Capitolo 5. Disegnare e Stampare

Questo capitolo presenta l’idea del device context, generalizzando il concetto di usa superficie di disegno come una finestra o una pagina stampata. Si parlerà delle classi di device context disponibili e dell’insieme di “stumenti dia disegno” forniti dalle wxWidgets per gestire i font, il colore, disegno di line, e fiempimento. Poi verranno descritte le funzioni di un device context e su come usare l’infrastruttura di stampa delle wxWidgets. Completerà il capitolo una breve discussione su wxGLCanvas, che fornisce un modo per disegnare grafici 3D sulle finestre usando OpenGL.

Capire i Device Context

Qualsiasi disegno nelle wxWidgets viene fatto su un device context, usando una istanza di una classe derivata da wxDC. Non c’è qualcosa per disegnare direttamente su una finestra; invece, si crea un device context per la finestra e poi si disegna sul device context. Ci sono anche classi di device context che lavorano con le bitmap e le stampanti, o se ne può progettare una propria. Una felice conseguenza di questa astrazione è che si ouò definire un codice di disegno che funzionerà su un certo numero di device contexts diversi: basta parametrizzarlo con wxDC, e se necessario, tenere in conto la risoluzione del dispositivo ridimensionando in modo appropriato. Andiamo a descrivere le principali proprietà di un device context.

Un device context ha un sistema di coordinate con la sua origine in alto a sinistra della superficie. Tale posizione può essere modificata con SetDeviceOrigin in modo che i successivi grafici che verranno disegnati sul device context verranno spostati—questo si usa quando si colora con la wxScrolledWindow. Si può anche usare SetAxisOrientation se si preferisce, diciamo, che l’asse y vada dal basso verso l’alto.

Ci sono delle distinzioni tra unità logiche ed unità del device. Le unità del device sono quelle native di un particolare device—per uno schermo, una unità di device è un pixel. Per una stampante, l’unità del device è definita dalla risoluzione della stampante, che si può interrogare usando GetSize (per una dimensione di pagina in unità di device) o GetSizeMM (per una dimensione di pagina in millimetri).

La modalità mapping del device context difinisce l’unità di misura usata per convertire le unità logiche nelle unità device. Si noti che alcuni device context, in particolare wxPostScriptDC, non supportano i modi di mappatura diversi da wxMM_TEXT. La Tabella 5-1 elenca le modalità di corrispondenza disponibili.

	Tabella 5-1. Modalità di Corrispondenza

	wxMM_TWIPS
	Ogni unità logica è 1/20 di punto, o 1/1440 di pollice.

	wxMM_POINTS
	Ogni unità logica è a point, o 1/72 di pollice.

	wxMM_MEtrIC
	Ogni unità logica è 1 millimetro.

	wxMM_LOMETRIC
	Ogni unità logica è 1/10 di millimetro.

	wxMM_TEXT
	Ogni unità logica è 1 pixel. Questa è la modalità di default.


Si può imporre una ulteriore scala sulle proprie unità logiche chiamando SetUser Scale, che moltiplica con la scala usata dalla modalità di mappatura. Per esempio, in modo wxMM_TEXT, un valore di scala utente di (1.0, 1.0) rende le unità logiche identiche alle unità del device. Per default, Il modo  di mappatura è wxMM_TEXT, e la scala è (1.0, 1.0).

Un device context ha una regione di clipping (ritaglio), impostabile con SetClipping Region e rimossa con DestroyClippingRegion. I grafici non possono apparire al di fuori della regione di clipping. Un utilizzo di questo consiste nel disegnare una stringa in modo che appaia solo entro un particolare rettangolo, anche se la stringa si estende oltre le dimensioni di tale rettangolo. Si può impostare la regione di clipping alla stessa dimensione e posizione del rettangolo, tracciare il testo, e poi distruggere la regione di clipping, ed il testo verrà troncato in modo da adattarsi all’interno del rettangolo.

Proprio come nella vera arte, per disegnare, si deve prima selezionare qualche strumento. Ogni operazione che implica il disegno un contorno una la penna attualmente selezionata, e le aree riempite usano il pennello corrente. Il font corrente, assieme al colore del testo di fondo e di primo piano, determina come apparirà il testo. Discuteremo di questi strumenti in dettaglio in seguito, ma prima diamo uno sguardo ai tipi di device context disponibili.

Device Context Disponibili

Queste sono le classi di device context utilizzabili:

· wxClientDC. Per disegnare sull’area client di una finestra.

· wxBufferedDC. Un sostituto di wxClientDC per il disegno su double-buffered.

· wxWindowDC. Per disegnare sulle aree client e non-client (decorata) di una finestra. Viene usara raramente e non è completamente implementata su tutte le piattaforme.

· wxPaintDC. Per disegnare sull’area client di una finestra durante una gestione di un evento paint.

· wxBufferedPaintDC. Un sostituto di wxPaintDC per il disegno su double-buffered.

· wxScreenDC. Per disegnare si o copiare dallo schermo.

· wxMemoryDC. Per disegnare su o copiare da una bitmap.

· wxMetafileDC. Per creare un metafile (Windows e Mac OS X).

· wxPrinterDC. Per disegnare su una stampante.

· wxPostScriptDC. Per disegnare su un file o una stampante PostScript.

Le seguenti sezioni descrivono come creare e lavorare con questi device context. Il lavoro con i device contexts delle stampanti viene discusso con maggior dettagli in seguito nel capitolo in "Uso del Framework di Stampa".

Disegnare sulle Finestre con wxClientDC
L’oggetto wxClientDC si usa per disegnare sull’area cliend delle finestre esternamente agli eventi paint. Per esempio, per implementare un’applicazione di disegno [doodling], si potrebbe creare un oggetto wxClientDC all’interno del gestore di eventi del mouse. Si può usare anche negli eventi di cancellazione in background.

Questo è un frammento di codice che dimostra come disegnare su una finestra col mouse:

BEGIN_EVENT_TABLE(MyWindow, wxWindow)

    EVT_MOTION(MyWindow::OnMotion)

END_EVENT_TABLE()

void MyWindow::OnMotion(wxMouseEvent& event)

{

    if (event.Dragging())

    {

        wxClientDC dc(this);

        wxPen pen(*wxRED, 1); // red pen of width 1

        dc.SetPen(pen);

        dc.DrawPoint(event.GetPosition());

        dc.SetPen(wxNullPen);

    }

}

Per un codice più realistico di disegno, si veda il Capitolo 19, " Lavorare con Documenti e Viste" L’esempio "Doodle" usa segmenti di linee anziché punti ed implementa l’ undo/redo. Esso inoltre conserva i segmenti di linea, in modo che quando la finestra viene ri-disegnata, viene ridisegnato il disegno; utilizzando il codice precedente, il disegno resterà sulla finestra solo fino alla successiva ricezione dell’evento di paint. Si possono usare anche CaptureMouse e ReleaseMouse per dirigere tutti gli eventi del mouse alla finestra nel mentre che il pulsante del mouse resta premuto.

Una alternativa all’uso diretto di wxClientDC consiste nell’usare wxBufferedDC, che conserva il disegno in un device context in memoria e lo trasferisce alla finestra in un solo passo quando il device context è prossimo ad essere cancellato. Per esempio questo può provocare degli aggiornamenti più morbidi, se non si vuole che l’utente veda che un disegno complesso venga aggiornato un po’ per volta. La classe si usa esattamente come si usa la wxClientDC. Per efficienza, si può passare al costruttore una bitmap memorizzata per evitare che l’oggetto ricrei ogni volta una bitmap.

Cancellare lo Sfondo della Finestra

Una finestra riceve due tipi di eventi paint: wxPaintEvent per tracciare il disegno principale, e wxEraseEvent per colorare lo sfondo [background]. Se si gestisce solo wxPaintEvent, il gestore di default wxEraseEvent pulirà lo sfondo col colore precedentemente indicato da wxWindow::SetBackgroundColour, o un default adatto.

Ciò può sembrare piuttosto tortuoso, ma questa separazione del disegno dello sfondo da quello di primo piano consente il massimo controllo sulle piattaforme che seguono tale modello, come in Windows. Per esempio, si supponga di voler disegnare una textured sullo sfondo di una finestra. Se si piazza la bitmap della texture nell’OnPaint, si vedrà un rapido tremolio in quanto lo sfondo viene pulito prima di disegnarvi la texture. Per evitarelo, si gestisce il wxEraseEvent e non si fa niente nel gestore [handler]. Alternativamente, si la può disporre lo sfondo nel gestore cancellazione [erase], e disegnare il primo piano nel gestore di paint (tuttavia, questo elimina il disegno buffered come descritto nella prossima sezione).

Su alcune piattaforme, l’intercettazione di wxEraseEvent non è sufficiente per sopprimere la pulizia dello sfondo. La cosa più sicura da fare se si vuole uno sfondo diverso che colorato uniformemente consiste nel chiamare wxWindow::SetBackgroundStyle passando wxBG_STYLE_CUSTOM. Questo dice alle wxWidgets di lasciare tutto il disegno dello sfondo all’applicazione.

Se si decide di implementare un gestore [handler] per erase, si chiama wxEraseEvent::GetDC si usa il device context restituito se esiste. Se esso è NULL, si può usare invece un wxClientDC. Questo in accordo alle implementazioni delle wxWidgets che non passano un device context al gestore di erase, che possono risultare inutilmente costose se non vengono usate. Questo viene dimostrato nel codice seguente per disegnare una bitmap come texture di fondo:

BEGIN_EVENT_TABLE(MyWindow, wxWindow)

  EVT_ERASE_BACKGROUND(MyWindow::OnErase)

END_EVENT_TABLE()

void MyWindow::OnErase(wxEraseEvent& event)

{

    wxClientDC* clientDC = NULL;

    if (!event.GetDC())

        clientDC = new wxClientDC(this);

    wxDC* dc = clientDC ? clientDC : event.GetDC() ;

    wxSize sz = GetClientSize();

    wxEffects effects;

    effects.TileBitmap(wxRect(0, 0, sz.x, sz.y), *dc, m_bitmap);

    if (clientDC)

        delete clientDC;

}

Come con gli eventi di paint, il device context ritaglierà l’area da ridisegnare, se si usa l’oggetto restituito sa wxEraseEvent::GetDC.

Disegnare sulle Finestre con wxPaintDC
Se si definisce un handler (gestore) dell’evento paint, si deve sempre creare un oggetto wxPaintDC, anche se non lo si usa. La creazione di tale oggetto informerà le wxWidgets che le regioni invalide della finestra sono state ri-disegnate in modo che il sistema di finestre non continui a trasmettere ad infinitum gli eventi di paint. In un evento paint, si può chiamare wxWindow::GetUpdateRegion per conoscere la regione invalida, oppure wxWindow::IsExposed per determinare se un dato punto o un rettangolo è in una regione da aggiornare. Se possibile, si ri-disegna solo tale regione. Il device context verrà comunque ritagliato automaticamente secondo tale regione durante l’evento di paint, ma si può velocizzare ridisegnando solo quello che è necessario.

