Capitolo 19. Lavorare con Documenti e Viste

In questo capitolo si discute su come il framework documento/vista fornito dalle wxWidgets possa ridurre enormemente la quantità di codice da scrivere per un'applicazione basata sul documento. Si discute anche delle funzioni correlate di undo e redo da inserire nell'applicazione, una funzionalità apparentemente miracolosa di cui gli utenti potranno avvantaggiarsi.
Fondamenti sul Documento/Vista

Il sistema documento/vista si ritrova nella maggior parte dei frameworks delle applicazioni in quanto semplifica enormemente il codice richiesto per costruire molti tipi di applicazioni.

L'idea è che si possa modellare l'applicazione soprattutto in termini di documenti, che contengono dati e ne forniscono delle operazioni indipendentemente dalla GUI, e viste, che mostrano e manipolano i dati. Esso è simile al modello Model-View-Controller (MVC), ma qui il concetto di Controller non è separato dalla vista.

Le wxWidgets possono fornire molti elementi e funzionalità dell'interfaccia utente in base a questa architettura. Dopo aver definito le classi e le relazioni tra loro, il framework si prende cura di mostrare i selettori del file, aprire e chiudere file, chiedere all'utente di salvare le modifiche, dirottare i comandi dei menù al codice appropriato, ed anche di alcune funzionalità di stampa e di anteprime di stampa di default  nonché il supporto per i comandi di undo e redo. Il framework è molto modulare, consentendo all'applicazione di sovrascrivere e sostituire funzionalità ed oggetti per ottenere più funzionalità diverse da quelle di default.

Questi sono i passi principali nella creazione di un'applicazione basata sul framework documento/vista, una volta deciso che tale modello è quello giusto per la propria applicazione. L'ordine è fino ad un certo punto arbitrario: per esempio, si può scegliere di scrivere la propria classe del documento prima di pensare a come un documento verrà presentato nell'applicazione.

1. Si decide lo stile dell'interfaccia da adottare: l'MDI della Microsoft (più frame figli del documento dentro un frame globale), SDI (un frame diverso, svincolato per ciascun documento), o finestra-singola (un solo documento aperto per volta, come in Write di Windows).

2. Si usano le classi di frame appropriate per genitori e figli, in base alla decisione precedente, come wxDocParentFrame e wxDocChildFrame. Si costruisce una istanza della classe frame genitrice nella propria wxApp::OnInit, ed una classe frame figlia (se non è una finestra singola) quando si inizializza una vista. Si creano i menù con gli identificatori standard come wxID_OPEN e wxID_PRINT.

3. Si definiscono le proprie classi per documento e vista, sovrascrivendo [overriding] un insieme minimale di funzioni membro per l'input e l'output, disegno ed inizializzazione. Se c'è bisogno di undo/redo, lo si implementa prima possibile, anziché tornarci in seguito.

4. Si definiscono tutte le sotto-finestre (come le finestre scorrevoli [scrolled]) che sono necessarie alla/e vista/e. Potrebbe essere necessario dirottare degli eventi verso le viste o i documenti; per esempio, il gestore di disegno deve essere dirottato verso wxView::OnDraw.

5. Si costruisce una sola istanza di wxDocManager all'inizio della propria wxApp::OnInit e poi tante istanze di wxDocTemplate quante ne sono necessarie alla definizione delle relazioni tra documenti e viste. Per una semplice applicazione, basterà solo una wxDocTemplate.

Questi passi verranno illustrati utilizzando una piccola applicazione chiamata Doodle (Schizzo) (si veda la Figura 19-1). Come suggerisce il nome, supporta il disegno a mano libera in una finestra, can la possibilità di salvare e caricare i propri schizzi. Supporta anche un semplice undo e redo.

Figura 19-1. Doodle in azione
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Passo 1: Scegliere uno Stile di Interfaccia

Tradizionalmente, le applicazioni multi-documento su Windows usano l' MDI, come descritto nella sezione "wxMDIParentFrame" nel capitolo 4, "Elementi di una Finestra". Un frame genitore gestisce e racchiude una serie di frame di documenti figli, con la barra dei menù secondo i comandi disponibili o nel frame figlio attivo o nel frame genitore se non ci sono frame figli.

Un'alternativa all'MDI consiste nel fare a meno del concetto di finestra "principale" e mostrare ciascun documento in un nuovo frame che possa essere spostato sul desktop senza vincoli. Questo di solito è lo stile Mac OS, sebbene su Mac OS, venga mostrata una sola barra di menù per volta (quella della finestra attiva). Un'altra differenza con Mac OS è che diversamente dalle altre piattaforme, l'utente non si aspetta che l'applicazione esca quando viene chiusa l'ultima finestra: qui c'è di norma una barra di menù dell'applicazione con un ridotto gruppo di comandi che appaiono senza che sia visibile una finestra. Attualmente, per ottenere questo funzionamento in wxWidgets, si deve creare un frame off-screen (fuori schermo), la cui barra dei menù appaia automaticamente quando sono state distrutte tutte le finestre visibili.

