C A P I T O L O 16

Scrivere Applicazioni Internazionali

Se ci si pone come obiettivo sia applicazioni multi linguaggio che multi piattaforme, si incrementa potenzialmente la platea raggiungibile, cosa che aumenta le probabilità di successo delle proprie applicazioni. Questo capitolo si coccupa del necessario per predisporre le applicazioni alla internazionalizzazione, talvolta abbreviato con "i18n" (una "i" seguita dai caratteri "18" e poi da "n") (un gioco di parole inglesi: la pronuncia di  "i18n" suona come quella di “internazionale” e nella parola internazionale inglese ci sono 18 lettere tra i e la n).

Introduzione alla Internazionalizzazione

Nel considerare un’applicazione per il mercato internazionale, la prima cosa che viene in mente è traduzione. Bisogna fornire un insieme di traduzioni per tutte le stringhe presenti nell’applicazione in ciascuna lingua straniera supportata. In wxWidgets, questo si può fare fornendo i cataloghi dei messaggi e caricandoli tramite la classe wxLocale. Usando le tabelle di stringhe tale tecnica può variare a seconda del modo di implementare le traduzioni. Anziché far riferimento a ciascuna stringa tramite un identificatore e scambiando delle tabelle, i cataloghi di messaggi funzionano traducendo una stringa con il catalogo appropriato. (Se si preferisce, si può usare in alternativa il proprio sistema per gestire le traduzioni, ma si deve fare attenzione al fatto che i messaggi nella stessa libreria di wxWidgets dipendono dai cataloghi).

Senza i cataloghi di messaggi, verranno usate le stringhe non tradotte nel codice sorgente per mostrare il testo nei menù, pulsanti e così via. Se la propria lingua contiene caratteri non-ASCII, come le accentate, bisognerà avere una "translation" a parte (catalogo di messaggi) poiché il codice sorgente dovrebbe contenere solo ASCII.

La rappresentazione del testo in un altro linguaggio può implicare anche una diversa codifica di caratteri, ovvero che lo stesso valore del byte può rappresentare diversi caratteri nel momento in cui viene mostrato sullo schermo. Ci si deve assicurare che la propria applicazione possa impostare correttamente le codifiche dei caratteri usate dagli elementi della GUI e nei file di dati. Si deve fare attenzione alla specifica codifica usata in ciascun caso e a come tradurre le codifiche.

Un altro aspetto della internazionalizzazione è la formattazione di numeri, date ed ore. Da notare che tale formattazione può variare anche nell’ambito dello stesso linguaggio. Per esempio, il numero rappresentato in inglese da 1,234.56 viene rappresentato in Germania da 1.234,56 e da 1'234.56 nella Svizzera tedesca. Negli USA, il 10 novembre è rappresentato da 11/10, mentre la stessa data per un lettore in UK indica l’11 ottobre. Vedremo a breve come le wxWidgets ci possono venire incontro.

Le stringhe tradotte sono solitamente più lunghe delle loro corrispondenti inglesi, il che vuol dire che la disposizione della finestra si deve adeguare alle diverse dimensioni. I Sizers costituiscono la soluzione migliore per risolvere questa parte e vengono spiegate nel Capitolo 7, "Il Layout della Finestra Con i Sizers". Un altro problema di layout delle lingue Occidentali riguarda il flusso della lettura che va da sinistra a destra, mentre altre lingue come l’arabo e l’ebraico vengono lette da destra a sinistra (detto RTL [Right To Left]), vale a dire che tutto il layout deve cambiare l’orientamento. Al momento in wxWidgets non c’è un meccanismo specifico per implementare la disposizione RTL.

L’ultima serie di elementi da adattare ai diversi linguaggi o culture riguarda le immagini ed i suoni. Per esempio, dovendo scrivere un’applicazione per una rubrica telefonica, si potrebbe avere la funzione che recita i numeri, e sarà dipendente dal linguaggio, e si vorranno mostrare diverse immagini a seconda dei paesi.

Fornire le Traduzioni

wxWidgets fornisce delle facilitazioni per la traduzione dei messaggi utilizzando la classe wxLocale ed è essa stessa completamente tradotta in diversi linguaggi. Si prega di consultare la pagina principale di wxWidgets per le traduzioni più aggiornate.

