Capitolo 2. Getting Started

In questo capitolo, toccheremo con mano la struttura di un semplice programma con le wxWidgets, con un minuscolo esempio. Vedremo dove e come inizia e finisce un’applicazione wxWidgets, come mostrare la finestra principale, e come reagire ai comandi dell’utente. Seguiremo la filosofia delle wxWidgets di mantenere le cose piacevoli e semplici, cosa che vedremo in questo capitolo. Ci si può riferire anche all’ Appendice A, "Installazione delle wxWidgets."

Un piccolo Esempio delle wxWidgets

La Figura 2-1 mostra come appare l’esempio in Windows.

Figura 2-1. L’esempio Minimale in Windows

[image: image1.png]= Minimal wxWidgets App. EER

Ele Hel





L’applicazione wxWidgets minimale mostra una finestra principale (un wxFrame) con una barra di menù ed una barra di stato. I menù consentono di far apparire un "about box" o uscire dal programma. Non è una grande applicazione, ma è abbastanza per mostrare qualche principio base delle wxWidgets—e per cominciare in sicurezza in modo semplice per lavorare per un’applicazione completa man mano che aumentano la sicurezza e l’esperienza.

La Classe dell’Applicazione

Ogni applicazione wxWidgets definisce una classe dell’applicazione derivata da wxApp. Ce n’è una sola istanza, e questa istanza rappresenta l’applicazione in funzione. Come minimo, la classe dovrebbe definire una funzione OnInit che verrà chiamata quando le wxWidgets sono pronte per far girare il codice (equivalente a main o a WinMain quando si scrive un’applicazione C o Win32).

Questa è la più piccola dichiarazione della classe che si possa scrivere:

// Declare the application class

class MyApp : public wxApp

{

public:

    // Called on application startup

    virtual bool OnInit();

};

L’implementazione di OnInit di solito crea almeno una finestra, interpreta ogni argomento sulla linea di comando, imposta I dati per l’applicazione, ed esegue tutte le inizializzazione richieste dall’applicazione. Se la funzione restituisce true, le wxWidgets avviano il loop di eventi che elabora gli input dell’utente e se necessario lancia anche i gestori [handler] degli eventi. Se la funzione restituisce false, le wxWidgets ripuliranno le proprie strutture interne, e l’applicazione terminerà.

Una semplice implementazione di OnInit può apparire come questa:

bool MyApp::OnInit()

{

    // Create the main application window

    MyFrame *frame = new MyFrame(wxT("Minimal wxWidgets App"));

    // Show it

    frame->Show(true);

    // Start the event loop

    return true;

}

Questo crea una istanza della nuova classe MyFrame (la si definirà tra breve), la mostra, e restituisce true per avviare il loop di eventi. Diversamente dalle finestre figlie, le finestre top-level come i frames e le dialogs si devono mostrate esplicitamente dopo la creazione.

Il titolo del frame viene passato al costruttore avvolgendolo nella macro wxT(). Si vedrà che viene usata in moltissimi esempi wxWidgets e nello stesso codice della libreria per convertire una stringa e caratteri singoli nel giusto tipo per consentire all’applicazione di essere compilata in Unicode mode. Questa macro è nota anche col suo alias _T(). Non c’è alcun calo di prestazione nell’usarla. (Sivedrà anche la macro underscore _() usata per racchiudere stringhe, che indicano alle wxWidgets le stringhe da tradurre. Si veda il Capitolo 16, "Scrivere Applicazioni Internazionali" per altri dettagli).
Dov’è il codice per creare l’istanza di MyApp? Le wxWidgets lo fanno internamente, ma resta da dire alle wxWidgets che tipo di oggetto creare. Quindi si deve aggiungere una macro nel file di implementazione:

// Give wxWidgets the means to create a MyApp object

IMPLEMENT_APP(MyApp)

Senza indicare la classe, le wxWidgets non saprebbero come creare un nuovo oggetto applicazione. Questa macro inserisce anche il codice che verifica che l’applicazione e la libreria vengano compilate con la stessa configurazionedi build, permettendo alle wxWidgets di riportare gli errori accidentali che in seguito potrebbero causare guasti difficili da correggere.

Quando le wxWidgets creano un oggetto MyApp, assegnano il risultato alla variabile globale wxTheApp. La si può usare anche nella propria applicazione, ma sarebbe più conveniente non dover fare un cast del puntatore wxApp in MyApp. Inserendo questa macro dopo la dichiarazione dela classe dell’applicazione:

// Implements MyApp& wxGetApp()

DECLARE_APP(MyApp)

Si può poi chiamare la funzione wxGetApp, che restituisce un riferimento all’oggetto MyApp.

