Capitolo 3. Gestione degli Eventi

Questo capitolo spiega i principi che stanno dietro la programmazione event-driven nelle wxWidgets, incluso come vengano generati gli eventi, come un’applicazione li gestisca con le tabelle di eventi, e dove si impiegano gli identificatori delle finestre. Si parlerà anche dei gestori di eventi inseribili [plug-in] e dinamici, e si descriverà come si possano creare le proprie classi, i tipi e le macro di eventi.

Programmazione Event-Driven

Quando i programmatori videro per la prima l'Apple Macintosh, restarono attoniti su quanto fosse diverso da un computer convenzionale dell’epoca. Spostare il puntatore da una finestra ad un’altra, spostare le barre di scorrimento, i menù, i controlli testuali e così via, era difficile immaginare come il codice sottostante mettesse ordine in quella favolosa complessità. Sembrava che tante cose diverse andassero realmente in parallelo — in realtà, una pura illusione. Per molte persone, il Macintosh è stata il primo impatto al mondo della programmazione guidata dagli eventi [event-driven].

Tutte le applicazioni GUI sono event-driven. Vale a dire, che l’applicazione consiste in un ciclo di attesa di eventi inviati dall’utente o da qualche altra sorgente (come una finestra che deve essere ridisegnata, o la connessione di un socket), e quindi devia l’evento verso una funzione appropriata che la gestisce. Sebbene possa sembrare che le finestre vengano aggiornate simultaneamente, la maggior parte delle applicazioni GUI non sono multithreaded, quindi ogni task viene eseguito a turno — diventa fin troppo ovvio quando qualcosa rallenta il computer e si può vedere l’aggiornamento di ciascuna finestra, una dopo l’altra.

Diversi frameworks hanno modi diversi di esporre la gestione degli eventi allo sviluppatore — il metodo principale nelle wxWidgets consiste nell’usare le tabelle di eventi, come spiegato nella sezione seguente.

Tabelle di Eventi e Gestori

Il sistema di elaborazione di eventi nelle wxWidgets è un meccanismo più flessibile delle funzioni virtuali, esso consente di evitare la dichiarazione di tutti i possibili gestori di eventi in una classe base, cosa che risulterebbe totalmente impraticabile nonché inefficiente.

Ogni classe che derivi da wxEvtHandler, inclusi frame, pulsanti, menù ed anche i documenti, possono contenere una tabella di evento per dire alle wxWidgets come dirottare gli eventi verso le funzioni di gestione. Tutte le classi finestra (derivate da wxWindow), e la classe applicazione, derivano da wxEvtHandler.

Per creare una tabella di evento statica (creata durante la compilazione), bisogna

1. Dichiarare una nuova classe che derivi direttamente o indirettamente da wxEvtHandler.

2. Aggiungere una funzione membro per ciascun evento da gestire.

3. Dichiarare la tabella evento nella classe con DECLARE_EVENT_TABLE.

4. Implementare la tabella evento nel sorgente con BEGIN_EVENT_TABLE... END_EVENT_TABLE.

5. Aggiungere le voci alla tabella evento (come EVT_BUTTON), mappando ciascun evento con l’appropriata funzione membro.

Tutte le funzioni di gestione di eventi hanno la stessa forma — il tipo restituito è void, sono non virtuali, e prendono un solo oggetto evento come argomento. (Chi ha familiarità con MFC, si sentirà sollevato, in quanto non c’è un formato [segnature] standard per i gestori di messaggi in MFC). Il tipo di tale argomento cambia a seconda del tipo di evento gestito; per esempio, semplici comandi di controlli e comandi di menù condividono la stessa classe wxCommandEvent. Un evento di dimensionamento (provocato da una finestra ridimensionata o da un utente o dal programma) è rappresentata dalla classe wxSizeEvent. Ciascun tipo di evento ha diverse funzioni di accesso utilizzabili per capire la causa dell’evento e la risultante modifica della UI, come la modifica del valore di un controllo di testo. Nei casi semplici (come la pressione di un pulsante), si può spesso ignorare l’oggetto dell’evento.

