Capitolo 10. Programmazione con le Immagini

Questo capitolo mostra cosa si possa fare con le immagini a mappe di bit. Le immagini sono ottime per presentare "valori di progetto [design values]" nell'applicazione, e si possono usare con controlli come delle barre di strumenti [toolbar], controlli ad albero [tree], notebook, pulsanti, finestre HTML, e in codice di disegno personalizzato. Talvolta si possono usare invisibilmente in un'applicazione, per esempio per ottenere un disegno [flicker-free]. In questo capitolo, si parlerà delle diverse classi di immagini e di come sovrascrivere [override] le icone standard e le bitmap usate con le wxWidgets.

Le Classi Image nelle wxWidgets

Le wxWidgets supportano quattro tipo di immagini bitmap: wxBitmap, wxIcon, wxCursor, e wxImage.

Le wxBitmap rappresentano una bitmap dipendente dalla piattaforma, come una wxMask opzionale per supportare il disegno con la trasparenza. Su Windows, la wxBitmap è implementata usando le bitmap device-independent (DIB). Su GTK+ e X11, ogni wxBitmap contiene l'oggetto pixmap di GDK e X11, rispettivamente. Su Mac, viene usata una PICT. Una wxBitmap si può convertire verso e da una wxImage.

Le wxIcon rappresentano il concetto di un'icona della piattaforma, una piccola immagine con una trasparenza che si può usare per dare a frame e dialog aspetto visivo riconoscibile, tra le altre cose. Su GTK+, X11, e Mac, una icona è semplicemente una bitmap che ha sempre una wxMask. Su Windows, un'icone è rappresentata da un oggetto HICON.

Il wxCursor rappresenta l'immagine del puntatore del mouse; questo è un GdkCursor su GTK+, un  Cursor su X11, un HCURSOR in Windows, ed un Cursor su Mac. Esso ha la nozione di un hotspot (il pixel nell'immagine del cursore che è considerato essere la posizione esatta del puntatore del mouse) ed una maschera.

La wxImage è la sola classe delle quattro con una implementazione indipendente dalla piattaforma, supportando immagini a 24-bit con un eventuale canale alfa. Una wxImage si può creare partendo da dati o usando wxBitmap::ConvertToImage. Una wxImage si può caricare da un file in diversi formati, ed è estensibile in nuovi formati tramite i gestori [handlers] del formato dell'immagine. Le funzioni sono disponibili per impostare o prelevare i bits dell'immagine, in modo che si possano usare per una manipolazione base dell'immagine. Diversamente da una wxBitmap, una wxImage non si può disegnare direttamente su un wxDC. Mentre, un oggetto wxBitmap dev'essere creato dalla wxImage. Tale bitmap può quindi essere disegnata in un device context con wxDC:: DrawBitmap. La wxImage supporta una maschera di colore che indica le aree trasparenti, e supporta anche i dati del canale alfa per consentire degli effetti di trasparenza più sofisticati.

Si può convertire tra questi oggetti bitmap, benché ci siano delle dipendenze dalle piattaforme su alcune operazioni di conversione.

Si noti che tutte le classi immagini sono [reference-counted], in modo che le assegnazioni e le copie siano operazioni molto economiche in quanto i dati dell'immagine stessa non vengono copiati. Tuttavia, si deve fare attenzione che se si cambia un'immagine, anche gli altri oggetti immagine che fanno riferimento agli stessi dati dell'immagine cambieranno.

Tutte le classi immagine usano degli identificatori wxBitmapType standard per caricare e salvare dati bitmap, come descritto in Tabella 10-1.

	Tabella 10-1. Tipi di Bitmap

	wxBITMAP_TYPE_BMP
	Un file bitmap di Windows (BMP).

	wxBITMAP_TYPE_BMP_RESOURCE
	Una bitmap Windows da caricarsi dalla porzione risorse di un eseguibile.

	wxBITMAP_TYPE_ICO
	Il file di una icona di Windows (ICO).

	wxBITMAP_TYPE_ICO_RESOURCE
	Una icona di Windows da caricarsi dalla porzione risorse di un eseguibile.

	wxBITMAP_TYPE_CUR
	Un cursore Windows (CUR).

	wxBITMAP_TYPE_CUR_RESOURCE
	Un cursore Windows da caricarsi dalla porzione risorse di un eseguibile.

	wxBITMAP_TYPE_XBM
	Un file bitmap XBM monocromatico, usato su Unix.

	wxBITMAP_TYPE_XBM_DATA
	Un file bitmap XBM monocromatico,da costruirsi partendo da dati C++.

	wxBITMAP_TYPE_XPM
	Un file bitmap XPM a colori, un buon formato tra piattaforme per piccole immagini che si possono compilare nell'applicazione.

	wxBITMAP_TYPE_XPM_DATA
	Un file bitmap XPM a colori, da costruirsi con dati C++.

	wxBITMAP_TYPE_TIF
	Un file bitmap TIFF, popolare per immagini di grandi dimensioni.

	wxBITMAP_TYPE_GIF
	Un file bitmap GIF, con un massimo di 256 colori ed eventualmente dell'informazione sulla trasparenza.

	wxBITMAP_TYPE_PNG
	Un file bitmap PNG, un formato di file popolare con una eventuale trasparenza e canale alfa, senza problemi di brevetti.

	wxBITMAP_TYPE_JPEG
	Un file bitmap JPEG, un popolare formato compresso per grandi immagini, ma usa una compressione con perdita, quindi non è adatto a ripetuti cicli di salvataggio/caricamento.

	wxBITMAP_TYPE_PCX
	Un file bitmap PCX.

	wxBITMAP_TYPE_PICT
	Un file bitmap PICT di Mac.

	wxBITMAP_TYPE_PICT_RESOURCE
	Un file bitmap PICT di Mac da caricarsi dalla porzione risorse di un eseguibile.

	wxBITMAP_TYPE_ICON_RESOURCE
	Solo su Mac OS X, carica un’icona standard (come wxICON_INFORMATION) o una risorsa icona.

	wxBITMAP_TYPE_ANI
	Un file di icona animata di Windows (ANI).

	wxBITMAP_TYPE_IFF
	Un file bitmap IFF.

	wxBITMAP_TYPE_MACCURSOR
	Un file di cursore Mac.

	wxBITMAP_TYPE_MACCURSOR_RESOURCE
	Un file di cursore Mac, da caricarsi dalla porzione risorse di un eseguibile.

	wxBITMAP_TYPE_ANY
	Dice al codice di caricamento dell'immagine di capire da sé il tipo.


Programmare con la wxBitmap
Ci sono alcune cose che si possono fare con una wxBitmap:

· Disegnarla su una finestra tramite un device context.

· Usarla come etichetta di bitmap per classi come wxBitmapButton, wxStaticBitmap, e wxToolBar.

· Usarla per implementare un double buffering (disegnare su un wxMemoryDC al di fuori dello schermo prima di disegnare una finestra).

Su alcune piattaforme (in particolare, Windows), la bitmap è una risorsa limitata, quindi se si hanno molte immagini da conservare in memoria, si potrebbe preferire lavorare principalmente con oggetti wxImage e convertire in una wxBitmap temporanea durante il disegno su un device context.

