Capitolo 9. Scrittura di Dialog Personalizzate

Prima o poi, si dovranno creare le proprie dialog, sia semplici con soltanto dei pulsanti e del testo che dialog complicatissime con controlli notebook, pannelli multipli, controlli personalizzati, help context-sensitive, e così via. In questo capitolo, si parlerà dei principi sulla creazione di dialog personalizzate e del trasferimento di dati tra variabili C++ ed i controlli. Descriveremo anche il sistema di risorse delle wxWidgets, che consente di caricare le dialog ed altri elementi dell’interfaccia utente da file XML.

Passi per la Creazione di una Dialog Personalizzata

Quando si comincia a scriversi le proprie dialog specializzate, inizia il vero divertimento. Questi sono i tipici passi da seguire:

1. 
Si deriva una nuova classe da wxDialog.

2. 
Si decide dove conservare i dati e come l’applicazione accede alle scelte dell’utente.

3. 
Si scrive il codice per creare e disporre i controlli.

4. 
Si aggiunge il codice che trasferisce i dati tra le variabili C++ ed i controlli.

5. 
Si aggiungono le funzioni e le rispettive voci nella tabella degli eventi per gestire gli eventi dei controlli.

6. 
Si aggiungono i gestori di aggiornamento dell’interfaccia utente per impostare i controlli nello stato corretto.

7. 
Si aggiunge l’help, in particolare i tooltips, gli help context-sensitive (non implementati in Mac OS X), ed un modo per mostrare una spiegazione della dialog nel manuale utente dell’applicazione.

8. 
Si richiama la dialog da un posto adatto del codice applicativo.

Andiamo ad illustrare questi passi con un esempio concreto.

Un Esempio: PersonalRecordDialog
Come spiegato nel capitolo precedente, le dialog sono di due tipi: modal e modeless. Illustreremo la creazione di una dialog personalizzata modal in quanto è il tipo più comune ed ha meno complicazioni. L’applicazione invocherà la dialog con ShowModal e poi chiederà alla dialog per gli imput dell’utente. Finche non si torna da ShowModal, tutte le interazioni dell’utente con l’applicazione saranno limitate al piccolo mondo della dialog personalizzata (e di ogni ulteriore dialog modale che la dialog corrente possa a invocare).

Molti dei passi per la creazione di una dialog personalizzata possono essere seguiti molto facilmente usando il un editor di dialog, come wxDesigner o DialogBlocks. La quantità di codifica lasciata dipende dala complessità della dialog. Qui, si assumerà che tutto il codice venga scritto a mano per dimostrare i principi, ma è raccomandabile farsi aiutare da uno strumento in quanto farà risparmiare ore di lavoro ripetitivo.

Illustreremo i passi da fare nella creazione dialog utente con un semplice esempio dove all’utente viene richiesto di immettere nome, età, sesso, e se intende votare. Questa dialog viene chiamata PersonalRecordDialog, come mostrato in Figura 9-1.

Figura 9-1. La dialog di registrazione personale in Windows
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Il pulsante Reset ripristina tutti i controlli ai loro valori di default. Il pulsante OK dismette la dialog e restituisce wxID_OK dalla ShowModal. Il pulsante Cancel restituisce wxID_CANCEL e non aggiorna le variabili della dialog con i valori mostrati nei controlli. Il pulsante Help richiama un paio di linee di testo che descrivono la dialog (sebbene in una applicazione reale, tale pulsante dovrebbe richiamare un file di help ben formattato).

Una buona interfaccia utente non dovrebbe consentire all’utente di immettere dati senza senso nel contesto corrente. In questo esempio, l’utente non dovrebbe essere in grado di usare il controllo Vote se Age è minore dell’età per votare (18 in negli U.S.A. e in U.K.). Quindi, ci si assicurerà che quando l’età immessa è inferiore a 18, il check box Vote check sia disabilitato.

Derivare una Nuova Classe

Qui c’è la dichiarazione della PersonalRecordDialog. Forniremo a run-time il tipo di informazione usando DECLARE_CLASS, e si aggiungerà una tabella di eventi con DECLARE_EVENT_TABLE.

/*!

 * PersonalRecordDialog class declaration

 */

class PersonalRecordDialog: public wxDialog

{

    DECLARE_CLASS( PersonalRecordDialog )

    DECLARE_EVENT_TABLE()

public:

    // Constructors

    PersonalRecordDialog( );

    PersonalRecordDialog( wxWindow* parent,

      wxWindowID id = wxID_ANY,

      const wxString& caption = wxT("Personal Record"),

      const wxPoint& pos = wxDefaultPosition,

      const wxSize& size = wxDefaultSize,

      long style = wxCAPTION|wxRESIZE_BORDER|wxSYSTEM_MENU );

    // Initialize our variables

    void Init();

    // Creation

    bool Create( wxWindow* parent,

      wxWindowID id = wxID_ANY,

      const wxString& caption = wxT("Personal Record"),

      const wxPoint& pos = wxDefaultPosition,

      const wxSize& size = wxDefaultSize,

      long style = wxCAPTION|wxRESIZE_BORDER|wxSYSTEM_MENU );

    // Creates the controls and sizers

    void CreateControls();

};

si noti che si segue la convenzione delle wxWidgets consentendo sia la costruzione in un singolo passo che quella a due passi—si fornisce un costruttore di default ed una funzione Create così come un costruttore più [verbose].

Progettazione dell’Immagazzinamento dei Dati [Data Storage]

Ci sono quattro pezzi di dati da immagazzinare: nome (stringa), età (integer), sesso (booleano), e l’intenzione di votare (booleano). Per rendere più facile l’uso di un controllo wxChoice con i dati, si userà un intero per memorizzare il valore boleano del sesso, ma l’interfaccia della classe lo puuò presentare come booleano: true per femminile e false per maschio. Aggiungiamo alla classe PersonalRecordDialog questi dati membro e le funzioni di accesso:

// Data members

wxString    m_name;

int         m_age;

int         m_sex;

bool        m_vote;

// Name accessors

void SetName(const wxString& name) { m_name = name; }

wxString GetName() const { return m_name; }

// Age accessors

void SetAge(int age) { m_age = age; }

int GetAge() const { return m_age; }

// Sex accessors (male = false, female = true)

void SetSex(bool sex) { sex ? m_sex = 1 : m_sex = 0; }

bool GetSex() const { return m_sex == 1; }

// Does the person vote?

void SetVote(bool vote) { m_vote = vote; }

bool GetVote() const { return m_vote; }

Codifica dei Controlli e del Layout

Aggiungiamo una funzione CreateControls che sarà chiamata da Create. CreateControls aggiunge i controlli wxStaticText, i controlli wxButton, un wxSpinCtrl, un wxTextCtrl, un wxChoice, ed un wxCheckBox. Si faccia riferimento alla Figura 9-1 precedentemente nel capitolo per vedere la dialog risultante.

