Capitolo 6. Gestione dell’Input

Tutte le applicazioni GUI devono in qualche modo rispondere all’input. Questo capitolo mostra come si possa rispondere all’input di un utente proveniente da mouse, tastiera o joystick.

Input da Mouse

Parlando in generale, ci cono due categorie di input del mouse. Gli eventi elementari del mouse vengono spediti con wxMouseEvent e passati alla propria funzione di gestione [handler] senza essere interpretati. I comandi associati con i controllo, d'altra parte, sono spesso il risultato dell'interpretazione dell'evento del mouse (o di altro) come un comando particolare.

Per esempio, quando si aggiunge EVT_BUTTON ad una tabella di eventi, si stà intercettando un wxCommandEvent che viene generato da un wxButton. Internamente, il pulsante intercetta EVT_LEFT_DOWN e genera l'evento comando come risultato. (Ovviamente, sulla maggior parte delle piattaforme, wxButton è implementato nativamente e non usa la gestione a basso livello degli eventi delle wxWidgets, ma è vero per classi personalizzate).

Dato che abbiamo già visto esempi di gestione di eventi comandi, ci concentreremo sugli eventi elementari del mouse.

Si possono intercettare gli eventi di pulsante rilasciato, pulsante premuto e doppio click per i tassti sinistro destro e centrale del mouse. Si possono intercettare eventi di movimento, quando il mouse si sposta con o senza pulsanti premuti. Si possono intercettare eventi che indicano che il mause sta entrando o uscendo dalla finestra. Infine, si possono intercettare gli eventi della rotazione della rotellina se l'hardware ne è provvisto.

Alla ricezione di un evento del mouse, si può anche controllare lo stato dei pulsanti del mouse, e lo stato della pressione dei tasti modificatori (Shift, Alt, Control, e Meta). Si può rilevare anche la posizione corrente del mouse relativa all'angolo in alto a sinistradell'area client della finestra.

La Tabella 6-1 elenca le macro della tabella di eventi che si possono usare. wxMouseEvent non si propaga ai genitori della finestra che ha generato l'evento, quindi per gestire tali eventi, si deve derivare da una classe finestra o derivare da wxEvtHandler ed inserire l'oggetto nella finestra con SetEventHandler o PushEventHandler. In alternativa, si può usare la gestione dinamica degli eventi con Connect.

	Tabella 6-1. Macro della Tabella di Eventi

	EVT_LEFT_DOWN(func)
	Gestisce un evento wxEVT_LEFT_DOWN, generato quando il pulsante sinistro del mouse va nello stato "giù".

	EVT_LEFT_UP(func)
	Gestisce un evento wxEVT_LEFT_UP, generato quando il pulsante sinistro del mouse va nello stato "sù".

	EVT_LEFT_DCLICK(func)
	Gestisce un evento wxEVT_LEFT_DCLICK, generato quando c'è un doppio click col pulsante sinistro del mouse.

	EVT_MIDDLE_DOWN(func)
	Gestisce un evento wxEVT_MIDDLE_DOWN, generato quando il pulsante centrale del mouse va nello stato "giù".

	EVT_MIDDLE_UP(func)
	Gestisce un evento wxEVT_MIDDLE_UP, generato quando il pulsante centrale del mouse va nello stato "sù".

	EVT_MIDDLE_DCLICK(func)
	Gestisce un evento wxEVT_MIDDLE_DCLICK, generato quando c'è un doppio click col pulsante centrale del mouse.

	EVT_RIGHT_DOWN(func)
	Gestisce un evento wxEVT_RIGHT_DOWN, generato quando il pulsante destro del mouse va nello stato "giù".

	EVT_RIGHT_UP(func)
	Gestisce un evento wxEVT_RIGHT_UP, generato quando il pulsante destro del mouse va nello stato "sù".

	EVT_RIGHT_DCLICK(func)
	Gestisce un evento wxEVT_RIGHT_DCLICK, generato quando c'è un doppio click col pulsante destro del mouse.

	EVT_MOTION(func)
	Gestisce un evento wxEVT_MOTION, generato quando il mouse si muove.

	EVT_ENTER_WINDOW(func)
	Gestisce un evento wxEVT_ENTER_WINDOW, generato quando il mouse entra in una finestra.

	EVT_LEAVE_WINDOW(func)
	Gestisce un evento wxEVT_LEAVE_WINDOW, generato quando il mouse lascia una finestra.

