 = new wxRadioButton(WxPanel1, ID_WXRADIOBUTTON1, wxT("WxRadioButton1"), wxPoint(76,37), wxSize(143,28), 0, wxDefaultValidator, wxT("WxRadioButton1"));


      Jeżeli uruchomimy program bez żadnych zmian, wszystkie pola będą w jednej grupie. Aby utworzyć dwie grupy, trzeba w konstruktorach obiektów WxRadioButton1 i WxRadioButton3 podstawić pod parametr style wartość wxRB_GROUP. Można to zrobić bezpośrednio, wpisując tę wartość, lub posłużyć się Inspektorem właściwości. W tym drugim przypadku przejdź do widoku okna aplikacji (plik Projekt1Frm.wxform), kliknij pole WxRadioButton1, następnie w Inspektorze właściwości znajdź właściwość RadioButtonStyles. Rozwiń ją, klikając znak + z lewej strony. W polu wxRB_GROUP ustaw wartość True. Tak samo postąp z komponentem WxRadioButton3.

    


    	Obojętnie, czy modyfikowałeś kod bezpośrednio, czy za pomocą Inspektora, konstruktory WxRadioButton1 i WxRadioButton3 otrzymały odpowiednią wartość parametru style.
      WxRadioButton1 = new wxRadioButton(WxPanel1, ID_WXRADIOBUTTON1, wxT("WxRadioButton1"), wxPoint(76,37), wxSize(143,28), wxRB_GROUP, wxDefaultValidator, wxT("WxRadioButton1"));

    


    	Skompiluj i uruchom program. Pola wyboru będą działały w dwóch grupach, w każdej z nich będzie możliwe zaznaczenie jednego elementu.

  


  Przycisk opcji ma podobną funkcjonalność, ale występuje pojedynczo i służy do włączania lub wyłączania jakiegoś parametru. Konstruktor wxCheckBox ma taką samą listę parametrów, co konstruktor pola wyboru:

  wxCheckBox(wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxString& label, const wxPoint& pos,  const wxSize& size, long style, const wxValidator& validator, cont wxString& name)


  Istotną różnicą jest to, że przycisk opcji może być dwu- lub trójstanowy. Wartości parametru style przycisku zestawiliśmy w tabeli 3.7


  Tabela 3.7. Wartości parametru style przycisku opcji


  
    
      
        	
          Wartość

        

        	
          Znaczenie

        
      


      
        	
          wxCHK_2STATE

        

        	
          Przycisk opcji dwustanowy.

        
      


      
        	
          wxCHK_3STATE

        

        	
          Przycisk opcji trójstanowy.

        
      


      
        	
          wxCHK_ALLOW_3RD_STATE_FOR_USER

        

        	
          Zezwala użytkownikowi na ustawienie przycisku w trzeci stan za pomocą myszy. Domyślnie trzeci stan może być ustawiony tylko poprzez aplikację.

        
      


      
        	
          wxALIGN_RIGHT

        

        	
          Pole do zaznaczania myszą z prawej strony etykiety.

        
      

    
  


  Do odczytu i ustawiania stanu przycisku służą również metody GetValue() i SetValue(), działające tak samo jak dla pola wyboru. W przypadku pola trójstanowego wartość można odczytać i ustawić za pomocą metod Get3StateValue() i Set3StateValue(). Metody te zwracają i akceptują parametr typu wxCheckBoxState, który może przybierać wartości wxCHK_UNCHECKED, oznaczające niezaznaczony przycisk, wxCHK_CHECKED, kiedy przycisk jest zaznaczony, oraz wxCHK_UNDETERMINED, kiedy przycisk jest w trzecim stanie.


  Zdarzenia pochodzące od przycisku opcji przetwarza makro EVN_CHECKBOX, parametry tego makra są takie same jak dla pola wyboru i przycisku wxButton, czyli są to identyfikator przycisku i metoda, która ma być wykonana przy zmianie stanu. Napiszemy teraz prostą aplikację wykorzystującą pola wyboru, przyciski opcji i etykiety. Będzie się składała z dwóch pól wyboru, przycisku opcji oraz dwóch etykiet. Stan pól i przycisku będzie wyświetlany w etykietach.


  Przykład 3.10. Pola wyboru i przyciski opcji


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	Na panelu umieść dwa pola wyboru wxRadioButton, przycisk opcji wxCheckBox oraz dwie etykiety wxStaticText.