Gli eventi paint vengono generati quando l’intervento dell’utente richiede il ri-disegno di regioni, ma possono essere generati anche come risultato della chiamata wxWindow::Refresh o a wxWindow::RefreshRect. Se si conosce esattamente l’area della finestra da ridisegnare, si può invalidare tale regione ottenendo il minimo sfarfallio [flicker]. Un problema con l’aggiornamento della finestra in questo modo è che non si può garantire esattamente quando la finestra verrà aggiornata. Se si ha una reale necessità di chiamare immediatamente l’handle paint per esempio, se ci sono dei calcoli molto lunghi—si può chiamare wxWindow::Update dopo la chiamata a Refresh o a RefreshRect.

Il codice seguente disegna un rettangolo rosso con un bordo nero al centro di una finestra, se il rettangolo risiede nella regione da aggiornare

BEGIN_EVENT_TABLE(MyWindow, wxWindow)

  EVT_PAINT(MyWindow::OnPaint)

END_EVENT_TABLE()

void MyWindow::OnPaint(wxPaintEvent& event)

{

    wxPaintDC dc(this);

    dc.SetPen(*wxBLACK_PEN);

    dc.SetBrush(*wxRED_BRUSH);

    // Get window dimensions

    wxSize sz = GetClientSize();

    // Our rectangle dimensions

    wxCoord w = 100, h = 50;

    // Center the rectangle on the window, but never

    // draw at a negative position.

    int x = wxMax(0, (sz.xw)/2);

    int y = wxMax(0, (sz.yh)/2);

    wxRect rectToDraw(x, y, w, h);

    // For efficiency, do not draw if not exposed

    if (IsExposed(rectToDraw))

        dc.DrawRectangle(rectToDraw);

}

Si noti che per default, quando si ridimensiona una finestra, solo le nuove aree mostrate vengono incluse nella regione da aggiornare. Lo stile di finestra wxFULL_REPAINT_ON_RESIZE si usa per far sì che venga inclusa l’intera finestra nella regione da aggiornare al suo ridimensionamento. Nel nostro esempio, c’è bisogno di tale stile in quanto il ridimensionamento della finestra cambia la posizione dell’elemento grafico, e si deve esser certi da non tralasciare nessuna parte del rettangolo.

wxBufferedPaintDC è una versione bufferizzata di wxPaintDC. Basta sostituire wxPaintDC con wxBufferedPaintDC nell’handler dell’evento paint, ed I grafici verranno disegnati su una bitmap prima di passare tutti in una volta sulla finestra, riducendo il flicker (sfarfallio).

Come menzionato in precedenza, un’altra cosa che si può fare per “ammorbidire” il disegno (in particolare durante il ridimensionamento) consiste nel disegnare lo sfondo nell’handler di paint, e non nell’handler di cancellazione “erase background”. I disegni verranno quindi eseguiti tutti nell’handler bufferizzato del paint, in modo che non si veda la cancellazione prima di chiamare l’handler del paint. Si aggiunge un handler vuoto di background, e si chiama SetBackgroundStyle con wxBG_STYLE_CUSTOM per suggerire a qualche sistema di non pulire lo sfondo automaticamente. In una finestra con lo scrolling (scorrevole), dove l’origine del device viene spostata per far slittare i disegni secondo la posizione corrente dello scorrimento, si deve calcolare la posizione dell’area client della finestra per secondo l’origine corrente. Il seguente pezzo di codice illustra come ottenere un ri-disegno ed uno scorrimento graduale per una classe derivata da wxScrolledWindow:

#include "wx/dcbuffer.h"

BEGIN_EVENT_TABLE(MyCustomCtrl, wxScrolledWindow)

    EVT_PAINT(MyCustomCtrl::OnPaint)

    EVT_ERASE_BACKGROUND(MyCustomCtrl::OnEraseBackground)

END_EVENT_TABLE()

/// Painting

void MyCustomCtrl::OnPaint(wxPaintEvent& event)

{

    wxBufferedPaintDC dc(this);

    // Shifts the device origin so we don't have to worry

    // about the current scroll position ourselves

    PrepareDC(dc);

    // Paint the background

    PaintBackground(dc);

    // Paint the graphic

    ...

}

/// Paint the background

void MyCustomCtrl::PaintBackground(wxDC& dc)

{

    wxColour backgroundColour = GetBackgroundColour();

    if (!backgroundColour.Ok())

        backgroundColour =

            wxSystemSettings::GetColour(wxSYS_COLOUR_3DFACE);

    dc.SetBrush(wxBrush(backgroundColour));

    dc.SetPen(wxPen(backgroundColour, 1));

    wxRect windowRect(wxPoint(0, 0), GetClientSize());    

    // We need to shift the client rectangle to take into account

    // scrolling, converting device to logical coordinates    

    CalcUnscrolledPosition(windowRect.x, windowRect.y,

                           & windowRect.x, & windowRect.y);

    dc.DrawRectangle(windowRect);

}

// Empty implementation, to prevent flicker

void MyCustomCtrl::OnEraseBackground(wxEraseEvent& event)

{

}

Per aumentare l’efficienza di wxBufferedPaintDC, si deve mantenere una bitmap abbastanza grande da coprire tutte le dimensioni della finestra (per esempio, la dimensione dello schermo) e passarla al costruttore di wxBufferedPaintDC come secondo argomento. In seguito il device context non dovrà crearsi e distruggersi la propria bitmap ad ogni evento di paint.

L’area che wxBufferedPaintDC copia dal proprio buffer è normalmente delle dimensioni dell’area client della finestra (la parte visibile dall’utente). Il reale context disegnato che viene internamente creato dalla classe non viene trasformato dalla PrepareDC della finestra per riflettere la posizione corrente dello scorrimento. Tuttavia, si può specificare che sia il context di disegno che il context bufferizzato dei disegno usino le stesse trasformazioni passando wxBUFFER_VIRTUAL_AREA al costruttore di wxBufferedPaintDC, anziché il default wxBUFFER_CLIENT_AREA. La funzione PrepareDC della finestra verrà chiamata sul reale context di paint in modo che le trasformazioni di entrambi i device contexts coincidano. In questo caso, si dovrà fornire una bitmap delle stesse dimensioni dell’area virtuale della finestra scorrevole. Questo non è efficiente e dovrebbe essere evitato. Si noti che al momento della redazione di questo documento, l’uso della bufferizzazione con wxBUFFER_CLIENT_AREA non funziona col ridimensionamento (SetUserScale).

Per un esempio completo sull’uso di wxBufferedPaintDC, si può dare uno sguardo al controllo wxThumbnailCtrl in examples/chap12/thumbnail sul CD-ROM.

Disegnare sulle Bitmap con wxMemoryDC
Un device context in memoria ha una bitmap associata ad esso, in modo che disegnando sul device context si disegni sulla bitmap. Si crea prima un oggetto wxMemoryDC col costruttore di default, poi si usa SelectObject per associare una bitmap al device context. Una volta finito col device context, si deve chiamare SelectObject con wxNullBitmap per rimuovere l’associazione.

Il seguente esempio crea una bitmap e vi disegna un rettangolo con i bordi rossi:

wxBitmap CreateRedOutlineBitmap()

{

    wxMemoryDC memDC;

    wxBitmap bitmap(200, 200);

    memDC.SelectObject(bitmap);

    memDC.SetBackground(*wxWHITE_BRUSH);

    memDC.Clear();

    memDC.SetPen(*wxRED_PEN);

    memDC.SetBrush(*wxTRANSPARENT_BRUSH);

    memDC.DrawRectangle(wxRect(10, 10, 100, 100));

    memDC.SelectObject(wxNullBitmap);

    return bitmap;

}

Si possono anche copiare aree dal device context iin memoria in un altro device context con la funzione Blit, descritta in seguito nel capitolo.

Creazione di Metafile con wxMetafileDC
I wxMetafileDC sono disponibili su Windows e Mac OS X, con cui si modella una superficie di disegno per un metafile  di Windows metafile o un PICT di Mac, rispettivamente. Consentono di disegnare in un oggetto wxMetafile, che consiste in un elenco di istruzioni di disegno interpretabili da un’applicazione o rese su un device context con wxMetafile::Play.

Accesso allo Schermo con wxScreenDC
wxScreenDC si usa per disegnare su tutta l’area dello schermo. Questo è utile per rappresentare delle operazioni di trascinamento, come il divisorio (sash) di una finestra splitter. Per efficienza, si può limitare l’area dello schermo su cui disegnare in una regione specifica (spesso le dimensioni della finestra in questione). Anche disegnando non questa classe, si possono copiare aree in un altro device contexts ed usarlo per catturare schermate. Dato che non è possibile controllare dove disegnano le altre applicazioni, l’uso di wxScreenDC per disegnare sullo schermo solitamente funziona meglio quando limitato alle finestre dell’applicazione corrente.

Questo è un codice di esempio per ottenere un’istantanea dello schermo e restituirla in una bitmap:

wxBitmap GetScreenShot()

{

    wxSize screenSize = wxGetDisplaySize();

    wxBitmap bitmap(screenSize.x, screenSize.y);

    wxScreenDC dc;

    wxMemoryDC memDC;

    memDC.SelectObject(bitmap);

    memDC.Blit(0, 0, screenSize.x, screenSize.y, & dc, 0, 0);

    memDC.SelectObject(wxNullBitmap);

    return bitmap;

}

Stampare con wxPrinterDC e wxPostScriptDC
wxPrinterDC rappresenta la superficie da stampare. Su Windows e Mac, essa corrisponde al rispettivo sistema di stampa dell’applicazione. Su altri sistemi Unix-based dove non c’è un modello di stampa standard, si usa invece un wxPostScriptDC, a meno che non sia disponibile la stampa di GNOME (si veda la sezione successiva, "Stampare In Unix con GTK+").

Ci sono diversi modi per costruire un oggetto wxPrinterDC. Gli si passa un wxPrintData dopo le impostazioni del tipo di carta, l’orientamento, il numero di copie, e così via. Un modo facile consiste nel mostrare una wxPrintDialog e poi chiamare wxPrintDialog::GetPrintDC per recuperare un wxPrinterDC appropriato alle impostazioni scelte dall’utente. A più alto livello, si può derivare una classe da wxPrintout per indicare il comportamento della stampa e e per l’anteprima, passandogli una istanza di wxPrinter (si veda la sezione successiva sulla stampa).