L’approccio alla internazionalizzazione delle wxWidgets segue da vicino il pacchetto gettext di GNU. wxWidgets usa i cataloghi di messaggi, che sono compatibili in modo binario con i cataloghi gettext consentendo l’uso di tutti gli strumenti gettext. Al runtime non è necessaria alcun’altra libreria in quanto wxWidgets è in grado di leggere i cataloghi di messaggi.

Durante lo sviluppo del programma, bisogna avere il pacchetto gettext per lavorare con i cataloghi dei messaggi (o poEdit; si veda la sezione seguente). Ci sono due tipi di cataloghi di messaggi: cataloghi sorgente, che sono file di testo con l’estensione .po, e cataloghi binari che vengono creati dai file sorgenti col programma msgfmt (appartenente al pacchetto gettext) ed avente l’estensione .mo. Durante l’esecuzione del programma sono necessari solo i file binari. Per ciascun linguaggio supportato, si deve avere un catalogo di messaggi.

poEdit

Non c’è bisogno di utilizzare strumenti a linea di comando per manutenere i propri cataloghi di messaggi. Vaclav Slavik ha scritto poEdit, un front-end grafico per il pacchetto gettext disponibile presso www.poedit.net. poEdit, mostrato in Figura 16-1, aiuta nella manutenzione dei cataloghi di messaggi, genera file .mo, e unisce le modifiche alle stringhe nel codice dell’applicazione man mano che l’applicazione viene modificata e cresce.

Figura 16-1. poEdit
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Guida passo-passo all’Uso dei Cataloghi di Messaggi

Questi sono i passi da seguire per creare ed usare i cataloghi di messaggi:

1.  La stringa letterale da tradurre si deve racchiudere nella macro wxGettranslation o nell’equivalente _(). Le stringhe che non dovranno essere tradotte dovrebbero essere racchiuse in wxT() o nell’alias _T() per renderle Unicode-compatibili.

2.  Le stringhe da tradurre si estraggono dal programma e si mettono in un file .po. Fortunatamente, non lo si deve fare a mano; si può usare il programma xgettext o, più facilmente, poEdit. Se si usa xgettext, si può usare l’opzione -k per riconoscere wxGettranslation così come _(). poEdit può anche essere configurato per riconoscere wxGettranslation tramite la dialog delle impostazioni del catalogo.

3.  Le stringhe estratte nel passo precedente si traducono in un altro linguaggio editando il file .po o utilizzando poEdit (un file .po per ciascuna lingua). Bisogna anche indicare il set di caratteri utilizzato nella traduzione delle stringhe.

Se non si usa poEdit, lo si dovrà fare a mano, con l’editor di testi preferito. L’intestazione del file .po apparirà come questa:

# SOME DESCRIPTIVE TITLE.

# Copyright (C) YEAR Free Software Foundation, Inc.

# FIRST AUTHOR <EMAIL@ADDRESS>, YEAR.

#

msgid ""

msgstr ""

"Project-Id-Version: PACKAGE VERSION\n"

"POT-Creation-Date: 1999-02-19 16:03+0100\n"

"PO-Revision-Date: YEAR-MO-DA HO:MI+ZONE\n"

"Last-Translator: FULL NAME <EMAIL@ADDRESS>\n"

"Language-Team: LANGUAGE <LL@li.org>\n"

"MIME-Version: 1.0\n"

"Content-Type: text/plain; charset=iso8859-1\n"

"Content-Transfer-Encoding: 8bit\n"


Si noti che la proprietà charset nella penultima linea, indica il set di caratteri utilizzato dal catalogo. Tutte le stringhe nel catalogo vengono codificate con tale set di caratteri. Questo è molto importante se si usano codifiche non-Unicode in quanto, altrimenti, gli elementi della GUI non potranno mostrare correttamente tutti i caratteri.

4.  Si compila il file.po nel file binario .mo che si userà nel programma. Lo si può fare all’interno di poEdit, o lo si può aggiungere come passo ulteriore nello script di distribuzione, usando per esempio:

msgfmt -o myapp.mo myapp.po

5. Nel programma si imposta il locale appropriato per usare le stringhe di un determinato linguaggio (si veda la sezione successiva, "Uso di wxLocale").