Espandendo l’esempio del capitolo precedente, mettiamo di aggiungere un gestore per il ridimensionamento del frame, più un pulsante OK. Una semplice dichiarazione di classe per la gestione di eventi è simile a questa:

// 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);

    void OnSize(wxSizeEvent& event);

    void OnButtonOK(wxCommandEvent& event);

private:

    // This class handles events

    DECLARE_EVENT_TABLE()

};

Il codice per aggiungere le voci di menù sarà simile a quello del capitolo precedente, mentre il codice per aggiungere un pulsante OK può somigliare a questo nel costruttore del frame:

wxButton* button = new wxButton(this, wxID_OK, wxT("OK"),

                                   wxPoint(200, 200));

Qui c’è la tabella evento, che consente al frame di gestire gli eventi per menù, pulsante e dimensionamento.

// Event table for MyFrame

BEGIN_EVENT_TABLE(MyFrame, wxFrame)

    EVT_MENU     (wxID_ABOUT,     MyFrame::OnAbout)

    EVT_MENU     (wxID_EXIT,      MyFrame::OnQuit)

    EVT_SIZE     (                MyFrame::OnSize)

    EVT_BUTTON   (wxID_OK,        MyFrame::OnButtonOK)

END_EVENT_TABLE()

Quando l’utente clicca sulle voci di menù About e Quit, l’evento viene spedito al frame, e la tabella evento di MyFrame dice alle wxWidgets che un evento menù con identificatore wxID_ABOUT dovrebbe essere spedito a MyFrame::OnAbout, ed un evento di menù con identificatore wxID_EXIT dovrebbe essere spedito a MyFrame::OnQuit. In altre parole, tali funzioni verranno chiamate con un solo argomento (in questo caso, wxCommandEvent) quando il loop degli eventi elaborerà gli eventi.

La macro EVT_SIZE non prende come argomento un identificatore in quanto un evento di ridimensionamento può essere gestito solo dall’oggetto che lo ha generato.

La voce EVT_BUTTON invocherà OnButtonOK quando si premerà un pulsante con identificatore wxID_OK nella gerarchia delle finestre del frame. Questo esempio mostra che un evento può essere elaborato da una finestra diversa dalla sorgente dell’evento. Si assuma che il pulsante sia un figlio di MyFrame. Quando si preme il pulsante, le wxWidgets controlleranno che la classe wxButton abbia un gestore adatto. Quando non viene trovato, si controllano i genitori del pulsante —in questo caso un’istanza di MyFrame. L’evento coincide con una voce della tabella di eventi, quindi viene invocata MyFrame::OnButtonOK. Questa ricerca nella gerarchia dei componenti della finestra, così come nella gerarchia dell’ereditarietà, significa che si può scegliere dove gestire gli eventi. Per esempio, se si deve progettare una classe dialog che debba rispondere a dei comandi come wxID_OK, ma si deve affidare la creazione controlli reali ad altri programmatori che usano il codice, si può tranquillamente lasciare il funzionamento di default dei controlli finché non ci saranno gli identificatori previsti.

La generazione dell’evento di un click di un pulsante ed il suo successivo riscontro nella tabella evento appropriata è illustrata in Figura 3-1. Appaiono due gerarchie di classi, una per wxButton ed una per MyFrame. Ciascuna classe ha la propria tabella di eventi che potenzialmente contiene le voci coincidenti con l’evento. Quando l’utente clicca sul pulsante OK, viene creato un nuovo oggetto wxCommandEvent che contiene l’identificatore (wxID_OK) ed il tipo di evento (wxEVT_COMMAND_BUTTON_ CLICKED). Ora si cerca nella tabella degli eventi utilizzando wxEvtHandler::ProcessEvent; si provano tutti gli eventi di wxButton, poi quelli di wxControl, quindi quelli di wxWindow. Se non viene trovata alcuna voce appropriata che coincida col tipo di evento e con l’identificatore, le wxWidgets provano il genitore del pulsante ed inizia la ricerca nella sua tabella evento. Essa ha una voce coincidente:

EVT_BUTTON(wxID_OK,MyFrame::OnButtonOK)

Figura 3-1. Elaborazione dell'evento di un click di un pulsante.
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Quindi viene chiamata MyFrame::OnButtonOK.