Se si stampa soprattutto testo, si consideri l’uso della classe wxHtmlEasyPrinting per evitare completamente di avere a che fare con wxPrinterDC e wxPrintout: basta scrivere un file HTML (col sottinsieme della sintassi HTML usata dalle wxWidgets) e si crea un oggetto wxHtmlEasyPrinting per la stampa o l’anteprima. Si possono risparmiare giorni o anche settimane di programmazione per formattare testo, tabelle ed immagini. Si veda il Capitolo 12, "Classi Avanzate di Finestre" per saperne di più.
wxPostScriptDC è un device context specifico per la creazione di file PostScript da spedire ad una stampante. Anche se è soprattutto per sistemi Unix-based, si può usare anche su altri sistemi, dove si devono generare file PostScript da generare e non si potrà garantire la presenza di un driver di una stampante PostScript.

Si può creare un wxPostScriptDC o passando un oggetto wxPrintData, o passando il nome di un file, un booleano per indicare se deve apparire una dialog di stampa, ed una finestra genitore per la dialog. Per esempio:

#include "wx/dcps.h"

wxPostScriptDC dc(wxT("output.ps"), true, wxGetApp().GetTopWindow());

if (dc.Ok())

{

    // Tell it where to find the AFM files

    dc.GetPrintData().SetFontMetricPath(wxGetApp().GetFontPath());

    // Set the resolution in points per inch (the default is 720)

    dc.SetResolution(1440);

    // Draw on the device context

    ...

}

Uno dei capricci di wxPostScriptDC è che non può restituire direttamente le informazioni sulla dimensione del testo da  GetTextExtent. Bisognerà fornire dei file AFM (Adobe Font Metric) con l’applicazione ed usare wxPrintData::SetFontMetricPath per indicare dove le wxWidgets le troveranno, come in questo esempio. Si possono prelevare dei file AFM di GhostScript da ftp://biolpc22.york.ac.uk/pub/support/gs_afm.tar.gz.

Strumenti di Disegno

Il codice di disegno nelle wxWidgets agisce come un artista velocissimo, rapidamente seleziona I colori e gli strumenti di disegno, disegna una piccola parte della scena, poi seleziona altri strumenti, disegnando un’altra parte della scena, e così via. Quì vengono descritte le classi wxColour, wxPen, wxBrush, wxFont e wxPalette. Si troverà utile far riferimento alle descrizioni di altre classi riguardanti il disegno—wxRect, wxRegion, wxPoint, e wxSize, descritte nel Capitolo 13, "Classi e Strutture di Dati".

Si noti che queste classi usano in modo efficiente il "reference-counting", copiando solo i puntatori interni anziché blocchi di memoria. Nella maggior parte dei casi, si possono creare gli oggetti colori, penne, pennelli e font sullo stack dato che non ci si deve preoccupare delle implicazioni della velocità. Se l’applicazione ha problemi di prestazioni, si possono intraprendere delle azioni per aumentare l’efficienza, come immagazzinare degli oggetti come dati membri.

wxColour

wxColour si usa per definire I vari aspetti del colore nel disegno. (Dato che la vita delle wxWidgets è iniziata ad Edimburgo, le API usano l'ortografia inglese. Tuttavia, per venire incontro all'ortografia del Nuovo Mondo, le wxWidgets definiscono wxColor come un alias per wxColour).

Si può indicare il colore di fondo e quello di primo piano del testo per un device context utilizzandone le funzioni SetTextForeground e SetTextBackground, e wxColour si può usare anche per creare penne e pennelli.

Un oggetto wxColour si può costruire in diversi modi. Si possono passare i valori rosso, verde e blu (ciascuno tra 0 e 255), o una stringa di colore standard come WHITE o CYAN, o lo si può creare da un altro oggetto wxColour. Alternativamente, si possono usare gli oggetti colore in giacenza [stock], che sono puntatori: wxBLACK, wxWHITE, wxRED, wxBLUE, wxGREEN, wxCYAN, e wxLIGHT_GREY. L'oggetto stock wxNullColour è un colore non inizializzato per cui la funzione Ok restituisce sempre false.

Utilizzando la classe wxSystemSettings, si possono recuperare dei colori standard di sistema come il colore standard della superficie 3D, il colore di fondo di default di una finestra, il colore del testo del menù, e così via. Si faccia riferimento alla documentazione di wxSystemSettings::GetColour per gli identificatori che si possono passare.

Questi sono alcuni modi di creare un oggetto wxColour:

wxColour color(0, 255, 0); // green

wxColour color(wxT("RED")); // red

// The color used for 3D faces and panels

wxColour color(wxSystemSettings::GetColour(wxSYS_COLOUR_3DFACE));

Si può usare anche il puntatore wxTheColourDatabase per aggiungere un nuovo colore, cercare un oggetto wxColour con un dato nome, o cercare il nome corrispondente ad un dato colore:

wxTheColourDatabase->Add(wxT("PINKISH"), wxColour(234, 184, 184));

wxString name = wxTheColourDatabase->FindName(

                                         wxColour(234, 184, 184));

wxString color = wxTheColourDatabase->Find(name);

Questi sono I colori standard disponibili: aquamarine, black, blue, blue violet, brown, cadet blue, coral, cornflower blue, cyan, dark gray, dark green, dark olive green, dark orchid, dark slate blue, dark slate gray, dark turquoise, dim gray, firebrick, forest green, gold, goldenrod, gray, green, green yellow, indian red, khaki, light blue, light gray, light steel blue, lime green, magenta, maroon, medium aquamarine, medium blue, medium forest green, medium goldenrod, medium orchid, medium sea green, medium slate blue, medium spring green, medium turquoise, medium violet red, midnight blue, navy, orange, orange red, orchid, pale green, pink, plum, purple, red, salmon, sea green, sienna, sky blue, slate blue, spring green, steel blue, tan, thistle, turquoise, violet, violet red, wheat, white, yellow, e yellow green.

wxPen

L'attuale penna del device context si definisce passando un oggetto wxPen a SetPen. La penna corrente definisce il colore, lo spessore e lo stile dei bordi nelle successive operazioni di disegno. wxPen ha un basso costo, quindi se ne possono creare delle istanze sullo stack  nel codice di disegno anziché memorizzarle.

Così come un colore ed uno spessore, una penna ha uno stile, come descrtto nella Tabella 5-2. Gli stili hatch e stipple non sono supportati nella versione GTK+.

	Tabella 5-2. Stili di wxPen

	Stile
	Esempio
	Descrizione

	WxSOLID
	[image: image1.png]



	Le linee vengono disegnate per intero.

	wxTRANSPARENT
	 
	Si usa quando non si desidera che la penna non scriva.

	WxDOT
	[image: image2.png]



	Linea punteggiata.

	wxLONG_DASH
	[image: image3.png]



	Disegna con dei tratti lunghi.

	WxSHORT_DASH
	[image: image4.png]



	Disegna con dei tratti brevi. Su Windows, è lo stesso di wxLONG_SASH.

	wxDOT_DASH
	[image: image5.png]



	Disegna con un punto ed un tratto.

	wxSTIPPLE
	[image: image6.png]3
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	Usa ripetutamente una bitmap, che viene passata come primo argomento del costruttore.

	wxUSER_DASH
	[image: image7.png]



	Usa dei tratti definiti dall'utente. Si veda il manuale di referimento per ulteriori informazioni.

	wxBDIAGONAL_HATCH
	[image: image8.png]



	Disegna con un tratto diagonale in salita.

	wxCROSSDIAG_HATCH
	[image: image9.png]



	Disegna dei tratti incrociati a x.

	wxFDIAGONAL_HATCH
	[image: image10.png]



	Disegna con un tratto diagonale in discesa.

	wxCROSS_HATCH
	[image: image11.png]



	Disegna dei tratti incrociati a croce (+).

	wxHORIZONTAL_HATCH
	[image: image12.png]



	Disegna con dei tratti orizzontali.

	wxVERTICAL_HATCH
	[image: image13.png]



	Disegna con dei tratti verticali.


SetCap si chiama se si deve indicare come devono apparire le estremità delle linee più spesse: wxCAP_ROUND (il default) indica estremità arrotondate, wxCAP_PROJECTING indica una proiezione quadrata di ciascuna estremità, e wxCAP_BUTT indica che le estremità debbano essere quadrate ma non proiezioni.

SetJoin si può chiamare per impostare l'apparenza delle giunzioni delle linee. Il default è wxJOIN_ROUND, con cui gli angoli vengono arrotondati. Gli altri valori sono wxJOIN_BEVEL e wxJOIN_MITER.

Ci sono delle penne preparate [stock] che si possono utilizzare: wxRED_PEN, wxCYAN_PEN, wxGREEN_PEN, wxBLACK_PEN, wxWHITE_PEN, wxTRANSPARENT_PEN, wxBLACK_DASHED_PEN, wxGREY_PEN, wxMEDIUM_GREY_PEN, e wxLIGHT_GREY_PEN. Questi sono dei puntatori, quindi si dovranno de-referenziarli nel passarli a SetPen. C'è anche un oggetto wxNullPen (un oggetto, non un puntatore), un oggetto penna non inizializzato utilizzabile per resettare la penna in un device context.

Questi sono degli esempi di creazione di penne:

// A solid red pen

wxPen pen(wxColour(255, 0, 0), 1, wxSOLID);

wxPen pen(wxT("RED"), 1, wxSOLID);

wxPen pen = (*wxRED_PEN);

wxPen pen(*wxRED_PEN);

Gli ultimi due esempi usano il conteggio dei riferimenti [reference counting], in modo che i dati interni di pen puntino ai dati wxRED_PEN. Il conteggio dei riferimenti viene usato per tutti gli oggetti di disegno, rendendo economiche le operazioni dell'operatore di assegnazione e del costruttore di copia, ma significa che una modifica in un oggetto riguarderà anche le proprietà degli altri.

Un modo per ridurre il numero di costruzioni e distruzioni degli oggetti penna senza doverli memorizzare nelle proprie classi consiste nell'usare il puntatore globale wxThePenList per creare e memorizzare le penne di cui si ha bisogno, per esempio:

wxPen* pen = wxThePenList->FindOrCreatePen(*wxRED, 1, wxSOLID);

L'oggetto penna verrà memorizzato in wxThePenList e ripulito all'uscita dell'applicazione. Ovviamente, si dovrebbe aver cura di non usarlo indiscriminatamente per evitare di riempire la memoria di oggetti penna, e si deve fare attenzione anche alla questione del conteggo dei riferimenti menzionata prima. Si può rimuovere una penna dalla lista senza cancellarla usando RemovePen.

wxBrush

L'attuale pennello [brush], indicato con SetBrush, definisce il colore e lo stile di riempimento nelle operazioni di disegno. Si definisce anche il colore di fondo del device context con un wxBrush, anziché con un colore solo. Come wxPen, wxBrush costa poca memoria e si può creare sullo stack.

Al costruttore del pennello si passa un colore ed uno stile. Lo stile può essere uno dei valori elencati in Tabella 5-3.