Una variazione di questa tecnica consiste nel mostrare una finestra principale oltre a dei frame di documento separate. Ad ogni modo, è molto raro, per questo, che risulti un modello utile. Ancora un'altra variazione consiste nel mostrare solo finestre documento, ma quando l'ultimo documento viene chiuso, la finestra resta aperta per consentire all'utente di aprire o creare documenti. Questo modello viene impiegato nelle recenti versioni di Microsoft Word ed è simile al modello Mac OS, eccetto che su Mac OS laddove non ci sono documenti aperti, non c'è un frame visibile, solo una barra di menù.

Forse il modello più semplice consiste nell'avere una finestra principale, nessun frame figlio separato, ed un solo documento aperto per volta: un esempio è Windows WordPad. Questo è lo stile scelto per Doodle.

Finalmente, si può creare il proprio stile, forse combinando alcuni elementi. DialogBlocks è un esempio di applicazione che mischia gli stili per fornire all'utente diversi modi di lavorare. Il modo più comune di lavorare con DialogBlocks è quello di avere una vista per volta. Quando si seleziona un documento nell'albero dei progetti, la vista corrente viene nascosta, ed appare la nuova vista. Opzionalmente, si possono abilitare i tab per muoversi rapidamente tra i diversi gruppi di documenti cui si è più interessati. Inoltre, si possono trascinare le barre del titolo delle viste sul desktop per sganciare le viste e vedere più documenti simultaneamente. Internamente, DialogBlocks gestisce le relazioni tra documenti, viste, e finestre in modo diverso dalla gestione standard documento/vista delle wxWidgets. Ovviamente, la creazione del proprio sistema di gestione del documento richiede tempo, quindi probabilmente si vorranno scegliere dei metodi standard.

Passo 2: Creazione ed Uso delle Classi di Frame

Per un'applicazione MDI, si useranno wxDocMDIParentFrame e wxDocMDIChildFrame. Per un'applicazione con un frame principale e più frame di documento separati, si usano wxDocParentFrame e wxDocChildFrame. Se si ha un frame principale ed un solo documento mostrato per volta, si usa wxDocParentFrame.

Se l'applicazione non ha un frame principale, solo tanti frame di documenti, si usa o wxDocParentFrame o wxDocChildFrame. Tuttavia, usando wxDocParentFrame, si intercettano i gestori di evento di chiusura finestra (EVT_CLOSE) e si cancellano tutte le viste per il documento associato in quanto il funzionamento di default consiste nel cancellare tutte le viste conosciute dal gestore del documento (che chiuderà tutti i documenti).

Qui c'è la definizione della classe del frame. Si memorizza un puntatore alla lavagna di doodle ed un puntatore al menù di modifica [edit} che verrà associato al processore dei comandi del documento in modo che il sistema possa aggiornare le voci di menù Undo e Redo.

// Define a new frame

class DoodleFrame: public wxDocParentFrame

{

    DECLARE_CLASS(DoodleFrame)

    DECLARE_EVENT_TABLE()

public:

    DoodleFrame(wxDocManager *manager, wxFrame *frame, wxWindowID id, 

        const wxString& title, const wxPoint& pos,

        const wxSize& size, long type);

    /// Show About box

    void OnAbout(wxCommandEvent& event);

    /// Get edit menu

    wxMenu* GetEditMenu() const { return m_editMenu; }

    /// Get canvas

    DoodleCanvas* GetCanvas() const { return m_canvas; }

private:

    wxMenu *        m_editMenu;

    DoodleCanvas*   m_canvas;

};

L'implementazione di DoodleFrame verrà mostrata dopo. Il costruttore crea una barra dei menù ed un oggetto DoodleCanvas con una matita come cursore. Il menù file viene passato all'oggetto gestore ed utilizzato per mostrare i file usati di recente.