Si noti che solo gli eventi comando (quelle classi di evento basate direttamente o indirettamente su wxCommandEvent) vengono applicati ricorsivamente ai gestori evento della finestra genitrice. Dato che questo provoca spesso confusione agli utenti, qui c’è una lista di eventi di sistema che non vengono spediti ai gestori di eventi del genitore: wxActivate Event, wxCloseEvent, wxEraseEvent, wxFocusEvent, wxKeyEvent, wxIdleEvent, wxInitDialogEvent, wxJoystickEvent, wxMenuEvent, wxMouseEvent, wxMoveEvent, wxPaintEvent, wxQueryLayoutInfoEvent, wxSizeEvent, wxScrollWinEvent, e wxSysColourChangedEvent.
Questi eventi non si propagano perché hanno senso solo in una particolare finestra, e spedire l’evento di aggiornamento di un figlio al suo genitore, per esempio, non ha senso.

Salto [Skipping] di Eventi

Il sistema di elaborazione degli eventi delle wxWidgets implementa qualcosa di molto simile ai metodi virtuali del normale C++, quindi vuol dire che è possibile alterare il funzionamento di una classe sovrapponendone [overriding] le funzioni di gestione degli eventi. In molti casi, questo funziona anche modificando i controlli nativi. Per esempio, è possibile filtrare degli eventi selezionati di tasti spediti dal sistema ad un controllo di testo nativo sovrapponendo [overriding] wxTextCtrl e definendo un gestore per gli eventi dei tasti usando EVT_KEY_DOWN. Questo evita certamente che ogni evento dei tasti venga spedito al controllo nativo, che potrebbe non essere la cosa desiderata. In questo caso, la funzione di gestione dell'evento deve chiamare wxEvent::Skip per indicare che la ricerca del gestore dell'evento dovrebbe continuare.

Riassumendo, anziché chiamare esplicitamente la versione della classe base, come si farebbe con le funzioni virtuali del C++, si chiama invece Skip sull'oggetto dell'evento.

Per esempio, per fare in modo che il controllo di testo derivato accetti solo da "a" a "z" e da "A" a "Z", si dovrà usare questo codice:

void MyTextCtrl::OnChar(wxKeyEvent& event)

{

    if ( wxIsalpha( event.KeyCode() ) )

    {

       // Keycode is within range, so do normal processing.

       event.Skip();

    }

    else

    {

       // Illegal keystroke. We don't call event.Skip() so the

       // event is not processed anywhere else.

       wxBell();

    }

}

Gestori di Eventi Inseribili [Pluggable]

Non c'è bisogno di derivare una nuova classe da una classe finestra per processare gli eventi. Basta, invece, derivare una nuova classe da wxEvtHandler, definire la tabella di eventi appropriata, e quindi chiamare wxWindow::PushEventHandler per aggiungere tale oggetto allo stack dei gestori di eventi della finestra. I nuovi gestori di eventi cattureranno per primi gli eventi; se questi non vengono processati, si cercherà nel gestore di eventi nello stack, e così via. Si usa wxWindow::PopEventHandler per sollevare [pop] il gestore di eventi più in alto nello stack, e passando true se lo si vuol cancellare.

Con questo metodo, si evitano tante derivazioni di classi e potenzialmente si usano gli stessi oggetti gestori di eventi per trattare gli eventi provenienti da istanze di classi differenti.

Normalmente, il valore restituito da wxWindow::GetEventHandler è la finestra stessa, ma se è stato usato PushEventHandler, non sarà così. Se è stato anche chiamato manualmente il gestore di eventi di una finestra, si usa la funzione GetEvent Handler per recuperare il gestore di eventi più in alto ed usarlo per chiamare la funzione membro, per essere sicuri di gestire la corretta elaborazione dello stack di gestione degli eventi.

Un uso di PushEventHandler consiste nel cambiare temporaneamente o permanentemente il funzionamento della GUI. Per esempio, si potrebbe voler invocare un editor di dialog nella propria applicazione. Ci si potrebbe impadronire di tutti gli input del mouse per una dialog box esistente e quelli dei suoi controlli, processare gli eventi per trascinare, e dimensionare con le maniglie [handles] e spostare i controlli, prima di ripristinare il normale funzionamento della dialog. Questa potrebbe essere un'utile tecnica per dei tutorial online, dove si conduce l'utente attraverso una serie di passi e non si vuole che divaghi dalla lezione. Qui, si possono esaminare gli eventi provenienti dai pulsanti e dalle finestre e, se accettabili, passarli al gestore di eventi originale usando wxEvent::Skip. Gli eventi non gestiti dal proprio gestore di eventi passeranno attraverso la tabella di eventi della finestra.