	Tabella 5-3. Stili di wxBrush

	Style
	Example
	Description

	wxSOLID
	[image: image14.png]



	Si usa il colore pieno.

	wxTRANSPARENT
	 
	Si usa per indicare che non si desidera alcun riempimento.

	wxBDIAGONAL_HATCH
	[image: image15.png]



	Disegna con delle diagonali in salita.

	wxCROSSDIAG_HATCH
	[image: image16.png]



	Disegna con delle diagonali incrociate (a x).

	wxFDIAGONAL_HATCH
	[image: image17.png]



	Disegna con delle diagonali in discesa.

	wxCROSS_HATCH
	[image: image18.png]



	Disegna con delle rette a croce.

	wxHORIZONTAL_HATCH
	[image: image19.png]



	Disegna con delle rette orizzontali.

	wxVERTICAL_HATCH
	[image: image20.png]



	Disegna con delle rette verticali.

	wxSTIPPLE
	[image: image21.png][
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	Usa una bitmap per riempire, che viene passata al costruttore come primo parametro.


Si possono usare i seguenti pennelli pre-impostati [stock]: wxBLUE_BRUSH, wxGREEN_BRUSH, wxWHITE BRUSH, wxBLACK_BRUSH, wxGREY_BRUSH, wxMEDIUM_GREY_BRUSH, wxLIGHT_GREY_BRUSH, wxTRANSPARENT_BRUSH, wxCYAN_BRUSH, e wxRED_BRUSH. Questi sono puntatori. Si può usare anche l'oggetto wxNullBrush (un oggetto brush non inizializzato).

Questi sono degli esempi di creazione di pennelli:

// A solid red brush

wxBrush brush(wxColour(255, 0, 0), wxSOLID);

wxBrush brush(wxT("RED"), wxSOLID);

wxBrush brush = (*wxRED_BRUSH); // a cheap operation

wxBrush brush(*wxRED_BRUSH);

Come con wxPen, anche wxBrush ha una lista associata, wxTheBrushList, che si può usare per depositare degli oggetti brush:

wxBrush* brush = wxTheBrushList->FindOrCreateBrush(*wxBLUE, wxSOLID);

Lo si deve usare con cura onde evitare la proliferazione di oggetti brush e gli effetti collaterali del conteggio dei riferimenti [reference counting]. Un pennello si può rimuovere dalla lista senza cancellarlo con RemoveBrush.

wxFont

L'oggetto font si usa per indicare come debba apparire il testo tracciato su un device context. Un font ha le seguenti proprietà:

La point size indica la massima ampiezza del testo in punti the (1/72 di pollice). Le wxWidgets sceglieranno quella più prossima se la piattaforma non usa font ridimensionabili.

La font family indica un piccolo numero di nomi di famiglie, come descritto nella Tabella 5-4. Indicando una famiglia anziché il nome di un font effettivo si rendono le applicazioni più portatili in quanto non si deve dipendere dal fatto che un particolare font sia disponibile su tutte le piattaforme.

	Tabella 5-4. Identificatori delle Famiglie di Font 

	Identificatore
	Esempio
	Descrizione

	wxFONTFAMILY_SWISS
	[image: image22.png]ABCDEFGabcdefg12345




	Un font senza grazie―spesso Helvetica o Arial a seconda della piattaforma.

	wxFONTFAMILY_ROMAN
	[image: image23.png]ABCDEFGabcedefgl2345




	Un font formale, con grazie.

	wxFONTFAMILY_SCRIPT
	[image: image24.png]ABCHET Habodsfy 12545




	Un font di scrittura a mano.

	wxFONTFAMILY_MODERN
	[image: image25.png]ABCDEFGabcdefgl2345




	Un font a spaziatura fissa, spesso il Courier.

	wxFONTFAMILY_DECORATIVE
	[image: image26.png]AMCBE If Gabrdefq 2345




	Un font decorativo.

	wxFONTFAMILY_DEFAULT
	 
	Le wxWidgets scelgono una famiglia di default.


Lo stile può essere wxNORMAL, wxSLANT, o wxITALIC. wxSLANT potrebbe non essere implementato per tutte le piattaforme e per tutti i  font.

Il peso [weight] è uno di wxNORMAL, wxLIGHT, o wxBOLD.

La sottolineatura [underline] di un font puè essere attivata (true) o disattivata (false).

Il nome [face name] è opzionale ed indica un particolare font [typeface]. Se vuoto, si usa un typeface di default dall'indicazione della famiglia.

L'opzionale codifica [encoding] indica la corrispondenza tra i codici dei caratteri usati nel programma e le lettere scritte nel device context. Si veda il Capitolo 16, "Scrivere Applicazioni Internazionali". Per altre informazioni sull'argomento.

Si può creare un font col costruttore di default o indicandone le proprietà elencate nella Tabella 5-4.

Ci sono alcuni oggetti font pre-impostati [stock] che si possono usare: wxNORMAL_FONT, wxSMALL_FONT, wxITALIC_FONT, e wxSWISS_FONT. Questi hanno la dimensione del font standard di sistema (wxSYS_DEFAULT_GUI_FONT), a parte wxSMALL_FONT, che è due punti più piccolo. Si può usare anche wxSystemSettings::GetFont per recuperare i font standard.

Per usare un oggetto font, lo si passa a wxDC::SetFont prima di eseguire le operazioni sul testo, in particolare DrawText e GetTextExtent.

Ecco alcuni esempi di creazione di un font.

wxFont font(12, wxFONTFAMILY_ROMAN, wxITALIC, wxBOLD, false);

wxFont font(10, wxFONTFAMILY_SWISS, wxNORMAL, wxBOLD, true,

            wxT("Arial"), wxFONTENCODING_ISO8859_1));

wxFont font(wxSystemSettings::GetFont(wxSYS_DEFAULT_GUI_FONT));

wxFont ha una lista associata, wxTheFontList, utilizzabile per cercare un font precedentemente creato o aggiungerne uno nuovo:

wxFont* font = wxTheFontList->FindOrCreateFont(12, wxSWISS,

                                               wxNORMAL, wxNORMAL);

Comecon le liste delle penne e dei pennelli, la si deve usare con moderazione in quanto i font verranno cancellati solo all'uscita dall'applicazione. Un font si può rimuovere dalla lista senza cancellarlo con RemoveFont.

Vedremo degli esempi di lavoro col testo e con i font in seguito nel capitolo. Inoltre, si può provare col demo font in samples/font (si veda la Figura 5-1). Esso consente di impostare un font per vedere come apparirà il testo, potendone modificare la dimensione ed altre proprietà.

Figura 5-1. Il demo font delle wxWidgets
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wxPalette

Una palette (tavolozza) è una tabella, spesso con una dimensione di 256, che mappa i valori degli indici con i valori del rosso, verde e del blu dei colori del display. Si usa normalmente quando il display ha un numero di colori molto limitato da condividere con le altre applicazioni. Impostando una palette per un device context client, i colori dell'applicazione devono essere bilanciati con le necessità delle altre applicazioni. Essa viene usata anche per mappare i colori di una bitmap a bassa profondità con i colori disponibili, e quindi la wxBitmap ha opzionalmente un oggetto wxPalette associato.

Dato che la maggior parte dei computer ora hanno dei display con tutti i colori, le palette sono raramente necessarie. I colori RGB indicati in un'applicazione vengono mappati con il colore del display più prossimo senza necessità di una palette.

Una wxPalette si può creare passando una dimensione e tre array (unsigned char*) per ciascuna delle componenti rossa, verde e blu. Il numero dei colori si può richiedere con GetColoursCount. Per cercare i valori rosso, verde e blu di un dato indice, si usa GetrGB, e si può trovare il valore di un indice per dei dati valori di rosso, verde e blu con GetPixel.

Una palette si imposta in una finestra o un device context in memoria client con wxDC::SetPalette. Per esempio, si può impostare la palette ottenuta da una wxBitmap a bassa profondità che si sta per disegnare, in modo che il sistema sappia come far corrispondere i valori dell'indice ai colori del device. Quando si usano le funzioni di disegno che usano wxColour con un device context con una palette impostata, il colore RGB verrà mappato automaticamente all'indice della palette dal sistema, in modo da scegliere una palette che apprissipi i colori che si useranno.

Un altro uso della wxPalette è per interrogare una wxImage o una wxBitmap sui colori in una immagine con pochi colori che sia stata caricata da un file, come una GIF. Se c'è un oggetto wxPalette associato, fornirà un modo rapido per identificare i singoli colori nel file originale, anche se l'immagine è stata convertita in una rappresentazione RGB. Allo stesso modo, si può creare ed associare una palette ad una wxImage che si debba salvare in un formato con un ridotto numero di colori. Per esempio,il seguente frammento carica un file PNG e lo salva in un file bitmap di Windows a 8-bit:

// Load the PNG

wxImage image(wxT("image.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

// Make a palette

unsigned char* red = new unsigned char[256];

unsigned char* green = new unsigned char[256];

unsigned char* blue = new unsigned char[256];

for (size_t i = 0; i < 256; i ++)

{

    red[i] = green[i] = blue[i] = i;

}

wxPalette palette(256, red, green, blue);

// Set the palette and the BMP depth

image.SetPalette(palette);

image.SetOption(wxIMAGE_OPTION_BMP_FORMAT, wxBMP_8BPP_PALETTE);

// Save the file

image.SaveFile(wxT("image.bmp"), wxBITMAP_TYPE_BMP);

Un codice più realistico potrebbe "quantizzare" l'immagine per ridurre il numero dei colori; si veda "Riduzione dei Colori" nel Capitolo 10, "Programmare con le Immagini", sull'uso della classe wxQuantize per fare ciò.

Le wxWidgets definiscono un oggetto palette nullo, wxNullPalette.

Funzioni di Disegno del Device Context

In questa sezione, daremo uno sguardo più da vicino a come si disegna sui device context. Le principali funzioni sono riassunte nella Tabella 5-5. parleremo della maggior parte di esse nelle sezioni seguenti, ed ulteriori dettagli si possono trovare nel manuale di riferimento.

	Tabella 5-5. Funzioni del Device Context

	Blit
	Copia da un device context ad un altro. Si può indicare quanto dell'origine si debba disegnare, partendo da dove disegnare, la funzione logica da usare, e se usare una maschera se si copia da un device context in memoria.

	Clear
	Riempie il device context col pennello corrente di sfondo [background].

	SetClippingRegion

DestroyClippingRegion

GetClippingBox
	Impostano e distruggono le regioni di ritaglio [clipping], che limitano il disegno ad un'area specifica. La regione di clipping si può indicare come un rettangolo o una wxRegion. GetClippingBox si usa per ottenere il rettangolo che circoscrive l'attuale regione di clipping.

	DrawArc

DrawEllipticArc
	Disegna un arco di circonferenza o di ellisse con la penna ed il pennello correnti.