Prima di parlare su come creare e disegnare con una wxBitmap, riassumiamone le principali funzioni (Tabella 10-2).

	Tabella 10-2. Le Funzioni della wxBitmap

	wxBitmap
	Una bitmap si può creare fornendo una larghezza ed un'altezza, un'altra bitmap, una wxImage, dei dati XPM (char**), dei dati grezzi [raw] (char[]), o il nome di un file ed un tipo.

	ConvertToImage
	Converte da una wxImage, preservando la trasparenza.

	CopyFromIcon
	Crea la bitmap da una wxIcon.

	Create
	Crea la bitmap da dati e una data dimensione.

	GetWidth, GetHeight
	Restituisce la dimensione della bitmap.

	Getdepth
	Restituisce la profondità di colore della bitmap.

	GetMask, SetMask
	Restituisce l'oggetto wxMask o NULL.

	GetSubBitmap
	Restituisce un'area della bitmap come una nuova bitmap.

	LoadFile, SaveFile
	I file si possono caricare e (per alcuni formati) salvare.

	Ok
	Restituisce true se sono presenti i dati della bitmap.


Creazione di una wxBitmap
Ci sono diversi modi per creare un oggetto wxBitmap.

Si può creare l'oggetto in uno stato non inizializzato (senza dati della bitmap) usando il costruttore di default. Bisognerà poi chiamare Create o LoadFile o assegnarvi un'altra bitmap per farci qualcosa di utile con l'oggetto.

Si può creare una wxBitmap con una data dimensione e profondità. La bitmap verrà riempita con dei dati casuali, quindi per utilizzare tale oggetto, vi si dorà disegnare sopra. Il codice seguente crea una bitmap di 200 x 100 pixel dandole un colore di fondo bianco.

// Create a 200x100 bitmap with the current display depth

wxBitmap bitmap(200, 100,  -1);

// Create a memory device context

wxMemoryDC dc;

// Select the bitmap into the DC

dc.SelectObject(bitmap);

// Set the background

dc.SetBackground(*wxWHITE_BRUSH);

// Color the bitmap white

dc.Clear();

// Select the bitmap out of the DC

dc.SelectObject(wxNullBitmap);

Su può creare una bitmap partendo da un oggetto immagine, preservando ogni maschera o canale alfa dell'immagine originale:

// Load an image

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

// Convert it to a bitmap

wxBitmap bitmap(image);

Una bitmap si può costruire anche da una icona con CopyFromIcon:

// Load an icon

wxIcon icon(wxT("image.xpm"), wxBITMAP_TYPE_XPM);

// Convert it to a bitmap

wxBitmap bitmap;

bitmap.CopyFromIcon(icon);

Oppure si può caricare una bitmap da un file:

// Load from a file

wxBitmap bitmap(wxT("picture.png", wxBITMAP_TYPE_PNG);

if (!bitmap.Ok())

{

    wxMessageBox(wxT("Sorry, could not load file."));

}

La wxBitmap può caricare tutti i tipi di file della wxImage (si vada la Tabella 10-7), usando sia wxImage o una implementazione più efficiente specifica della piattaforma per serti tipi di file. Alcuni dei formati più popolari sono PNG, JPEG, TIFF, BMP, e XPM, che sono disponibili su tutte le piattaforme sia per essere caricate che salvate, assumendo che il supporto delle wxWidgets per questi formati sia stato abilitato.

	Tabella 10-7. Gestori di Immagine disponibili

	wxBMPHandler
	Per caricare e salvare file bitmap di Windows.

	wxPNGHandler
	Per caricare e salvare file PNG. Sono supportate le immagini con trasparenza e canale alfa.

	wxJPEGHandler
	Per caricare e salvare file JPEG.

	wxGIFHandler
	File GIF: solo per il caricamento, per questioni legali.

	wxPCXHandler
	Per caricare e salvare file PCX. wxPCXHandler conterà il numero di colori diversi nell'immagine; se ci sono 256 colori o meno, li salverà come 8-bit; altrimenti come 24-bit.

	wxPNMHandler
	Per caricare e salvare file PNM. Il caricamento di PNM funziona solo per immagini ASCII o RGB raw. Salvando in formato PNM, wxPNMHasndler salverà sempre come RGB raw.

	wxTIFFHandler
	Per caricare e salvare file TIFF.

	wxIFFHandler
	Per caricare file IFF.

	wxXPMHandler
	Per caricare e salvare file XPM.

	wxICOHandler
	Per caricare e salvare file icone di Windows.

	wxCURHandler
	Per caricare e salvare file cursori di Windows.

	wxANIHandler
	Per caricare e salvare file di cursori animati di Windows.


Su Mac OS X, una risorsa PICT si può caricare anche specificando wxBITMAP_TYPE_PICT_RESOURCE.

Volendo caricare una bitmap da una sorgente platform-dependent, si può usare la macro wxBITMAP. Per esempio:

#if !defined(__WXMSW__) && !defined(__WXPM__)

#include "picture.xpm"

#endif

wxBitmap bitmap(wxBITMAP(picture));

Questo caricherà la risorsa chiamata picture dall'eseguibile su Windows o OS/2, e su tutte le altre piattaforme, caricherà un XPM dalla variabile picture_xpm. Ad ogni modo, il formato XPM è supportato su tutte le piattaforme, quindi l'uso di tale macro non è solitamente necessario.

Impostazione di una wxMask
Ogni oggetto wxBitmap può contenere una wxMask, una bitmap monocromatica che indica le aree trasparenti della bitmap principale. Questa verrà creata automaticamente quando si caricherà un'immagine trasparente, per esempio usando XPM, PNG, o GIF, ma la si può anche creare da programma ed assegnarla ad una bitmap con SetMask. Si può creare un oggetto wxMask da una wxBitmap, o una wxBitmap più un colore che ne indichi le aree trasparenti.

L'esempio seguente crea un'immagine trasparente monocromatica chiamata mainBitmap, larga 32 pixel per 32 pixel alta, dai dati della bitmap (imageBits) ed una maschera (maskBits) dove 1 è nero e 0 è bianco per i bit, e 1 è opaco e 0 è trasparente per la maschera.

static char imageBits[] = { 255, 255, 255, 255, 31,

  255, 255, 255, 31, 255, 255, 255, 31, 255, 255, 255,

  31, 255, 255, 255, 31, 255, 255, 255, 31, 255, 255,

  255, 31, 255, 255, 255, 31, 255, 255, 255, 25, 243,

  255, 255, 19, 249, 255, 255, 7, 252, 255, 255, 15, 254,

  255, 255, 31, 255, 255, 255, 191, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,

  255 };

static char maskBits[] = { 240, 1, 0, 0, 240, 1,

  0, 0, 240, 1, 0, 0, 240, 1, 0, 0, 240, 1, 0, 0, 240, 1,

  0, 0, 240, 1, 0, 0, 240, 1, 0, 0, 255, 31, 0, 0, 255,

  31, 0, 0, 254, 15, 0, 0, 252, 7, 0, 0, 248, 3, 0, 0,

  240, 1, 0, 0, 224, 0, 0, 0, 64, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,

  0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,

  0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,

  0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,

  0, 0, 0, 0, 0 };

wxBitmap mainBitmap(imageBits, 32, 32);

wxBitmap maskBitmap(maskBits, 32, 32);

mainBitmap.SetMask(new wxMask(maskBitmap)); 

Il Formato XPM 

Dove c'è necessità di piccole bitmap con la trasparenza, per esempio nei pulsanti delle toolbar o nelle bitmap nei notebook e nei controlli ad albero [tree], i programmatori wxWidgets usano spesso l'XPM. Un vantaggio di tale formato è che usa la sintassi C/C++, e può essere caricato sia dinamicamente che compilato nel programma. Questo è un esempio.