	EVT_MOUSEWHEEL(func)
	Gestisce un evento wxEVT_MOUSEWHEEL, generato quando si muove la rotellina del mouse.

	EVT_MOUSE_EVENTS(func)
	Gestisce titti gli eventi del mouse.


Gestione di Eventi dei Pulsanti e del Movimento 

Queste sono le funzioni di eventi principali che si possono usare in un gestore di eventi quando si ha ache fare con i pulsanti del mouse ed il suo movimento.

Per controllare se un yasto modificatore era premuto al momento della generazione dell'evento, si usano AltDown, MetaDown, ControlDown, e ShiftDown. CmdDown si usa se si vuol controllare il tasto Meta (su Mac OS X) o il tasto Control (su altre piattaforme). Si veda "Variazioni dei Tasti Modificatori " in seguito nel capitolo per saperne di più.

Per determinare quale pulsante del mouse è premuto attualmente, si usano LeftIsDown, MiddleIsDown, e RightIsDown. Si può controllare anche se un pulsante è premuto passando wxMOUSE_BTN_LEFT, wxMOUSE_BTN_MIDDLE, wxMOUSE_BTN_RIGHT o wxMOUSE_ BTN_ANY a Button. Si noti che questi controllano se un pulsante era premuto al momento dell'evento, anziché controllare se il pulsante abbia cambiato stato.

Su Mac OS X, il tasto Command è tradotto in Meta, ed il tasto Option è Alt. Dato che il Mac spesso è configurato con un solo pulsante del mouse, per generare un evento di tasto-destro l'utente tiene premuto il tasto Control mentre clicca. Questo vuol dire che sul Mac non ci sono cose come Control- Click Destro a meno di non avere un mouse esterno con due o tre pulsanti.

Si può controllare il tipo di evento con Dragging (il mouse si sposta con un pulsante premuto), Moving (nessun pulsante premutoin contemporanea), Entering, Leaving, ButtonDown, ButtonUp, ButtonDClick, LeftClick, LeftDClick, LeftUp, RightClick, RightDClick, RightUp, ButtonUp, e IsButton.

La rilevazione della posizione del mouse in unità del dispositivo (relative all'angolo superiore sinistro della finestra client) si ottiene con GetPosition o GetX e GetY. Si può avere la posizione in unità logiche passando un device context a GetLogicalPosition.

Ecco un esempio di gestione del mouse per una semplice applicazione di disegno.

BEGIN_EVENT_TABLE(DoodleCanvas, wxWindow)

    EVT_MOUSE_EVENTS(DoodleCanvas::OnMouseEvent)

END_EVENT_TABLE()

void DoodleCanvas::OnMouseEvent(wxMouseEvent& event)

{

    static DoodleSegment *s_currentSegment = NULL;

    wxPoint pt(event.GetPosition());

    if (s_currentSegment && event.LeftUp())

    {

        // End the segment on mouse left up

        if (s_currentSegment->GetLines().GetCount() == 0)

        {

            // Empty segment: delete it

            delete s_currentSegment;

            s_currentSegment = (DoodleSegment *) NULL;

        }

        else

        {

            // We've got a valid segment, so store it

            DrawingDocument *doc = GetDocument();

            doc->GetCommandProcessor()->Submit(

                new DrawingCommand(wxT("Add Segment"), DOODLE_ADD,

                                    doc, s_currentSegment));

            doc->Modify(true);

            s_currentSegment = NULL;

        }

    }

    else if (m_lastX > -1 && m_lastY > -1 && event.Dragging())

    {

        // We're dragging: append a line to the current segment

        if (!s_currentSegment)

            s_currentSegment = new DoodleSegment;

        DoodleLine *newLine = new DoodleLine(m_lastX, m_lastY, pt.x, pt.y);

        s_currentSegment->GetLines().Append(newLine);

        wxClientDC dc(this);

        DoPrepareDC(dc);

        dc.SetPen(*wxBLACK_PEN);

        dc.DrawLine( m_lastX, m_lastY, pt.x, pt.y);

    }

    m_lastX = pt.x;

    m_lastY = pt.y;

}

In questa applicazione, i segmenti rettilinei vengono conservati in un documento. Mentre l'utente trascina il mouse col tasto sinistro premuto, la funzione aggiunge delle linee al segmento corrente e le disegna. Quando l'utente rilascia il pulsante sinistro del mouse, il segmento corrente viene inviato al documento usando il processore del comando (una parte del framework  documento-vista), che consente l'implementazione dell' undo/redo. Nel gestore OnPaint dell'applicazione (non mostrato), vengono disegnati tutti i segmenti rettilinei del documento. Per un programma completo di disegno con undo/redo, si veda il Capitolo 19, " Lavorare con Documenti e Viste".

