Capitolo 14. File e Stream

In questo capitolo, daremo uno sguardo alle classi che forniscono le wxWidgets per l’accesso a basso livello a file e streaming (flussi). Le classi stream delle wxWidgets non solo proteggono l’applicazione dalle idiosincrasie delle diverse librerie standard C++ ma forniscono anche un insieme completo di classi incluso la compressione, scrittura di file di archivio zip, ed anche stream di socket. Descriveremo anche i vantaggi del sistem file virtuale delle wxWidgets, che consentono facilmente ad un’applicazione di prendere dati da una sorgente diversa dai normali file su disco.

Funzioni e Classi di File

Le wxWidgets forniscono una gamma di funzionalità per la gestione di file indipendente dalla piattaforma. Presenteremo le principali classi prima di riepilogare le funzioni dei file.

wxFile e wxFFile
wxFile si può usare per l’input/output a basso livello. Contiene tutte le solite funzioni per lavorare con i descrittori di file interi (apertura/chiusura, lettura/scrittura, ricerca [seeking], e così via), ma diversamente dalle funzioni C standard, riporta gli errori tramite wxLog e chiude automaticamente il file nel distruttore. wxFFile apporta dei benefici simili ma usa un  input/output  bufferizzato e contiene un puntatore ad un gestore [handle] FILE.

Un oggetto wxFile si può creare col costruttore di default seguito da Create o Open, oppure si può usare il costruttore che prende il nome del file e la modalità di apertura (wxFile::read, wxFile::write, o wxFile::read_write). Un wxFile si può creare anche da un descrittore di file esistente, passato al costruttore o alla funzione Attach. Un wxFile si può chiudere con Close, che viene chiamato automaticamente (se necessario) alla distruzione dell’oggetto.

Con Read si possono prendere i dati da un oggetto, passando un buffer void* ed il numero di byte da leggere. Read restituirà il numero effettivo di byte letti, o wxInvalidOffset se c’è stato un errore. Write si usa per scrivere un buffer void* o una wxString nel file, chiamando Flush se c’è bisogno di scrivere immediatamente i dati nel file.

Per controllare la fine del file si usa Eof, che restituirà true se il puntatore del file è alla fine del file. (In contrapposizione, Eof di wxFFile restituirà true solo se ha tentato di leggere oltre la fine del file). La lunghezza del file si può determinare con Length.

Seek e SeekEnd si spostano in una posizione nel file, prendendo una distanza specificata come punto di partenza dall’inizio o dalla fine del file rispettivamente. Tell restituisce l’attuale distanza dall’inizion del file come un wxFileOffset (un intero a 64-bit se la piattaforma lo supporta, altrimenti un intero a 32-bit).

Per determinare se un file può essere aperto in un determinato modo si chiama la funzione statica Access. Exists è un’altra funzione statica che verifica l’esistenza di un dato file.

Il seguente frammento di codice usa wxFile per aprire un file di dati e porre tutti i dati in un array.

#include "wx/file.h"

if (!wxFile::Exists(wxT("data.dat")))

    return false;

wxFile file(wxT("data.dat"));

if ( !file.IsOpened() )

    return false;

// get the file size

wxFileOffset nSize = file.Length();

if ( nSize == wxInvalidOffset )

    return false;

// read the whole file into memory

wxUint* data = new wxUint8[nSize];

if ( file.Read(data, (size_t) nSize) != nSize )

{

    delete[] data;

    return false;

}

file.Close();

Per illustrare la scrittura del file, quì c’è una funzione che scaricherà il contenuto di un controllo di testo in un file.

bool WriteTextCtrlContents(wxTextCtrl* textCtrl,

                           const wxString& filename)

{

    wxFile file;

    if (!file.Open(filename, wxFile::write))

        return false

    int nLines = textCtrl->GetNumberOfLines();

    bool ok = true;

    for ( int nLine = 0; ok && nLine < nLines; nLine++ )

    {

        ok = file.Write(textCtrl->GetLineText(nLine) +

                        wxTextFile::GetEOL());

    }

    file.Close();

    return ok;

}

wxTextFile

wxTextFile offre un modo semplicissimo per leggere e scrivere piccoli file ed elaborarli linea per linea.