Per questa dialog si usa la disposizione basata sui sizer-based, che è quella che sembra un po’ troppo dato l’esiguo numero di controlli in gioco. (I sizer sono stati descritti nel Capitolo 7, " Layout della Finestra Utilizzando i Sizers"—brevemente, essi consentono di creare delle dialog che si presentano bene su ogni piattaforma e che si adattano facilmente a traslazione e dimensionamento). Volendo si possono usare un altro metodo, come caricare la dialog da un file di risorse di wxWidgets (file XRC).

Il principio base della disposizione basata su sizer consiste nel porre i controlli all’interno di rettangoli annidati (sizer), che possono distribuire lo spazio fra i controlli o stenderli abbastanza da contenere i propri controlli. I sizer non sono finestre—formano una gerarchia separata, ed i controlli restano figli dei loro genitori, a prescindere dalla complessità della gerarchia dei sizer. Ci si potrebbe rinfrescare la memoria guardando la vista schematica della disposizione di sizer mostrata nella Figura 7-2 del Capitolo 7.

In CreateControls, usiamo un sizer rettangolare verticale (boxSizer) innestato in un altro sizer verticale (topSizer) per dare una quantità di spazio decente tra i controlli della dialog. Un sizer orizzontale viene usato per wxSpinCtrl, wxChoice, e wxCheckBox, ed un secondo sizer orizzontale (okCancelSizer) viene usato per i pulsanti Reset, OK, Cancel, e Help.

/*!

 * Control creation for PersonalRecordDialog

 */

void PersonalRecordDialog::CreateControls()

{

    // A top-level sizer

    wxBoxSizer* topSizer = new wxBoxSizer(wxVERTICAL);

    this->SetSizer(topSizer);

    // A second box sizer to give more space around the controls

    wxBoxSizer* boxSizer = new wxBoxSizer(wxVERTICAL);

    topSizer->Add(boxSizer, 0, wxALIGN_CENTER_HORIZONTAL|wxALL, 5);

    // A friendly message

    wxStaticText* descr = new wxStaticText( this, wxID_STATIC,

        wxT("Please enter your name, age and sex, and specify whether you wish to\nvote in

 a general election."), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    boxSizer->Add(descr, 0, wxALIGN_LEFT|wxALL, 5);

    // Spacer

    boxSizer->Add(5, 5, 0, wxALIGN_CENTER_HORIZONTAL|wxALL, 5);

    // Label for the name text control

    wxStaticText* nameLabel = new wxStaticText ( this, wxID_STATIC,

        wxT("&Name:"), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    boxSizer->Add(nameLabel, 0, wxALIGN_LEFT|wxALL, 5);

    // A text control for the user's name

    wxTextCtrl* nameCtrl = new wxTextCtrl ( this, ID_NAME, wxT("Emma"), wxDefaultPosition,

 wxDefaultSize, 0 );

    boxSizer->Add(nameCtrl, 0, wxGROW|wxALL, 5);

    // A horizontal box sizer to contain age, sex and vote

    wxBoxSizer* ageSexVoteBox = new wxBoxSizer(wxHORIZONTAL);

    boxSizer->Add(ageSexVoteBox, 0, wxGROW|wxALL, 5);

    // Label for the age control

    wxStaticText* ageLabel = new wxStaticText ( this, wxID_STATIC,

        wxT("&Age:"), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    ageSexVoteBox->Add(ageLabel, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // A spin control for the user's age

    wxSpinCtrl* ageSpin = new wxSpinCtrl ( this, ID_AGE,

        wxEmptyString, wxDefaultPosition, wxSize(60, -1),

        wxSP_ARROW_KEYS, 0, 120, 25 );

    ageSexVoteBox->Add(ageSpin, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // Label for the sex control

    wxStaticText* sexLabel = new wxStaticText ( this, wxID_STATIC,

        wxT("&Sex:"), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    ageSexVoteBox->Add(sexLabel, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // Create the sex choice control

    wxString sexStrings[] = {

        wxT("Male"),

        wxT("Female")

    };

    wxChoice* sexChoice = new wxChoice ( this, ID_SEX,

        wxDefaultPosition, wxSize(80, -1), WXSIZEOF(sexStrings),

            sexStrings, 0 );

    sexChoice->SetStringSelection(wxT("Female"));

    ageSexVoteBox->Add(sexChoice, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // Add a spacer that stretches to push the Vote control

    // to the right

    ageSexVoteBox->Add(5, 5, 1, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    wxCheckBox* voteCheckBox = new wxCheckBox( this, ID_VOTE,

       wxT("&Vote"), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    voteCheckBox ->SetValue(true);

    ageSexVoteBox->Add(voteCheckBox, 0,

        wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // A dividing line before the OK and Cancel buttons

    wxStaticLine* line = new wxStaticLine ( this, wxID_STATIC,

        wxDefaultPosition, wxDefaultSize, wxLI_HORIZONTAL );

    boxSizer->Add(line, 0, wxGROW|wxALL, 5);

    // A horizontal box sizer to contain Reset, OK, Cancel and Help

    wxBoxSizer* okCancelBox = new wxBoxSizer(wxHORIZONTAL);

    boxSizer->Add(okCancelBox, 0, wxALIGN_CENTER_HORIZONTAL|wxALL, 5);

    // The Reset button

    wxButton* reset = new wxButton( this, ID_RESET, wxT("&Reset"),

        wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    okCancelBox->Add(reset, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // The OK button

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

        wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    okCancelBox->Add(ok, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // The Cancel button

    wxButton* cancel = new wxButton ( this, wxID_CANCEL,

        wxT("&Cancel"), wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    okCancelBox->Add(cancel, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

    // The Help button

    wxButton* help = new wxButton( this, wxID_HELP, wxT("&Help"),

        wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0 );

    okCancelBox->Add(help, 0, wxALIGN_CENTER_VERTICAL|wxALL, 5);

}

Trasferimento dei Dati e Validazione

Ora abbiamo i controlli che appaiono nella dialog, ma i controlli ed i dati della dialog non sono connessi. Come fare tale connessione?

Quando inizialmente si mostra una dialog, le wxWidgets chiamano InitDialog, che a sua volta manda un evento wxEVT_INIT_DIALOG. Il gestore di default handler per tale evento chiama transferDataToWindow sulla dialog. Per ri-trasferire i dati dai controlli alle variabili, si può chiamare transferDataFromWindow quando l’utente conferma le immissioni. Inoltre, le wxWidgets fanno questo lavoro per voi definendo un gestore di default per gli eventi comando wxID_OK, che chiama transferDataFromWindow prima di chiamare EndModal per dimettere la dialog.

Quindi, si possono sovrascrivere [override] transferDataToWindow e transferDataFromWindow per trasferire i dati. Per la nostra dialog, il codice appare così:

/*!