Suggerimento

Anche se non si usa DECLARE_APP, si può ancora usare la variabile wxTheApp per chiamare le funzioni di wxApp. Questo eviterà la necessità di includere uno specifico header dell’applicazione. Può risultare utile nel codice (come una libreria) che non conosce nulla delle classi specifiche dell’applicazione, risparmiando il tempo della compilazione.

La classe Frame
Diamo uno sguardo alla classe del frame MyFrame. Un frame è una finestra top-level che contiene altre finestre, e di solito ha una barra del titolo ed una barra di menù. Questa è la dichiarazione della semplice classe del frame che porremo dopola dichiarazione di MyApp:

// Declare our main frame class

class MyFrame : public wxFrame

{

public:

    // Constructor

    MyFrame(const wxString& title);

    // Event handlers

    void OnQuit(wxCommandEvent& event);

    void OnAbout(wxCommandEvent& event);

private:

    // This class handles events

    DECLARE_EVENT_TABLE()

};

La classe frame ha un costruttore, due gestori [handler] di eventi per collegare i comandi dei menù col codice C++, ed una macro per dire alle wxWidgets che questa classe gestisce eventi.

I Gestori [Handler] di Eventi
Come si può notare, le funzioni di gestione degli eventi in MyFrame sono non-virtuali e non dovrebbero essere virtuali. Come, quindi, chiamarle? La risposta si trova nella tabella  eventi, come segue.

// Event table for MyFrame

BEGIN_EVENT_TABLE(MyFrame, wxFrame)

    EVT_MENU(wxID_ABOUT, MyFrame::OnAbout)

    EVT_MENU(wxID_EXIT,  MyFrame::OnQuit)

END_EVENT_TABLE()

Una tabella eventi, posta nel file di implementazione di una classe, dice alle wxWidgets come gli eventi provenienti dall’utente o da altre fonti vengono dirottate alle funzioni membro.

Con la tabelle eventi mostrata prima, i click sulle voci di menù identificati con wxID_EXIT e wxID_ABOUT vengono dirottati verso le funzioni MyFrame::OnQuit e MyFrame::OnAbout, rispettivamente. EVT_MENU è solo una delle tante macro della tabella eventi che si possono usare per dire alle wxWidgets che tipo di evento si deve dirottare verso quale funzione. Gli identificatori usati quì sono predefiniti dalle wxWidgets, ma spesso se ne dovranno definire di propri, utilizzando enum, costanti, e define del pre-processore.

Questo tipo di tabella eventi è un modo statico di dirottare eventi, e non può essere modificato a runtime. Nel prossimo capitolo, di descriverà come impostare dei gestori di eventi dinamici.

Lavorando con le tabelle di eventi, diamo uno sguardo alle due funzioni usate per la gestione degli eventi.

void MyFrame::OnAbout(wxCommandEvent& event)

{

    wxString msg;

    msg.Printf(wxT("Hello and welcome to %s"),

               wxVERSION_STRING);

    wxMessageBox(msg, wxT("About Minimal"),

                 wxOK | wxICON_INFORMATION, this);

}

void MyFrame::OnQuit(wxCommandEvent& event)

{

    // Destroy the frame

    Close();

}

MyFrame::OnAbout mostra una message box quando l’utente clicca sulla voce di menù About. wxMessageBox richiede un messaggio, una intestazione, una combinazione di stili, ed una finestra genitore.

MyFrame::OnQuit viene chiamata quando l’utente clicca sulla voce di menù Quit, grazie alla tabella di eventi. Essa chiama Close per distruggere il frame, innescando l’arresto dell’applicazione, in quanto non ci sono altri frames. Infatti, Close non distrugge direttamente il frame—essa genera un evento wxEVT_CLOSE_WINDOW, ed il gestore [handler] di default per tale evento distrugge il frame usando wxWindow::Destroy.

C’è un altro modo in cui il frame può essere chiuso a l’applicazione fermando l’applicazione—l’utente può cliccare sul pulsante di chiusura sul frame, o selezionare Close dal menù di sistema (o del gestore della finestra). Come fa ad essere chiamata OnQuit in questo caso? Bene, non viene chiamata affatto—invece, le wxWidgets spediscono un evento wxEVT_CLOSE_WINDOW al frame tramite Close (come fatto con OnQuit). Le wxWidgets gestiscono tale evento per default e distruggono la finestra. L’applicazione può sovrascrivere [override] questo funzionamento fornendo il proprio gestore dell’evento per esempio, se si vuol chiedere conferma all’utente prima di uscire. Per ulteriori dettsgli, si veda il Capitolo 4, "Window Basics."