Si usa Open per leggere un file in memoria e suddividerlo in linee, e si usa Write per salvarlo. Si può usare GetLine o l’operatore dell’array per recuperare una determinata riga, o si può scorrere nel file con GetFirstLine, GetNextLine, e GetPrevLine. Le righe nel file si aggiungono con AddLine o InsertLine, e si rimuovono passando il numero della riga a RemoveLine. Si può ripulire tutto il file con Clear.

Nell’esempio seguente, ad ogni riga del file viene scritta all’inizio  una data stringa e poi riscritta nello stesso file.

#include "wx/textfile.h"

void FilePrepend(const wxString& filename, const wxString& text)

{

    wxTextFile file;

    if (file.Open(filename))

    {

        size_t i;

        for (i = 0; i < file.GetLineCount(); i++)

        {

            file[i] = text + file[i];

        }

        file.Write(filename);

    }

}

wxTempFile

wxTempFile è derivata da wxFile ed una un file temporaneo per scrivere dati, senza scrivere nel file corrente finché non si chiama Commit. Quando si scrivono dati dell’utente, è buona norma scriverli in un file temporaneo in quanto se capita un errore durante l’operazione di salvataggio (come la mancanza della corrente, un baco nel programma, o altri cataclismi), tale errore non corrompe il file corrente sul disco.

Nota

Il framework documento/vista non scrive in un file temporaneo durante la creazione di un flusso [stream] di uscita o chiamando SaveObject, quindi si potrebbe voler sovrascrivere [override] DoSaveDocument e costruire una wxFileOutputStream da un oggetto wxTempFile. Dopo la scrittura dei dati, si chiama Sync sullo stream seguito da Commit sull’oggetto del file temporaneo.

wxDir

wxDir è l’equivalente portatile delle funzioni Unix open/read/closedir, che supporta il conteggio dei file in una directory. wxDir supporta il conteggio di file così come di directories. Offre anche un modo flessibile di contare i file ricorsivamente con traverse o più semplicemente con la funzione GetAllFiles.

Dopo aver aperto un file con Open (o passando al costruttore un path), si chiama GetFirst passando un puntatore ad una stringa per ricevere il nome del file trovato. Si può passare anche la specifica di un file (con un default a stringa vuota per indicare tutti i file) e dei flag opzionali. Quindi si chiama GetNext finché non ci sono più file che vadano bene e la funzione restituisce false. La specifica del file può contenere caratteri jolly [wildcard], come un "*" (che corrisponde a qualsiasi numero di caratteri) e "?" (corrisponde ad un carattere). Per l’argomento flags, si passa una lista di bit di wxDIR_FILES (cerca file), wxDIR_DIRS (cerca directorie), wxDIR_HIDDEN (cerca file nascosti), e wxDIR_DOTDOT (cerca "." e ".."). Il default consiste nel cercare tutto ad eccezione di "." e "..".

Questo ne è un esempio d’uso:

#include "wx/dir.h"

wxDir dir(wxGetCwd());

if ( !dir.IsOpened() )

{

    // Deal with the error here - wxDir already logs an error message

    // explaining the exact reason of the failure

    return;

}

puts("Enumerating object files in current directory:");

wxString filename;

wxString filespec = wxT("*.*");

int flags = wxDIR_FILES|wxDIR_DIRS;

bool cont = dir.GetFirst(&filename, filespec, flags);

while ( cont )

{

    wxLogMessage(wxT("%s\n"), filename.c_str());

    cont = dir.GetNext(&filename);

}

Si noti che se c’è un problema nel conteggio—per esempio, se la directory non esiste—wxDir genererà un messaggio di log. Per sopprimere tale comportamento, si usa l’oggetto wxLogNull per disabilitare temporaneamente il logging:

// Create scope for logNull

{

    wxLogNull logNull;

    wxDir dir(badDir);

    if ( !dir.IsOpened() )

    {

        return;

    }

}

wxFileName

wxFileName modella il nome di una file; può scomporre o ricostruire le componenti di un nome di file, e fornisce anche diverse operazioni su file, alcune delle quali sono funzioni statiche. Questi sono alcuni esempi di quello che si può fare con questa classe. Si consulti il manuale di riferimento per le molte altre operazioni.