Gestori di Eventi Dinamici

Abbiamo discusso della gestione degli eventi per lo più in termini di tabelle di eventi statiche in quanto questo è il modo più comune per gestire gli eventi. Tuttavia, si può anche indicare a run-time la corrispondenza tra gli eventi ed i loro gestori. Questo metodo serve per utilizzare diversi gestori di eventi in tempi diversi nel programma, o perché si sta usando un linguaggio diverso (come il Python) che non può usare tabelle di eventi statiche, o semplicemente perché lo si preferisce. I gestori di eventi consentono una maggior granularità — si possono attivare e disattivare i singoli gestori di eventi durante il runtime, mentre PushEventHandler e PopEventHandler trattano l'intera tabella di eventi. Inoltre, consentono la condivisione delle funzioni di gestione di eventi tra diversi oggetti.

Ci sono due funzioni associate alle tabelle di eventi dinamiche: wxEvtHandler::Connect e wxEvtHandler::Disconnect. Spesso, non ci sarà bisogno di chiamare wxEvtHandler::Disconnect in quanto la disconnessione avverrà alla distruzione dell'oggetto finestra.

Andiamo ad utilizzare la nostra semplice classe frame con due gestori di eventi come nell'esempio.

// 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:

};

Si noti che questa volta, non si usa la macro DECLARE_EVENT_TABLE. Per indicare dinamicamente la gestione dell'evento, si aggiungono un paio di righe alla funzione OnInit della classe dell'applicazione:

frame->Connect( wxID_EXIT,

    wxEVT_COMMAND_MENU_SELECTED,

    wxCommandEventHandler(MyFrame::OnQuit) );

frame->Connect( wxID_ABOUT,

    wxEVT_COMMAND_MENU_SELECTED,

    wxCommandEventHandler(MyFrame::OnAbout) );

A Connect si passa l'identificatore della finestra, l'identificatore dell'evento, ed infine un puntatore alla funzione di gestione dell'evento. Si noti che l'identificatore dell'evento (wxEVT_COMMAND_MENU_SELECTED) è diverso dalla macro della tabella degli eventi (EVT_MENU); la macro della tabella degli eventi fa uso degli identificatori di eventi internamente. La macro wxCommandEventHandler attorno al nome della funzione è necessaria per assecondare il compilatore—i casts vengono effettuati automaticamente dalle macro delle tabelle di eventi. In generale, se si ha un gestore che prende un evento chiamato wxXYZEvent, allora si chiama Connect, e si avvolgerà il nome della funzione nella macro wxXYZEventHandler.

Volendo rimuovere la mappatura tra l'evento e la funzione di gestione, si può usare la funzione wxEvtHandler::Disconnect, come segue:

frame->Disconnect( wxID_EXIT,

    wxEVT_COMMAND_MENU_SELECTED,

    wxCommandEventHandler(MyFrame::OnQuit) );

frame->Disconnect( wxID_ABOUT,

    wxEVT_COMMAND_MENU_SELECTED,

    wxCommandEventFunction(MyFrame::OnAbout) );

Identificatori della Finestra

Gli identificatori delle finestre sono interi, e vengono usati per determinare univocamente l'identità della finestra nel sistema di eventi. Infatti, gli identificatori non è necessario che siano unici in tutta l'applicazione, basta che lo siano all'interno di un particolare contesto, come un frame ed i suoi figli. Si può usare l'identificatore wxID_OK, per esempio, o qualsiasi numero di dialog che si vogliono sempre che non se ne abbiano diversi all'interno della stessa dialog.

Passando wxID_ANY al costruttore di una finestra, verrà automaticamente generato un identificatore dalle wxWidgets. Questo è utile quando non importa l'esatto identificatore, oppure perché non si elaboreranno affatto gli eventi dal controllo in questione, o perché si processano eventi provenienti da tutti i controlli in un unico posto. In questo caso, si dovrebbe specificare wxID_ANY nella tabella di eventi e chiamare anche wxEvtHandler::Connect. Gli identificatori generati sono sempre negativi, quindi non andranno in conflitto con quelli specificati dall'utente, che devono sempre essere positivi.