// You can also use #include "open.xpm"

static char *open_xpm[] = {

/* columns rows colors chars-per-pixel */

"16 15 5 1",

"  c None",

". c Black",

"X c Yellow",

"o c Gray100",

"O c #bfbf00",

/* pixels */

"                ",

"          ...   ",

"         .   . .",

"              ..",

"  ...        ...",

" .XoX.......    ",

" .oXoXoXoXo.    ",

" .XoXoXoXoX.    ",

" .oXoX..........",

" .XoX.OOOOOOOOO.",

" .oo.OOOOOOOOO. ",

" .X.OOOOOOOOO.  ",

" ..OOOOOOOOO.   ",

" ...........    ",

"                "

};

wxBitmap bitmap(open_xpm);

Come si può vedere, gli XPM sono codificati con dei caratteri. Prima dei dati dell'immagine, c'è una sezione della palette che mappa ogni carattere col proprio colore, o come identificatore o come stringa esadecimale a sei cifre preceduta da un diesis. Con l'identificatore None si fa in modo che il carattere rappresenti un'area di trasparenza nella bitmap. Benché il supporto dell'XPM non sia comune ai programmi di manipolazione di immagini di Windows, si possono creare immagini come PNG e convertirle in XPM con uno strumento come ImageBlocks (allegato a DialogBlocks), oppure ci si può semplicemente scrivere il proprio convertitore con le wxWidgets.

Disegnare con le Bitmap

Si può disegnare con una bitmap in un paio di modi diversi. La si può associare ad un device context in memoria (wxMemoryDC) e poi usare wxDC::Blit per trasferire il contenuto della bitmap in un altro device context. Oppure, si può usare il più semplice wxDC::DrawBitmap. In ogni caso, se la bitmap è trasparente o ha un canale alfa, si può indicare il disegno della trasparente passando true alla funzione.

I due metodi vengono illustrati in seguito.

// Draw a bitmap using a wxMemoryDC

wxMemoryDC memDC;

memDC.SelectObject(bitmap);

// Draw the bitmap at 100, 100 on the destination DC

destDC.Blit(100, 100,                         // Draw at (100, 100)

    bitmap.GetWidth(), bitmap.GetHeight(),    // Draw full bitmap

    & memDC,                                  // Draw from memDC

    0, 0,                                     // Draw from bitmap origin

    wxCOPY,                                   // Logical operation

    true);                                    // Take mask into account

memDC.SelectObject(wxNullBitmap);

// Alternative method: use DrawBitmap

destDC.DrawBitmap(bitmap, 100, 100, true);

Il Capitolo 5, "Disegnare e Stampare", parla del disegno con le bitmaps in maggior dettaglio.

Impacchettare le Risorse delle Bitmap

Se si proviene da un’esperienza di programmazione sotto Windows, si sarà abituati a caricare bitmap dalla sezione risorse di un eseguibile. Lo si può continuare a fare passando al costruttore il nome di una risorsa ed il tipo wxBITMAP_TYPE_BMP_RESOURCE, ma è probabile che si voglia un metodo meno specifico della piattaforma.

Un modo portabile di impacchettare le risorse, siano bitmap, file HTML, o altri file richiesti dall’applicazione, consiste nell’immagazzinarli in un unico file zip assieme all’eseguibile in una diversa directory di dati. Quindi si possono usare le funzionalità del file system virtuale delle wxWidgets per caricare l’immagine direttamente dal file zip, come mostra il seguente franmmento di codice.

// Create a new file system object

wxFileSystem*fileSystem = new wxFileSystem;

wxString archiveURL(wxT("myapp.bin"));

wxString filename(wxT("myimage.png"));

wxBitmapType bitmapType = wxBITMAP_TYPE_PNG;

// Create a URL

wxString combinedURL(archiveURL + wxString(wxT("#zip:")) + filename);

wxImage image;

wxBitmap bitmap;

// Open the file in the archive

wxFSFile* file = fileSystem->OpenFile(combinedURL);

if (file)

{

    wxInputStream* stream = file->GetStream();

    // Load and convert to a bitmap

    if (image.LoadFile(* stream, bitmapType))

        bitmap = wxBitmap(image);

    delete file;

}

delete fileSystem;

if (bitmap.Ok())

{

    ...

}

Per ulteriori informazioni sui file system virtuali, si veda il Capitolo 14, "File e Streams".

Programmare con wxIcon
Una wxIcon è una piccola bitmap che ha sempre una maschera. Il suo utilizzo include

· Impostare l'icona per un frame o una dialog

· Aggiungere icone ad un wxTreeCtrl, wxListCtrl, o wxNotebook tramite la classe wxImageList (si vedano ulteriori informazioni in seguito in questo capitolo)

· Disegnare un'icona su un device context con wxDC::DrawIcon
La Tabella 10-3 riassume le principali funzioni dell'icona.

	Tabella 10-3. Le Funzioni di wxIcon

	WxIcon
	Un'icona si può creare partendo da un'altra icona, dati XPM (char**), data crudi [raw] (char[]), o un nome di file ed il tipo.

	CopyFromBitmap
	Crea l'icona da una wxBitmap.

	GetWidth, GetHeight
	Restituisce la dimensione dell'icona.

	Getdepth
	Restituisce la profondità dell'icona.

	LoadFile
	Si possono caricare file.

	Ok
	Restituisce true se sono presenti i dati dell'icona.


Creare una wxIcon
Un oggetto wxIcon si può creare partendo da dati XPM inclusi nell'applicazione, da un oggetto wxBitmap, da dati raw, o caricando l'icona da un file, come un file XPM trasparente. Le wxWidgets forniscono la macro wxICON, che è simile alla macro wxBITMAP descritta in precedenza; l'icona viene caricata o da una risorsa specifica della piattaforma o da dati XPM. 

Su Windows, LoadFile e l'equivalente costruttore funzioneranno per le risorse ed i file bitmap (BMP) e icone (ICO) di Windows. Volendo caricare altri formati, si carica il file in una wxBitmap e a si converte in una icona.

Su Mac OS X e Unix/Linux con GTK+, wxIcon ha  le stesse capacità di caricare file di wxBitmap.

Il seguente frammento di codice mostra quattro diversi modi di creare un oggetto wxIcon.