#include "wx/filename.h"

// Create a filename from a string

wxFileName fname(wxT("MyFile.txt"));

// Normalize, including making sure the filename is in its long form

// on Windows

fname.Normalize(wxPATH_NORM_LONG|wxPATH_NORM_DOTS|wxPATH_NORM_TILDE|

                wxPATH_NORM_ABSOLUTE);

// Get the full path as a string

wxString filename = fname.GetFullPath();

// Make it relative to the current path

fname.MakeRelativeTo(wxFileName::GetCwd());

// Does the file exist?

bool exists = fname.FileExists();

// Does a different file exist?

bool exists2 = wxFileName::FileExists(wxT("c:\\temp.txt"));

// Return the name part

wxString name = fname.GetName();

// Return the path part

wxString path = fname.GetPath();

// Return the short version on Windows, or identity

// on other systems

wxString shortForm = fname.GetShortPath();

// Makes a directory

bool ok = wxFileName::Mkdir(wxT("c:\\thing"));

Funzioni del File

Le funzioni del file più usate sono elencate nella Tabella 14-1, e vengono definite in wx/filefn.h. Si veda anche la classe wxFileName, specialmente le funzioni statiche che si possono usare senza costruire un oggetto wxFileName, come wxFileName::FileExists.

	Tabella 14-1. Funzioni del File

	wxDirExists(dir)
	Controlla se esiste la directory. Si veda anche wxFileName::DirExists

	wxConcatFiles(f1, f2, f3)
	Concatena f1 ed f2 a f3, restituendo true in caso di successo.

	wxCopyFile(f1, f2, overwrite)
	Copia f1 in f2, opzionalmente sovrascrivendo f2. Restituisce true in caso di successo.

	wxFileExists(file)
	Controlla se esiste il file. Si veda anche wxFileName::FileExists

	wxFileModificationTime(file)
	Restituisce l’orario (come un time_t) dell’ultima modifica del file. Si veda anche wxFileName::GetModificationTime, che restituisce un wxDateTime

	wxFileNameFromPath(file)
	Restituisce la parte del nome del file dal path. Il metodo raccomandato consiste nell’uso di wxFileName::SplitPath

	wxGetCwd()
	Restituisce la directory di lavoro corrente. Si veda anche wxFileName::GetCwd

	wxGetdiskSpace (path, total, free)
	Restituisce lo spazio su dusco disponibile contenente un dato path, restituisce lo spazio totale e quello libero negli argomenti con puntatore wxLongLong.

	wxIsAbsolutePath(path)
	Controlla se un dato path è assoluto o relativo.

	wxMkdir(dir, permission=777)
	Crea una data directory, opzionalmente specificandone una maschera di accesso. La directory padre deve esistere. Restituisce true in caso di successo.

	wxPathOnly(path)
	Restituisce solo la parte della directory di un dato path.

	wxRemoveFile(file)
	Rimuove il file, restituendo true in caso di successo.

	wxRenameFile(file1, file2)
	Rinomina il file, restituendo true in caso di successo. Può restituire false se i file risiedono in volumi diversi, per esempio, nel qual caso si richiede una copia di file.

	wxRmdir(file)
	Rimuove la directory, restituendo true in caso di successo.

	wxSetWorkingDirectory(file)
	Imposta la directory di lavoro corrente, restituendo true in caso di successo.


Le wxWidgets contengono [wraps} molte delle funzioni standard del C sui file, come wxFopen, wxFputc, e wxSscanf. Queste non sono attualmente documentate, ma la loro definizione si può trovare in include/wx/wxchar.h nella distribuzione delle wxWidgets.

È anche utile conoscere il simbolo wxFILE_SEP_PATH, che è il separatore appropriato del path per ciascuna piattaforma su cui gira l’applicazione (per esempio, backslash su Windows e barra su sistemi basati su Unix).

Classi di Stream (Flussi)

Gli Streams offrono un modello di più alto livello di lettura e scrittura di dati rispetto ai file; si può scrivere del codice che non si preoccupa se lo stream usa un file, la memoria o anche dei sockets (si veda il Capitolo 18, "Programmare con i wxSocket," per un esempio sull’uso dei sockets con gli stream). Alcune classi wxWidgets che supportano l’input/output di file supportano anche l’ input/output da stream, come wxImage.

wxStreamBase è la classe base per gli streams, dichiarando funzioni come OnSysRead e OnSysWrite che devono essere implementate dalle classi derivate. Le classi derivate wxInputStream e wxOutputStream forniscono le fondamenta per ulteriori classi di lettura e scrittura, rispettivamente, come per la wxFileInputStream e la wxFileOutputStream. Diamo uno sguardo alle classi stream fornite dalle wxWidgets.