Un'applicazione più realistica dovrebbe catturare il mouse sulla pressione del tasto sinistro e fermarsi sul rilascio del pulsante in modo che quando si trascina il mouse esternamente alla finestra, la finestra non riceve gli eventi.

Gestione degli Eventi della Rotellina del Mouse

Quando si rileva l'evento della rotellina del mouse, con GetWheelRotation si recupera la quantità dello spostamento negativa o positiva. Si divide tale valore per quello restituito da GetWheelDelta e si ha il numero di linee che tale rotazione rappresenta. La maggior parte dei dispositivi genera un evento per ogni delta, ma futuri dispositivi potrebbero spedire eventi più frequentemente, quindi si deve essere in grado di accumulare la quantità di rotazione ed agire solo quando quando è stata ricevuta la quantità equivalente ad una sola linea. Oppure, si dovrebbe essere i grado di scorrere [scroll] di frazioni di linea. Si dovrebbe tenere in conto il valore restituito da GetLinesPerAction, dato che viene configurato dall'utente tramite il sistema del pannello di controllo, e moltiplicarlo per questa quantità per scorrere di un numero di linee desiderate.

Infatti, il mouse può essere configurato per scorrere di una pagina per volta. In questo caso, bisogna chiamare IsPageScroll, e se restituisce true, scrollare per pagine.

A titolo di illustrazione, ecco come wxScrolledWindow implementa l'elaborazione di default dello scorrimento della rotellina. La variabile m_wheelRotation accumula la rotazione, e l'azione viene intrapresa se il numero di linee è diverso da zero.

void wxScrollHelper::HandleOnMouseWheel(wxMouseEvent& event)

{

    m_wheelRotation += event.GetWheelRotation();

    int lines = m_wheelRotation / event.GetWheelDelta();

    m_wheelRotation -= lines * event.GetWheelDelta();

    if (lines != 0)

    {

        wxScrollWinEvent newEvent;

        newEvent.SetPosition(0);

        newEvent.SetOrientation(wxVERTICAL);

        newEvent.m_eventObject = m_win;

        if (event.IsPageScroll())

        {

            if (lines > 0)

                newEvent.m_eventType = wxEVT_SCROLLWIN_PAGEUP;

            else

                newEvent.m_eventType = wxEVT_SCROLLWIN_PAGEDOWN;

            m_win->GetEventHandler()->ProcessEvent(newEvent);

        }

        else

        {

            lines *= event.GetLinesPerAction();

            if (lines > 0)

                newEvent.m_eventType = wxEVT_SCROLLWIN_LINEUP;

            else

                newEvent.m_eventType = wxEVT_SCROLLWIN_LINEDOWN;

            int times = abs(lines);

            for (; times > 0; times)

                m_win->GetEventHandler()->ProcessEvent(newEvent);

        }

    }

}

Gestione degli Eventi della Tastiera

Gli eventi della tastiera vengono rappresentati dalla classe wxKeyEvent. Nelle wxWidgets ci sono tre tipi diversi di eventi della tastiera: Tasto premuto [key down], tasto alzato [key up], e carattere. Gli eventi dei tasto premuto e rilasciato sono eventi non decodificati, mentre gli eventi dei caratteri vengono decodificati, come spiegheremo tra breve. Se un tasto di tiene premuto, di solito si ricevono molti eventi di tasto premuto ma un solo evento di tasto rilasciato, quindi non si deve presumere che ogni evento di tasto premuto corrisponda ad un un evento di rilascio.

Per ricevere gli eventi dei tasti, la finestra deve avere il focus della tastiera, che si può ottenere chiamando wxWindow::SetFocus—per esempio, quando è premuto un pulsante del mouse.

La tabella 6-2 elenca le tre macro della tabella eventi della tastiera.

	Tabella 6-2. Macro della Tabella degli eventi della Tastiera

	EVT_KEY_DOWN(func)
	wxEVT_KEY_DOWN gestisce un evento di tasto premuto (non decodificato).

	EVT_KEY_UP(func)
	wxEVT_KEY_UP gestisce un evento di tasto rilasciato (non decodificato).

	EVT_CHAR(func)
	wxEVT_CHAR gestisce un evento di carattere (decodificato).