Per questo esempio non è necessario, ma la maggior parte delle applicazioni dovrebbe avere una propria funzione OnExit nella classe dell’applicazione per pulire le strutture dati prima di uscire. Si noti che questa funzione viene chiamata solo se OnInit restituisce true.

Il Costruttore del Frame

Finalmente, abbiamo il costruttore del frame, che implementa l’icona del frame, una barra di menù ed una barra di stato.

#include "mondrian.xpm"

MyFrame::MyFrame(const wxString& title)

       : wxFrame(NULL, wxID_ANY, title)

{

    // Set the frame icon

    SetIcon(wxIcon(mondrian_xpm));

    // Create a menu bar

    wxMenu *fileMenu = new wxMenu;

    // The "About" item should be in the help menu

    wxMenu *helpMenu = new wxMenu;

    helpMenu->Append(wxID_ABOUT, wxT("&About...\tF1"),

                     wxT("Show about dialog"));

    fileMenu->Append(wxID_EXIT, wxT("E&xit\tAlt-X"),

                     wxT("Quit this program"));

    // Now append the freshly created menu to the menu bar...

    wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar();

    menuBar->Append(fileMenu, wxT("&File"));

    menuBar->Append(helpMenu, wxT("&Help"));

    // ... and attach this menu bar to the frame

    SetMenuBar(menuBar);

    // Create a status bar just for fun

    CreateStatusBar(2);

    SetStatusText(wxT("Welcome to wxWidgets!"));

}

Questo costruttore chiama il costruttore base con la finestra genitrice (nessuna, quindi NULL), l’identificatore della finestra ed il titolo. L’argomento identificatore è wxID_ANY, che indica alle wxWidgets di generare da sé un identificatore. Il costruttore base crea la finestra vera e propria associata alll’istanza C++ —un altro modo di fare consiste nel chiamare il costruttore di default della classe base, e poi chiamare esplicitamente wxFrame::Create da dentro il costruttore di MyFrame.

Piccole bitmaps ed icone si possono implementare col formato XPM su tutte le piattaforme. I file XPM hanno una sintassi C++ valida e quindi si possono includere come mostrato in precedenza; La riga SetIcon crea un’icona sullo stack con la variabile C++ mondrian_xpm definita in mondrian.xpm, e la associa al frame.

La barra del menù viene creata dopo. Le voci di menù vengono aggiunte utilizzando l’identificatore (come l’identificatore standard wxID_ABOUT), la label da mostrare, e la stringa di help da mostrare sulla barra di stato. In ciascuna label, un carattere mnemonico viene indicata facendola precedere da una “e commerciale” [ampersand], ed una scorciatoia è preceduta dal carattere di tabulazione (\t). Un carattere mnemonico è una lettera premuta dall’utente per evidenziare una particolare voce quando il menù è aperto. Un’acceleratore (scorciatoia) è una combinazione di tasti (come Alt+X) utilizzabile per eseguire l’azione senza aprire affatto il menù.

L’ultima cosa che fa il costruttore è creare una barra di stato con due campi in fondo al frame ed impostare il primo campo con la stringa "Welcome to wxWidgets!"

Il Programma Completo

Vale la pena mettere assieme le poche cose viste per controllare come viene il programma completo. Normalmente, ci sarebbe un file header separato ed un file di implementazione, ma per questo semplice programma, si può mettere tutto nello stesso file.

Listato 2-1. L’Esempio Completo

// Name:        minimal.cpp

// Purpose:     Minimal wxWidgets sample

// Author:      Julian Smart

#include "wx/wx.h"

// Declare the application class

class MyApp : public wxApp

{

public:

    // Called on application startup

    virtual bool OnInit();

};

// Declare our main frame class

class MyFrame : public wxFrame

{

public:

    // Constructor

    MyFrame(const wxString& title);

    // Event handlers

    void OnQuit(wxCommandEvent& event);

    void OnAbout(wxCommandEvent& event);

private:

    // This class handles events

    DECLARE_EVENT_TABLE()

};

// Implements MyApp& GetApp()

DECLARE_APP(MyApp)

// Give wxWidgets the means to create a MyApp object

IMPLEMENT_APP(MyApp)

// Initialize the application

bool MyApp::OnInit()

{

    // Create the main application window

    MyFrame *frame = new MyFrame(wxT("Minimal wxWidgets App"));

    // Show it

    frame->Show(true);

    // Start the event loop

    return true;

}

// Event table for MyFrame

BEGIN_EVENT_TABLE(MyFrame, wxFrame)

    EVT_MENU(wxID_ABOUT, MyFrame::OnAbout)

    EVT_MENU(wxID_EXIT,  MyFrame::OnQuit)

END_EVENT_TABLE()

void MyFrame::OnAbout(wxCommandEvent& event)