 * Transfer data to the window

 */

bool PersonalRecordDialog::TransferDataToWindow()

{

    wxTextCtrl* nameCtrl = (wxTextCtrl*) FindWindow(ID_NAME);

    wxSpinCtrl* ageCtrl = (wxSpinCtrl*) FindWindow(ID_AGE);

    wxChoice* sexCtrl = (wxChoice*) FindWindow(ID_SEX);

    wxCheckBox* voteCtrl = (wxCheckBox*) FindWindow(ID_VOTE);

    nameCtrl->SetValue(m_name);

    ageCtrl->SetValue(m_age);

    sexCtrl->SetSelection(m_sex);

    voteCtrl->SetValue(m_vote);

    return true;

}

/*!

 * Transfer data from the window

 */

bool PersonalRecordDialog::TransferDataFromWindow()

{

    wxTextCtrl* nameCtrl = (wxTextCtrl*) FindWindow(ID_NAME);

    wxSpinCtrl* ageCtrl = (wxSpinCtrl*) FindWindow(ID_AGE);

    wxChoice* sexCtrl = (wxChoice*) FindWindow(ID_SEX);

    wxCheckBox* voteCtrl = (wxCheckBox*) FindWindow(ID_VOTE);

    m_name = nameCtrl->GetValue();

    m_age = ageCtrl->GetValue();

    m_sex = sexCtrl->GetSelection();

    m_vote = voteCtrl->GetValue();

    return true;

}

Tuttavia, c’è un modo più facile di trasferire i dati. Le wxWidgets supportano i validatori, che sono oggetti che collegano le variabili dei dati ed i corrispondenti controlli. Anche se non sempre applicabile, l’uso dei validatori dove possibile farà risparmiare una gran quantità di tempo e può rendere non necessaria la scrittura delle funzioni transferDataToWindow e transferDataFromWindow. Nel nostro esempio PersonalRecordDialog, possiamo usare il seguente codice anziché le precedenti due funzioni:

FindWindow(ID_NAME)->SetValidator(

      wxTextValidator(wxFILTER_ALPHA, & m_name));

FindWindow(ID_AGE)->SetValidator(

      wxGenericValidator(& m_age));

FindWindow(ID_SEX)->SetValidator(

      wxGenericValidator(& m_sex);

FindWindow(ID_VOTE)->SetValidator(

      wxGenericValidator(& m_vote);

Queste poche linee di codice alla fine di CreateControls sostituiscono le due funzioni soprascritte [overridden]. Come bonus, all’utente verrà impedito di immettere accidentalmente dei numeri nel campo Name.

I validatori possono eseguire due compiti—così come per il trasferimento dei dati, possono valicare i dati e mostrare messaggi di errore se i dati non sono conformi ad una particolare specifica. In questo esempio, non viene fatta alcune vera validazione dell’input, se non per il nome. wxGenericValidator è una classe relativamente semplice, fa solo il trasferimento dei dati. Ad ogni modo, funziona con le classi di controlli elementari. L’altro validatore fornito come standard, wxTextValidator, ha un funzionamento più sofisticato e può anche intercettare dei tasti per vietare dei caratteri non validi. Nell’esempio, basta usare lo stile standard wxFILTER_ALPHA, ma si possono anche indicare quali caratteri si devono o non si devono considerare validi usando le funzioni SetIncludes e SetExcludes del validatore .

Si deve scavare un po’ più a fondo su come le wxWidgets gestiscono i validatori per capire cosa avvenga. Come abbiamo visto, il gestore di default OnOK chiama TransferDataFromWindow, ma prima di farlo, chiama Validate, vietando le chiamate a TransferDataFromWindow e EndModal se la validazione fallisce. Questa è l’implementazione di default di OnOK:

void wxDialog::OnOK(wxCommandEvent& event)

{

    if ( Validate() && TransferDataFromWindow() )

    {

        if ( IsModal() )

            EndModal(wxID_OK); // If modal

        else

        {

            SetReturnCode(wxID_OK);

            this->Show(false); // If modeless

        }

    }

}

L’implementazione di default di Validate scorre tutti i figli della dialog (ed i loro discendenti, se si indica lo stile extra della finestra wxWS_EX_VALIDATE_RECURSIVELY), chiamando Validate per ciascun oggetto wxValidator del controllo. Se una qualsiasi di queste chiamate fallisce, allora fallisce il validatore della dialog, e la dialog non viene dismessa. Il validatore si aspetta/prevede di mostrare un messaggio di errore appropriato all’interno della sua funzione Validate se fallisce la validazione.

Allo stesso modo, transferDataToWindow e TRansferDataFromWindow verranno automaticamente chiamate dai validatori dei controlli della dialog. Un validatore deve eseguire il trasferimento dei dati, ma la validazione è opzionale.

Un validatore è un gestore di eventi, ed il meccanismo di elaborazione dell’evento dirotterà gli eventi al validatore, se presente, prima di passare gli eventi al controllo. Questo consente ai validatori di intercettare gli input dell’utente —per esempio, per evitare i caratteri non permessi in un controllo. Tale divieto dovrebbe essere di norma essere accompagnato da un beep per informare l’utente che il tasto è stato premuto ma non accettato.

Dato che le due classi di validatori fornite potrebbe non essere sufficienti per le proprie necessità, specie se ci si scrive i propri controlli personalizzati, si possono derivare da wxValidator le nuove classi di validatori. Questa classe deve avere un costruttore di copia ed una funzione Clone che restituisce una copia dell’oggetto validatore, così come le implementazioni per il trasferimento dei dati e la validazione. Un validatore tipicamente conserverà un puntatore ad una variabile C++, ed il costruttore può accettare dei flag per indicarene i modi d’uso. Si può dare uno sguardo ai file include/wx/valtext.h e src/common/valtext.cpp nelle wxWidgets per vedere come si possa implementare un validatore; si veda anche "Scrivere i Propri Controlli " nel Capitolo 12, "Classi Avanzate di Finestra."

Gestione di Eventi

In questo esempio, l’elaborazione di default di delle wxWidgets per OK e Cancel sono sufficienti senza alcuna codifica extra da parte nostra, dato che usiamo gli identificatori standard wxID_OK e wxID_CANCEL per i controlli. Tuttavia, per delle dialog non banali, si dovranno probabilmente intercettare e gestire gli eventi provenienti dai controlli. Nel nostro esempio abbiamo un pulsante Reset, che può essere cliccato in qualsiasi momento per azzerare la dialog ai precedenti valori di default. Si aggiunge un gestore di evento OnResetClick ed una corrispondente voce nella tabella degli eventi. L’implementazione di OnResetClick risulta molto facile; prima azzeriamol e variabili dei dati chiamando la funzione Init aggiunta per centralizzare l’inizializzazione dei dati membro. Quindi si chiama transferDataToWindow per mostrare tali dati.