Queste sono le principali funzioni di wxKeyEvent che si possono usare nel gestore di evento della tastiera.

Per avere il codice di un tasto [keycode], si chiama GetKeyCode (nelle build Unicode, si può chiamare anche GetUnicodeKeyCode). Nella Tabella 6-3 sono elencati tutti i codici validi dei tasti.

	Table 6-3. Key Code Identifiers

	WXK_BACK
	WXK_RIGHT

	WXK_TAB
	WXK_DOWN

	WXK_RETURN
	WXK_SELECT

	WXK_ESCAPE
	WXK_PRINT

	WXK_SPACE
	WXK_EXECUTE

	WXK_DELETE
	WXK_SNAPSHOT

	 
	WXK_INSERT

	WXK_START
	WXK_HELP

	WXK_LBUTTON
	 

	WXK_RBUTTON
	WXK_NUMPAD0

	WXK_CANCEL
	WXK_NUMPAD1

	WXK_MBUTTON
	WXK_NUMPAD2

	WXK_CLEAR
	WXK_NUMPAD3

	WXK_SHIFT
	WXK_NUMPAD4

	WXK_CONTROL
	WXK_NUMPAD5

	WXK_MENU
	WXK_NUMPAD6

	WXK_PAUSE
	WXK_NUMPAD7

	WXK_CAPITAL
	WXK_NUMPAD8

	WXK_PRIOR
	WXK_NUMPAD9

	WXK_NEXT
	 

	WXK_END
	WXK_MULTIPLY

	WXK_HOME
	WXK_ADD

	WXK_LEFT
	WXK_SEPARATOR

	WXK_UP
	WXK_SUBTRACT

	WXK_DECIMAL
	WXK_PAGEDOWN

	WXK_DIVIDE
	 

	 
	WXK_NUMPAD_SPACE

	WXK_F1
	WXK_NUMPAD_TAB

	WXK_F2
	WXK_NUMPAD_ENTER

	WXK_F3 WXK_F4
	WXK_NUMPAD_F1

	WXK_F5
	WXK_NUMPAD_F2

	WXK_F6
	WXK_NUMPAD_F3

	WXK_F7
	WXK_NUMPAD_F4

	WXK_F8
	WXK_NUMPAD_HOME

	WXK_F9
	WXK_NUMPAD_LEFT

	WXK_F10
	WXK_NUMPAD_UP

	WXK_F11
	WXK_NUMPAD_RIGHT

	WXK_F12
	WXK_NUMPAD_DOWN

	WXK_F13
	WXK_NUMPAD_PRIOR

	WXK_F14
	WXK_NUMPAD_PAGEUP

	WXK_F15
	WXK_NUMPAD_NEXT

	WXK_F16
	WXK_NUMPAD_PAGEDOWN

	WXK_F17
	WXK_NUMPAD_END

	WXK_F18
	WXK_NUMPAD_BEGIN

	WXK_F19
	WXK_NUMPAD_INSERT

	WXK_F20
	WXK_NUMPAD_DELETE

	WXK_F21
	WXK_NUMPAD_EQUAL

	WXK_F22
	WXK_NUMPAD_MULTIPLY

	WXK_F23
	WXK_NUMPAD_ADD

	WXK_F24
	WXK_NUMPAD_SEPARATOR

	 
	WXK_NUMPAD_SUBTRACT

	WXK_NUMLOCK
	WXK_NUMPAD_DECIMAL

	WXK_SCROLL
	WXK_NUMPAD_DIVIDE

	WXK_PAGEUP
	


Per controllare se un tasto modificatore era premuto nel momento della generazione dell’evento, si usa AltDown, MetaDown, ControlDown, o ShiftDown. HasModifiers restituisce true se Control o Alt erano premuti nell’istante dell’evento (ma non gli stati dei tasti Shift o Meta).

Anziché usare ControlDown o MetaDown, si può voler usare la funzione ad più alto livello CmdDown ce chiama MetaDown su Mac OS X e ControlDown su altre piattaforme. Per ulteriori spiegazioni si veda anche "Variazioni dei Tasti Modificatori " nella sezione seguente.

GetPosition restituisce la posizione del puntatore del mouse in coordinate clien nell’istante in cui è stato ricevuto l’evento.