{

    wxString msg;

    msg.Printf(wxT("Hello and welcome to %s"),

               wxVERSION_STRING);

    wxMessageBox(msg, wxT("About Minimal"),

                 wxOK | wxICON_INFORMATION, this);

}

void MyFrame::OnQuit(wxCommandEvent& event)

{

    // Destroy the frame

    Close();

}

#include "mondrian.xpm"

MyFrame::MyFrame(const wxString& title)

       : wxFrame(NULL, wxID_ANY, title)

{

    // Set the frame icon

    SetIcon(wxIcon(mondrian_xpm));

    // Create a menu bar

    wxMenu *fileMenu = new wxMenu;

    // The "About" item should be in the help menu

    wxMenu *helpMenu = new wxMenu;

    helpMenu->Append(wxID_ABOUT, wxT("&About...\tF1"),

                     wxT("Show about dialog"));

    fileMenu->Append(wxID_EXIT, wxT("E&xit\tAlt-X"),

                     wxT("Quit this program"));

    // Now append the freshly created menu to the menu bar...

    wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar();

    menuBar->Append(fileMenu, wxT("&File"));

    menuBar->Append(helpMenu, wxT("&Help"));

    // ... and attach this menu bar to the frame

    SetMenuBar(menuBar);

    // Create a status bar just for fun

    CreateStatusBar(2);

    SetStatusText(wxT("Welcome to wxWidgets!"));

}

Compilare ed Avviare il Programma

L’esempio si può trovare nel CD-ROM di accompagnamento in examples/chap02, che si dovrebbe copiare in una cartella sul proprio hard disk per la compilazione. Dato che non è possibile fornire dei makefiles che funzionano "ovunque" con ogni ambiente software, viene fornito un file di progetto DialogBlocks con le configurazioni per la maggior parte delle piattaforme e compilatori. Si veda l’Appendice C, "Creare Applicazioni con DialogBlocks", per un aiuto su come configurare DialogBlocks per il proprio compilatore. Si descrive anche la compilazione delle applicazioni wxWidgets in dettaglio nell’ Appendice B, "Costruire le Proprie Applicazioni  wxWidgets".
Si installano le wxWidgets e DialogBlocks dal CD-ROM. Su Windows, si dovrebbe installare uno o piò compilatori forniti sul CD-ROM se non se ne ha già uno proprio. Dopo le impostazioni delle wxWidgets e dei path del compilatore nella pagie delle impostazioni di DialogBlocks Paths, si apre il file examples/chap02/minimal.pjd. Si seleziona una configurazione adatta per il proprio compilatore e la propria piattaforma come MinGW Debug o VC++ Debug (Windows), GCC Debug GTK+ (Linux), o GCC Debug Mac (Mac OS X), e si preme il pulsante verde Build and Run Project. Potrebbe essere richiesto di costruire [build] le wxWidgets se non lo si ha già hatto per la configurazione selezionata.

Si può trovare un esempio simile in samples/minimal nella distribuzione delle wxWidgets. Se non si vuole usare DialogBlocks, si può invece semplicemente compilare questo esempio. Si veda l’Appendix A, "Installazione delle wxWidgets", per le istruzioni si come costruire [build] gli esempio delle wxWidgets.

Flusso del Programma

Questo è come l’applicazione comincia a girare:

1. A seconda della piattaforma, parte il main, WinMain, o la funzione equivalente (fornita dalle wxWidgets, non dall’applicazione). Le wxWidgets inizializzano le proprie strutture dati interne e creano un’istanza di MyApp.

2. Le wxWidgets chiamano MyApp::OnInit, che crea un’istanza di MyFrame.

3. Il costruttore di MyFrame crea la finestra tramite il costruttore di wxFrame ed aggiunge un’icona, la barra del menù, e la barra di stato.

4. MyApp::OnInit mostrano il frame e restituiscono true.

5. Le wxWidgets avviano l’event loop, aspettando gli eventi e dirottandoli ai gestori appropriati.

Come notato, l’applicazione termina quando il frame viene chiuso, quando l’utente o seleziona la voce di menù Quit o chiude il frame con i pulsanti standard  o tramite i menù (questi differiranno a seconda della piattaforma).

Sommario

Questo capitolo ha fornito un’idea di come funziona concretamente una semplice applicazione wxWidgets. Abbiamo visto la classe wxFrame, la gestione degli eventi, l’inizializzazione dell’applicazione, e la creazione di una barra di menù e una barra di stato. Quantunque sia complicato il proprio codice, I principi fondamentali di avvio di un’applicazione  restano gli stessi, come visto in questo piccolo esempio. Nel prossimo capitolo, daremo uno sguardo più da vicino agli eventi e di come l’applicazione li gestisca.