File Streams

wxFileInputStream e wxFileOutputStream sono basati sulla classe wxFile e si possono inizializzare da un nome di file, un oggetto wxFile, o un intero descrittore di file. Questo è un esempio di utilizzo di wxFileInputStream per leggere dei dati, cercare dall’inizio dello stream, e recuperare la posizione corrente.

#include "wx/wfstream.h"

// The constructor initializes the stream buffer and opens the

// file descriptor associated with the name of the file.

// wxFileInputStream will close the file descriptor on destruction.

wxFileInputStream inStream(filename);

// Read some bytes

int byteCount = 100;

char data[100];

if (inStream.Read((void*) data, byteCount).

             LastError() != wxSTREAM_NOERROR)

{

    // Something bad happened.

    // For a complete list, see the wxStreamBase documentation.

}

// You can also get the last number of bytes really read.

size_t reallyRead = inStream.LastRead();

// Moves to the beginning of the stream. SeekI returns the last position

// in the stream counted from the beginning.

off_t oldPosition = inStream.SeekI(0, wxFromBeginning);

// What is my current position?

off_t position = inStream.TellI();

L’uso di wxFileOutputStream è altrettanto semplice. Il seguente codice usa wxFileInputStream e wxFileOutputStream per fare la copia di un file, scrivendo a blocchi di 1024 byte per efficienza. Il controllo di errore è stato omesso per brevità.

// Copy a fixed size of data from an input stream to an

// output stream, using a buffer to speed it up.

void BufferedCopy(wxInputStream& inStream, wxOutputStream& outStream,

                  size_t size)

{

    static unsigned char buf[1024];

    size_t bytesLeft = size;

    while (bytesLeft > 0)

    {

        size_t bytesToRead = wxMin((size_t) sizeof(buf), bytesLeft);

        inStream.Read((void*) buf, bytesToRead);

        outStream.Write((void*) buf, bytesToRead);

        bytesLeft -= bytesToRead;

    }

}

void CopyFile(const wxString& from, const wxString& to)

{

    wxFileInputStream inStream(from);

    wxFileOutputStream outStream(to);

    BufferedCopy(inStream, outStream, inStream.GetSize());

}

wxFFileInputStream e wxFFileOutputStream sono identiche a wxFileInputStream e wxFileOutputStream, ecceto che sono basate sulla classe wxFFile anziché su wxFile. Possono perciò essere inizializzate da un puntatore a FILE o da un oggetto wxFFile. Anche il funzionamento della gestione del fine-file è diverso: wxFileInputStream riporterà wxSTREAM_EOF dopo aver letto l’ultimo byte, mentre wxFFileInputStream riporterà wxSTREAM_EOF dopo aver provato a leggere dopo l’ultimo byte.

Stream di Memoria e Stringa

wxMemoryInputStream e wxMemoryOutputStream usano un buffer interno per lo streaming dei dati. I costruttori di entrambe le classi prendono un buffer char* ed una dimensione, che può essere omesso consentendo alla classe di allorare lo spazio dinamicamente. A breve vedremo l’uso di uno stream di memoria.

wxStringInputStream prende un riferimento a wxString da cui leggere i dati. wxStringOutputStream prende un puntatore opzionale wxString verso cui eseguire lo streaming dei dati; se omesso, viene creata una stringa interna cui si può accedere con GetString.

Leggere e Scrivere Tipi di Dati

Finora, abbiamo descritto òle classi di streaming che accedono a semplici byte, che devono essere convertiti in qualcosa di utile all’applicazione. Per aiutare in questo processo, si possono usare quattro classi  per leggere e scrivere dati ad un livello più alto: wxTextInputStream, wxTextOutputStream, wxDataInputStream, e wxDataOutput Stream. Gli oggetti di queste classi vengono costruiti per referendosi a stream esistenti, e forniscono operatori di inserimento ed estrazione con una varietà di tipi C++.