	DrawBitmap
	Disegna una wxBitmap o una wxIcon nella posizione indicata.

	DrawIcon
	La bitmap può avere una maschera di una certa trasparenza.

	DrawCircle
	Disegna una circonferenza con la penna ed il pennello correnti.

	DrawEllipse
	Disegna un ellisse con la penna ed il pennello correnti.

	DrawLine

DrawLines
	Disegna una linea o u certo numero di linee con la penna corrente. L'ultimo punto della linea non viene disegnato.

	DrawPoint
	Disegna un punto con la penna corrente.

	DrawPolygon

DrawPolyPolygon
	DrawPolygon disegna un poligono pieno con un array di punti o un elenco di puntatori a punti, aggiungendo opzionalmente uno spostamento [offset] alle coordinate. Le wxWidgets riuniscono automaticamente (chiudendo il poligono) il primo e l'ultimo punto. DrawPolyPolygon disegna uno o più poligono in una sola volta, e su alcune piattaforme può essere un'operazione più efficiente.

	DrawRectangle

DrawRoundedRectangle
	Disegna un rettangolo o un rettangolo arrotondato con la penna ed il pennello correnti.

	DrawText

DrawRotatedText
	Traccia una stringa di testo, o una stringa di testo ruotata, in un punto indicato con l'attuale font e e colori di fondo e primo piano del testo.

	DrawSpline
	Disegna una spline tra tutti i punti di controllo dati, con la pena corrente.

	FloodFill
	"Allaga" [flood fills] il device context iniziando da un dato punto, usando il colore del pennello corrente.

	Ok
	Restituisce true se il device context è pronto all'uso.

	SetBackground

GetBackground
	Imposta o preleva il pennello di background usato in Clear e nelle funzioni che usano una funzione logica complessa. Il default è wxTRANSPARENT_BRUSH. 

	SetBackgroundMode

GetBackgroundMode
	Imposta o preleva il modo di background per disegnare il testo: wxSOLID o wxTRANSPARENT. Normalmente, si vuol impostare il modo a wxTRANSPARENT (il default) in modo che resti lo sfondo esistente turante la scrittura.

	SetBrush

GetBrush
	Imposta o richiede il pennello usato per riempire le forme nelle successive operazioni di disegno. Il valore iniziale del pennello è indefinito. 

	SetPen

GetPen
	Imposta o richiede la penna usata per disegnare i bordi delle forme nelle successive operazioni di disegno. Il valore iniziale della penna è indefinito.

	SetFont

GetFont
	Imposta o richiede il font usato nelle chiamate a DrawText, DrawRotatedText, e GetTextExtent. Il valore iniziale del font è indefinito.

	SetPalette

GetPalette
	Imposta o richiede l'oggetto wxPalette che mappa i valori dell'indice ai colori RGB.

	SetTextForeground

GetTextForeground

SetTextBackground

GetTextBackground
	Imposta o richiede il colore usato per il testo ed il suo sfondo. I default sono nero e bianco, rispettivamente.

	SetLogicalFunction

GetLogicalFunction
	La funzione logica determina come un pixel sorgente da un colore di una penna o di un pennello, o un device context sorgente se si usa Blit, si combini con un pixel di destinazione nell'attuale device context. Il default è wxCOPY, che disegna semplicemente col colore corrente.

	GetPixel
	Restituisce il colore di un dato punto. Non è implementato per wxPostScriptDC e wxMetafileDC. 

	GetTextExtent

GetPartialTextExtents
	Restituisce le misure di una data stringa di testo.

	GetSize

GetSizeMM
	Restituisce le dimensioni del device nelle unità del device o in millimetri.

	StartDoc

EndDoc
	Inizia e termina un documento. Questo riguarda solo i device context delle stampanti. Quando si chiama StartDoc, appare un messaggio sulla stampa in corso del documento, e EndDoc rimuove tale messaggio.

	StartPage

EndPage
	Inizia e termina una pagine. Questo riguarda solo i device context delle stampanti.

	DeviceToLogicalX

DeviceToLogicalXRel

DeviceToLogicalY

DeviceToLogicalYRel
	Converte le coordinate del device in coordinate logiche, sia assolute (per le posizioni) che relative (per larghezze ed altezze).

	LogicalToDeviceX

LogicalToDeviceXRel

LogicalToDeviceY

LogicalToDeviceYRel
	Converte le coordinate logiche in coordinate del device, sia assolute (per le posizioni) che relative (per larghezze ed altezze).

	SetMapMode

GetMapMode
	Come descritto prima, determina (con SetUserScale) come le unità logiche vengano convertite in untà device.

	SetAxisOrientation
	Imposta l'orientamento degli assi x e y: a direzione dal valore più basso a quello più alto sugli assi. L'orientamento di default consiste nell'avere l'asse x da sinistra a destra (true) e l'asse y dall'alto vero il basso (false). 

	SetDeviceOrigin

GetDeviceOrigin
	Imposta o richiede l'origine del device. Lo si può usare, per esempio, per piazzare un elemento grafico in una determinata posizione della pagina. 

	SetUserScale

GetUserScale
	Imposta o richiede la scala da applicare nella conversione dalle unità logiche a quelle del device.


Disegnare il Testo

Il modo in cui viene disegnato il testo su un device context con DrawText viene determinato dal font corrente, dal modo di background (disegno in trasparenza o opaco), e dai colori di fondo e primo piano del testo. Se il modo di background è wxSOLID, l'area dietro il vesto verrà disegnata col colore corrente dl colore di background, e se wxTRANSPARENT, il vesto verrà disegnato senza disturbare lo sfondo.

A DrawText si passa una stringa e, o due interi o un wxPoint. Il testo verrà disegnato con la posizione dell'estremità in alto a sinistra data della stringa. Quest è un semplice esempio di disegno di una stringa di testo:

// Draw a text string on a window at the given point

void DrawTextString(wxDC& dc, const wxString& text,

                    const wxPoint& pt)

{

    wxFont font(12, wxFONTFAMILY_SWISS, wxNORMAL, wxBOLD);

    dc.SetFont(font);

    dc.SetBackgroundMode(wxTRANSPARENT);

    dc.SetTextForeground(*wxBLACK);

    dc.SetTextBackground(*wxWHITE);

    dc.DrawText(text, pt);

}

Si può usare anche la funzione DrawRotatedText del device context per disegnare il testo con un dato angolo in gradi come ultimo parametro. Il codice seguente disegna il testo con incrementi di 45 gradi, ed il risultato appare in Figura 5-2.

wxFont font(20, wxFONTFAMILY_SWISS, wxNORMAL, wxNORMAL);

dc.SetFont(font);

dc.SetTextForeground(*wxBLACK);

dc.SetBackgroundMode(wxTRANSPARENT);

for (int angle = 0; angle < 360; angle += 45)

    dc.DrawRotatedText(wxT("Rotated text..."), 300, 300, angle);

Figura 5-2. Disegno di Testo Ruotato
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Su Windows, solo i font TrueType si possono ruotare. Si faccia attenzione che l'oggetto memorizzato [stock] wxNORMAL_FONT non è TrueType.

Spesso, bisognerà cercare quanto spazio occupa il testo su un device context, e lo si potrà fare passando un puntatore wxCoord (intero) alla funzione GetTextExtent. Il prototipo è

void GetTextExtent(const wxString& string,

    wxCoord* width, wxCoord* height,

    wxCoord* descent = NULL, wxCoord* externalLeading = NULL,

    wxFont* font = NULL);

Gli argomenti di default indicano che la si può chiamare solo per cercare la larghezze e l'altezza  totale occupata dalla stringa, o si possono passare altri parametri per le altre dimensioni del testo. Se si immagina la posizione in basso dei caratteri disposti su una linea base, la discesa [descent] è quanto sotto la linea base si estenda il carattere. La lettera "g," per esempio, si estende sotto la linea base. L'estensione esterna [External leading] è lo spazio tra la discesa di un rigo e la parte alta della riga inferiore seguente. Infine, si può indicare un font in sostituzione di quello corrente del device context.

Questo è il codice che usa GetTextExtent per centrare una stringa sui una finestra:

void CenterText(const wxString& text, wxDC& dc, wxWindow* win)

{

    // Set font, background mode for drawing text,

    // and text color

    dc.SetFont(*wxNORMAL_FONT);

    dc.SetBackgroundMode(wxTRANSPARENT);

    dc.SetTextForeground(*wxRED);

    // Get window and text dimensions

    wxSize sz = win->GetClientSize();

    wxCoord w, h;

    dc.GetTextExtent(text, & w, & h);

    // Center the text on the window, but never

    // draw at a negative position.

    int x = wxMax(0, (sz.x - w)/2);

    int y = wxMax(0, (sz.y - h)/2);

    dc.DrawText(msg, x, y);

}

Per ottenere l'ampiezza di ciascun carattere si può usare anche GetPartialTextExtents, passando una wxString ed un riferimento a un wxArrayInt per ricevere i valori delle ampiezze dei caratteri. Se si necessita di informazioni accurate sulle larghezze dei singoli caratteri, questo può essere più veloce su alcune piattaforme anziché chiamare GetTextExtent per ciascun carattere.

Disegnare Linee e Forme

Le primitive di disegno più semplici comprendoo punti, linee, rettangoli, cerchi ed ellissi. La penna [pen] corrente determina la linea o il colore del contorno, entre il pennello [brush] determina il colore di riempimento. Per esempio:

void DrawSimpleShapes(wxDC& dc)

{

    // Set line color to black, fill color to green

    dc.SetPen(wxPen(*wxBLACK, 2, wxSOLID));

    dc.SetBrush(wxBrush(*wxGREEN, wxSOLID));

    // Draw a point

    dc.DrawPoint(5, 5);

    // Draw a line

    dc.DrawLine(10, 10, 100, 100);

    // Draw a rectangle at (50, 50) with size (150, 100)

    // and hatched brush

    dc.SetBrush(wxBrush(*wxBLACK, wxCROSS_HATCH));

    dc.DrawRectangle(50, 50, 150, 100);

    // Set a red brush

    dc.SetBrush(*wxRED_BRUSH);

    // Draw a rounded rectangle at (150, 20) with size (100, 50)

    // and corner radius 10

    dc.DrawRoundedRectangle(150, 20, 100, 50, 10);

    // Draw another rounded rectangle with no border

    dc.SetPen(*wxTRANSPARENT_PEN);

    dc.SetBrush(wxBrush(*wxBLUE));

    dc.DrawRoundedRectangle(250, 80, 100, 50, 10);

    // Set a black pen and black brush

    dc.SetPen(wxPen(*wxBLACK, 2, wxSOLID));

    dc.SetBrush(*wxBLACK);

    // Draw a circle at (100, 150) with radius 60

    dc.DrawCircle(100, 150, 60);

    // Set a white brush

    dc.SetBrush(*wxWHITE);

    // Draw an ellipse that fills the given rectangle

    dc.DrawEllipse(wxRect(120, 120, 150, 50));

}

Questo produce il disegno in Figura 5-3.