Le wxWidgets forniscono gli identificatori standard elencati nella Tabella 3-1. Quando possibile si devono usare gli identificatori standard: alcuni sistemi possono usare l'informazione per fornire elementi grafici standard (come i pulsanti OK e Cancel in GTK+) o dei funzionamenti di default (come rispondere al tasto Escape emulando un evento wxID_CANCEL). Su Mac OS X, le voci di menù wxID_ABOUT, wxID_PREFERENCES e wxID_EXIT vengono interpretate in modo speciale e trasferite al menù dell'applicazione. Alcune componenti delle wxWidgets, come wxTextCtrl, sanno come gestire le voci di menù o i pulsanti con identificatori del tipo wxID_COPY, wxID_PASTE, wxID_UNDO.

Tabella 3-1. Gli Identificatori Standard delle Finestre

	Nome dell'Identificatore
	Descrizione

	wxID_ANY
	Può essere passato come identificatore al costruttore di una finestra, e le wxWidgets genereranno un identificatore appropriato.

	wxID_LOWEST
	Il valore più basso dell'identificatore standard (4999)

	wxID_HIGHEST
	Il valore più alto dell'identificatore standard (5999)

	wxID_OPEN
	File apri

	wxID_CLOSE
	Chiudi finestra

	wxID_NEW
	Nuova finestra, file o documento

	wxID_SAVE
	File salva

	wxID_SAVEAS
	File salva come(propone una finestra di dialogo)

	wxID_REVERT
	Revert (torna al file sul disco)

	wxID_EXIT
	Esce dall'applicazione

	wxID_UNDO
	Annulla [Undo] l'ultima operazione

	wxID_REDO
	Ripete l'ultimo undo

	wxID_HELP
	Help generico (per esempio, i pulsanti di Help di una dialog)

	wxID_PRINT
	Stampa

	wxID_PRINT_SETUP
	Dialog di impostazione della stampa

	wxID_PREVIEW
	Anteprima di stampa

	wxID_ABOUT
	Mostra una dialog che descrive l'applicazione

	wxID_HELP_CONTENTS
	Mostra i contenuti dell'help

	wxID_HELP_COMMANDS
	Mostra i comandi dell'applicazione

	wxID_HELP_PROCEDURES
	Mostra le procedure dell'applicazione

	wxID_HELP_CONTEXT
	Non usato

	wxID_CUT
	Taglia [Cut]

	wxID_COPY
	Copia

	wxID_PASTE
	Incolla

	wxID_CLEAR
	Pulisci

	wxID_FIND
	Cerca

	wxID_DUPLICATE
	Duplica

	wxID_SELECTALL
	Seleziona tutto

	wxID_DELETE
	Elimina (taglia senza copiare)