Suggerimento
Se si cattura un evento di tasto premuto ed il gestore [handler] non chiama event.Skip(), allora non avverrà il corrispondente evento del carattere. Se non si chiama event.Skip() per gli eventi che non si processanonella funzione degli eventi dei tasti, su alcune piattaforme i tasti scorciatoia (shortcuts) possono cessare di funzionare.

Un Esempio di Gestore di Evento del Carattere

Questo è il gestore [handler] dei tasti dall’esempio wxThumbnailCtrl che si può trovare in examples/chap12/thumbnail sul CD-ROM:

BEGIN_EVENT_TABLE( wxThumbnailCtrl, wxScrolledWindow )

    EVT_CHAR(wxThumbnailCtrl::OnChar)

END_EVENT_TABLE()

void wxThumbnailCtrl::OnChar(wxKeyEvent& event)

{

    int flags = 0;

    if (event.ControlDown())

        flags |= wxTHUMBNAIL_CTRL_DOWN;

    if (event.ShiftDown())

        flags |= wxTHUMBNAIL_SHIFT_DOWN;

    if (event.AltDown())

        flags |= wxTHUMBNAIL_ALT_DOWN;

    if (event.GetKeyCode() == WXK_LEFT ||

        event.GetKeyCode() == WXK_RIGHT ||

        event.GetKeyCode() == WXK_UP ||

        event.GetKeyCode() == WXK_DOWN ||

        event.GetKeyCode() == WXK_HOME ||

        event.GetKeyCode() == WXK_PAGEUP ||

        event.GetKeyCode() == WXK_PAGEDOWN ||

        event.GetKeyCode() == WXK_PRIOR ||

        event.GetKeyCode() == WXK_NEXT ||

        event.GetKeyCode() == WXK_END)

    {

        Navigate(event.GetKeyCode(), flags);

    }

    else if (event.GetKeyCode() == WXK_RETURN)

    {

        wxThumbnailEvent cmdEvent(

            wxEVT_COMMAND_THUMBNAIL_RETURN,

            GetId());

        cmdEvent.SetEventObject(this);

        cmdEvent.SetFlags(flags);

        GetEventHandler()->ProcessEvent(cmdEvent);

    }

    else

        event.Skip();

}

Per chiarezza, la gestione dei tasti di navigazione è delegata ad una funzione separata, Navigate. La pressione di Return o Enter genera un evento comando a più alto livello che un’applicazione che usa il controllo può catturare; per tutti gli altri tasti premuti, viene chiamato Skip per consentire ad altre parti dell’applicazione di elaborare gli eventi tasto inutilizzati.

Decodifica dei Codici dei Tasti
Gli eventi dei tasti forniscono codici non decodificati, mentre gli eventi di carattere forniscono un codice del tasto decodificato. Il codice non decodificato per i tasti alfanumerici sono sempre in maiuscolo. Per gli altri tasti, è uno dei valori di WXK_XXX dalla tabella dei codici diei tasti. Il tasto tradotto è, in generale, il carattere che l’utente si aspetta che appaia come risultato della combinazione di tasti quando si digita del testo in un campo di immissione testuale.

Qui ci sono alcuni esempi per chiarirlo. Quando si preme il tasto A, il codice del tasto dell’evento tasto premuto è uguale all’ASCII "A" (65), ma il codice dell’evento carattere è l’ASCII “a” (97). D’altra parte, premendo contemporaneamente i tasti Shift e A, il codice del tasto nell’evento tasto premuto sarà A, mentre il codice del tasto nell’evento carattere sarà anch’esso A.

In questo semplice caso, è chiaro che il codice ASCII si può trovare nel gestore dell’evento di tasto premuto controllando si il codice non codificato che il valore restituito da ShiftDown. Ma in generale, se si vuole il codice ASCII del tasto, si dovrebbe usare l’evento del carattere (con EVT_CHAR) in quanto per i tasti non alfanumerici, la codifica dipende dal layout della tastiera e può essere effettuata in modo appropriata solo dal sistema stesso.

Un altro tipo di codifica viene fatta quando si preme il tasto Control: per esempio, per Ctrl+A, l’evento tasto premuto passerà lo stesso codice A come al solito, ma l’evento carattere avrà 1 come codice del carattere, che è il valore ASCII di questa combinazione di tasti.

Si può scoprire interattivamente come funzionano gli altri tasti nel proprio sistema lanciando l’esempio della tastiera (samples/keyboard) e premendo i tasti.