Figura 5-3. Disegno di semplici forme
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Si noti che per convenzione l'ultimo punto di una linea non viene disegnato.

Per disegnare un arco di circonferenza, si usa DrawArc, prendendo un punto iniziale, uno finale, ed un punto centrale. L'arco viene tracciato in senso antiorario dal punto iniziale a quello finale. Per esempio:

// Draw a cup-shaped arc

int x = 10, y = 200, radius = 20;

dc.DrawArc(xradius, y, x + radius, y, x, y);

Questo  produce l'arco mostrato in Figura 5-4.

Figura 5-4. Un arco di circonferenza
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Per gli archi di ellissi, DrawEllipticArc prende la posizione e la dimensione del rettangolo che contiene l'arco, oltre all'inizio e la fine dell'arco in gradi (con lo zero posto alle tre sul quadrante di un orologio) dal centro del rettangolo. Se il punto iniziale e quello finele coincidono, viene disegnato un ellisse completo. Il codice seguente disegna l'arco di Figura 5-5.

// Draws an elliptical arc within a rectangle at (10, 100),

// size 200x40. Arc extends from 270 to 420 degrees.

dc.DrawEllipticArc(10, 100, 200, 40, 270, 420);

Figura 5-5. Un arco di ellisse
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Se si devono disegnare rapidamente tante linee, DrawLines può risultare più efficiente che usare più volte DrawLine. L'esempio seguent disegna delle linee passanti tra dieci punti, con uno scostamento di (100, 100). 

wxPoint points[10];

for (size_t i = 0; i < 10; i++)

{

  points.x = i*10; points.y = i*20;

}

int offsetX = 100;

int offsetY = 100;

dc.DrawLines(10, points, offsetX, offsetY);

DrawLines non riempie l'area circondata dalle linee. Si può disegnare una forma piena con un numero arbitrario di lati con DrawPolygon, e diversi di essi con DrawPolyPolygon. DrawPolygon prende un punto, un array di punti, un offsets opzionale da aggiungere ai punti, ed uno stile di riempimento opzionale: wxODDEVEN_RULE, il default, o wxWINDING_RULE. DrawPolygonPolygon inoltre prede un array di interi che indicano il numero di punti da usare per ciascun poligono. 

Il seguente codice dimostra come disegnare poligoni e poli-poligoni, col risultato in Figura 5-6.

void DrawPolygons(wxDC& dc)

{

    wxBrush brushHatch(*wxRED, wxFDIAGONAL_HATCH);

    dc.SetBrush(brushHatch);

    wxPoint star[5];

    star[0] = wxPoint(100, 60);

    star[1] = wxPoint(60, 150);

    star[2] = wxPoint(160, 100);

    star[3] = wxPoint(40, 100);

    star[4] = wxPoint(140, 150);

    dc.DrawPolygon(WXSIZEOF(star), star, 0, 30);

    dc.DrawPolygon(WXSIZEOF(star), star, 160, 30, wxWINDING_RULE);

    wxPoint star2[10];

    star2[0] = wxPoint(0, 100);

    star2[1] = wxPoint(-59, -81);

    star2[2] = wxPoint(95, 31);

    star2[3] = wxPoint(-95, 31);

    star2[4] = wxPoint(59, -81);

    star2[5] = wxPoint(0, 80);

    star2[6] = wxPoint(-47, -64);

    star2[7] = wxPoint(76, 24);

    star2[8] = wxPoint(-76, 24);

    star2[9] = wxPoint(47, -64);

    int count[2] = {5, 5};

    dc.DrawPolyPolygon(WXSIZEOF(count), count, star2, 450, 150);

}

Figura 5-6. Disegno di poligoni
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Disegnare Splines

DrawSpline consente di tracciare una curva nota come "spline" tra più punti. C'è una versione per tre punti, ed una versione per un numero arbitrario di punti, entrambe illustrate nel codice di esempio seguente:

// Draw 3-point spline

dc.DrawSpline(10, 100, 200, 200, 50, 230);

// Draw 5-point spline

wxPoint star[5];

star[0] = wxPoint(100, 60);

star[1] = wxPoint(60, 150);

star[2] = wxPoint(160, 100);

star[3] = wxPoint(40, 100);

star[4] = wxPoint(140, 150);

dc.DrawSpline(WXSIZEOF(star), star);

Questo produce le due spline di Figura 5-7.

Figura 5-7. Disegno di spline
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Disegnare Bitmaps

Ci sono due modi principali per disegnare bitmap su un device context: DrawBitmap e Blit. DrawBitmap è una versione semplificata di Blit, e prende una bitmap, una posizione, ed un flag booleano per indicare il disegno con la trasparenza. La trasparenza può essere o una semplice maschera o un canale alfa (che consente la traslucenza), a seconda di come sia stata creata o caricata la bitmap. Il seguente codice carica un'immagine con un canale alfa e la disegna su delle righe di testo.

wxString msg = wxT("Some text will appear mixed in the image's shadow...");

int y = 75;

for (size_t i = 0; i < 10; i++)

{

    y += dc.GetCharHeight() + 5;

    dc.DrawText(msg, 200, y);

}

wxBitmap bmp(wxT("toucan.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

dc.DrawBitmap(bmp, 250, 100, true);

Questo produce il disegno in Figura 5-8, dove le ombre nella bitmap sembrano oscurare in parte il testo sottostante.

Figura 5-8. Disegno con trasparenza
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La funzione Blit è più flessibile e consente di copiare una specifica porzione di un device context sorgente in un device context destinazione. Questo è il prototipo:

bool Blit(wxCoord destX, wxCoord destY,

          wxCoord width, wxCoord height, wxDC* dcSource,

          wxCoord srcX, wxCoord srcY,

          int logicalFunc = wxCOPY,

          bool useMask = false,

          wxCoord srcMaskX = -1, wxCoord srcMaskY = -1);

Questo codice copia un'area da un device context sorgente dcSource su uno destinazione (l'oggetto su cui opera la funzione). Un'area di una determinata larghezza width ed altezza height viene disegnata a partire dalla posizione (destX, destY) sulla superficie destinazione, a partire dalla posizione (srcX, srcY) sul sorgente. La funzione logica logicalFunc di solito è wxCOPY, questo vuol dire che i bit vengono trasferiti dal sorgente alla destinazione senza alcuna trasformazione. Non tutte le piattaforme supportano una funzione logica diversa da wxCOPY. Per ulteriori informazioni, si veda "Funzioni Logiche" in seguito in questo capitolo.

Gli ultimi tre parametri vengono usati solo quando il device context è un wxMemoryDC con una bitmap trasparente selezionata in esso. useMask indica se si usa il disegno con trasparenza, e srcMaskX e srcMaskY consentono alla maschera della bitmap di cominciare da una posizione diversa da quella iniziale della bitmap.

L'esempio seguente carica un piccolo pattern in una bitmap ed usa Blit per riempire una bitmap di destinazione più grande, con la trasparenza se disponibile.

wxMemoryDC dcDest;

wxMemoryDC dcSource;

int destWidth = 200, destHeight = 200;

// Create the destination bitmap

wxBitmap bitmapDest(destWidth, destHeight);

// Load the pattern bitmap

wxBitmap bitmapSource(wxT("pattern.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

int sourceWidth = bitmapSource.GetWidth();

int sourceHeight = bitmapSource.GetHeight();

// Clear the destination background to white

dcDest.SelectObject(bitmapDest);

dcDest.SetBackground(*wxWHITE_BRUSH);

dcDest.Clear();

dcSource.SelectObject(bitmapSource);

// Tile the smaller bitmap onto the larger bitmap

for (int i = 0; i < destWidth; i += sourceWidth)

    for (int j = 0; j < destHeight; j += sourceHeight)

    {

        dcDest.Blit(i, j, sourceWidth, sourceHeight,

                    & dcSource, 0, 0, wxCOPY, true);

    }

// Tidy up

dcDest.SelectBitmap(wxNullBitmap);

dcSource.SelectBitmap(wxNullBitmap);

Si possono anche disegnare direttamente le icone, con DrawIcon. Questa operazione considera sempre la trasparenza. Per esempio:

#include "file.xpm"

wxIcon icon(file_xpm);

dc.DrawIcon(icon, 20, 30); 

Riempiree Aree Arbitrarie

FloodFill si può usare per riempire un'area arbitraria di un device context fino ad un colore di confine. Si passa un punto iniziale, un colore per cercare i limiti dell'area di riempimento, ed uno stile per indicare come usare il parametro del colore. Il device context verrà riempito col colore del pennello corrente.

L'esempio seguente disegna un rettangolo verde con un bordo rosso e lo riempie prima di nero, poi col blu.

// Draw a green rectangle outlined in red

 dc.SetPen(*wxRED_PEN);

 dc.SetBrush(*wxGREEN_BRUSH);

 dc.DrawRectangle(10, 10, 100, 100);

 // Now fill the green area with black (while green is found)

 dc.SetBrush(*wxBLACK_BRUSH);

 dc.FloodFill(50, 50, *wxGREEN, wxFLOOD_SURFACE);

 // Then fill with blue (until red is encountered)

 dc.SetBrush(*wxBLUE_BRUSH);

 dc.FloodFill(50, 50, *wxRED, wxFLOOD_BORDER);

La funzione può fallire se non si trova il colore indicato, o il punto è esterno alla regione di clipping. FloodFill non funziona con device contexts delle stampanti, né con wxMetafileDC.

Funzioni Logiche
La funzione logica corrente indica come un pixel sorgente (del colore di una penna o di un pennello, o di qualche device context sorgente se si usa Blit) si combina con un pixel destinazione nel device context corrente. Il default è wxCOPY, che semplicemente disegna col colore corrente. Gli altri combinano il colore corrente e lo sfondo  [background] con un'operazione logica. wxINVERT si usa in genere per disegnare elastici o spostare bordi in quanto con tale operazione disegna una forma una seconda volta la si cancella.