    	Teraz zajmiemy się obsługą zdarzeń z pierwszego pola wyboru. Aby wygenerować tabelę zdarzeń z odpowiednim makrem, wystarczy kliknąć dwukrotnie pole wyboru. W pliku Projekt1Frm.cpp zostanie utworzona tabela zdarzeń. Makro obsługi pierwszego pola wyboru będzie miało postać:
      EVT_RADIOBUTTON(ID_WXRADIOBUTTON1,Projekt1Frm::WxRadioButton1Click)


      Do obsługi zdarzenia zostanie przypisana metoda WxRadioButton1Click. Zostaniesz przeniesiony do jej wnętrza, gdzie wpiszesz kod wypisujący stan pola w etykiecie:

      void Projekt1Frm::WxRadioButton1Click(wxCommandEvent& event)
{
   // insert your code here
if (WxRadioButton1->GetValue()) WxStaticText1->SetLabel(wxT("Piewsze pole zaznaczone"));
if (WxRadioButton2->GetValue()) WxStaticText1->SetLabel(wxT("Drugie pole zaznaczone"));
}


      Metoda będzie po prostu kolejno sprawdzać, czy pola WxRadioButton1 i WxRadioButton2 są zaznaczone; jeśli tak, metoda GetValue() dla tego pola zwróci true i zostanie wyświetlony odpowiedni komunikat.

    


    	Ponieważ chcemy, żeby sprawdzanie odbywało się przy kliknięciu każdego pola wyboru, przypiszemy tę samą metodę do obsługi pola WxRadioButton2. W widoku budowy aplikacji kliknij pojedynczo kontrolkę WxRadioButton2, a następnie w Inspektorze projektu przejdź do zakładki Events, znajdź zdarzenie OnClick i w liście rozwijalnej wybierz metodę WxRadioButton1Click. Zamiast tego możesz wpisać bezpośrednio do tabeli zdarzeń makro:
      EVT_RADIOBUTTON(ID_WXRADIOBUTTON1,Projekt1Frm::WxRadioButton1Click)


      Jeśli używasz wxDev-C++, ale chcesz wpisać makro ręcznie, pamiętaj, aby umieścić je w tabeli zdarzeń pomiędzy znacznikami ////Manual Code Start i ////Manual Code End.

    


    	Obsługa pól wyboru jest już gotowa, teraz zajmiemy się przyciskiem opcji. Kliknij podwójnie przycisk opcji w widoku okna budowanej aplikacji. Podobnie jak to było z polem wyboru, do tablicy zdarzeń zostanie dopisane makro obsługi:
      EVT_CHECKBOX(ID_WXCHECKBOX1,Projekt1Frm::WxCheckBox1Click)


      oraz utworzona deklaracja metody WxCheckBox1Click obsługującej zdarzenie kliknięcia przycisku opcji.

    


    	Po każdym kliknięciu tego pola trzeba sprawdzić, czy jest zaznaczone, i wyświetlić odpowiedni tekst. Znowu korzystamy z metody GetValue(). Oto metoda WxCheckBox1Click():
      void Projekt3Frm::WxCheckBox1Click(wxCommandEvent& event)
{
   // insert your code here
if (WxCheckBox1->GetValue()==true) WxStaticText2->SetLabel(wxT("Opcja zaznaczona"));
if (WxCheckBox1->GetValue()==false) WxStaticText2->SetLabel(wxT("Opcja nie zaznaczona"));  }

    


    	Skompiluj i uruchom program, stan pól i przycisku będzie wyświetlany w etykietach.

  


  Komponent wprowadzania i edycji tekstu wxTextCtrl


  Za pomocą okna tekstowego wxTextCtrl można wprowadzać znaki jako dane do aplikacji, można również w nim wypisywać tekstowe komunikaty lub wyniki działania aplikacji, a nawet użyć tej kontrolki jako prostego edytora tekstu. Konstruktor klasy wxTextCtrl ma postać:

  wxTextCtrl(wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxString& label, const wxPoint& pos,  const wxSize& size, long style, const wxValidator& validator, cont wxString& name)


  Zmienna label w tym wypadku oznacza tekst wyświetlany w oknie bezpośrednio po utworzeniu, ponieważ kontrolka jest dosyć uniwersalna, parametr style może przyjmować wiele wartości; kilka z nich przedstawiamy w tabeli 3.8.