BEGIN_EVENT_TABLE( PersonalRecordDialog, wxDialog )

    ...

    EVT_BUTTON( ID_RESET, PersonalRecordDialog::OnResetClick)

    ...

END_EVENT_TABLE()

void PersonalRecordDialog::OnResetClick( wxCommandEvent& event )

{

    Init();

    TransferDataToWindow();

}

Gestione degli Aggiornamenti della UI 

Una delle che affronta lo sviluppatore è quella di assicurarsi che l’utente con clicchi sui controlli e sui menù al momento non utilizzabili. Un sicuro segnale di una programmazione sciatta è l’apparire di un messaggio che dice, "Questa scelta non è al momento disponibile". Se una scelta non è disponibile, allora dovrebbe non apparire come disponibile, e cliccare sul controllo o sul menù non dovrebbe fare niente. Dato che porta via tempo come può essere, il programmatore dovrebbe aggiornare gli elementi dell’interfaccia a seconda del contesto in ogni istante.

Nel nostro esempio, si deve disabilitare il check box Vote quando l’età dell’utente è inferiore a 18 perché in questo caso, la decisione non è disponibile all’utente. Il primo pensiero potrebbe essere quello di aggiungere un gestore di evento per il controllo spin Age ed abilitare o disabilitare di conseguenza il check box Vote a seconda del valoredel controllo spin . Sebbene questo possa andare bene per interfacce utenti più semplici, si immagini cosa avvenga quando diversi fattori influenzano la disponibilità dei controlli. Peggio ancora, ci sono dei casi in cui l’approccio non funziona affatto perché non si può notificare l’avvenuta modifica. Un esempio di tale situazione è quando si deve abilitare un pulsante Paste o una voce di menù quando si rendono disponibili i dati nella clipboard. Questo evento è fuori portata in quanto i dati possono rendersi disponibili da un altro programma.

Per risolvere questi problemi, le wxWidgets forniscono una classe di eventi chiamata wxUpdateUIEvent che manda a tutte le finestre nei tempi morti—ovvero, quando il loop di eventi ha finito di elaborare tutti gli altri input. Si può aggiungere un evento EVT_UPDATE_UI alla tabella degli eventi per la propria dialog, uno per ciascun controllo di si debba manutenere lo stato. Ciascun gestore di evento di aggiornamento della UI valuta lo stato corrente del mondo e chiama le funzioni nell’oggetto evento (non il controllo) per abilitare, disabilitare, checkare o de- checkare il control. Questa tecnica pone la logica dell’aggiornamento di ciascun controllo in un solo posto, chiamando il gestore dell’evento anche quando non c’è un vero evento da gestirenell’applicazione. Si può tirare un respiro di sollievo perché non c’è bisogno di ricordarsi di aggiornare l’interfaccia utente dopo ogni modifica rilevante che possa avvenire!

Questo è il nostro gestore di aggiornamento della UI per il controllo Vote. Si noti che non si può usare la variabile m_age perché il trasferimento dai controlli alle variabili non avviene finché l’utente non clicca su OK.

BEGIN_EVENT_TABLE( PersonalRecordDialog, wxDialog )

    ...

    EVT_UPDATE_UI( ID_VOTE, PersonalRecordDialog::OnVoteUpdate )

    ...

END_EVENT_TABLE()

void PersonalRecordDialog::OnVoteUpdate( wxUpdateUIEvent& event )

{

    wxSpinCtrl* ageCtrl = (wxSpinCtrl*) FindWindow(ID_AGE);

    if (ageCtrl->GetValue() < 18)

    {

        event.Enable(false);

        event.Check(false);

    }

    else

        event.Enable(true);

}

Non ci si preoccupi eccessivamente dell'efficienza; per processare questi gestori sono disponibili molti cicli-macchina avanzati. Tuttavia, avendo un'applicazione molto complessa e con problemi di prestazioni, si veda la documentazione di wxUpdateUIEvent per le funzioni SetMode e SetUpdateInterval che si possono usare per diminuire il tempo che le wxWidgets impiegano per elaborare tali eventi.

Aggiungere l'Help

Ci sono almeno tre tipi di help che di cui si può dotare la dialog:

· Tooltips

· Help context-sensitive

· Help in linea

Probabilmente si penseranno ad altre tecniche non esplicitamente supportate dalle wxWidgets. Abbiamo già del testo descrittivo sulla dialog indicato qui. Per una dialog più complessa, si potrebbe creare un wxHtmlWindow anziché un wxStaticText e caricare un file HTML contenente ulteriori dettagli. In alternativa, si potrebbe porre un piccolo pulsante di help vicino a ciascun controllo per mostrare una descrizione quando viene cliccato.

I tre principali tipi di help supportati dalle wxWidgets vengono descritti nella sezioni seguenti.

Tooltips

Le tooltips sono piccole finestre che appaiono quando il puntatore si sofferma su un controllo, contenenti una breve descrizione sull'uso del controllo. Per impostare il testo del tooltip per un controllo si chiama SetToolTip. Dato che può risultare irritante ad utenti esperti, si dovrebbe fornire un'impostazione dell'applicazione che le disattivi (ovvero, SetToolTip che non verrà richiamato alla creazione e all'apparire delle dialog).

Help Context-Sensitive

Lìhelp context-sensitive fornisce una breve descrizione che compare, simile ad un tooltip. L'utente deve prima ciccare su un pulsante speciale e poi su un controllo per ottenere l'help o premenre F1 per avere l'help sul controllo che ha il focus (su Windows). Su Windows, si può indicare uno stile extra di finestra wxDIALOG_EX_CONTEXTHELP per creare un piccolo pulsante con un punto interrogativo sul titolo della dialog. Su altre piattaforme, si può creare un wxContextHelpButton sulla dialog (di solito dopo i pulsanti OK e Cancel). Nell'inizializzazione dell'applicazione, si dovrà chiamare

#include "wx/cshelp.h"

    wxHelpProvider::Set(new wxSimpleHelpProvider);

Questo dice alle wxWidgets come fornire le stringhe per l'help context-sensitive. Si può chiamare SetHelpText per impostare il testo dell' help per un controllo. Qui c'è una funzione per aggiungere i tooltip e l'help context-sensitive all dialog:

// Sets the help text for the dialog controls

void PersonalRecordDialog::SetDialogHelp()

{

    wxString nameHelp = wxT("Enter your full name.");

    wxString ageHelp = wxT("Specify your age.");

    wxString sexHelp = wxT("Specify your gender, male or female.");

    wxString voteHelp = wxT("Check this if you wish to vote.");

    FindWindow(ID_NAME)->SetHelpText(nameHelp);

    FindWindow(ID_NAME)->SetToolTip(nameHelp);

    FindWindow(ID_AGE)->SetHelpText(ageHelp);

    FindWindow(ID_AGE)->SetToolTip(ageHelp);

    FindWindow(ID_SEX)->SetHelpText(sexHelp);

    FindWindow(ID_SEX)->SetToolTip(sexHelp);

    FindWindow(ID_VOTE)->SetHelpText(voteHelp);

    FindWindow(ID_VOTE)->SetToolTip(voteHelp);

}

Volendo richiamare da sé l'help context-sensitive, anziché lasciare che la dialog e wxContextHelpButton la gestiscano, si può semplicemente porre questo in un gestore di eventi:

wxContextHelp contextHelp(window);

Questo metterà le wxWidgets in un loop che rileva un click-sinistro su un controllo, dopo di che spedirà un evento wxEVT_HELP al controllo per iniziare visualizzare una finestra di help.