L'esempio seguente disegna una linea punteggiata con wxINVERT e poi la cancella prima di ripristinare la normale funzione logica.

wxPen pen(*wxBLACK, 1, wxDOT);

dc.SetPen(pen);

// Invert pixels

dc.SetLogicalFunction(wxINVERT);

dc.DrawLine(10, 10, 100, 100);

// Invert again, rubbing it out

dc.DrawLine(10, 10, 100, 100);

// Restore to normal drawing

dc.SetLogicalFunction(wxCOPY);

Un altro uso della funzioni logiche consiste nel combinare immagini per crearne delle nuove. Per esempio, questo è un metodo per creare dei pezzi di puzzle trasparenti a partire da un'immagine. Prima di tutto, si disegna una bordo neroper ciascuna forma su una bitmap bianca, utilizzando una griglia standard (ma randomizzata) con i lati da puzzle. Poi, per ciascun pezzo, si riempie il profilo per creare una forma nera del puzzle su un fondo bianco. Si esegue Blit sulla corrispondente area dell'immagine del puzzle nella sua bitmap temporanea con la funzione wxAND_REVERSE permascherare le parti indesiderate del puzzle, si lascia il pezzo di puzzle "eliminato" su un fondo nero. Questo può essere fatto in una wxBitmap trasparente convertendola in una wxImage, impostando il nero come colore della maschera dell'immagine, e riconvertendo in una wxBitmap trasparente, che si può poi disegnare adeguatamente. (Si noti che questa tecnica dipende dal fatto che non ci sia del nero nell'immagine del puzzle, altrimenti appariranno dei buchi nei pezzi del puzzle).

La Tabella 5-6 mostra i valori della funzione logica ed i loro significati.

	Tabella 5-6. Funzioni Logiche

	Funzione Logica
	Significato (src = sorgentee, dst = destinazione)

	wxAND
	src AND dst

	wxAND_INVERT
	(NOT src) AND dst

	wxAND_REVERSE
	src AND (NOT dst)

	wxCLEAR
	0

	wxCOPY
	Src

	wxEQUIV
	(NOT src) XOR dst

	wxINVERT
	NOT dst

	wxNAND
	(NOT src) OR (NOT dst)

	wxNOR
	(NOT src) AND (NOT dst)

	wxNO_OP
	Dst

	wxOR
	src OR dst

	wxOR_INVERT
	(NOT src) OR dst

	wxOR_REVERSE
	src OR (NOT dst)

	wxSET
	1

	wxSRC_INVERT
	NOT src

	wxXOR
	src XOR dst


Uso del Framework di Stampa

Come si è visto, wxPrinterDC si può creare ed usare direttamente. Tuttavia, un metodo più flessibile consiste nell'usare il framework di stampa delle wxWidgets per "pilotare" la stampa. Il compito principale dello sviluppatore consiste nel derivare una nuova classe da wxPrintout, sovrascrivere [overriding] le funzioni che indicano come stampare una pagina (OnPrintPage), quante pagine ci sono (GetPageInfo), come impostare un documento (OnPreparePrinting), e così via. Il framework  di stampa delle wxWidgets mostrerà la dialog di stampa, crea il device context della stampante, e chiama le funzioni wxPrintout appropriate quando si deve. La stessa classe di stampa si può usare sia per la stampa che per l'anteprima.

Per iniziare la stampa, si passa un oggetto wxPrintout all'oggetto wxPrinter, e si chiama Print per iniziare il processo di stampa, mostrando una dialog di stampa prima di stampare le pagine indicate dall'oggetto impaginato e dall'utente. Per esempio:

// A global object storing print settings

wxPrintDialogData g_printDialogData;

// Handler for Print menu item

void MyFrame::OnPrint(wxCommandEvent& event)

{

    wxPrinter printer(& g_printDialogData);

    MyPrintout printout(wxT("My printout"));

    if (!printer.Print(this, &printout, true))

    {

        if (wxPrinter::GetLastError() == wxPRINTER_ERROR)

            wxMessageBox(wxT("There was a problem printing.\nPerhaps your current printer

 is not set correctly?"), wxT("Printing"), wxOK);

        else

            wxMessageBox(wxT("You cancelled printing"),

                         wxT("Printing"), wxOK);

    }

    else

    {

        (*g_printDialogData) = printer.GetPrintDialogData();

    }

}

Dato che la funzione Print torna solo dopo che tutte le pagine sono state rese e spedite alla stampante, l'oggetto stampato si può creare sullo stack.

La classe wxPrintDialogData contiene i dati relativi alla dialog di stampa, come le pagine che l'utente ha selezionato per la stampa ed il numero di copie da stampare. Ề una buona idea tenere un oggetto wxPrintDialogData globale nel'applicazione per conservare le ultime impostazioni selezionate dall'utente. Si può passare a wxPrinter un puntatore a tali dati che li userà nella dialog di stampa, e poi se la stampa ha successo, ricopiare le impostazioni da wxPrinter nell'oggetto globale, come nell'esempio precedente. (In una applicazione reale, g_printDialogData sarebbe probabilmente un dato membro della classe dell'applicazione). Si veda il Capitolo 8, " Uso di Dialog Standard", per saperne di più sulle dialog di stampa e di pagina e su come usarle.

Per l'anteprima del documento, si crea un oggetto wxPrintPreview, passandogli due oggetti stampati uno per l'anteprima e l'altro per la stampa se l'utente lo richiede. Si può passare anche un oggetto wxPrintDialogData in modo che l'anteprima raccolga le impostazioni che l'utente ha scelto in precedenza. Quindi si passa l'oggetto preview a wxPreviewFrame, si chiama la funzione Initialize del frame, e si mostra il frame. Per esempio:

// Handler for Preview menu item

void MyFrame::OnPreview(wxCommandEvent& event)

{

    wxPrintPreview *preview = new wxPrintPreview(

                             new MyPrintout, new MyPrintout,

                             & g_printDialogData);

    if (!preview->Ok())

    {

        delete preview;

        wxMessageBox(wxT("There was a problem previewing.\nPerhaps your current printer is

 not set correctly?"),

                     wxT("Previewing"), wxOK);

        return;

    }

    wxPreviewFrame *frame = new wxPreviewFrame(preview, this,

                             wxT("Demo Print Preview"));

    frame->Centre(wxBOTH);

    frame->Initialize();

    frame->Show(true);

}

Quando il frame anteprima è inizializzato, disabilita tutte le altre finestre in primo piano per evitare azioni che modifichino il documento dopo l'avvio del processo di stampa o di anteprima. Chiudendo il frame automaticamente si distruggono i due oggetti di stampa. La Figura 5-9 mostra la finestra dell'anteprima di stampa, con una barra di controllo in alto per il controllo della navigazione nelle pagine, della stampa e dello zoom.

Figura 5-9. La finestra di Anteprima di stampa
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Altro su wxPrintout
Quando si crea un oggetto da stampare, l'applicazione può passare opzionalmente un titolo che apparirò nel manager di stampa in alcuni sistemi operativi. Si dovrà fornire almeno GetPageInfo, HasPage, e OnPrintPage, ma si possono anche sovrascrivere [override] tutti gli altri metodi sotto.

GetPageInfo dovrebbe essere soprascritta [overridden] per restituire minPage, maxPage, pageFrom, e pageTo. I primi due interi rappresentano il range supportato da questo oggetto di stampa  per il documento corrente, ed i secondi due interi rappresentano una selezione dell'utente (attualmente non usata dalle wxWidgets). I valori di default per minPage e maxPage sono 1 e 32,000, rispettivamente. Tuttavia, lo stampato [printout] fermerà la stampa se HasPage restituisce false. Solitamente, la funzione OnPreparePrinting calcolerà i valori restituiti da GetPageInfo e sarà qualcosa del genere:

void MyPrintout::GetPageInfo(int *minPage, int *maxPage,

                             int *pageFrom, int *pageTo)

{

    *minPage = 1; *maxPage = m_numPages;

    *pageFrom = 1; *pageTo = m_numPages;

}

HasPage deve restituire false se l'argomento è estento al range della pagina corrente. Spesso l'iplimentazione è come questa, dove m_numPages è stato calcolato in OnPreparePrinting:

bool MyPrintout::HasPage(int pageNum)

{

    return (pageNum >= 1 && pageNum <= m_numPages);

}

OnPreparePrinting viene chiamata prima che che cominci il processo di stampa o di anteprima, e sovrascrivendolo [overriding] si consente all'applicazione di fare vari i passi di setup, incluso il calcolo del numero di pagine nel documento. OnPreparePrinting può chiamare la funzione wxPrintout come  GetdC, GetPageSizeMM, IsPreview, e quindi ottenere le informazioni necessarie.

OnBeginDocument viene chiamata coi numeri della pagina iniziale e finale quando ogni copia del documento stà per essere stampata, e se è stata sovrascrtta [overridden], deve chiamare la funzione base wxPrintout::OnBeginDocument. Allo stesso modo, wxPrintout::OnEndDocument deve essere chiamata se covrascritta.

OnBeginPrinting viene chiamata una sola volta per ciclo di stampa, a prescindere dal numero di copie, e OnEndPrinting viene chiamata alla fine.

OnPrintPage viene passato un numero di pagina, e l'applicazione dovrebbe sovrascriverla per restituire true se la pagina è stata stampata con successo (la restituzione di false cancella il job di stampa). Questa funzione userà wxPrintout::GetDC per ricavarsi il device context su cui disegnare.

Le seguenti funzioni sono delle utility che si possono usare nelle funzioni sovrascritte  [overridden], e non devono essere sovrascritte  [overridden].

IsPreview si può chiamare per determinare se è una vera operazione di stampa o un'anteprima.

GetdC restituisce un device context adatto al task corrente. Durante la stampa, restituirà wxPrinterDC, e durante un'anteprima, restituirà wxMemoryDC in quanto un'anteprima dev'essere resa su una bitmap tramite un device context in memoria.

GetPageSizeMM restituisce la dimensione della pagina della stampante in millimetri, mentre GetPageSizePixels restituisce la dimensione in pixel (la risoluzione massima della stampante). Per un'anteprima, questo non sarà la stessa dimensione restituita da wxDC::GetSize, che restituirà la dimensione della bitmap dell'anteprima.

GetPPIPrinter restituisce il numero di pixel per pollice logico del device context corrente, e GetPPIScreen restituisce il numero di pixels per pollice logico dello schermo.

Zoom per la Stampa e l'Anteprima

Durante il disegno su una finestra, probabilmente non ci si sarà preoccupati dell'ingrandimento del disegno in quanto i monitor tendono ad avere risoluzioni simili. tuttavia, ci sono diversi fattori da considerare nel disegnare su una stampante:

· Si devono zoomare e posizionare gli elementi grafici per farli rientrare nella pagina, e se necessario suddividerli in pagine.

· I font sono basati sulla risoluzione dello schermo, quindi disegnando del testo, si deve impostare un fattore di scala in modo che il device context di stampa coincida con la risoluzione dello schermo. Dividendo la risoluzione della stampante (GetPPIPrinter) per la risoluzione dello schermo (GetPPIScreen) si ottiene un fattore di scala adatto al disegno di testo.

· Durante l'anteprima, le wxWidgets usano una wxMemoryDC per disegnare su una bitmap. La dimensione della bitmap (restituita da wxDC::GetSize) dipende dalla valore dello zoom, e per questo si deve calcolare un ulteriore fattore di scala. Si divide la dimensione restituita da GetSize per la dimensione della pagina corrente restituita da GetPageSizePixels per ottenere il fattore di scala. Questo valore dovrebbe essere moltiplicato per qualsiasi altro fattore calcolato.