Sotto Mac OS X, sarà necessaria una modifica al file Info.plist, che descrive il contenuto della "application bundle." Questo file (un file testo XML codificato in UTF-8) dovrebbe avere una voce CFBundleDevelopmentRegion che descriva la lingua dello sviluppatore-come Inglese- e Mac OS X chiederà il bundle per la presenza di certe directory di risorse per cercare le lingue supportate. Per esempio, per il Tedesco, potrebbe essere la directory German.lproj. Dato che le applicazioni wxWidgets non usano tali directories per immagazzinare le informazioni delle risorse, anziché immagazzinare le traduzioni in file .mo, l’applicazione ha bisogno di essere informata esplicitamente sui linguaggi supportati. Questo lo si fa aggiungendo una voce CFBundleLocalizations a Info.plist. Esso può apparire come questo:

<key>CFBundleDevelopmentRegion</key>

<string>English</string>

<key>CFBundleLocalizations</key>

<array>

       <string>en</string>

       <string>de</string>

       <string>fr</string>

</array>

Uso di wxLocale
La classe wxLocale incapsula tutte le impostazioni dipendenti dalla lingua ed è una generalizzazione del concetto C di locale. Di solito si aggiunge una variabile membro wxLocale alla classe della propria applicazione, diciamo m_locale, e nell’applicazione la funzione OnInit, si inizializza il locale come segue:

if (m_locale.Init(wxLANGUAGE_DEFAULT,

            wxLOCALE_LOAD_DEFAULT | wxLOCALE_CONV_ENCODING))

{

    m_locale.AddCatalog(wxT("myapp"));

}

Si noti che wxLocale::Init tenterà di aggiungere il catalogo wxstd.mo, contenente le traduzioni proprie di wxWidgets. Il parametro wxLANGUAGE_DEFAULT indica l’uso della lingua di sistema, ed è possibile forzare una determinata lingua col codice corretto di wxLANGUAGE_xxx.

Quando si indica alla classe wxLocale di caricare il catalogo dei messaggi, il catalogo viene convertito nel set di caratteri utilizzato dall’utente del sistema operativo. Questo è il funzionamento di default della classe wxLocale; lo si può disabilitare evitando di passare wxLOCALE_CONV_ENCODING a wxLocale::Init come secondo parametro.

Dove cerca i cataloghi dei messaggi wxWidgets? Per ciascuna directory <DIR> nella sua directory interna, wxWidgets guarda in:

<DIR>/<LANG>/LC_MESSAGES

<DIR>/<LANG>

<DIR>

Le regole su come vengano considerate sono diverse per ciascuna piattaforma:

· Su tutte le piattaforme, si cerca il valore della variabile d’ambiente LC_PATH.

· Su Unix e Mac OS X, si cerca nella directory di installazione dei wxWidgets, così come in /share/locale, /usr/share/locale, /usr/lib/locale, /usr/locale /share/locale, e nella directory corrente.

· Su Windows, ci cerca nella directory dell’applicazione.

Si possono aggiungere altre directorie in cui cercare con la funzione wxLocale:: AddCatalogLookupPathPrefix. Per esempio:

wxString resDir = GetAppDir() + wxFILE_SEP_PATH + wxT("resources");

m_locale.AddCatalogLookupPathPrefix(resDir);

// If resDir is c:\MyApp\resources, AddCatalog will now look for the

// French catalog in these places as well as the standard dirs:

//

// c:\MyApp\resources\fr\LC_MESSAGES\myapp.mo

// c:\MyApp\resources\fr\myapp.mo

// c:\MyApp\resources\myapp.mo

m_locale.AddCatalog(wxT("myapp"));

Il solito metodo di distribuire i cataloghi di messaggi consiste nel creare una sotto-directory per ciascuna lingua, col nome canonico standard, contenete <appname>.mo in ciascuna directory. Per esempio, L’esempio internat delle wxWidgets ha le directories fr e de rappresentanti il francese ed il tedesco con i codici ISO 639 della lingua.

Codifiche dei Caratteri e Unicode

Ci sono più caratteri in giro per il mondo di quanti ce ne possano entrare nei 256 valori possibili di un byte che rappresenta il classico carattere ad 8 bit. Per essere in grado di rappresentare più di 256 simboli diversi, è stato aggiunto un altro strato di indirezione: la codifica del carattere o il set dei carattere. (La soluzione "nuova e migliorata", Unicode, verrà presentata in seguito in questa sezione).