Variazione dei Tasti Modificatori
Su Windows, ci sono i tasti modificatori Control e Alt, e il tasto speciale Windows che agisce come Meta tasto. Su Unix, il tasto che agisca da Meta è configurabile (si lancia xmodmap per vedere come sia configurato il proprio sistema). Talvolta è il tasto Numlock che è configurato come Meta tasto, e questa è per cui HasModifiers non restituisce true se il Meta tasto è premuto —questo consente ai tasti premuti di essere elaborati normalmente quando Numlock è attivo.

Su Mac OS X, il tasto Command (col simbolo della mela) si codifica in Meta, mentre il tasto Option si traduce in Alt.

Queste differenze vengono mostrate nella Tabella 6-4, col nome del modificatore delle wxWidgets in prima colonna, ed il tasto usato per questo modificatore su ciascuna delle tre principali piattaforme. Per chiarezza i tasti Option e Command del Mac sono disegnati.

	Table 6-4. Modifier Keys Under Windows, Unix, and Mac OS X

	Modificatore
	Tasto su Windows
	Tasto su Unix
	Tasto su Mac

	Shift
	Shift
	Shift
	Shift

	Control
	Control
	Control
	Control

	Alt
	Alt
	Alt
	Option
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Dato che Mac OS X usa il tasto Command come modificatore mentre su altre piattaforme si usa Control, si può usare la funzione CmdDown di wxKeyEvent anziché ControlDown o MetaDown per catturare il giusto modificatore su qualsiasi piattaforma.

Si noti che così come si controlla un tasto modificatore dall’interno di una funzione di gestione di evento, si può passare un codice di tasto a wxGetKeyState per controllare se il tasto è premuto.

Acceleratori
Un acceleratore implementa una scorciatoia [shortcut] da tastiera per un comando di menù, consentendo all’utente di eseguire rapidamente tale comando. Queste scorciatoie hanno la precedenza sulle altre elaborazioni della tastiera, come i gestori EVT_CHAR. Le scorciatoie standard includono Ctrl+O per aprire un file e Ctrl+V per incollare [paste] dei dati nell’applicazione. Il modo più facile per implementare gli acceleratori consiste nell’indicarli nelle voci dei menù. Per esempio:

menu->Append(wxID_COPY, wxT("Copy\tCtrl+C"));

Le wxWidgets interpretano il testo dopo il carattere "tab" come un acceleratore e lo aggiungono nella tabella degli acceleratori del menù. In questo esempio, quando l’utente preme Ctrl+C viene spedito il comando wxID_COPY, proprio come se fosse stata selezionata la voce del menù.

Si possono usare Ctrl, Alt, e Shift in varie combinazioni, seguite da + o – ed un carattere o un tasto funzione. Questi sono tutte indicazioni valide di acceleratori: Ctrl+B, G, Shift-Alt-K, F9, Ctrl+F3, Esc, e Del. Si possono usare i seguenti nomi di tasti speciali: Del, Back, Ins, Insert, Enter, Return, PgUp, PgDn, Left, Right, Up, Down, Home, End, Space, Tab, Esc, e  Escape. Nell’interpretazione dei nomi il maiuscolo non è significativo (funzionerà qualsiasi combinazione di maiuscolo e minuscolo).

Si noti che su Mac OS X, una scorciatoia che implichi Ctrl utilizzerà in effetti il tasto Command.

Un altro modo per fornire gli acceleratori consiste nel popolare una tabella wxAccelerator con oggetti wxAcceleratorEntry ed associarli alla finestra con wxWindow::SetAcceleratorTable. Ciascun wxAcceleratorEntry viene inizializzato con una bit-list di modificatori (uno o più tra wxACCEL_ALT, wxACCEL_CTRL, wxACCEL_SHIFT, e wxACCEL_NORMAL), un codice di tasto (si veda la Tabella 6-3), ed un identificatore. Per esempio:

wxAcceleratorEntry entries[4];

entries[0].Set(wxACCEL_CTRL,  (int) 'N',     wxID_NEW);

entries[1].Set(wxACCEL_CTRL,  (int) 'X',     wxID_EXIT);

entries[2].Set(wxACCEL_SHIFT, (int) 'A',     wxID_ABOUT);

entries[3].Set(wxACCEL_NORMAL, WXK_DELETE,   wxID_CUT);

wxAcceleratorTable accel(4, entries);

frame->SetAcceleratorTable(accel);

Nella gerarchia della finestra si possono usare diverse tabelle di acceleratori, e si possono combinare specifiche nella stringa delle voci dei menù con una esplicita wxAcceleratorTable. Questo è utile se si hanno acceleratori alternativi per un dato comando, che non è possibile immettere interamente nell’etichetta della voce del menù.