Tuttavia, non ci si deve limitare al modo in cui le wxWidgets implementa la memorizzazione e visualizzazione del testo di help. Si può creare la propria classe derivata da wxHelpProvider, sovrapponendo GetHelp, SetHelp, AddHelp, RemoveHelp, e ShowHelp.

Online Help

La maggior parte delle applicazioni hanno un file di help che fornisce istruzioni dettagliate sull'uso. Le wxWidgets forniscono i mezzi per controllare diversi tipi di finestre di help windows con diverse derivazioni della classe wxHelpControllerBase. Si veda il Capitolo 20, "Perfezionare l'applicazione", per ulteriori informazioni sull'help in linea.

Ad uso di questo esempio, useremo una wxMessageBox per mostrare qualche help quando l'utente clicca sul pulsante Help.

BEGIN_EVENT_TABLE( PersonalRecordDialog, wxDialog )

    ...

    EVT_BUTTON( wxID_HELP, PersonalRecordDialog::OnHelpClick )

    ...

END_EVENT_TABLE()

void PersonalRecordDialog::OnHelpClick( wxCommandEvent& event )

{

    // Normally we would wish to display proper online help.

    /*

    wxGetApp().GetHelpController().DisplaySection(wxT("Personal record dialog"));

     */

    // For this example, we're just using a message box.

    wxString helpText =

      wxT("Please enter your full name, age and gender.\n")

      wxT("Also indicate your willingness to vote in general elections.\n\n")

      wxT("No non-alphabetical characters are allowed in the name field.\n")

      wxT("Try to be honest about your age.");

    wxMessageBox(helpText,

        wxT("Personal Record Dialog Help"),

        wxOK|wxICON_INFORMATION, this);

}

La Classe Completa

L'implementazione completa della dialog è nell'Appendice J, "Listati del codice" e si trova in examples/chap09 sul CD-ROM.

Richiamare la Dialog

Ora che si ha la dialog completamente codificata, la possiamo richiamare:

PersonalRecordDialog dialog(NULL, ID_PERSONAL_RECORD,

    wxT("Personal Record"));

dialog.SetName(wxEmptyString);

dialog.SetAge(30);

dialog.SetSex(0);

dialog.SetVote(true);

if (dialog.ShowModal() == wxID_OK)

{

    wxString name = dialog.GetName();

    int age = dialog.GetAge();

    bool sex = dialog.GetSex();

    bool vote = dialog.GetVote();

}

Adattare le Dialog ai Piccoli Dispositivi

Le wxWidgets possono essere utilizzate su dispositivi mobili ed embedded, usando i porting in GTK+, X11, e Windows CE (ad altri in futuro). La limitazione più ovvia associata a molte di questi dispositivi è la dimensione del display, che su un cellulare può essere piccola fino a 176x220 pixels.

Molte dialog avranno bisogno di una disposizione alternativa per i piccoli display; alcuni controlli possono essere totalmente omessi, specie auando le funzionalità dell'applicazione possono essere ridotte rispetto alle applicazioni desktop. La dimensione del dispositivo si può rilevare con wxSystemSettings::GetScreenType, per esempio:

#include "wx/settings.h"

bool isPda = (wxSystemSettings::GetScreenType() <= wxSYS_SCREEN_PDA);

GetScreenType restituisce uno dei valori elencati nella Tabella 9-1. Dato che i tipi aumentano in valore man mano che aumenta la dimensione dello schermo, si può usare un confronto tra operatori interi per adeguarsi alle classi di dispositivi al di sotto di una certa dimensione, come nell'esempio appena visto.

Tabella 9-1. Tipi di Schermo

	wxSYS_SCREEN_NONE
	Tipo di schermo indefinito

	wxSYS_SCREEN_TINY
	Schermo minuscolo, meno di 320x240

	wxSYS_SCREEN_PDA
	Schermo PDA, 320x240 o più ma meno di 640x480

	wxSYS_SCREEN_SMALL
	Schermo piccolo, 640x480 o più ma meno di 800x600

	wxSYS_SCREEN_DESKTOP
	Schermo da desktop, 800x600 o


Se necessitano ulteriori dettagli sulla dimensione dello schermo, ci sono tre modi per otteneri:

1. Si usa wxSystemSettings::GetMetric, passando wxSYS_SCREEN_X o wxSYS_SCREEN_Y.

2. si chiama wxGeTDisplaySize, che restituisce un oggetto wxSize.

3. Si crea un oggetto wxDisplay e si chiama GetGeometry, che restituisce un wxRect contenente le dimensioni del rettangolo dello schermo.

Sapendo che si ha uno schermo stentato su cui girare, che si può fare con tale informazione? Queste sono alcune strategie che si possono usare:

1. Sostituire tutto il layout caricando un diverso file XRC o eseguendo un codice diverso di creazione del controllo. Se i controlli non cambiano tipo, si potrebbe non aver bisogno di cambiare tutto il codice di gestione degli eventi.

2. Si riduce il numero dei controlli e lo spazio.

3. Si cambia il tiop di qualche controllo per occupare meno spazio (per esempio, da wxListBox a wxComboBox). Per questo ci sarà bisogno di qualche modifica nel gestore di eventi associato.

4. Si cambia l'orientamento di uno o più sizers. Alcuni piccoli dispositivi hanno più spazio in una direzione che in un'altra.

Occasionalmente ci sarà bisogno di usare delle migliori API per particolari piattaforme. Microsoft Smartphone ha due pulsanti speciali cui si possono assegnare delle label, come "OK" e "Cancel". Su tale piattaforma, anziché creare due oggetti wxButton, si dovrebbero chiamare wxDialog::SetLeftMenu e wxDialog::SetRightMenu con un identificatore, label, ed un sotto-menù opzionale da mostrare. Dato che queste funzioni esistono solo sul porting di Smartphone, bisognerà compilare il codice in modo condizionale. Per esempio:

#ifdef __SMARTPHONE__

    SetLeftMenu(wxID_OK, wxT("OK"));

    SetRightMenu(wxID_OK, wxT("Cancel"));

#else

    wxBoxSizer* buttonSizer = new wxBoxSizer(wxHORIZONTAL);

    GetTopSizer()->Add(buttonSizer, 0, wxALL|wxGROW, 0);

    buttonSizer->Add(new wxButton(this, wxID_OK), 0, wxALL, 5);

    buttonSizer->Add(new wxButton(this, wxID_CANCEL), 0, wxALL, 5);

#endif

Altre Considerazioni nel Progetto di una Dialog

Questi sono alcuni suggerimenti per aiutare a creare delle dialog di aspetto professionale.