wxTextInputStream legge dati da un file testo leggibile da umani. Se si sta esplorando un file con wxTextInputStream, si dovrebbe controllare la fine del file prima di leggere il successivo elemento. Si dovrebbe essere però preparati a ricevere un elemento vuoto (come una stringa vuota o un numero zero) alla fine del file. Questo argomento è inevitabile in quanto la maggior parte dei file finiscono con caratteri “bianchi” [white space], solitamente una “andata a capo”. Questo è un esempio di uso di wxTextInputStream con wxFileInputStream:

wxFileInputStream input( wxT("mytext.txt") );

wxTextInputStream text( input );

wxUint8 i1;

float f2;

wxString line;

text >> i1;       // read an 8 bit integer.

text >> i1 >> f2; // read an 8 bit integer followed by float.

text >> line;     // read a text line

wxTextOutputStream scrive dati testuali in uno stream di uscita, usando per default il formato nativo dell’andata a capo. L’esempio seguente scrive nello stream di errore standard.

#include "wx/wfstream.h"

#include "wx/txtstrm.h"

wxFFileOutputStream output( stderr );

wxTextOutputStream cout( output );

cout << wxT("This is a text line") << endl;

cout << 1234;

cout << 1.23456;

wxDataInputStream e wxDataOutputStream sono simili ma scrivono dati binari. Lo streaming dei dati avviene in modo portabile in modo che lo stesso file di dati si possa leggere e scrivere, a prescindere dalla piattaforma. Questo è un esempio di lettura da un file di dati.

#include "wx/wfstream.h"

#include "wx/datstrm.h"

wxFileInputStream input( wxT("mytext.dat") );

wxDataInputStream store( input );

wxUint8 i1;

float f2;

wxString line;

store >> i1;       // read an 8 bit integer

store >> i1 >> f2; // read an 8 bit integer followed by float

store >> line;     // read a text line

E per scrivere i dati:

#include "wx/wfstream.h"

#include "wx/datstrm.h"

wxFileOutputStream output(wxT("mytext.dat") );

wxDataOutputStream store( output );

store << 2 << 8 << 1.2;

store << wxT("This is a text line") ;

Socket Streams

wxSocketOutputStream e wxSocketInputStream vengono inizializzati da un oggetto wxSocket; si veda il Capitolo 18 per ulteriori dettagli.

Filter Streams

wxFilterInputStream e wxFilterOutputStream sono le classi base per gli streams che si possono mettere sopra altri streams. wxZlibInputStream è un esempio. Se si passa uno stream di input creato da un file zlib o glib, si possono leggere dati dal wxZlibInputStream senza preoccuparsi dei meccanismi di decompressione. Allo stesso modo si può creare un wxZlibOutputStream passando uno stream di output come wxFileOutputStream—scrivendo dati in wxZlibOutputStream provocandone la compressione e spedizione a wxFileOutputStream.

L’esempio seguente comprime una stringa di dati (buf) in uno stream in memoria e poi copia i dati compressi in un’area di immagazzinamento permanente (data).

#include "wx/mstream.h"

#include "wx/zstream.h"

const char* buf =

    "01234567890123456789012345678901234567890123456789";

// Create a zlib output stream writing to a memory stream

wxMemoryOutputStream memStreamOut;

wxZlibOutputStream zStreamOut(memStreamOut);

// Write the contents of 'buf' to memory via the zlib stream

zStreamOut.Write(buf, strlen(buf));

// Get the size of the memory stream buffer

int sz = memStreamOut.GetSize();

// Create storage big enough for the compressed data, and

// copy the data out of the memory stream

unsigned char* data = new unsigned char[sz];

memStreamOut.CopyTo(data, sz);

Zip Streams

wxZipInputStream è un tipo di stream (flusso) un po’ più complesso, funziona su un archivio, non su un semplice flusso lineare di dati. Infatti, gli archivi vengono gestiti da un completo insieme di classi incluso wxArchiveClassFactory e wxArchiveEntry, ma i file zip si possono leggere e scrivere senza usarli direttamente. Per usare wxZipInputStream, si può creare lo stream o da un wxInputStream, che ha esso stesso aperto l’archivio, o specificando esplicitamente il nome del file dell’archivio più il nome del file all’interno dell’archivio stesso. Entrambi i metodi vengono illustrati nell’esempio seguente, dove dei dati stringa vengono letti da uno o più file nell’archivio (primo esempio) o da un solo file specificato (secondo esempio).