// Method 1: load from XPM data

#include "icon1.xpm"

wxIcon icon1(icon1_xpm);

// Method 2: load from an ICO resource (Windows and OS/2 only)

wxIcon icon2(wxT("icon2"));

// Method 3: load from an ICO file (Windows and OS/2 only)

// You can specify the desired width since an icon may

// contain multiple images.

wxIcon icon3(wxT("icon3.ico"), wxBITMAP_TYPE_ICO, 16, 16);

// Method 4: create from a bitmap

wxIcon icon4;

wxBitmap bitmap(wxT("icon4.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

icon4.CopyFromBitmap(bitmap);

Usare wxIcon
Il seguente codice mostra tre diversi modi di usare wxIcon: impostare l’icona di un, aggiungere una icona ad una lista di immagini, e disegnare una icona su un device context.

#include "myicon.xpm"

wxIcon icon(myicon_xpm);

// 1: Set a frame icon

frame->SetIcon(icon);

// 2: Add an icon to a wxImageList

wxImageList* imageList = new wxImageList(16, 16);

imageList->Add(icon);

// 3: Draw the icon at (10, 10)

wxClientDC dc(window);

dc.DrawIcon(icon, 10, 10);

Associare una Icona ad un'Applicazione

Associare un'icona all’applicazione (in modo che il sistema operativo possa presentare un disegno ciccabile all'utente) non si può fare con gli strumenti delle wxWidgets, e questa è una delle poche aree dove si deve usare una tecnica diversa per ogni piattaforma.

Su Windows, si deve aggiungere uno script di risorsa (con estensione .rc) al proprio makefile o file di progetto ed aggiungere un'istruzione ICON al file.rc; per esempio:

aardvarkpro ICON aardvarkpro.ico

#include "wx/msw/wx.rc"

Quì, aardvarkpro.ico è il nome di una file di un'icona Windows con pù risoluzioni e profondità (di solito risoluzioni di 48x48, 32x32 e 16x16). Quando appare l'icona in Windows Explorer, Windows cerca alfabeticamente la prima risorsa, quindi si dovrebbero premettere delle a alla risorsa scelta, solo per assicurarsi che sia la prima ad essere scelta; altrimenti, si vedrà sul desktop o in una cartella un'icona diversa.

Sul Mac, si deve preparare un application bundle contenente dei file ICNS. Si veda la sezione dell'installazione nel Capitolo 20, "Perfezionare le Applicazioni", per saperne di più sui bundles; le sezioni rilevanti di un file bundle Info.plist può apparire come quì di seguito:

  <key>CFBundleDocumentTypes</key>

  <array>

         <dict>

               <key>CFBundleTypeExtensions</key>

               <array>

                        <string>pjd</string>

                 </array>

                 <key>CFBundleTypeIconFile</key>

                 <string>dialogblocks-doc.icns</string>

                 <key>CFBundleTypeName</key>

                 <string>pjdfile</string>

                 <key>CFBundleTypeRole</key>

                 <string>Editor</string>

           </dict>

    </array>

    <key>CFBundleIconFile</key>

    <string>dialogblocks-app.icns</string>

...

Le icone per l’applicazione ed i suoi tipi di documenti vengono specificati con le proprietà CFBundleIconFile e CFBundleTypeIconFile. Si possono creare dei file ICNS con l’editor delle icone fornito dalla Apple. Se si lavora principalmente su un’altra piattaforma, si potrebbe voler creare un certo numero di icone diverse nelle risoluzioni 16x16, 32x32, 48x48, e 128x128, salvarle come PNG, copiarle sul Mac, e quindi aprire ciascun file e copiarne ed incollarne il contenuto nella posizione appropriata dell’editor delle icone. Ci si assicuri che ciascun file PNG abbia una maschera con cui l’editor possa costruire l’icona.

Su Linux, gli ambienti GNOME e KDE hanno i loro metodi per fornire un’icona utilizzabile con l’applicazione, descritti brevemente nel Capitolo 20.

Programmare con wxCursor
Un cursore viene usato per fornire un riscontro sulla posizione del puntatore del mouse. Per una data finestra si può cambiare il cursore—l’utilizzo di diversi cursori diversi fornisce un segnale all’utente per dedurre un funzionamento specifico del mouse. Come le icone, i cursori sono immagini piccole e trasparenti che si possono creare con costruttori generici o specifici della piattaforma. Alcuni di questi costruttori prendono una posizione dell’hotspot relativa all’angolo in alto a sinistra dell’immagine del cursore, con cui si può indicare la posizione reale del puntatore.

La Tabella 10-4 mostra le funzioni del cursore.

	Tabella 10-4. Funzioni di wxCursor

	wxCursor
	Un cursore si può creare da una wxImage, da dati crudi [raw] (char[]), un identificatore di cursori immagazzinati, o un nome di file ed il tipo.

	Ok
	Restituisce true se sono presenti i dati del cursore.


Creare un wxCursor
Il modo più semplice per creare un cursore consiste nel passare un identificatore dei cursori immagazzinati [stock cursor identifier] al costruttore del cursore, come mostra l’esempio seguente.

// Create a cursor from a stock identifier

wxCursor cursor(wxCURSOR_WAIT);

La Tabella 10-5 elenca gli identificatori disponibili ed il loro aspetto (soggetto a qualche variazione tra le piattaforme).

	Tabella 10-5. Identificatori dei Cursori Immagazzinati [Stock]

	wxCURSOR_ARROW
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	Cursore freccia standard.

	wxCURSOR_RIGHT_ARROW
	[image: image2.png]



	Cursore freccia standard inclinato a destra.

	wxCURSOR_BLANK
	 
	Cursore trasparente.

	wxCURSOR_BULLSEYE
	[image: image3.png]



	Cursore bersaglio.

	wxCURSOR_CROSS
	[image: image4.png]



	Cursore a croce.

	wxCURSOR_HAND
	[image: image5.png]



	Cursore mano.

	wxCURSOR_IBEAM
	[image: image6.png]



	Cursore a I (linea verticale).

	wxCURSOR_LEFT_BUTTON
	[image: image7.png]



	Rappresenta un mouse col pulsante sinistro premuto (solo su GTK+).

	wxCURSOR_MAGNIFIER
	[image: image8.png]



	Cursore a Lente di ingrandimento.

	wxCURSOR_MIDDLE_BUTTON
	[image: image9.png]



	Rappresenta un mouse col pulsante centrale premuto (solo su GTK+).

	wxCURSOR_NO_ENTRY
	[image: image10.png]



	Cursore Divieto di Accesso.

	wxCURSOR_PAINT_BRUSH
	[image: image11.png]



	Cursore Pennello.

	wxCURSOR_PENCIL
	[image: image12.png]



	Cursore Matita.

	wxCURSOR_POINT_LEFT
	[image: image13.png]



	Cursore che indica a sinistra.

	wxCURSOR_POINT_RIGHT
	[image: image14.png]



	Cursore che indica a destra.

	wxCURSOR_QUESTION_ARROW
	[image: image15.png]



	Una freccia ed un punto interrogativo.

	wxCURSOR_RIGHT_BUTTON
	[image: image16.png]



	Rappresenta un mouse col pulsante destro premuto (solo su GTK+).

	wxCURSOR_SIZENESW
	[image: image17.png]



	Cursore di dimensionamento nella direzione NE-SO.

	wxCURSOR_SIZENS
	[image: image18.png]



	Cursore di dimensionamento nella direzione N-S.

	wxCURSOR_SIZENWSE
	[image: image19.png]



	Cursore di dimensionamento nella direzione NO-SE.

	wxCURSOR_SIZEWE
	[image: image20.png]



	Cursore di dimensionamento nella direzione O-E.

	wxCURSOR_SIZING
	[image: image21.png]



	Cursore di dimensionamento generico.

	wxCURSOR_SPRAYCAN
	[image: image22.png]



	Cursore bomboletta spray.

	wxCURSOR_WAIT
	[image: image23.png]



	Cursore di Attesa.

	wxCURSOR_WATCH
	[image: image24.png]



	Cursore orologio.

	wxCURSOR_ARROWWAIT
	[image: image25.png]



	Cursore con una freccia ed una clessidra.