	wxID_REPLACE
	Sostituisci

	wxID_REPLACE_ALL
	Sostituisci tutto

	wxID_PROPERTIES
	Mostra le proprietà della selezione

	wxID_VIEW_DETAILS
	Vista di dettaglio in un controllo di lista

	wxID_VIEW_LARGEICONS
	Vista ad icone grandi in un controllo di lista

	wxID_VIEW_SMALLICONS
	Vista ad icone piccole in un controllo di lista

	wxID_VIEW_LIST
	Vista come elenco in un controllo di lista

	wxID_VIEW_SORTDATE
	Ordina per data

	wxID_VIEW_SORTNAME
	Ordina per nome

	wxID_VIEW_SORTSIZE
	Ordina per dimensione

	wxID_VIEW_SORTTYPE
	Ordina per tipo

	da wxID_FILE1 a wxID_FILE9
	Vista dei file recenti

	wxID_OK
	Conferma le selezioni della dialog

	wxID_CANCEL
	Cancella le selezioni della dialog

	wxID_APPLY
	Applica le selezioni della dialog

	wxID_YES
	Identificatore per il pulsante Yes

	wxID_NO
	Identificatore per il pulsante No

	wxID_STATIC
	Identificatore per testo statico o un controllo bitmap control

	wxID_FORWARD
	Sposta in avanti

	wxID_BACKWARD
	Spposta indietro

	wxID_DEFAULT
	Ripristina le impostazioni di default 

	wxID_MORE
	Vista di ulteriori impostazioni

	wxID_SETUP
	Vista della dialog delle impostazioni

	wxID_RESET
	Azzera le ipostazioni

	wxID_CONTEXT_HELP
	Mostra l'help contestuale

	wxID_YESTOALL
	Risponde sì a tutte le richieste 

	wxID_NOTOALL
	Risponde no a tutte le richieste

	wxID_ABORT
	Interrompe l'operazione corrente

	wxID_RETRY
	Ritenta l'operazione

	wxID_IGNORE
	Ignora una condizione di errore

	wxID_UP
	Sposta su

	wxID_DOWN
	Sposta giù

	wxID_HOME
	Sposta all'inizio

	wxID_REFRESH
	Aggiorna

	wxID_STOP
	Ferma l'operazione corrente

	wxID_INDEX
	Mostra un indice

	wxID_BOLD
	Evidenzia in grassetto

	wxID_ITALIC
	Evidenzia in corsivo

	wxID_JUSTIFY_CENTER
	Centra

	wxID_JUSTIFY_FILL
	Giustifica

	wxID_JUSTIFY_RIGHT
	Allinea a destra

	wxID_JUSTIFY_LEFT
	Allinea a sinistra

	wxID_UNDERLINE
	Sottolinea

	wxID_INDENT
	Indenta

	wxID_UNINDENT
	Rimuovi indentazione

	wxID_ZOOM_100
	Ingrandisci al 100%

	wxID_ZOOM_FIT
	Ingrandisci fino a vedere tutta la pagina

	wxID_ZOOM_IN
	Ingrandisci

	wxID_ZOOM_OUT
	Riduci

	wxID_UNDELETE
	Elimina cancellazione

	wxID_REVERT_TO_SAVED
	Ripristina allo stato salvato


Si può usare wxID_HIGHEST per determinare il numero oltre il quale è sicuro definire i propri identificatori, oppure si possono usare gli identificatori inferiori a wxID_LOWEST.

Definizione di Eventi Utente

Volendo definire la propria classe e macro di evento, si devono seguire i seguenti passi:

1. Si deriva la propria classe da una appropriata, dichiarando l’informazione di tipo dinamico ed includendo una funzione Clone. Volendo si possono aggiungere dati membro o di accesso. Si deriva da wxCommandEvent se si vuole che l’evento si propaghi risalendo la gerarchia di finestre, o da wxNotifyEvent se si vuole anche la gestione per la chiamata a Veto.

2. Si definisce un typedef per la funzione di gestione dell’evento.

3. Si definisce una tabella di tipi di evento per ciascun evento supportato dalla propria classe. La tabella di eventi viene definita nell’header con BEGIN_DECLARE_EVENT_TYPES()... END_DECLARE_EVENT_TYPES() e ciascun tipo viene dichiarato con DECLARE_EVENT_TABLE(name, integer). Quindi nel proprio file di implementazione, si scrive DEFINE_EVENT_TYPE(name).

4. Si definisce una macro di evento per ciascun tipo di evento.

Chiariamo con un esempio. Diciamo di voler implementare una nuova classe di controllo, wxFontSelectorCtrl, che mostra l’anteprima di un font; l’utente può cliccare sull’anteprima per far apparire (pop-up) una dialog per la selezione del font per cambiarlo. L’applicazione può voler intercettare l’evento di selezione del font, quindi spedirà un comando personalizzato di evento dall’interno del codice di gestione di basso livello del mouse.

Sarà necessario definire una nuova classe evento wxFontSelectorCtrlEvent. Un’applicazione sarà in grado di instradare gli eventi di modifica del font verso un gestore di evento con la macro EVT_FONT_SELECTION_CHANGED(id, func), che usa solo il tipo di evento wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED. Questo è quello che sarà necessario nel nostro nuovo file header del controllo, oltre la dichiarazione del controllo stesso (non mostrata):

/*!

 * Font selector event class

 */

class wxFontSelectorCtrlEvent : public wxNotifyEvent

{

public:

    wxFontSelectorCtrlEvent(wxEventType commandType = wxEVT_NULL,

      int id = 0): wxNotifyEvent(commandType, id)

    {}

    wxFontSelectorCtrlEvent(const wxFontSelectorCtrlEvent& event): wxNotifyEvent(event)

    {}

    virtual wxEvent *Clone() const

                  { return new wxFontSelectorCtrlEvent(*this); }

DECLARE_DYNAMIC_CLASS(wxFontSelectorCtrlEvent);

};

typedef void (wxEvtHandler::*wxFontSelectorCtrlEventFunction)

                                        (wxFontSelectorCtrlEvent&);

/*!