Gestione degli Eventi del Joystick
La classe wxJoystick dà all’applicazione il controllo di uno o due joysticks su Windows o Linux. Tipicamente, si creerà un oggetto wxJoystick passando wxJOYSTICK1 o wxJOYSTICK2 mantenendo l’oggetto sull’heap mentre è necessario. Quando c’è bisogno di un input, si chiama SetCapture passando il puntatore di una finestra per ricevere gli eventi del joystick, e poi si chiama ReleaseCapture quando non ce n’è più bisogno di eventi. Si può impostare la cattura per tutto il ciclo di vita dell’applicazione (ovvero, chiamando SetCapture all’inizializzazione e ReleaseCapture in uscita).

Prima di descrivere gli eventi e le funzioni in dettaglio, si dia uno sguardo a samples/joystick dalla distribuzione delle wxWidgets. L’utente può controllare il joystick per disegnare sequenze di linee su una lavagna cliccando su uno dei pulsanti del joystick. La pressione di un pulsante genera anche un suono.

Questo che segue è uno stralcio del codice di inizializzazione. Prima, l’applicazione controlla che vi sia un joystick installato creando un oggetto joystick temporaneo, terminando se non viene trovato un joystick. Il file del suono buttonpress.wav viene caricato nell’oggetto wxSound memorizzato nell’oggetto applicazione, e si memorizzano la posizione massima e la minima del joystick per consentire di dimensionare l’input alla dimensione di disegno della finestra.

#include "wx/wx.h"

#include "wx/sound.h"

#include "wx/joystick.h"

bool MyApp::OnInit()

{

    wxJoystick stick(wxJOYSTICK1);

    if (!stick.IsOk())

    {

        wxMessageBox(wxT("No joystick detected!"));

        return false;

    }

    m_fire.Create(wxT("buttonpress.wav"));

    m_minX = stick.GetXMin();

    m_minY = stick.GetYMin();

    m_maxX = stick.GetXMax();

    m_maxY = stick.GetYMax();

    // Create the main frame window

    ...

    return true;

}

MyCanvas è una finestra che contiene l’oggetto joystick e ne riceve gli eventi. Questa è l’implementazione di MyCanvas.

BEGIN_EVENT_TABLE(MyCanvas, wxScrolledWindow)

    EVT_JOYSTICK_EVENTS(MyCanvas::OnJoystickEvent)

END_EVENT_TABLE()

MyCanvas::MyCanvas(wxWindow *parent, const wxPoint& pos,

    const wxSize& size):

    wxScrolledWindow(parent, wxID_ANY, pos, size, wxSUNKEN_BORDER)

{

    m_stick = new wxJoystick(wxJOYSTICK1);

    m_stick->SetCapture(this, 10);

}

MyCanvas::~MyCanvas()

{

    m_stick->ReleaseCapture();

    delete m_stick;

}

void MyCanvas::OnJoystickEvent(wxJoystickEvent& event)

{

    static long xpos = -1;

    static long ypos = -1;

    wxClientDC dc(this);

    wxPoint pt(event.GetPosition());

    // if negative positions are possible then shift everything up

    int xmin = wxGetApp().m_minX;

    int xmax = wxGetApp().m_maxX;

    int ymin = wxGetApp().m_minY;

    int ymax = wxGetApp().m_maxY;

    if (xmin < 0) {

        xmax += abs(xmin);

        pt.x += abs(xmin);

    }

    if (ymin < 0) {

        ymax += abs(ymin);

        pt.y += abs(ymin);

    }

    // Scale to canvas size

    int cw, ch;

    GetSize(&cw, &ch);

    pt.x = (long) (((double)pt.x/(double)xmax) * cw);

    pt.y = (long) (((double)pt.y/(double)ymax) * ch);

    if (xpos > -1 && ypos > -1 && event.IsMove() && event.ButtonIsDown())

    {

        dc.SetPen(*wxBLACK_PEN);

        dc.DrawLine(xpos, ypos, pt.x, pt.y);

    }

    xpos = pt.x;

    ypos = pt.y;

    wxString buf;

    if (event.ButtonDown())

        buf.Printf(wxT("Joystick (%d, %d) Fire!"), pt.x, pt.y);

    else

        buf.Printf(wxT("Joystick (%d, %d)"), pt.x, pt.y);

    frame->SetStatusText(buf);

    if (event.ButtonDown() && wxGetApp().m_fire.IsOk())

    {

        wxGetApp().m_fire.Play();

    }

}

Eventi di wxJoystick 

wxJoystick genera eventi di tipo wxJoystickEvent, e le principali macro della tabella di eventi sono elencate nella Tabella 6-5. Ciascuna macro della tabella di eventi prende un solo argomento: la funzione di gestione dell’evento.