  Tabela 3.8. Niektóre wartości parametru style kontrolki wxTextCtrl


  
    
      
        	
          Wartość

        

        	
          Znaczenie

        
      


      
        	
          wxTE_MULTILINE

        

        	
          Kontrolka może zawierać tekst w kilku liniach.

        
      


      
        	
          wxTE_PASSWORD

        

        	
          Tworzy okno do wprowadzania hasła. Zamiast wprowadzanych znaków wyświetlane są znaki zastępcze.

        
      


      
        	
          wxTE_READONLY

        

        	
          Znaki do kontrolki mogą być wpisywane tylko przez aplikację. Niemożliwe wpisywanie z klawiatury.

        
      


      
        	
          wxTE_LEFT, wxTE_RIGHT, wxTE_CENTRE

        

        	
          Tekst w oknie będzie odpowiednio wyrównany do lewej lub prawej krawędzi kontrolki, lub wyśrodkowany.

        
      


      
        	
          wxTE_WORDWRAP, wxTE_CHARWRAP, wxTE_BESTWRAP

        

        	
          Opcje zawijania wierszy, pierwsza zawija tekst na pełnych słowach, druga zawija tekst na pojedynczych literach, a trzecia jest kombinacją tych dwóch.

        
      


      
        	
          wxTE_PROCESS_ENTER

        

        	
          Wciśnięcie klawisza Enter w kontrolce powoduje wygenerowanie zdarzenia EVT_TEXT_ENTER (tabela 3.9).

        
      


      
        	
          wxTE_AUTO_URL

        

        	
          Rozpoznaje i zaznacza odnośniki internetowe w tekście wprowadzonym w kontrolce. Kliknięcie odnośnika uruchamia zdarzenie EVT_TEXT_URL.

        
      

    
  


  Kontrolka generuje cztery rodzaje zdarzeń. Makra obsługi tych zdarzeń opisane są w tabeli 3.9.


  W wxDevCpp mamy dwa komponenty korzystające z klasy wxTextCtrl, są to komponenty Memo i Edit. Różnica polega głównie na tym, że Memo zezwala na wyświetlanie kilku linii, a Edit — jednej.


  Tabela 3.9. Zdarzenia generowane przez kontrolkę wxTextCtrl


  
    
      
        	
          Zdarzenie, nazwa makra obsługi

        

        	
          Kiedy wywoływane

        
      


      
        	
          EVT_TEXT (identyfikator kontrolki, metoda obsługi)

        

        	
          Każda zmiana tekstu w kontrolce, obojętnie, czy wywołana z klawiatury, czy przez samą aplikację.

        
      


      
        	
          EVT_TEXT_ENTER (identyfikator kontrolki, metoda obsługi)

        

        	
          Naciśnięcie klawisza Enter, kiedy kursor jest w kontrolce. Aby to zdarzenie było generowane, konstruktor kontrolki musi być wywołany z parametrem wxTE_PROCESS_ENTER.

        
      


      
        	
          EVT_TEXT_URL (identyfikator kontrolki, metoda obsługi)

        

        	
          Kliknięcie myszą odnośnika internetowego w tekście.

        
      


      
        	
          EVT_TEXT_MAXLEN (identyfikator kontrolki, metoda obsługi)

        

        	
          Próbowano wprowadzić tekst dłuższy niż maksymalna dozwolona ilość znaków w kontrolce.

        
      

    
  


  Zapis i odczyt tekstu do kontrolek i z nich wykonujemy za pomocą odpowiednich metod zestawionych w tabeli 3.10.


  Tabela 3.10. Niektóre metody klasy wxTextCtrl


  
    
      
        	
          Nazwa metody

        

        	
          Działanie

        
      


      
        	
          SetValue(const wxString& tekst)

        

        	
          Wyciera zawartość kontrolki i wpisuje w nią tekst tekst.

        
      


      
        	
          GetValue()

        

        	
          Zwraca aktualną zawartość kontrolki.

        
      


      
        	
          AppendText(conts wxString& tekst)

        

        	
          Dopisuje podany tekst do istniejącego tekstu.

        
      


      
        	
          SetMaxLength(unsigned long liczba_znaków)

        

        	
          Ustawia dopuszczalną liczbę znaków w kontrolce.

        
      


      
        	
          SetInsertionPointEnd()

        

        	
          Ustawia kursor na koniec tekstu w kontrolce.