Si può usare wxDC::SetUserScale per lasciare che il device context esegua lo la scalatura per òe successive operazioni grafichee wxDC::SetDeviceOrigin per impostare l'origine (per esempio, per centrare un elemento grafico in una pagina). Se necessario si possono avere diverse chiamate a queste funzioni di scala e di origine del device per diverse parti degli elementi grafici, sulla stessa pagina.

L'esempio delle wxWidgets in samples/printing mostra come scalare. L'esempio seguente mostra una funzione adattata dall'esempio di stampa, che scala e posiziona un elemento grafico di 200x200 pixel su un device context di una stampante o di un'anteprima.

void MyPrintout::DrawPageOne(wxDC *dc)

{

    // You might use THIS code if you were scaling

    // graphics of known size to fit on the page.

    // We know the graphic is 200x200. If we didn't know this,

    // we'd need to calculate it.

    float maxX = 200;

    float maxY = 200;

    // Let's have at least 50 device units margin

    float marginX = 50;

    float marginY = 50;

    // Add the margin to the graphic size

    maxX += (2*marginX);

    maxY += (2*marginY);

    // Get the size of the DC in pixels

    int w, h;

    dc->GetSize(&w, &h);

    // Calculate a suitable scaling factor

    float scaleX=(float)(w/maxX);

    float scaleY=(float)(h/maxY);

    // Use x or y scaling factor, whichever fits on the DC

    float actualScale = wxMin(scaleX,scaleY);

    // Calculate the position on the DC for centring the graphic

    float posX = (float)((w - (200*actualScale))/2.0);

    float posY = (float)((h - (200*actualScale))/2.0);

    // Set the scale and origin

    dc->SetUserScale(actualScale, actualScale);

    dc->SetDeviceOrigin( (long)posX, (long)posY );

    // Now do the actual drawing

    dc.SetBackground(*wxWHITE_BRUSH);

    dc.Clear();

    dc.SetFont(wxGetApp().m_testFont);

    dc.SetBackgroundMode(wxTRANSPARENT);

    dc.SetBrush(*wxCYAN_BRUSH);

    dc.SetPen(*wxRED_PEN);

    dc.DrawRectangle(0, 30, 200, 100);

    dc.DrawText( wxT("Rectangle 200 by 100"), 40, 40);

    dc.SetPen( wxPen(*wxBLACK,0,wxDOT_DASH) );

    dc.DrawEllipse(50, 140, 100, 50);

    dc.SetPen(*wxRED_PEN);

    dc.DrawText( wxT("Test message: this is in 10 point text"),

                 10, 180);

}

In questo codice, si usa semplicemente wxDC::GetSize per ottenere la risoluzione dll'anteprima o della stampante in modo da adattare gli elementi grafici sulla pagina. In questo esempio, non si è interessati alla risoluzione della stampante in punti-per-pollice, cosa che avverrebbe se si dovesse disegnare del testo o linee di una determinata lunghezza in millimetri, in quanto gli elementi grafici non devono essere di una dimensione precisa: basta scalarli per riempire lo spazio disponibile.

In seguito si mostrerà il codice che stampa il testo in una data dimensione per far coincidere quello che appare sullo schermo e che disegna anche delle linee di una lunghezza precisa, anziché scalarli semplicemente per adattarli.

void MyPrintout::DrawPageTwo(wxDC *dc)

{

    // You might use THIS code to set the printer DC to roughly

    // reflect the screen text size. This page also draws lines of

    // actual length 5cm on the page.

    // Get the logical pixels per inch of screen and printer

    int ppiScreenX, ppiScreenY;

    GetPPIScreen(&ppiScreenX, &ppiScreenY);

    int ppiPrinterX, ppiPrinterY;

    GetPPIPrinter(&ppiPrinterX, &ppiPrinterY);

    // This scales the DC so that the printout roughly represents the

    // the screen scaling.

    float scale = (float)((float)ppiPrinterX/(float)ppiScreenX);

    // Now we have to check in case our real page size is reduced

    // (e.g. because we're drawing to a print preview memory DC)

    int pageWidth, pageHeight;

    int w, h;

    dc->GetSize(&w, &h);

    GetPageSizePixels(&pageWidth, &pageHeight);

    // If printer pageWidth == current DC width, then this doesn't

    // change. But w might be the preview bitmap width,

    // so scale down.

    float overallScale = scale * (float)(w/(float)pageWidth);

    dc->SetUserScale(overallScale, overallScale);

    // Calculate conversion factor for converting millimetres into

    // logical units.

    // There are approx. 25.4 mm to the inch. There are ppi

    // device units to the inch. Therefore 1 mm corresponds to

    // ppi/25.4 device units. We also divide by the

    // screen-to-printer scaling factor, because we need to

    // unscale to pass logical units to DrawLine.

    // Draw 50 mm by 50 mm L shape

    float logUnitsFactor = (float)(ppiPrinterX/(scale*25.4));

    float logUnits = (float)(50*logUnitsFactor);

    dc->SetPen(* wxBLACK_PEN);

    dc->DrawLine(50, 250, (long)(50.0 + logUnits), 250);

    dc->DrawLine(50, 250, 50, (long)(250.0 + logUnits));

    dc->SetBackgroundMode(wxTRANSPARENT);

    dc->SetBrush(*wxTRANSPARENT_BRUSH);

    dc->SetFont(wxGetApp().m_testFont);

    dc->DrawText(wxT("Some test text"), 200, 300 );

}

Stampare In Unix con GTK+

Diversamente da Mac OS X e Windows, Unix non ha un modo standard di mostrare testo e grafica sullo schermo e stamparlo con la stessa API. Invece, lo schermo viene ottenuto con la libreria X11 (con GTK+ e le wxWidgets), mentre la stampa viene effettuata spedendo un file di comandi PostScript alla stampante. I fonts sono particolarmente difficili da gestire; fino a poco tempo fa, solo poche applicazioni offrivano il WYSIWYG (What You See Is What You Get) sotto Unix. In passato, le wxWidgets fornivano la propria implementazione della stampa utilizzando PostScript che non coincideva pienamente con lo schermo.

Dalla versione 2.8, lo GNOME Free Software Desktop Project fornisce il supporto alla stampa tramite le librerie libgnomeprint e libgnomeprintui con cui si risolvono la maggior parte dei problemi con le stampanti. Inizialmente con la versione 2.5.4, il porting della GTK+ delle wxWidgets può usare queste librerie se le wxWidgets sono configurate opportunamente e se sono presenti le librerie. Si devono configurare le wxWidgets con lo switch --with-gnomeprint, che farà in modo che l'applicazione cerchi le librerie di stampa GNOME print libraries al runtime. Se le trova, la stampa viene fatta tramite loro; altrimenti, l'applicazione torna al vecchio codice di stampa PostScript. Si noti che l'applicazione non richiederà l'installazione delle librerie di stampa di GNOME per girare (non c'è dipendenza da queste librerie).

Disegni 3D con wxGLCanvas
Vale la pena accennare che le wxWidgets hanno la capacità di disegnare immagini 3D, grazie a OpenGL e wxGLCanvas. Lo si può usare con Mesa un clone di OpenGL se la piattaforma non supporta OpenGL.

Per abilitare il supporto di wxGLCanvas su Windows, si modifica include/wx/msw/ setup.h, si imposta wxUSE_GLCANVAS a 1, o si compila con USE_OPENGL=1 sulla linea di comando. Si potrebbe anche aver bisogno di aggiungere opengl32.lib alla lista di librerie con cui lineare il programma. Su Unix e Mac OS X, si passa --with-opengl allo script configure per compilare per usare OpenGL o Mesa.

Se si è già un programmatore OpenGL, l’uso di wxGLCanvas è semplicissimo. Si crea un oggetto wxGLCanvas in un frame o un'altra finestra contenitrice, si chiama wxGLCanvas::SetCurrent per indirizzare dei normali comandi OpenGL alla finestra, si eseguono dei normali comandi OpenGL, e quindi si chiama wxGLCanvas::SwapBuffers per mostrare il buffer OpenGL sulla finestra.

Il seguente handle (gestore) di disegno mostra i principi di rappresentazione dei grafici 3D e disegna un cubo. L’esempio completo si può compilare e lanciare da samples/opengl/cube nella distribuzione delle wxWidgets.

void TestGLCanvas::OnPaint(wxPaintEvent& event)

{

    wxPaintDC dc(this);

    SetCurrent();

    glMatrixMode(GL_PROJECTION);

    glLoadIdentity();

    glFrustum(-0.5f, 0.5f, -0.5f, 0.5f, 1.0f, 3.0f);

    glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

    /* clear color and depth buffers */

    glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);

    /* draw six faces of a cube */

    glBegin(GL_QUADS);

    glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f);

    glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f); glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f);

    glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f); glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f);

    glNormal3f( 0.0f, 0.0f,-1.0f);

    glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f); glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f);

    glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f); glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f);

    glNormal3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f);

    glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f); glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f);

    glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f); glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f);

    glNormal3f( 0.0f,-1.0f, 0.0f);

    glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f); glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f);

    glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f); glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f);

    glNormal3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f);

    glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f); glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f);

    glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f); glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f);

    glNormal3f(-1.0f, 0.0f, 0.0f);

    glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f); glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f);

    glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f); glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f);

    glEnd();

    glFlush();

    SwapBuffers();

}

La Figura 5-10 mostra un esempio OpenGL, un grazioso (se angolato) pinguino che si può ruotare col mouse. Questo esempio si trova in samples/opengl/penguin.

Figura 5-10. L’esempio "penguin" di OpenGL
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Sommario

In questo capitolo, avete imparato come disegnare sui device contexts ed usare l’infrastruttura di stampa delle wxWidgets, e ricevuto una rapida introduzione a wxGLCanvas. Si può dare uno sguardo al seguente codice sorgente della distribuzione wxWidgets per un esempio di disegno e stampa:

samples/drawing

samples/font

samples/erase

samples/image

samples/scroll

samples/printing

src/html/htmprint.cpp

demos/bombs

demos/fractal

demos/life

Per delle applicazioni avanzate di disegno 2D, si potrebbe considerare la libreria wxArt2D, che offre il caricamento e salvataggio di oggetti grafici con file SVG (Scalable Vector Graphics), senza tremolii nell’aggiornamento, gradienti, percorsi vettoriali, ed altro. Si veda l’Appendice E, "Strumenti di Terze-Parti per le wxWidgets", per sapere dove prendere wxArt2D.

In seguito, daremo uno sguardo a come l’applicazione possa rispondere all’input del mouse, della tastiera e del joystick.