Quindi, quello che è rappresentato dal byte di valore 161 viene determinato dal set di caratteri. Nel set di caratteri ISO 8859-1 (Latin-1), questo è un ¡ un punto esclamativo sotto-sopra. In ISO 8859-2 (Latin-2), rappresenta un ¥ (Aogonek).

Quando si traccia del testo su una finestra, il sistema deve conoscere la codifica utilizzata. Questa viene detta "codifica del font", sebbene sia solo una indicazione di un set di caratteri. Creare un font senza indicare il set di caratteri significa “usare la codifica di default". Questo va bene nella maggior parte delle situazioni in quanto l’utente di norma usa il sistema nella propria lingua.

Ma sapendo che qualcosa è codificato diversamente, come un ISO 8859-2, allora si deve creare il font appropriato. Per esempio:

wxFont myFont(10, wxFONTFAMILY_DEFAULT, wxNORMAL, wxNORMAL,

               false, wxT("Arial"), wxFONTENCODING_ISO8859_2);

Altrimenti, non apparirà correttamente su un sistema occidentale, come l’ ISO 8859-1.

Da notare che ci possono essere situazioni dove non è disponibile la codifica ottimale. In questi casi, si può provare ad usare una codifica alternativa, e se è disponibile, si deve convertire il testo secondo tale codifica. I seguenti frammenti mostrano tale sequenza: una stringa text nella codifica enc dovrebbe apparire nel font facename. L’uso di wxCSConv verrà spiegato tra breve.

// We have a string in an encoding 'enc' which we want to

// display in a font called 'facename'.

//

// First we must find out whether there is a font available for

// rendering this encoding

wxString text; // Contains the text in encoding 'enc'

if (!wxFontMapper::Get()->IsEncodingAvailable(enc, facename))

{

   // We don't have an encoding 'enc' available in this font.

   // What alternative encodings are available?

   wxFontEncoding alternative;

   if (wxFontMapper::Get()->GetAltForEncoding(enc, &alternative,

                                              facename, false))

   {

       // We do have a font in an 'alternative' encoding,

       // so we must convert our string into that alternative.

       wxCSConv convFrom(wxFontMapper::GetEncodingName(enc));

       wxCSConv convTo(wxFontMapper::GetEncodingName(alternative));

       text = wxString(text.wc_str(convFrom), convTo) ;

       // Create font with the encoding alternative

       wxFont myFont(10, wxFONTFAMILY_DEFAULT, wxNORMAL, wxNORMAL,

               false, facename , alternative);

       dc.SetFont(myFont);

   }

   else

   {

      // Unable to convert; attempt a lossy conversion to

      // ISO 8859-1 (7-bit ASCII)

      wxFont myFont(10, wxFONTFAMILY_DEFAULT, wxNORMAL, wxNORMAL,

              false, facename, wxFONTENCODING_ISO8859_1);

      dc.SetFont(myFont);

    }

}

else

{

    // The font with that encoding exists, no problem.

     wxFont myFont(10, wxFONTFAMILY_DEFAULT, wxNORMAL, wxNORMAL,

               false, facename, enc);

     dc.SetFont(myFont);

}

// Finally, draw the text with the font we've selected.

dc.DrawText(text, 100, 100);

Conversione dei Dati

Il precedente codice di esempio ha bisogno di una catena di byte per essere convertito da una codifica ad un’altra. Ci sono due modi per farlo. Il primo, usando wxEncodingConverter, è disapprovato e non lo si dovrebbe usare in codice nuovo. A meno che il compilatore non gestisca wchar_t, si dovrebbero usare i convertitori di set di caratteri (wxCSConv, classe base wxMBConv).

wxEncodingConverter

Questa classe supporta solo un limitato sottoinsieme delle codifiche, ma se il compilatore non riconosce wchar_t, è la sola soluzione disponibile. Per esempio:

wxEncodingConverter converter(enc, alternative, wxCONVERT_SUBSTITUTE);

text = converter.Convert(text);

wxCONVERT_SUBSTITUTE indica che si dovrebbe tentare qualche sostituzione approssimata se non si può convertire un carattere con esattezza. Questo vuol dire che, per esempio, le maiuscole con accento acuto possono essere rimpiazzate da maiuscole normali, trattini corti e lunghi si possono rimpiazzare con "-", e così via.

wxCSConv (wxMBConv)

Unicode risolve i problemi di ambiguità menzionati prima usando 16 o anche 32 bits in un carattere ampliato [wide character] (wchar_t) per memorizzare tutti i caratteri in una “codifica globale”. Questo vuol dire che non c’è bisogno di avere a che fare con le codifiche a meno di non dover leggere o scrivere in un formato a 8-bit, dove si sa di non avere abbastanza informazioni e si necessita di un’indicazione sulla sua codifica.