Si possono usare anche dei puntatori di cursori predefiniti wxSTANDARD_CURSOR, wxHOURGLASS_CURSOR, e wxCROSS_CURSOR.

wxCursor può caricare una risorsa di cursore Windows su Windows o una risorsa cursore Mac OS X su Mac OS X:

// Cursor from a Windows resource

wxCursor cursor(wxT("cursor_resource"), wxBITMAP_TYPE_CUR_RESOURCE,

                 hotSpotX, hotSpotY);

// Cursor from a Mac OS cursor resource

wxCursor cursor(wxT("cursor_resource"), wxBITMAP_TYPE_MACCUR_RESOURCE);

Si possono creare cursori personalizzati specificando un oggetto wxImage. La posizione dell’"hotspot" dev’essere indicata utilizzando wxImage::SetOption in quanto la posizione reale del puntatore del mouse potrebbe non corrispondere con l’angolo in alto a sinistra dell’immagine del cursore. Per esempio, un cursore di una croce potrebbe avere l’hotspot al centro dell’immagine. Qui c’è del codice che carica una immagine PNG e ne crea un cursore:

// Create a cursor from a wxImage

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

image.SetOption(wxIMAGE_OPTION_CUR_HOTSPOT_X, 5);

image.SetOption(wxIMAGE_OPTION_CUR_HOTSPOT_Y, 5);

wxCursor cursor(image);

Usare un wxCursor
Ogni finestra può avere un cursore associato, che apparirà quando il puntatore del mouse entra nella finestra. Se non ci sono cursori associati, appare il cursore di una finestra antenata, e se non ci sono antenati con un cursore impostato, appare il cursore standard.

Il cursore per una finestra si imposta così:

window->SetCursor(wxCursor(wxCURSOR_WAIT));

Usare un wxSetCursorEvent
Su Windows e Mac OS X, c’è una piccola anomalia che si deve conoscere, specie se si implementano le proprie finestre contenitrici. Diciamo che ci si implementa la propria suddivisione di finestra [splitter] che dispone i figli in modo che sia visibile solo una piccola parte della finestra splitter; questa viene usata come divisorio trascinabile o "fascia [sash]". Quindi si imposta un cursore appropriato per lo splitter (diciamo, wxCURSOR_SIZEWE) in modo che la fascia indichi che si possa trascinare. Se i figli della finestra splitter non hanno un cursore specifico, esse possono inappropriatamente mostrare il cursore del genitore che si intende solo per la fascia.

Per indicare che il cursore si dovrebbe usare solo quando il puntatore del mouse è sopra la fascia e che nessun cursore di dovrebbe impostare altrove, si deve definire un gestore di evento per wxSetCursorEvent. Tale evento viene generato su Windows e su Mac OS X quando si dovrebbe impostare il cursore (di norma quando il cursore si muove sulla finestra). Il gestore dell’evento dovrebbe chiamare wxSetCursorEvent::SetCursor se si vuol indicare un particolare cursore per tale finestra, come in seguito:

BEGIN_EVENT_TABLE(wxSplitterWindow, wxWindow)

    EVT_SET_CURSOR(wxSplitterWindow::OnSetCursor)

END_EVENT_TABLE()

// Indicate that the cursor should only be set for the sash

void wxSplitterWindow::OnSetCursor(wxSetCursorEvent& event)

{

    // If we don't do this, the resizing cursor might be set for

    // child windows. Here, we explicitly say that our cursor

    // should not be used for child windows that overlap us.

    if ( SashHitTest(event.GetX(), event.GetY(), 0) )

    {

        // Use default processing

        event.Skip();

    }

    //else: Do nothing, in particular, don't call Skip()

}

In questo esempio, se il puntatore del mouse è sulla fascia, SashHitTest restituisce true, e viene chiamato Skip, che rende il gestore dell’evento "trasparente". Questo equivale a non definire alcun gestore dell’evento cursore, e fa s’ che le wxWidgets mostrino il cursore della finestra (wxCURSOR_SIZEWE) come al solito. Se SashHitTest restituisce false, però, significa che il cursore è su una finestra figlia, ed non si dovrebbe usare il cursore della finestra splitter. Permettendo al gestore di "riuscire" (non chiamando Skip) senza impostare un cursore ed indicando alle wxWidgets che si dovrebbe trattare la finestra splitter come se non avesse un cursore. Come risultato, la finestra figlia correttamente non erediterà il cursore del genitore, anche se non ha un proprio cursore. (Se la finestra figlia è una wxTextCtrl, per esempio, l’implementazione nativa fornirà il suo cursore, ma le wxWidgets non ne sono a conoscenza).

Programmare con wxImage
wxImage si usa quando si devono gestire immagini in modo indipendente dalla piattaforma, o come passo intermedio per il caricamento ed il salvataggio dei file immagini. Le immagini vengono immagazzinate utilizzando un byte per pixel per ciascuno dei canali rosso, verde e blu, più un ulteriore byte per ogni pixel se è presente un canale alfa.

Le principali funzioni di wxImage sono elencate nella Tabella 10-6.

	Tabella 10-6. Funzioni di wxImage

	wxImage
	Un’immagine si può creare fornendo una larghezza ed un’altezza, un’altra immagine, dati XPM, dati raw (char[]) ed un eventuale canale alfa, il nome di un file ed il tipo, o uno stream di input.

	ConvertAlphaToMask
	Converte il canale alfa (se c’è) in una maschera.

	ConvertToMono
	Converte in una nuova immagine monocromatica.

	Copy
	Restituisce una copia identica senza usare il conteggio dei riferimenti.

	Create
	Crea un’immagine di una data dimensione, eventualmente inizializzandola dai dati.

	Destroy
	Distrugge i dati interni se nessun altro oggetto li usa.

	GeTData, SetData
	Legge ed imposta il puntatore ai dati interni (unsigned char*).

	GetImageCount
	Restituisce il numero di immagini in un file o in uno stream.

	GetOption, GetOptionInt, SetOption, HasOption
	Legge, imposta e verifica la presenza di opzioni.

	GetSubImage
	Restituisce un’area dell’immagine come una nuova immagine.

	GetWidth, GetHeight
	Restituisce la dimensione dell’immagine.

	Getred, GetGreen, GetBlue, SetRGB, GetAlpha, SetAlpha
	Legge ed imposta il valore rosso, blu, verde ed alfa di un pixel.