 * Font selector control events and macros for handling them

 */

BEGIN_DECLARE_EVENT_TYPES()

    DECLARE_EVENT_TYPE(wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED, 801)

END_DECLARE_EVENT_TYPES()

#define EVT_FONT_SELECTION_CHANGED(id, fn) DECLARE_EVENT_TABLE_ENTRY(

 wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED, id, -1, (wxObjectEventFunction) (wxEventFunction) 

(wxFontSelectorCtrlEventFunction) & fn,

(wxObject *) NULL ),

Nel file di implementazione si scriverà

DEFINE_EVENT_TYPE(wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED)

IMPLEMENT_DYNAMIC_CLASS(wxFontSelectorCtrlEvent, wxNotifyEvent)

Per spedire l’evento custom, il controllo selettore del font può chiamare ProcessEvent quando si rileva una selezione dall’interno del codice di gestione del mouse:

wxFontSelectorCtrlEvent event(

                    wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED, GetId());

event.SetEventObject(this);

GetEventHandler()->ProcessEvent(event);

Ora un’applicazione può scrivere un handler dell’evento di selezione del font, per esempio:

BEGIN_EVENT_TABLE(MyDialog, wxDialog)

  EVT_FONT_SELECTION_CHANGED(ID_FONTSEL, MyDialog::OnChangeFont)

END_EVENT_TABLE()

void MyDialog::OnChangeFont(wxFontSelectorCtrlEvent& event)

{

    // Take appropriate action when the font selection changed

    ...

}

Il valore dell’identificatore dell’evento (801) non viene usato nelle versioni recenti di wxWidgets e viene incluso solo per compatibilità con wxWidgets 2.4.

Diamo un altro sguardo alla definizione della macro dell’evento:

#define EVT_FONT_SELECTION_CHANGED(id, fn) DECLARE_EVENT_TABLE_ENTRY(

 wxEVT_COMMAND_FONT_SELECTION_CHANGED, id, -1, (wxObjectEventFunction) (wxEventFunction) 

(wxFontSelectorCtrlEventFunction) & fn,

(wxObject *) NULL ),

La macro pone l’informazione in un array che forma la tabella degli eventi, ed è questo il motivo della strana sintassi. Le cinque voci nei records della tabella degli eventi sono i seguenti:

1. Il tipo di evento. Una classe di evento può gestire diversi tipi, ma nel nostro esempio, si definisce un solo tipo di evento, e quindi c’è una sola macro della tabella degli eventi. Questo tipo deve coincidere col tipo di evento da processare nel gestore di evento chiamato.
2. Il valore dell’identificatore passato alla macro. La funzione per la gestione verrà chiamata solo se il valore nella tabella coincide col valore nell’evento da processare.

3. Un secondo valore identificatore, usato quando si stabiliscono una serie (range) di valori. -1 indica che non c’è un secondo valore.

4. La funzione di gestione dell’evento. La sequenza di cast è necessaria per alcuni compilatori, e qui è dove viene usata la funzione membro typedef.

5. Dati utente, di solito NULL.

L’esempio completo dell’evento custom (personalizzato) si trova in examples/chap03, ed include l’implementazione di un controllo per la selezione del font e delle comode classi di validazione si possono  usare nelle proprie applicazioni. Si può dare anche uno sguardo a include/wx/event.h nella propria distribuzione di wxWidgets per ulteriori ispirazioni.

Sommario

In questo capitolo è stato illustrato come gli eventi vengono propagati tramite l’ereditarietà e la gerarchia delle finestre, presentati i gestori (handler) di eventi pluggable e dinamici, parlato degli identificatori delle finestre, e descritto come si possano scrivere le proprie classi e macro di eventi personalizzati. Per saperne di più sulla meccanica della gestione degli eventi, si faccia riferimento all’appendice H, "Come le wxWidgets Processano gli Eventi". L’appendice I, "Classi e Macro di Eventi" elenca  le classi e le macro degli eventi usati comunemente. Si possono anche studiare alcuni tra gli esempi delle wxWidgets, per avere un’idea sull’uso degli eventi, in particolare samples/event. In seguito, si parlerà di una gamma importante di componenti GUI che si possono cominciare ad utilizzare nelle applicazioni.