Tasti di Navigazione

Fornire mnemoniche in label di testo statiche ed altri controlli con label inserendo delle e commerciali (&) prima dei caratteri. Su alcune piattaforme (in particolare Windows e GTK+), ciò aiuta la navigazione dell'utente tra i controlli.

Si deve sempre fornire all'utente un mezzo per cancellare la dialog, preferibilmente con la possibilità di usare il tasto Escape. Se una dialog ha un pulsante con l'identificatore wxID_CANCEL, il suo gestore verrà chiamato automaticamente quando l'utente preme il tasto Escape. Quindi, se si ha un pulsante Close, si consideri di identificarlo con wxID_CANCEL.

Fornire un pulsante di default (spesso OK)—per esempio, chiamando wxButton:: SetDefault. Il comando per tale pulsante verrà invocato quando l'utente preme il tasto Enter.

Separare i Dati dalla UI

Per semplificare l'esempio, le variabili dei dati usate da PersonalRecordDialog vengono conservate nella classe stessa. Tuttavia, un progetto migliore avrebbe dovuto fornire una classe di dati separata dalla classe della dialog, con un costruttore di copia ed un operatore di assegnazione, in modo che si possa passare una copia dei dati alla dialog dialog e recuperare i dati modificati dalla dialog solo se l'utente conferma tutte le modifiche. Questo è l'approccio adottato per alcune delle dialog standard. Come esercizio, si può riscrivere la PersonalRecordDialog usando una classe PersonalRecordData. Il costruttore della dialog prenderà un riferimento a PersonalRecordData, e ci sarà una funzione Getdata in modo che l'applicazione chiamante possa recuperare i dati.

In generale, si prenda sempre in considerazione come si possano separare le funzionalità della UI da quelle non-UI. Solitamente il risultato sarà un codice più compatto e facile da capire e correggere. Non si deve aver paura di inserire nuove classi per rendere il progetto più elegante, si faccia uso dei costruttori di copia e di operatori di assegnazione in modo che gli oggetti possano essere facilmente copiati ed assegnati senza che l'applicazione debba ripetere tanto codice a basso livello.

A meno che non si fornisca un pulsante Apply che convermi le modoficheai dati in esame, la cancellazione della dialog dovrebbe lasciare i dati dell'applicazione nello stesso stato precedente all'apertura della dialog. L'uso di una classe di dati diversa facilita ciò in quanto la dialog non modifica dati "vivi" ma una copia.

Layout

Se la dialog appare claustrofobia o in qualche modo strana, può essere dovuto alla mancanza di spazio. Si provi ad aggiungere margini più grandi attorno ai bordi delle dialog dialog usando altri sizer (come nell'esempio PersonalRecordDialog) ed aggiungendo spazio tra gruppi di controlli.  wxStaticBoxSizer e wxStaticLine si usano per raggruppare o separare logicamente i controlli. wxGridSizer e wxFlexGridSizer si usano perallineare i controlli alle rispettive etichette in modo che non sembra una mischia casuale. Nelle disposizione basate sui sizer, si usano spaziatori allargati per allineare e raggruppare controlli. Per esempio, spesso i pulsanti OK, Cancel, ed Help sono raggruppali allineati a destra, che si può ottenere ponendo uno spaziatore ed i pulsanti in un wxBoxSizer orizzontale ed impostando lo spaziatore [spacer] per espandersi orizzontalmente (dandogli un fattore di estensione positivo).

Se possibile ed appropriato, si rendano le dialog ridimensionabili. Tradizionalmente, le dialog box di Windows spesso non sono ridimensionabili, ma non c'è alcuna ragione per non farlo, e frodare con dei piccoli controlli su un ampio schermo può essere un'esperienza frustrante per l'utente. Le wxWidgets facilitano la creazione di dialog ridimensionabili con i sizers, e si dovrebbero comunque usare i siizer per rimediare alle diverse dimensioni dei font e dei controlli  nelle diverse lingue. Si devono scegliere con cura gli elementi ce possono crescere; per esempio, ci possono essere dei controlli di testo multi-rigache sono buoni candidati all'ingrandimento dando all'utente più spazio di gomito. Inoltre, si possono mettere degli spacers in espansione per preservare meglio l'allineamento in una dialog ri-dimensionata. Si noti che i controlli non si ridimensionano nel senso di zoom, rendendo il testo più grandi o piccoli—si sta semplicemente dando più o meno spazio fra gli oggetti nel controllo. Si veda il Capitolo 7 per altre informazioni sui sizer.

Se si vede che la dialog diventa troppo grande, la si può dividere in pannelli più piccoli ed usare wxNotebook, wxListbook, o wxChoicebook per consentire la selezione di una pagina per volta. L'uso di tante dialog independenti è irritante verso l'utente e ingombrano i menù, mentre sfogliare pagine è perfettamente accettabile. Dovrebbero evitarsi pannelli scorrevoli a meno di non avere delle ottime ragioni. La capacità di scrollare i controlli non è supportata da tutte le piattaforme, e l'uso dello scorrimento può essere un segno che l'interfaccia utente non sia stata ben pianificata. Avendo molte proprietà da modificare, si consideri l'uso di un editor appropriato basato su una wxGrid o una classe di terze parti (si veda wxPropertyGrid, menzionata nell'Appendice E, "Strumenti di Terze-Parti per le wxWidgets").

Estetica

Si deve essere coerenti con l'uso delle maiuscole. Non tentate di usare nelle dialog colori o font personalizzati; questo può distrarre e può apparire fuori posto nel contesto tematico corrente e di altre dialog dell'applicazione. Per avere i migliori risultati tra le piattaforme, si lasci il controllo dei fint e dei colori alle wxWidgets. Mentre, si provveda a fornire un impatto con un uso giudizioso dei controlli wxStaticBitmap.

Alternative alle Dialog

In fine, si consideri se non creare affatto una dialog box indipendente—una soluzione modeless, come un tab nella finestra principale dell'applicazione, può essere meglio. La maggior parte dei principi di progettazione e di implementazione della dialog riguardano dialog modeless e pannelli, ma ci sono ulteriori sfide nel layout (la finestra ha un minor controllo sulla sua dimensione) e nella sincronizzazione (la finestra potrebbe non avere più un uso esclusivo dei dati che mostra).