	Tabella 6-5. Macro della Tabella di Eventi

	EVT_JOY_BUTTON(func)
	Gestisce un evento wxEVT_JOY_BUTTON_DOWN, generato dalla pressione di un pulsante.

	EVT_JOY_BUTTON(func)
	Gestisce un evento wxEVT_JOY_BUTTON_UP, generato dal rilascio di un pulsante.

	EVT_JOY_MOVE(func)
	Gestisce un evento wxEVT_JOY_MOVE, generato dallo spostamento del joystick nel piano X-Y.

	EVT_JOY_ZMOVE(func)
	Gestisce un evento wxEVT_JOY_ZMOVE, generato dallo spostamento del joystick lungo l’asse Z.

	EVT_JOYSTICK_EVENTS(func)
	Gestisce tutti gli eventi del joystick.


Funzioni Membro di wxJoystickEvent 

Queste sono le funzioni di wxJoystickEvent richiamabili per ottenere maggiori informazioni sull’evento. Di solito, si chiama GetEventType per conoscere il tipo, che è utile se si usa EVT_JOYSTICK_EVENTS per cattutere gli eventi del joystick.

Si chiama ButtonDown per controllare che l’evento sia quello di un pulsante premuto; opzionalmente si può passare un identificatore di pulsante wxJOY_BUTTONn (dove n è 1, 2, 3, o 4) per controllare quale pulsante è stato premuto, o wxJOY_BUTTON_ANY se non importa quale identificare il pulsante. ButtonUp è simile ma controlla il rilascio di un pulsante. La funzione IsButton è equivalente a ButtonDown() || ButtonUp().
Per controllare se un pulsante è premuto nel momento dell’evento (non se l’evento stesso era una pressione del tasto), si chiama ButtonIsDown con gli stessi argomenti di ButtonDown. Alternativamente, si usa GetButtonState con gli stessi argomenti per restituire una bit-list di identificatori wxJOY_BUTTONn.

IsMove si chiama per controllare se l’evento era un evento di movimento nel piano X-Y e IsZMove per uno spostamento lungo l’ase Z.

GetPosition restituisce un wxPoint per la posizione corrente del joystick nel piano X-Y, mentre GetZPosition restituisce la rappresentazione intera della posizione lungo Z, se supportata.

Infine, si può determinare quali joystick abbia generato l’evento (wxJOYSTICK1 o wxJOYSTICK2) chiamando GetJoystick.

Funzioni Membro di wxJoystick
Non si elencheratto tutte le funzioni dello joystick —per questo ci si potrà riferire a reference della classe wxJoystick —ma queste sono quelle più interessanti.

Come si è visto nell’esempio, si deve chiaare SetCapture per l’input verso una certa finestra, con una corrispondente ReleaseCapture per rilasciarlo e consentire ad altre applicazioni di controllare il joystick. Nel caso che un’altra applicazione abbia catturato il joystick, o se il joystick non funziona, si chiama prima IsOK per tentarne l’acquisizione. Si possono determinare anche le capacità del joystick con GetNumberButtons, GetNumberJoysticks, GetNumberAxes, HasRudder, ed altre funzioni.

Si può prendere lo stato del joystick dall’esterno di un gestore di eventi con funzioni come GetPosition e GetButtonState.

L’applicazione avrà quasi sempre bisogno di chiamare GetXMin, GetXMax, e funzioni simili, per determinare la portata del joystick.

Sommario
In questo capitolo, si è parlato di input da mouse, tastiere, e joystick, ed ora si possono aggiungere delle interazioni sofisticate all’applicazione. Per maggiori approfondimenti si vedano gli esempi delle wxWidgets come samples/keyboard, samples/joytest, e samples/dragimag, ed anche la classe wxThumbnailCtrl in examples/chap12 sul CD-ROM.

Il prossino capitolo descrive come si possa organizzare una finestra che sia dimensionabile, portabile, traducibile liberamente, e soprattutto attraente con l’uso del nostro flessibile amico, il sizer.