	HasMask, GetMaskRed, GetMaskGreen, GetMaskBlue, SetMaskColour
	Funzioni per verificare la presenza di una maschera, leggere ed impostare il colore della maschera.

	LoadFile, SaveFile
	I file si possono caricare e salvare in diversi formati.

	Mirror
	Riflette l’immagine secondo diversi orientamenti, restituendo una nuova immagine.

	Ok
	Restituisce true se l’immagine è stata inizializzata.

	Paste
	Incolla [paste] un’immagine in questa immagine ad una data posizione.

	Rotate, Rotate90
	Ruota l’immagine, restituendo una nuova immagine.

	SetMaskFromImage
	Imposta una maschera, specificando un’immagine ed un colore da usarsi per le aree trasparenti.

	Scale, Rescale
	Ridimensiona in una nuova immagine o ridimensiona sul posto.


Caricare e Salvare Immagini

wxImage può caricare e salvare in diversi formati, utilizzando gestori [handlers] di immagini inseribili in wxImage e fornendo una estensibilità. Le capacità di gestione dei file di wxImage vengono utilizzate come ricaduta per altre classi di bitmap quando non hanno una implementazione nativa appropriata.

La Tabella 10-7 mostra i gestori di immagini disponibili su tutte le piattaforme supportate dalle wxWidgets. wxBMPHandler è, per default, sempre installata. Per usare altri formati di immagine, si installano i gestori appropriati con wxImage::AddHandler o wxInitAllImageHandlers.

Volendo utilizzare un determinato insieme di formati, si dovrà tipicamente avere questo nella propria funzione wxApp::OnInit:

#include "wx/image.h"

wxImage::AddHandler( new wxPNGHandler );

wxImage::AddHandler( new wxJPEGHandler );

wxImage::AddHandler( new wxGIFHandler );

wxImage::AddHandler( new wxXPMHandler );

In alternativa basta chiamare:

wxInitAllImageHandlers();

Questi sono diversi modi di caricare e salvare immagini da file e stream. Si noti che quando si caricano files, si dovrebbero di norma usare dei path assoluti anziché dipendenti dalle impostazioni della directory corrente.

// Load image using constructor and specific type

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

if (image.Ok())

{

    ...

}

// Leave wxImage to work out the image type

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

// Two-step loading

wxImage image;

if (image.LoadFile(wxT("image.png")))

{

    ...

}

// Two-step loading with an index into a multi-image file:

// load image number 2 if available

wxImage image;

int imageCount = wxImage::GetImageCount(wxT("image.tif"));

if (imageCount > 2)

    image.LoadFile(wxT("image.tif"), wxBITMAP_TYPE_TIFF, 2);

// Load from a stream

wxFileInputStream stream(wxT("image.tif"));

wxImage image;

image.LoadFile(stream, wxBITMAP_TYPE_TIF);

// Save to a file

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

// Save to a stream

wxFileOutputStream stream(wxT("image.tif"));

image.SaveFile(stream, wxBITMAP_TYPE_TIF);

Le immagini verranno salvate come file a 24, ad eccezione dei formati XPM e PCX, i cui gestori conteranno il numero di colori e le salveranno con l’appropriata profondità. JPEG ha una qualità impostabile prima di salvare il file. L’impostazione è un numero tra 0 e 100, dove 0 rappresenta la qualità peggiore ed un’alta compressione, e 100 è ad alta qualità e pessima compressione.

// Save with reasonable quality and compression

image.SetOption(wxIMAGE_OPTION_QUALITY, 80);

image.SaveFile(wxT("picture.jpg"), wxBITMAP_TYPE_JPEG);

Salvando un XPM in uno stream si dovrebbe anche usare wxImage::SetOption —in quanto non viene passato alcun nome di file, il gestore non sa quale nome usare per la variabile C che fa parte dei dati XPM data. Per esempio:

// Save XPM to a stream

image.SetOption(wxIMAGE_OPTION_FILENAME, wxT("myimage"));

image.SaveFile(stream, wxBITMAP_TYPE_XPM);

Si noti che verrà accodato _xpm al nome del file indicato.

Transparenza

Ci sono due modi di usare la trasparenza con wxImage: maschere e canali alfa. Si può usare il valore di un colore dell’immagine come colore della maschera, che provvederà alla creazione automatica di un oggetto wxMask quando sarà convertito in una wxBitmap.

wxImage supporta anche i dati del canale alfa. Oltre ad un byte per le componendi del colore rosso, verde e blu per ciascun pixel, memorizza anche un byte per rappresentare l’opacità del pixel. Il valore alfa di 0 corrisponde ad un pixel trasparente pixel (opacità zero), ed il valore 255 indica che il pixel è opaco al 100%.

Non tutte le immagini hanno un canale alfa, e prima di usare GetAlpha, si dovrebbe determinare se tale immagine contiene dei valori alfa con HasAlpha. Attualmente, solo le immaginicaricate da file PNG o a cui si è assegnato un canale alfa con SetAlpha possono avere un canale alfa. Il salvataggio di immagini con un canale alfa non è ancora supportato. Il disegno col canale alfa è supportato convertendo l’immagine in una wxBitmap e chiamando wxDC::DrawBitmap o wxDC::Blit.

Il seguente codice mostra come creare una wxImage con una maschera. L’immagine sarà blue, contenente un rettangolo trasparente.

// Create masked image

// First, draw on a wxBitmap

wxBitmap bitmap(400, 400);

wxMemoryDC dc;

dc.SelectObject(bitmap);

dc.SetBackground(*wxBLUE_BRUSH);

dc.Clear();

dc.SetPen(*wxRED_PEN);

dc.SetBrush(*wxRED_BRUSH);

dc.DrawRectangle(50, 50, 200, 200);

dc.SelectObject(wxNullBitmap);

// Convert the bitmap to an image

wxImage image = bitmap.ConvertToImage();

// Set the mask color to red

image.SetMaskColour(255, 0, 0);

Un altro metodo consiste nel creare la maschera a partire da un’altra immagine. Nel seguente esempio, image.bmp contiene l’immagine principale, e mask.bmp ha i pixel neri dove ci dovrebbe essere un’area trasparente. 

// Load image and its mask

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

wxImage maskImage(wxT("mask.bmp"), wxBITMAP_TYPE_BMP);

// Specify black for the transparent area

image.SetMaskFromImage(maskImage, 0, 0, 0);

Se si carica un’immagine trasparente da disco, si può verificare la trasparenza e recuperare il colore della maschera:

// Load transparent image

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

// Retrieve the mask

if (image.HasMask())

{

    wxColour maskColour(image.GetMaskRed(),

    image.GetMaskGreen(),

    image.GetMaskBlue());

}

Transformazioni

wxImage supportale trasformazioni di ridimensionamento, rotazione e specularizzazione. Questi sono alcuni esempi:

// Scale an image to 200x200 and assign to another image.

// image1 remains unmodified.

wxImage image2 = image1.Scale(200, 200);

// Rescale an image to 200x200

image1.Rescale(200, 200);

// Rotate by a specified number of radians.

// image1 remains unmodified.

wxImage image2 = image1.Rotate(0.5, wxPoint(100, 100));

// Rotate by 90 degrees in the clockwise direction.