#include "wx/wfstream.h"

#include "wx/zipstrm.h"

#include "wx/txtstrm.h"

// Method 1: create the zip input stream in two steps

wxZipEntry* entry;

wxFFileInputStream in(wxT("test.zip"));

wxZipInputStream zip(in);

wxTextInputStream txt(zip);

wxString data;

while (entry = zip.GetNextEntry())

{

    wxString name = entry->GetName();    // access meta-data

    txt >> data;                         // access data

    delete entry;

}

// Method 2: specify the archived file in the constructor

wxZipInputStream in(wxT("test.zip"), wxT("text.txt"));

wxTextInputStream txt(zip);

wxString data;

txt >> data;                             // access data

wxZipOutputStream è la classe per scrivere file zip. PutNextEntry o PutNextDirEntry viene usato per creare una nuova voce nel file zip, poi si potranno scrivere i dati. Per esempio:

#include "wx/wfstream.h"

#include "wx/zipstrm.h"

#include "wx/txtstrm.h"

wxFFileOutputStream out(wxT("test.zip"));

wxZipOutputStream zip(out);

wxTextOutputStream txt(zip);

zip.PutNextEntry(wxT("entry1.txt"));

txt << wxT("Some text for entry1\n");

zip.PutNextEntry(wxT("entry2.txt"));

txt << wxT("Some text for entry2\n");

File System Virtuali

Le wxWidgets forniscono un file system virtuale che consente ad un’applicazione di leggere i dati da una varietà di sorgenti così come si fa con i normali file. Supporta la lettura da file zip, dalla memoria, e da locazioni HTTP e FTP. Sebbene non si possa usare per immagazzinare documenti editabili in quanto è principalmente un meccanismo a sola lettura, si potrebbe, per esempio, usarlo per accedere alle risorse in un solo archivio zip. wxHtmlWindow, il controller HTML delle wxWidgets, ed il sistema di risorse XRC riconoscono le locazioni del file system virtuale. Lavorere con i file systems virtuali puà risultare più conveniente che con con le classi di archivio menzionate nella sezione precedente, ma queste hanno il vantaggio di essere in grado di scrivere negli archivi. Benché entrambi i sistemi usino gli streams, sono però indipendenti.

I diversi file systems virtuali sono implementati con classi derivate da wxFileSystemHandler, e le istanze di tali classi devono essere aggiunte tramite wxFileSystem::AddHandler (di solito nella funzione OnInit dell’applicazione) prima di poter utilizzare i file systems. Solitamente tutte le interazioni col file system avvengono tramite un oggetto wxFileSystem, ma occasionalmente un gestore [handler] fornisce delle funzioni utilizzabili direttamente, come in AddFile e RemoveFile della wxMemoryFSHandler.

Prima di andare nei dettagli su come un’applicazione possa interagire con le API del file system in C++, diamo uno sguardo ad un paio di modi con cui si possono usare implicitamente i file systems virtuali tramite altri sottosistemi delle wxWidgets. Questo è un esempio di URL utilizzabile in un file HTML mostrato da wxHtmlWindow:

<img src="file:myapp.bin#zip:images/logo.png">

La parte precedente il diesis (#) è il nome dell’archivio, la parte dopo il diesis è il nome del protocollo del file system seguito dalla locazione del file dentro l’arcivio zip.

Allo stesso modo, si può indicare una locazione di un file virtuale in un file XRC:

<object class="wxBitmapButton">

    <bitmap>file:myapp.bin#zip:images/fuzzy.gif</bitmap>

</object>

In questi esempi, il codice per usare il file system virtuale è nascosto nelle implementazioni  di wxHtmlWindow e XRC. Per usare direttamente i file systems virtuali, si usano le classi wxFileSystem e wxFSFile. Nel seguente frammento, viene caricata una wxBitmap da un’immagine in un archivio zip. Quando si inizializza l’applicazione, wxZipFSHandler viene registrato con wxFileSystem. Una istanza di wxFileSystem, che può essere temporanea o durare per tutto il ciclo di vita dell’applicazione, viene usato per aprire il file logo.png da dentro l’archivio myapp.bin. L’oggetto wxFSFile restituito viene interrogato per conoscere lo stream associato, che viene utilizzato per leggere l’immagine (in quanto wxImage conosce gli stream). L’immagine viene convertita in una wxBitmap, e gli oggetti wxFSFile e wxFileSystem vengono cancellati.