Anche quando non si compilano le wxWidgets in modalità Unicode (dove internamente si usa wchar_t per memorizzare i caratteri in una stringa), si possono usare tali caratteri ampliati per le conversioni, se disponibili. Si converte da una codifica in una stringa a caratteri ampliati e di nuovo in un’altra codifica. Questo viene usato anche nella classe wxString per fornire delle conversioni convenienti. Basta ricordarsi che nelle build (compilazioni) non-Unicode, la stessa wxString usa i caratteri a 8-bit e non sa come tale stringa sia codificata.

Per trasferire una wxString in un array a caratteri ampliati, si usa la funzione wxString::wc_str, che prende come parametro una classe di conversione multi-byte. Tale parametro dice alla build non-Unicode quale sia la codifica della stringa, ma viene ignorata dalla build Unicode in quanto la stringa è già internamente a caratteri ampliati [wide characters].

In una build Unicode, si può costruire una stringa direttamente in tali caratteri, ma in una build non-Unicode, si deve indicare da quale set di caratteri si deve convertire. Quindi nella riga seguente, convTo viene ignorata nelle build Unicode.

text = wxString(text.wc_str(convFrom), convTo);

La codifica del set di caratteri offre più possibilità delle codifiche del font, quindi si sarebbe dovuto convertire da una codifica di font ad una codifica di set di caratteri con 

wxFontMapper::GetEncodingName(fontencoding);

Questo vuol dire che il task precedente si sarebbe dovuto scrivere come sotto usando la codifica del set di caratteri:

wxCSConv convFrom(wxFontMapper::GetEncodingName(enc));

wxCSConv convTo(wxFontMapper::GetEncodingName(alternative));

text = wxString(text.wc_str(convFrom) , convTo) ;

Ci sono situazioni in cui si emettono direttamente dati a 8-bit anziché una wxString, e questo può avvenire usando una istanza di wxCharBuffer. Quindi l’ultima riga verrebbe letta come segue:

wxCharBuffer output = convTo.cWC2MB(text.wc_str(convFrom));

E se in ingresso non ci fosse una stringa ma dati a 8-bit (un wxCharBuffer chiamato input sotto), allora si scriverà:

wxCharBuffer output = convTo.cWC2MB(convFrom.cMB2WC(input));

Sono disponibili alcuni oggetti convertitori globali; per esempio, wxConvISO8859_1 è un oggetto, e wxConvCurrent è un puntatore ad un convertitore che usa la libreria del C locale. Ci sono anche delle sottoclassi di wxMBConv che sono ottimizzate per certi compiti di codifica, chiamate wxMBConvUTF7, wxMBConvUTF8, wxMBConvUTF16LE/BE, e wxMBConvUTF32LE/BE. Le ultime due sono definite con typedef a wxMBConvUFT16/32 usando l’ordine dei bytes nativo della macchina. Per ulteriori informazioni, si veda l’argomento "wxMBConv Classes Overview" nel manuale di riferimento delle wxWidgets.

Convertire al di Fuori di un Buffer Temporaneo

Come appena detto, le classi di conversione consentono di convertire facilmente da una codifica di stringa ad un’altra. Tuttavia, la maggior parte delle conversioni restituisce o una wxString appena creata o un buffer temporaneo. Ci sono casi in cui si ha necessità di eseguire una conversione e poi mantenere il risultato per ulteriori elaborazioni. Ciò viene fatto copiando il risultato della conversione in una posizione diversa.

Si consideri il caso in cui si spediscano stringhe tra computers, come con un socket. Si dovrebbe pattuire un protocollo sul tipo di codifica di stringa da utilizzare; altrimenti, piattaforme con diverse codifiche di default potrebbero rifiutare le stringhe ricevute. Il mittente potrebbe convertire in UTF-8, ed il ricevente potrebbe convertitre da UTF-8 nella propria codifica di default.

Il breve esempio seguente mostra come usare una combinazione di tecniche per convertire una stringa di qualsiasi codifica in UTF-8, memorizzare il risultato in un char* per spedirlo con un socket, e poi in seguito convertire i dati crudi UTF-8 di nuovo in una wxString.