Uso dei File di Risorsa delle wxWidgets

Le specifiche delle dialog, dei frame, delle barre dei menù, barre di strumenti e così via, si possono caricare da file XML con estensione xrc anziché creare tali elementi in modo esplicito nel codice C++. Questo consente una maggior separazione tra codice ed interfaccia utente, in modo da consentire la progettazione della dialog di un'applicazione al runtime. I file XRC possono essere esportati da diversi strumenti di progettazione di UI, tra cui wxDesigner, DialogBlocks, XRCed, e wxGlade.

Caricamento delle Risorse

Per usare i file XRC nell'applicazione, bisogna includere wx/xrc/xmlres.h nel codice applicativo.

Convertendo i file XRC in file binari XRS, come si descriverà tra breve, si installa il gestore del sistema di file zip sostituendo una chiamata a AddHandler nella funzione OnInit:

#include "wx/filesys.h"

#include "wx/fs_zip.h"

wxFileSystem::AddHandler(new wxZipFSHandler);

Il sistema XRC si inizializza aggiungendo questo a OnInit:

wxXmlResource::Get()->InitAllHandlers();

Il file XRC si carica con un codice come questo:

wxXmlResource::Get()->Load(wxT("resources.xrc"));

Questo rende le wxWidgets consapevoli delle risorse nel file; per creare un vero elemento della UI, c'è da fare un'altra chiamata. Per esempio, il frammento seguente crea una dialog il cui nome di risorsa è dialog1:

MyDialog dlg;

wxXmlResource::Get()->LoadDialog(& dlg, parent, wxT("dialog1"));

dlg.ShowModal();

Il codice seguente mostra come caricare barre di menù, menù, barre di strumenti, bitmap, icone e pannelli.

MyFrame::MyFrame(const wxString& title): wxFrame(NULL, -1, title)

{

    SetMenuBar(wxXmlResource::Get()->LoadMenuBar(wxT("mainmenu")));

    SetToolBar(wxXmlResource::Get()->LoadToolBar(this,

                                                  wxT("toolbar")));

    wxMenu* menu = wxXmlResource::Get()->LoadMenu(wxT("popupmenu"));

    wxIcon icon = wxXmlResource::Get()->LoadIcon(wxT("appicon"));

    SetIcon(icon);

    wxBitmap bitmap = wxXmlResource::Get()->LoadBitmap(wxT("bmp1"));

    // Finish creating panelA after making an instance of it

    MyPanel* panelA = new MyPanel;

    panelA = wxXmlResource::Get()->LoadPanel(panelA, this,

                                                       wxT("panelA"));

    // A second method: get XRC to both create and load panelB

    wxPanel* panelB = wxXmlResource::Get()->LoadPanel(this,

                                                       wxT("panelB"));

}

Le wxWidgets mantengono un solo oggetto wxXmlResource utilizzabile, ma alternativamente, si può creare un oggetto wxXmlResource, caricare le risorse, e poi distrggerlo. Si può anche usare wxXmlResource::Set per impostare l'oggetto corrente della risorsa globale, distruggendo quello vecchio.

Per definire le tabelle di eventi per le finestre caricate da file di risorse, non si possono usare identificatori interi perché le risorse hanno momi stringa. Invece, si usa la macro XRCID, che prende il nome di una risorsa e restituisce un intero identificatore associato al nome. XRCID è un alias per la funzione wxXmlResource:: GetXRCID. Ecco un esempio d'uso di XRCID:

BEGIN_EVENT_TABLE(MyFrame, wxFrame)

    EVT_MENU(XRCID("menu_quit"),  MyFrame::OnQuit)

    EVT_MENU(XRCID("menu_about"), MyFrame::OnAbout)

END_EVENT_TABLE()

Uso di File di Risorse Binari ed Embedded

Può risultare conveniente combinare un certo numero file di risorse in un file binario (con estensione xrs). Per compilare dei file XRC in un file zip che possa essere caricato dal sistema delle risorse, si usa l'utility wxrc posto nella directory utils/wxrc della distribuzione delle wxWidgets:

wxrc resource1.xrc resource2.xrc -o resource.xrs

wxXmlResource::Load si usa per caricare un file di binario di risorsa come se fosse un semplice file XML.

Suggerimento

Invece di creare un file zip separato per i file XRC, questi si possono includere in un singolo file zip che include gli altri file necessari all'applicazione, come file HTML, immagini, e così via. wxXmlResource::Load accetta le specifiche del sistema di file virtuali, come descritto nel Capitolo 14, "File e Stream", quindi si può scrivere

wxXmlResource::Get()->Load(wxT("resources.bin#zip:dialogs.xrc"));

I file XRC si possono anche compilare in codice C++ che può essere embedded (racchiuso) nell'applicazione, eliminando quindi un file di risorse separato. Qui c'è il comando wxrc per farlo:

wxrc resource1.xrc resource2.xrc c -o resource.cpp

Questo file C++ si compila con un normale collegamento all'applicazione. Il file include una funzione InitXmlResource, che deve essere chiamata, per esempio:

extern void InitXmlResource(); // defined in generated file

wxXmlResource::Get()->InitAllHandlers();

InitXmlResource();

La Tabella 9-2 elenca le opzioni sulla linea di comando e gli argomenti accettati da wxrc.

Table 9-2. Comandi di wxrc.

	Short Command
	Long Command
	Description

	-h
	help
	Mostra un messaggio di aiuto

	-v
	verbose
	Mostra delle informazioni di log dettagliate.

	-c
	cpp-code
	Scrive del codice C++ anziché un file XRS.

	-p
	python-code
	Scrive un sorgente Python anziché un file XRS.

	-e
	extra-cpp-code
	Se usato assieme a -c, genera i file header C++ contenenti le definizioni delle classi per le finestre definite dal file XRC.

	-u
	uncompressed
	Non comprime i file XML (solo C++).

	-g
	gettext
	Genera le stringhe circondate dall' underscore, in modo da poter essere estratte da poEdit e gettext. Si usa l'uscita verso stdout, o verso un file se si usa -o.

	-n
	function <name>
	Indica il nome della funzione di inizializzazione C++ (si usa con -c).

	-o <filename>
	output <filename>
	Indica il file di uscita, come resource.xrs o resource.cpp.

	-l <filename>
	list-of-handlers <filename>
	Genera un elenco di gestori di risorse necessari per le risorse indicate.


Traduzione delle Risorse

Se l'oggetto wxXmlResource è stato creato col flag wxXRC_USE_LOCALE (il funzionamento di default), tutte le stringhe stampabili saranno soggete a traduzione, come indicato in dettaglio nel Capitolo 16, "Scrivere Applicazioni Internazionali." Tuttavia, poEdit non può filtrare file XRC alla ricerca di stringhe da tradurre xome fa con del codice C++, quindi si deve creare un file di tali stringhr usando wxrc col parametro -g. Per esempio:

wxrc -g resources.xrc -o resource_strings.cpp

Poi si può lanciare poEdit per scorrere le stringhe in questo ed altri file.