// image1 remains unmodified.

wxImage image2 = image1.Rotate90(true);

// Mirror the image horizontally.

// image1 remains unmodified.

wxImage image2 = image1.Mirror(true);

Riduzione del Colore

Se in un’immagine si deve ridurre il numero di colori, si possono usare le funzioni statiche della classe wxQuantize. La funzione di principale interesse, Quantize, prende in input un’immagine, ed in output un’immagine, una eventuale wxPalette** per contenere una nuova palette con i colori ridotti, ed il numero desiderato di colori. Si può anche passare una variabile unsigned char** per recuperare una rappresentazione ad 8-bit dell’immagine in output ed uno stile per un ulteriore controllo su quanto restituito; si veda il manuale di riferimento per ulteriori altro su questo.

Il codice seguente mostra come ridurre un’immagine ad un massimo di 256 colori:

#include "wx/image.h"

#include "wx/quantize.h"

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

int maxColorCount = 256;

int colors = image.CountColours();

wxPalette* palette = NULL;

if (colors > maxColorCount )

{

    wxImage reducedImage;

    if (wxQuantize::Quantize(image, reducedImage,

                               & palette, maxColorCount))

    {

        colors = reducedImage.CountColours();

        image = reducedImage;

    }

}

Un’immagine può avere una wxPalette associata, per esempio quando l’immagine è stata caricata da un file GIF. Tuttavia, l’immagine resta in formato RGB, e la palette indica semplicemente la mappatura originale tra i valori di dell’indice ed i valori RGB. La wxPalette può essere impostata anche per una wxImage in modo che SaveFile possa salvarla in un formato con un numero limitato numero di colori. Per esempio, il gestore della BMP di Windows determina se è impostata l’opzione wxBMP_8BPP_PALETTE dell’immagine e, se lo è, usa la palette dell’immagine; Se è impostata l’opzione wxBMP_8BPP, fa la propria quantizzazione. Alcune gestori eseguono sempre la propria riduzione dei colori, come il PCX, a meno che essi non trovino che il numero di colori unici sa già abbastanza basso.

Per altro su wxPalette, si prega di vedere "wxPalette" nel Capitolo 5.

Gestire Direttamente i Dati della wxImage 

Si può accedere ai dati dell'immagine con Getdata per una gestione più veloce di quella che usa GeTRed, GetBlue, GetGreen, e SetRGB. Questo è un esempio di conversione di un'immagine a colori in una scala di grigi:

void wxImage::ConvertToGrayScale(wxImage& image)

{

    double red2Gray   = 0.297;

    double green2Gray = 0.589;

    double blue2Gray  = 0.114;

    int w = image.GetWidth(), h = image.GetHeight();

    unsigned char *data = image.GetData();

    int x,y;

    for (y = 0; y < h; y++)

        for (x = 0; x < w; x++)

        {

            long pos = (y * w + x) * 3;

            char g = (char) (data[pos]*red2Gray +

                              data[pos+1]*green2Gray +

                              data[pos+2]*blue2Gray);

            data[pos] = data[pos+1] = data[pos+2] = g;

        }

}

Liste di Immagini e Gruppi di Icone [Icon Bundles]

Talvolta risulta utile aggregare delle immagini. Si può usare direttamente wxImageList nell'applicazione o in unione ad alcuni controlli delle wxWidgets che richiedono liste di immagini nell'impostare le icone. wxNotebook, wxtreeCtrl, e wxListCtrl supportano tutte wxImageList per identificare le icone utilizzate nei controlli. Si può anche disegnare una singola immagine di una wxImageList su un device context.

Una wxImageList si crea con una larghezza ed un’altezza per ciascuna immagine, un booleano per indicare se si userà una maschera, ed una dimensione iniziale della lista (usato puramente per un’ottimizzazione interna). Quindi si aggiungono una o più immagini wxBitmap o wxIcon. Si può aggiungere direttamente una wxImage, ma se ne può passare una al costruttore di wxBitmap. wxImageList::Add restituisce un indice intero utilizzabile per identificare tale immagine; dopo aver aggiunto un’immagine, quella originale può essere distrutta in quanto wxImageList ne fa una copia.

Ecco degli esempi per creare una wxImageList ed aggiungervi delle immagini.

// Create a wxImageList

wxImageList *imageList = new wxImageList(16, 16, true, 1);

// Add a bitmap with transparency from a PNG

wxBitmap bitmap1(wxT("image.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

imageList->Add(bitmap1);

// Add a bitmap with transparency from another bitmap

wxBitmap bitmap2(wxT("image.bmp"), wxBITMAP_TYPE_BMP);

wxBitmap maskBitmap(wxT("mask.bmp"), wxBITMAP_TYPE_BMP);

imageList->Add(bitmap2, maskBitmap);

// Add a bitmap with transparency specified with a color

wxBitmap bitmap3(wxT("image.bmp"), wxBITMAP_TYPE_BMP);

imageList->Add(bitmap3, *wxRED);

// Add an icon

#include "folder.xpm"

wxIcon icon(folder_xpm);

imageList->Add(icon);

Si può disegnare un’immagine su un device context, passando i flags per determinare come verrà disegnata l’immagine. Si passa wxIMAGELIST_DRAW_TRANSPARENT per disegnare con la trasparenza, ed anche uno di questi valori per indicare lo stato che si dovrebbe disegnare: wxIMAGELIST_DRAW_NORMAL, wxIMAGELIST_DRAW_SELECTED, o wxIMAGELIST_DRAW_FOCUSED.

// Draw all the images in the list

wxClientDC dc(window);

size_t i;

for (i = 0; i < imageList->GetImageCount(); i++)

{

    imageList->Draw(i, dc, i*16, 0, wxIMAGELIST_DRAW_NORMAL|

                                    wxIMAGELIST_DRAW_TRANSPARENT);

}

Per associare le icone ai tab di un notebook, si crea una lista di immagini contenete icone 16x16, e si chiama wxNotebook::SetImageList o wxNotebook::AssignImageList. Se si usa la prima forma, il notebook non cancella la lista di immagini quando verrà distrutto; con la seconda forma, il notebook gestirà la lista, e non ci si dovrà preoccupare della sua distruzione. Quando poi si aggiungono pagine, si può indicare l’indice di una icona per usare l’immagine vicino all’etichetta di testo (o in sua vece, se l’etichetta di testo è vuota). Il seguente codice crea un notebook ed aggiunge due pagine con delle icone sui tabs.

// Create a wxImageList

wxImageList *imageList = new wxImageList(16, 16, true, 1);

// Add some icons

wxBitmap bitmap1(wxT("folder.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

wxBitmap bitmap2(wxT("file.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG);

int folderIndex = imageList->Add(bitmap1);

int fileIndex = imageList->Add(bitmap2);

// Create a notebook and two pages

wxNotebook* notebook = new wxNotebook(parent, wxID_ANY);

wxPanel* page1 = new wxPanel(notebook, wxID_ANY);

wxPanel* page2 = new wxPanel(notebook, wxID_ANY);

// Assign the image list

notebook->AssignImageList(imageList);

// Add the pages, with icons

notebook->AddPage(page1, wxT("Folder options"), true, folderIndex);

notebook->AddPage(page2, wxT("File options"), false, fileIndex);

wxtreeCtrl e wxListCtrl funzionano allo stesso modo, con l'opzione di assegnare o impostare la lista di immagini.