        
      

    
  


  Napiszemy teraz przykład z wykorzystaniem kontrolki tekstowej. Aplikacja będzie się składała z przycisku i dwóch kontrolek tekstowych. Naciśnięcie przycisku spowoduje wypisanie pewnego tekstu w pierwszej kontrolce, dodatkowo tekst będzie można wprowadzać także z klawiatury. Zawartość pierwszej kontrolki będzie automatycznie przepisywana do drugiej, niezależnie od tego, czy tekst wprowadzono przyciskiem, czy z klawiatury.


  Przykład 3.11 Aplikacja z kontrolkami wxTextCtrl


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	Na panelu umieść dwie kontrolki typu Memo i przycisk Button.


    	Rzut oka do pliku Projekt1Frm.cpp i mamy kod utworzenia obiektu w metodzie CreateGUIControls():
      WxMemo1 = new wxTextCtrl(WxPanel1, ID_WXMEMO1, wxT(""), wxPoint(14,8), wxSize(269,103), wxTE_MULTILINE, wxDefaultValidator, wxT("WxMemo1"));
WxMemo1->SetMaxLength(0);
WxMemo1->AppendText(wxT("WxMemo1"));
WxMemo1->SetFocus();
WxMemo1->SetInsertionPointEnd();
WxMemo1->SetFont(wxFont(8, wxSWISS, wxNORMAL,wxNORMAL, false, wxT("Tahoma")));


      Widać, że kontrolka Memo jest obiektem klasy wxTextCtrl. Styl kontrolki przewiduje prezentację tekstu w wielu liniach. Po utworzeniu obiektu środowisko automatycznie wywołuje kilka metod ustawiających właściwości kontrolki. Oprócz metod bezpośrednio z klasy wxTextCtrl, mamy tu także metodę SetFocus() z klasy wxWindow, ustawiającą to pole jako aktywną kontrolkę. Z kodu powyżej usuń linię:

      WxMemo1->AppendText(wxT("WxMemo1"));


      Dlaczego to jest konieczne, wyjaśnimy po zakończeniu przykładu.

    


    	Naciśnięcie przycisku ma wpisywać tekst do kontrolki, zatem wywołanie metody wpisującej tekst trzeba umieścić w metodzie obsługi zdarzenia naciśnięcia przycisku. W widoku budowy okna kliknij podwójnie przycisk. Do utworzonej metody obsługi WxButton1Click wpisz kod:
      WxMemo1->AppendText(wxT("Naciśniety przycisk"));

    


    	Teraz trzeba zaprogramować przepisywanie tekstu z jednej kontrolki do drugiej. Najłatwiej zrobisz to w ten sposób, że każde wywołanie makra EVT_TEXT spowoduje przepisanie całego tekstu w drugiej kontrolce. W widoku projektowania aplikacji wybierz myszą pierwszą kontrolkę, przejdź do Inspektora właściwości i wybierz zakładkę Events. Znajdź zdarzenie OnUpdated i rozwiń listę z prawej strony. Z listy wybierz pozycję <Add New Function>. Zostanie utworzona metoda obsługi zdarzenia, do której wpisz:
      WxMemo2->SetValue(WxMemo1->GetValue());


      Jeżeli zajrzysz do tabeli zdarzeń w pliku Projekt1Frm.cpp, znajdziesz tam makro obsługujące zdarzenie zmiany zawartości pierwszej kontrolki (porównaj identyfikatory w tabeli zdarzeń i konstruktorze WxMemo1):

      EVT_TEXT(ID_WXMEMO1,Projekt1Frm::WxMemo1Updated)

    


    	Program jest już gotowy; po kompilacji i uruchomieniu tekst wpisywany w pierwsze pole tekstowe będzie się pojawiał w drugim.

  


  Teraz parę słów o tym, dlaczego trzeba było usunąć jedną z linii wpisanych automatycznie przez wxDev-C++. Przy tworzeniu kontrolek Memo środowisko wpisuje do nich tekst z nazwą kontrolki za pomocą metody AppendText().

  Memo1->AppendText(wxT("WxMemo1"));


  Wywołanie tej metody przy tworzeniu pierwszej kontrolki spowoduje wystąpienie zdarzenia zmiany zawartości kontrolki i uruchomienie makra EVT_TEXT. To z kolei pociągnie za sobą próbę przepisania zawartości pierwszej kontrolki do drugiej, zgodnie z tym, co zostało zaprogramowane. Ponieważ druga kontrolka nie została jeszcze utworzona, wystąpi błąd.