#include "wx/fs_zip.h"

#include "wx/filesys.h"

#include "wx/wfstream.h"

// This should be done once, in app initialization

wxFileSystem::AddHandler(new wxZipFSHandler);

wxFileSystem* fileSystem = new wxFileSystem;

wxString archive = wxT("file:///c:/myapp/myapp.bin");

wxString filename = wxT("images/logo.png");

wxFSFile* file = fileSystem->OpenFile(

              archive + wxString(wxT("#zip:")) + filename);

if (file)

{

    wxInputStream* stream = file->GetStream();

    wxImage image(* stream, bitmapType);

    wxBitmap bitmap = wxBitmap(image);

    delete file;

}

delete fileSystem;

Da notare che si deve passare una URL, non un normale nome di file, a wxFileSystem:: OpenFile. Quando si indica un locazione assoluta di un file sulla sinistra di una URL, si dovrebbe usare la forma file:/<hostname>//<file>, e se non c’è un hostname, si dovrebbero usare tre barre (“///”). Un nome di file si può convertire in una URL con wxFileSystem::FileNameToURL ed tornare di nuovo indietro con wxFileSystem::URLToFileName.

Come ulteriore dimostrazione sull’uso di archivi zip, LoadTextResource (come appare nell’esempio seguente) carica un file testo ASCII (come un file HTML) nella variabile text, dando il nome di un archivio ed il nome del file di testo dentro l’archivio.

// Load a text resource from zip file

bool LoadTextResource(wxString& text, const wxString& archive,

                      const wxString& filename)

{

    wxString archiveURL(wxFileSystem::FileNameToURL(archive));

    wxFileSystem* fileSystem = new wxFileSystem;

    wxFSFile* file = fileSystem->OpenFile(

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

    if (file)

    {

        wxInputStream* stream = file->GetStream();

        size_t sz = stream->GetSize();

        char* buf = new char[sz + 1];

        stream->Read((void*) buf, sz);

        buf[sz] = 0;

        text = wxString::FromAscii(buf);

        delete[] buf;

        delete file;

        delete fileSystem;

        return true;

    }

    else

        return false;

}

La wxMemoryFSHandler consente di immagazzinare dati nella memoria dell’applicazione ed usa come nome di protocollo memory. Ovviamente l’applicazione deve evitare di immagazzinare una grande quantità di dati in memoria, ma può essere molto comodo quando scrivere su disco non è molto efficiente. Per esempio, durante le anteprime delle dialog XRC, DialogBlocks aggiunge in memoria le bitmaps mostrate quando non è disponibile una bitmap definita dall’utente. Queste bitmaps non esistono da nessuna parte sul disco, ma restano referenziate dallo XRC come se fossero files:

<object class="wxBitmapButton">

    <bitmap>memory:default.png</bitmap>

</object>

wxMemoryFSHandler ha una funzione sovrapposta [overloaded] AddFile che prende come argomento un nome di file ed un argomentto di dati wxImage, wxBitmap, wxString, o void*. Quando non si ha più bisogno dei dati in memoria, la si può rimuovere con RemoveFile. Per esempio:

#include "wx/fs_mem.h"

#include "wx/filesys.h"

#include "wx/wfstream.h"

#include "csquery.xpm"

wxFileSystem::AddHandler(new wxMemoryFSHandler);

wxBitmap bitmap(csquery_xpm);

wxMemoryFSHandler::AddFile(wxT("csquery.xpm"), bitmap,

                           wxBITMAP_TYPE_XPM);

...

wxMemoryFSHandler::RemoveFile(wxT("csquery.xpm"));

Il terzo e ultimo gestore di file system virtuale supportato dalle wxWidgets è wxInternetFSHandler, che gestisce i protocolli FTP e HTTP.
Sommario

Questo capitolo ha fornito una panoramica alle classi delle wxWidgets che consentono all’applicazione di lavorare con file e spream in modo portabile. Si è anche visto il sistema di file virtuali che facilita l’acquisizione di dati da archivi compressi, dati in memoria, e file da Internet.

In seguito, si affronterànno argomenti non direttamente connessi a quello che gli utenti vedono sui propri schermi ma sono però cruciali: gestione della memoria, debugging, e controllo degli errori.