Il Formato XRC

Non c'è spazio per descrivere in dettaglio il formato XRC, ma qui c'è un esempio che mostra una semplice dialog con dei sizer:

<?xml version="1.0"?>

<resource version="2.3.0.1">

<object class="wxDialog" name="simpledlg">

    <title>A simple dialog</title>

    <object class="wxBoxSizer">

      <orient>wxVERTICAL</orient>

      <object class="sizeritem">

        <object class="wxTextCtrl">

          <size>200,200d</size>

          <style>wxTE_MULTILINE|wxSUNKEN_BORDER</style>

          <value>Hello, this is an ordinary multiline\n textctrl....</value>

        </object>

        <option>1</option>

        <flag>wxEXPAND|wxALL</flag>

        <border>10</border>

      </object>

      <object class="sizeritem">

        <object class="wxBoxSizer">

          <object class="sizeritem">

            <object class="wxButton" name="wxID_OK">

              <label>Ok</label>

              <default>1</default>

            </object>

          </object>

          <object class="sizeritem">

            <object class="wxButton" name="wxID_CANCEL">

              <label>Cancel</label>

            </object>

            <border>10</border>

            <flag>wxLEFT</flag>

          </object>

        </object>

        <flag>wxLEFT|wxRIGHT|wxBOTTOM|wxALIGN_RIGHT</flag>

        <border>10</border>

      </object>

    </object>

  </object>

</resource>

Una dettagliata specifica del formato XRC si trova nelle note tecniche docs/tech/tn0014.txt della distribuzione delle wxWidgets. Se si usa un editor per crearsi le interfacce utenti, non ci sarà bisogno di conoscere il formato dell'XRC.

Ci si può meravigliare di come un file testo XRC si possa usare per definire delle bitmap binarie e delle icone. Tali risorse si possono specificare come URL, ed i sistema di file virtuali delle wxWidgets le estrarrà dalla sorgente che potrebbe essere un file zip. Per esempio:

<object class="wxBitmapButton" name="wxID_OK">

  <bitmap>resources.bin#zip:okimage.png</bitmap>

</object>

Per ulteriori informazioni sull'uso dei sistemi di file virtuali per il caricamento di ricorse come le immagini si veda il Capitolo 10, "Programmazione con le Immagini" ed  il Capitolo 14, "File e Stream",.

Scrivere Gestori di Risorse

Il sistema di XRC usa un gestore [handler] di risorsa per riconoscere la specifica XML di ciascun tipo di risorsa. Se ci si scrive da soli i controlli utente, si deve scrivere un gestore di risorsa in modo che le applicazioni possano usare il controllo utente con XRC.

Come dimostrazione, la dichiarazione per il gestore di wxButton appare così:

#include "wx/xrc/xmlres.h"

class wxButtonXmlHandler : public wxXmlResourceHandler

{

DECLARE_DYNAMIC_CLASS(wxButtonXmlHandler)

public:

    wxButtonXmlHandler();

    virtual wxObject *DoCreateResource();

    virtual bool CanHandle(wxXmlNode *node);

};

L'implementazione del gestore è molto semplice. Nel costruttore dell'handler, si usa la macro XRC_ADD_STYLE per informare il gestore degli stili specifici del pulsante, e si chiama AddWindowStyles per aggiungere degli stili di finestra comuni. In DoCreateResource, l'oggetto pulsante viene creato in due passi, con XRC_MAKE_INSTANCE e poi con Create, estraendo parametri come l'etichetta, la posizione, e la dimensione. Infine, CanHandle prova se tale handler possa gestire il nodo in esame. È consentito che una singola classe di handler gestisca più di un tipo d risorsa.

IMPLEMENT_DYNAMIC_CLASS(wxButtonXmlHandler, wxXmlResourceHandler)

wxButtonXmlHandler::wxButtonXmlHandler()

: wxXmlResourceHandler()

{

    XRC_ADD_STYLE(wxBU_LEFT);

    XRC_ADD_STYLE(wxBU_RIGHT);

    XRC_ADD_STYLE(wxBU_TOP);

    XRC_ADD_STYLE(wxBU_BOTTOM);

    XRC_ADD_STYLE(wxBU_EXACTFIT);

    AddWindowStyles();

}

wxObject *wxButtonXmlHandler::DoCreateResource()

{

   XRC_MAKE_INSTANCE(button, wxButton)

   button->Create(m_parentAsWindow,

                    GetID(),

                    GetText(wxT("label")),

                    GetPosition(), GetSize(),

                    GetStyle(),

                    wxDefaultValidator,

                    GetName());

    if (GetBool(wxT("default"), 0))

        button->SetDefault();

    SetupWindow(button);

    return button;

}

bool wxButtonXmlHandler::CanHandle(wxXmlNode *node)

{

    return IsOfClass(node, wxT("wxButton"));

}

Per usare un handler, un'applicazione deve includerne l'header e registrarlo, nel modo seguente:

#include "wx/xrc/xh_bttn.h"

wxXmlResource::AddHandler(new wxBitmapXmlHandler);

Controlli Esterni

Un file XRC può far riferimento as un controllo esterno, o "sconosciuto", indicando class="unknown" nella definizione dell'oggetto. Questo può sostituire un controllo creato in realtà nel codice C++, dopo che il genitore è stato caricato dal XRC. Quando XRC carica l'oggetto sconosciuto, viene creata una finestra segnaposto. Quindi l'applicazione chiama AttachUnknownControl per sovrapporre la vera finestra nella finestra segnaposto, con la posizione e la dimensione corrette. Per esempio:

wxDialog dlg;

// Load the dialog

wxXmlResource::Get()->LoadDialog(&dlg, this, wxT("mydialog"));

// Make an instance of our new custom class.

MyCtrl* myCtrl = new MyCtrl(&dlg, wxID_ANY);

// Attach it to the dialog

wxXmlResource::Get()->AttachUnknownControl(wxT("custctrl"), myCtrl);

// Show the dialog

dlg.ShowModal();

La definizione del controllo utente può apparire così:

<object class="unknown" name="custctrl">

  <size>100,100</size>

</object>

Con questa tecnica, si possono disporre interfacce in strumenti che non conoscono i controlli personalizzati, evitandovi di scrivere un gestore della risorsa.

Sommario

In questo capitolo, si sono appresi i fondamenti della progettazione e della implementazione di dialog personalizzate, incluso un rapido sguardo ai sizer, l'uso dei validatori, e del vantaggio di usare gli eventi di aggiornamento della UI. Per gli esempi sulla creazione di dialog personalizzate, si veda samples/dialogs nella propria distribuzione delle wxWidgets. Si veda inoltre samples/validate per l'uso di classi di validatori generiche e di testo e. In seguito, daremo uno sguardo a come gestire le immagini.
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