// Convert the string to UTF-8

const wxCharBuffer ConvertToUTF8(wxString anyString)

{

    return wxConvUTF8.cWC2MB( anyString.wc_str(*wxConvCurrent) ) ;

}

// Use the raw UTF-8 data passed to build a wxString

wxString ConvertFromUTF8(const char* rawUTF8)

{

    return wxString(wxConvUTF8.cMB2WC(rawUTF8), *wxConvCurrent);

}

// Test our wxString<->UTF-8 conversion

void StringConversionTest(wxString anyString)

{

    // Convert to UTF-8, keep the char buffer around

    const wxCharBuffer bUTF8 = ConvertToUTF8(anyString);

    // wxCharBuffer has an implicit conversion operator for char *

    const char *cUTF8 = bUTF8 ;

    // Rebuild the string

    wxString stringCopy = ConvertFromUTF8(cUTF8);

    // The two strings should be equal

    wxASSERT(anyString == stringCopy);

}

File di Help

Si vorrà distribuire un file di help separato per ciascuna lingua supportata. L’inizializzazione del proprio controllore di help selezionerà il giusto nome del file help secondo il locale corrente, forse usando wxLocale::GetName per formare il nome del file, o usando semplicemente _() per tradurre il nome del file appropriato. Per esempio:

m_helpController->Initialize(_("help_english"));

Se si usa wxHtmlHelpController, ci si dovrà assicurare che tutti i files HTML contengano il tag META, per esempio:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso8859 //2">

Ci si dovrà anche assicurare che il file di progetto (estensione HHP) contenga una ulteriore riga nella sezione OPTIONS:

Charset=iso8859-2

Questa ulteriore voce indica al controllo dell’help HTML la codifica usata per il contenuto e le tabelle indice.

Numeri e Date

L’attuale locale viene usato anche per formattare numeri e date. La formattazione in wxString  basata su printf se ne occupa automaticamente. Si consideri questo frammento:

wxString::Format(wxT("%.1f") , myDouble);

Quì, Format usa il separatore decimale corretto. E per la formattazione della data:

wxDateTime t = wxDateTime::Now();

wxString str = t.Format();

Format presenta la data e l’ora corrente nella lingua e formato corrente. Si dia uno sguardo alla documentazione delle API per vedere tutte le possibilità per passare la descrizione di un formato alla Format non si dimentiche che probabilmente si dovrà tradurre anche tale stringa di formato per usarla nei diversi linguaggi in quanto la sequenza delle diverse parti della data differisce tra le varie lingue.

Volendo aggiungere il separatore delle migliaia corretto o soltanto sapere il carattere corretto per il punto decimale, si può chiedere all’oggetto locale per la stringa corrispondente utilizzando il metodo GetInfo:

wxString info = m_locale.GetInfo(wxLOCALE_THOUSANDS_SEP,

                                   wxLOCALE_CAT_NUMBER) ;

Altri Media

Si possono caricare altri dati come immagini o suoni a seconda del locale. Si può usare lo stesso meccanismo del testo, per esempio:

wxBitmap bitmap(_("flag.png"));

Questo codice farà sì che appaia flag.png nella lista delle stringhe da tradurre, quindi basta tradurre la stringa flag.png nel nome del file appropriato per la piattaforma, per esempio de/flag.png. Ci si assicuri che siano disponibili anche le versioni tradotte come veri file nell’applicazione, oppure si possono caricare da un archivio compresso (riferimento al Capitolo 14, "File e Streams").

Un Semplice Esempio

Per illustrare alcuni dei concetti esposti, si può trovare un piccolo esempio in examples/chap16 nel CD-ROM. Esso mostra delle stringhe ed il disegno della bandiera per tre lingue: inglese, francese e tedesco. Si può cambiare la lingua dal menù File, provocando il cambio delle stringhe del menu, delle stringhe wxStaticText, e l’immagine della bandiera secondo la lingua selezionata. Per dimostrare i diversi funzionamenti di _() e wxT(), il menù help nella riga di stato resta in inglese.