Se si hanno tante icone tra cui cercare ed è difficile tener traccia delle icone con indici interi, si può scrivere una classe che mappi nomi stringa all'indice della lista di immagini. Una semplice implementazione potrebbe apparire così:

#include "wx/hashmap.h"

WX_DECLARE_STRING_HASH_MAP(int, IconNameToIndexHashMap);

// Class to refer to image indices by name

class IconNameToIndex

{

public:

    IconNameToIndex() {}

    // Add a named bitmap to the image list

    void Add(wxImageList* list, const wxBitmap& bitmap,

        const wxString& name) {

        m_hashMap[name] = list->Add(bitmap);

    }

    // Add a named icon to the image list

    void Add(wxImageList* list, const wxIcon& icon,

        const wxString& name) {

        m_hashMap[name] = list->Add(icon);

    }

    // Find the index from the name

    int Find(const wxString& name) { return m_hashMap[name]; }

private:

    IconNameToIndexHashMap m_hashMap;

};

La classe wxIconBundle aggrega anche immagini, ma il suo uso consiste nel memorizzare un’icona in più risoluzioni anziché più immagini diverse. Questo consente al sistema di scegliere la risoluzione appropriata per un dato uso. Per esempio, l’icona mostrata nella barra del titolo di un frame può esser più piccola dell’icona in un file o nel task manager. Questi solo degli esempi di creazione ed uso di una [icon bundle].

// Create a bundle with a single icon

#include "file16x16.xpm"

wxIconBundle iconBundle(wxIcon(file16x16_xpm));

// Add a further icon from a file

iconBundle.Add(wxIcon(wxT("file32x32.png"), wxBITMAP_TYPE_PNG));

// Creates an icon bundle from several images in one file

wxIconBundle iconBundle2(wxT("multi-icons.tif"), wxBITMAP_TYPE_TIF);

// Gets the icon with the given size, or if not found, one with size

// wxSYS_ICON_X, wxSYS_ICON_Y

wxIcon icon = iconBundle.GetIcon(wxSize(16,16));

// Associates the icon bundle with a frame

wxFrame* frame = new wxFrame(parent, wxID_ANY);

frame->SetIcons(iconBundle);

Sotto Windows, SetIcons estrae icone 16x16 e 32x32 dalla icon bundle.

L'arte di Personalizzare nelle wxWidgets

wxArtProvider è una classe che consente di personalizzare i grafici incorporati ("art") in un’applicazione wxWidgets. Per esempio, si potrebbe voler sostituire le icone standard usate dall visualizzatore di Help HTML delle wxWidgets o le icone utilizzate dalle generiche dialog come la dialog di log.

Le wxWidgets forniscono un oggetto wxArtProvider standard, e delle parti del framework che necessitano di icone e bitmap si chiama wxArtProvider::GetBitmap e wxArtProvider::GetIcon per recuperare un grafico.

Gli Art sono definiti da due identificatori: l’identificatore di art (wxArtID) e l’identificatore del client (wxArtClient). L’identificatore client è solo un suggerimento nel caso in cui diverse finestre necessitino di diversi grafici per lo stesso identificatore di art. Ad esempio, la finestra di aiuto wxHTML usa questo codice per prelevare una bitmap per il pulsante Back della barra degli strumenti:

wxBitmap bmp = wxArtProvider::GetBitmap(wxART_GO_BACK,wxART_TOOLBAR);

Si possono scorrere gli identificatori ed i grafici inclusi nelle wxWidgets compilando e lanciando samples/artprov nella distribuzione wxWidgets. La Figura 10-1 mostra il browser in azione.

Figura 10-1. Il browser delle risorse Art 
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Per fornire le proprie sostituzioni alle art delle wxWidgets, si deriva semplicemente una nuova classe da wxArtProvider, sovrascrivendo CreateBitmap, e chiamando wxArtProvider::PushProvider dalla funzione OnInit dell’applicazione per farlo sapere alle wxWidgets. Questo è un esempio che sostituisce la maggior parte delle illustrazioni nella finestra di aiuto wxHTML.

// XPMs with the art

#include "bitmaps/helpbook.xpm"

#include "bitmaps/helppage.xpm"

#include "bitmaps/helpback.xpm"

#include "bitmaps/helpdown.xpm"

#include "bitmaps/helpforward.xpm"

#include "bitmaps/helpoptions.xpm"

#include "bitmaps/helpsidepanel.xpm"

#include "bitmaps/helpup.xpm"

#include "bitmaps/helpuplevel.xpm"

#include "bitmaps/helpicon.xpm"

#include "wx/artprov.h"

// The art provider class

class MyArtProvider : public wxArtProvider

{

protected:

    virtual wxBitmap CreateBitmap(const wxArtID& id,

                                  const wxArtClient& client,

                                  const wxSize& size);

};

// CreateBitmap function

wxBitmap MyArtProvider::CreateBitmap(const wxArtID& id,

                                     const wxArtClient& client,

                                     const wxSize& size)

{

    if (id == wxART_HELP_SIDE_PANEL)

        return wxBitmap(helpsidepanel_xpm);

    if (id == wxART_HELP_SETTINGS)

        return wxBitmap(helpoptions_xpm);

    if (id == wxART_HELP_BOOK)

        return wxBitmap(helpbook_xpm);

    if (id == wxART_HELP_FOLDER)

        return wxBitmap(helpbook_xpm);

    if (id == wxART_HELP_PAGE)

        return wxBitmap(helppage_xpm);

    if (id == wxART_GO_BACK)

        return wxBitmap(helpback_xpm);

    if (id == wxART_GO_FORWARD)

        return wxBitmap(helpforward_xpm);

    if (id == wxART_GO_UP)

        return wxBitmap(helpup_xpm);

    if (id == wxART_GO_DOWN)

        return wxBitmap(helpdown_xpm);

    if (id == wxART_GO_TO_PARENT)

        return wxBitmap(helpuplevel_xpm);

    if (id == wxART_FRAME_ICON)

        return wxBitmap(helpicon_xpm);

    if (id == wxART_HELP)

        return wxBitmap(helpicon_xpm);

    // Any wxWidgets icons not implemented here

    // will be provided by the default art provider.

    return wxNullBitmap; 

}

// Initialization

bool MyApp::OnInit()

{

    ...

    wxArtProvider::PushProvider(new MyArtProvider);

    ...

    return true;

}

Sommario

In questo capitolo, abbiamo visto come usare le quattro principali classi di immagini  wxBitmap, wxIcon, wxCursor, e wxImage e due classi per raggruppare immagini wxImageList e wxIconBundle. Abbiamo anche visto come si possano sostituire le icone e le bitmap standard delle wxWidgets con delle proprie immagini. Per degli esempi sull'uso di classi di immagini, si veda samples/image, samples/listctrl, e samples/dragimag nella propria distribuzione delle wxWidgets.

In seguito, affronteremo le classi che si usano per implementare il trasferimento di oggetti di dati tramite la clipboard o il trascinamento [drag and drop].