  


  
    Linia wpisująca tekst WxMemo1 jest dodawana automatycznie przez środowisko. Jeśli nawet ją usuniesz, może zostać przywrócona. Jest to problem i przyznajemy, że nie widzimy skutecznego rozwiązania. Zawsze wtedy, kiedy przy uruchamianiu aplikacji występuje błąd, a aplikacja zawiera komponent Memo, sprawdzaj w pierwszej kolejności tę linię, bo tu zwykle tkwi przyczyna błędu.

  

  


  Okna tekstowe typu Edit można wykorzystać do wprowadzania danych do aplikacji. Zawartość kontrolki odczytana metodą GetValue() jest typu łańcucha znakowego wxString. Jeżeli dane mają być liczbami, trzeba zamienić je na postać liczbową. Odpowiednie metody konwersji zawiera klasa wxString, zostały też przedstawione w tabeli 3.11. Wszystkie opisane metody zwracają wartość true, jeżeli konwersja się powiodła, i false, jeśli wystąpił błąd.


  Tabela 3.11. Metody konwersji łańcuchów znakowych na liczby


  
    
      
        	
          Metoda

        

        	
          Działanie

        
      


      
        	
          ToDouble(double *liczba)

        

        	
          Zamienia wxString na liczbę zmiennoprzecinkową typu double, wynik zapisuje w zmiennej liczba.

        
      


      
        	
          ToLong(long int *liczba, int podstawa=10)

        

        	
          Zamienia wxString na liczbę całkowitą typu long int, wynik zapisuje w zmiennej liczba. Argument podstawa oznacza system, w którym ma być zapisana nowa liczba. Domyślnie używany jest system dziesiętny.

        
      


      
        	
          ToULong(long int *liczba, int podstawa=10)

        

        	
          Tak jak ToLong(), ale wynikiem jest liczba typu unsigned long int (bez znaku).

        
      

    
  

  


  
    Wynik konwersji zwracany jest jako parametr funkcji, dlatego konieczny jest typ wskaźnikowy.

  

  


  Napiszmy prosty program, który będzie dodawał dwie liczby wpisane w okna Edit.


  Przykład 3.12. Konwersja łańcuchów znakowych na liczby


  
    	Otwórz istniejący lub utwórz nowy projekt wxWidgets Frame Application, jak w przykładzie 2.5. Niech nazywa się Projekt1. W oknie aplikacji wstaw panel wxPanel.


    	Na panelu umieść dwie kontrolki typu Edit, przycisk Button oraz etykietę StaticText.


    	Naciśnięcie przycisku powinno wyzwalać metodę, która odczyta liczby z okienek Edit, następnie zamieni je na zmienne liczbowe, wreszcie doda sumę, zamieni z powrotem na łańcuch znakowy i wyświetli w etykiecie. Podobnie jak w poprzednich przykładach, kliknij podwójnie przycisk, tworząc metodę obsługi zdarzenia kliknięcia. W jej ciało wpisz kod realizujący to, co napisaliśmy wyżej.
         // insert your code here
    double number1,number2;
    wxString string_result;
    WxEdit1->GetValue().ToDouble(&number1);
    WxEdit2->GetValue().ToDouble(&number2);
    string_result.Printf(wxT("%f"),number1+number2);
    WxStaticText1->SetLabel(string_result);


      Do konwersji łańcuchów znakowych wykorzystaliśmy metodę ToDouble(), natomiast do konwersji powrotnej na łańcuch znakowy — znaną już metodę Printf().

    


    	Po kompilacji i uruchomieniu programu wpisz dwie liczby i naciśnij przycisk, suma pojawi się w etykiecie. Jako separator dziesiętny trzeba, niestety, na tym etapie wykorzystywać kropkę zamiast przecinka.

  


  Test


  Wśród pytań testowych dotyczących powyższego rozdziału poprawna jest co najmniej jedna odpowiedź.


  
    	Metoda SetIcon() ustawiająca ikonę aplikacji akceptuje jako parametr:

      
        	bezpośrednio plik bitmapy typu .bmp,


        	bezpośrednio plik ikony typu .ico,


        	obiekt wxIcon reprezentujący 
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