Figura 16-2. Gli esempi di internazionalizzazione
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La classe dell’applicazione dell’esempio contiene il puntatore wxLocale e una funzione SelectLanguage che ri-creerà l’oggetto locale con la lingua appropriata. Questa è la dichiarazione e l’implementazione della classe dell’applicazione:

class MyApp : public wxApp

{

public:

    ~MyApp() ;

    // Initialize the application

    virtual bool OnInit();

    // Recreates m_locale according to lang

    void SelectLanguage(int lang);

private:

    wxLocale* m_locale; // 'our' locale

};

IMPLEMENT_APP(MyApp)

bool MyApp::OnInit()

{

    wxImage::AddHandler( new wxPNGHandler );

    m_locale = NULL;

    SelectLanguage( wxLANGUAGE_DEFAULT );

    MyFrame *frame = new MyFrame(_("i18n wxWidgets App"));

    frame->Show(true);

    return true;

}

void MyApp::SelectLanguage(int lang)

{

    delete m_locale;

    m_locale = new wxLocale( lang );

    m_locale->AddCatalog( wxT("i18n") );

}

MyApp::~MyApp()

{

    delete m_locale;

}

Ci sono due funzioni di particolare interesse nella classe del frame: SetupStrings e OnChangeLanguage. SetupStrings imposta le etichette [labels] e ricrea la barre dei menù, utilizzando le traduzioni per tutte le stringhe eccetto le stringhe del menù help, in questo modo:

void MyFrame::SetupStrings()

{

    m_helloString->SetLabel(_("Welcome to International Sample"));

    m_todayString->SetLabel( wxString::Format(_("Now is %s") , wxDateTime::Now().Format()

.c_str() ) );

    m_thousandString->SetLabel( wxString::Format(_("12345 divided by 10 is written as %

.1f") , 1234.5 ) );

    m_flag->SetBitmap(wxBitmap( _("flag.png") , wxBITMAP_TYPE_PNG ));

    // create a menu bar

    wxMenu *menuFile = new wxMenu;

    // the "About" item should be in the help menu

    wxMenu *helpMenu = new wxMenu;

    helpMenu->Append(wxID_ABOUT, _("&About...\tF1"),

                     wxT("Show about dialog"));

    menuFile->Append(wxID_NEW, _("Change language..."),

                     wxT("Select a new language"));

    menuFile->AppendSeparator();

    menuFile->Append(wxID_EXIT, _("E&xit\tAlt-X"),

                     wxT("Quit this program"));

    wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar();

    menuBar->Append(menuFile, _("&File"));

    menuBar->Append(helpMenu, _("&Help"));

    wxMenuBar* formerMenuBar = GetMenuBar();

    SetMenuBar(menuBar);

    delete formerMenuBar;

    SetStatusText(_("Welcome to wxWidgets!"));

}

OnChangeLanguage viene chiamato quando l’utente vuole indicare una nuova lingua, e mappa la selezione dell’utente con l’identificatore locale come wxLANGUAGE_GERMAN. Tale identificatore viene passato a MyApp::SelectLanguage prima che sia chiamata SetupStrings per modificare le labels e la bitmap della bandiera. Questa è l’implementazione di OnChangeLanguage:

void MyFrame::OnChangeLanguage(wxCommandEvent& event)

{

    wxArrayInt languageCodes;

    wxArrayString languageNames;

    languageCodes.Add(wxLANGUAGE_GERMAN);

    languageNames.Add(_("German"));

    languageCodes.Add(wxLANGUAGE_FRENCH);

    languageNames.Add(_("French"));

    languageCodes.Add(wxLANGUAGE_ENGLISH);

    languageNames.Add(_("English"));

    int lang = wxGetSingleChoiceIndex( _("Select language:"),

                             _("Language"), languageNames );

    if ( lang != -1 )

    {

        wxGetApp().SelectLanguage(languageCodes[lang]);

        SetupStrings();

    }

}

Sommario

Sono stati esposti i vari modi con cui le wxWidgets aiutano nella gestione delle traduzioni e nei problemi sulla formattazione di tempo ed ora, valuta, e così via. Si dovrebbe lavorare con qualcuno vicino alla lingua destinazione o locali che siano in grado di trovare delle differenze che si potrebbero non vedere.

Per un altro esempio di applicazione tradotta, si veda samples/internat nella propria distribuzione della wxWidgets. Essa mostra la traduzione di stringhe nelle voci di menù e delle finestre di dialogo per dieci lingue.

In seguito, si darà uno sguardo su come si possa fare in modo che le proprie applicazioni eseguano diversi compiti contemporaneamente con il multithreading.