IMPLEMENT_CLASS(DoodleFrame, wxDocParentFrame)

BEGIN_EVENT_TABLE(DoodleFrame, wxDocParentFrame)

    EVT_MENU(DOCVIEW_ABOUT, DoodleFrame::OnAbout)

END_EVENT_TABLE()

DoodleFrame::DoodleFrame(wxDocManager *manager, wxFrame *parent, 

                 wxWindowID id, const wxString& title,

                 const wxPoint& pos, const wxSize& size, long type):

wxDocParentFrame(manager, parent, id, title, pos, size, type)

{

    m_editMenu = NULL;

    m_canvas = new DoodleCanvas(this,

                    wxDefaultPosition, wxDefaultSize, 0);

    m_canvas->SetCursor(wxCursor(wxCURSOR_PENCIL));

    // Give it scrollbars

    m_canvas->SetScrollbars(20, 20, 50, 50);

    m_canvas->SetBackgroundColour(*wxWHITE);

    m_canvas->ClearBackground();    

    // Give it an icon

    SetIcon(wxIcon(doodle_xpm));

    // Make a menu bar

    wxMenu *fileMenu = new wxMenu;

    wxMenu *editMenu = (wxMenu *) NULL;

    fileMenu->Append(wxID_NEW, wxT("&New..."));

    fileMenu->Append(wxID_OPEN, wxT("&Open..."));

    fileMenu->Append(wxID_CLOSE, wxT("&Close"));

    fileMenu->Append(wxID_SAVE, wxT("&Save"));

    fileMenu->Append(wxID_SAVEAS, wxT("Save &As..."));

    fileMenu->AppendSeparator();

    fileMenu->Append(wxID_PRINT, wxT("&Print..."));

    fileMenu->Append(wxID_PRINT_SETUP, wxT("Print &Setup..."));

    fileMenu->Append(wxID_PREVIEW, wxT("Print Pre&view"));

    editMenu = new wxMenu;

    editMenu->Append(wxID_UNDO, wxT("&Undo"));

    editMenu->Append(wxID_REDO, wxT("&Redo"));

    editMenu->AppendSeparator();

    editMenu->Append(DOCVIEW_CUT, wxT("&Cut last segment"));

    m_editMenu = editMenu;

    fileMenu->AppendSeparator();

    fileMenu->Append(wxID_EXIT, wxT("E&xit"));

    wxMenu *helpMenu = new wxMenu;

    helpMenu->Append(DOCVIEW_ABOUT, wxT("&About"));

    wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar;

    menuBar->Append(fileMenu, wxT("&File"));

    menuBar->Append(editMenu, wxT("&Edit"));

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

    // Associate the menu bar with the frame

    SetMenuBar(menuBar);

    // A nice touch: a history of files visited. Use this menu.

    manager->FileHistoryUseMenu(fileMenu);

}

void DoodleFrame::OnAbout(wxCommandEvent& WXUNUSED(event) )

{

    (void)wxMessageBox(wxT("Doodle Sample\n(c) 2004, Julian Smart"),

                       wxT("About Doodle"));

}

Passo 3: Definire le Classi del Documento e della Vista.

Le classi del documento dovrebbero avere un costruttore di default, e si dovrebbero utilizzare DECLARE_DYNAMIC_CLASS e IMPLEMENT_DYNAMIC_CLASS per consentire al framework di creare a richiesta gli oggetti documento. (Altrimenti, si dovrebbe sovrascrivere [override] wxDocTemplate::CreateDocument.)

C'è anche bisogno di dire al framework come l'oggetto dovrà essere salvato e caricato. Si possono sovrascrivere [override] SaveObject e LoadObject se si useranno gli stream delle wxWidgets, come nell'esempio. Oppure se si vuole implementare da sé la gestione del file, si sovrascrivono [override] DoSaveDocument e DoOpenDocument, che prendono un nome di file come argomento anziché uno stream. Gli stream delle wxWidgets vengono descritti nel Capitolo 14, "File e Stream".

Nota

Il framework non usa file temporanei durante il salvataggio di dati. Questa è una buona ragione per sovrascrivere [overriding] DoSaveDocument e salvare in un wxTempFile, come descritto nel Capitolo 14.

Questa è la dichiarazione di DoodleDocument:

/*

 * Represents a doodle document

 */

class DoodleDocument: public wxDocument

{

    DECLARE_DYNAMIC_CLASS(DoodleDocument)

public:

    DoodleDocument() {};

    ~DoodleDocument();

    /// Saves the document

    wxOutputStream& SaveObject(wxOutputStream& stream);

    /// Loads the document

    wxInputStream& LoadObject(wxInputStream& stream);

    inline wxList& GetDoodleSegments() { return m_doodleSegments; };

private:

    wxList m_doodleSegments;

};

La classe del documento conterrà anche i dati appropriati al tipo di documento. Nel nostro caso, abbiamo un elenco di segmenti scarabocchiati, ciascuno rappresentante le linee disegnate con un solo gesto tenendo il pulsante del mouse premuto. La classe segmento sa come registrarsi su file (streaming di se stessa), cosa che semplifica l'implementazione delle funzioni di streaming del documento. Queste sono le dichiarazioni per segmenti e linee.

/*

 * Defines a line from one point to the other

 */

class DoodleLine: public wxObject

{

public:

    DoodleLine(wxInt32 x1 = 0, wxInt32 y1 = 0,

               wxInt32 x2 = 0, wxInt32 y2 = 0)

    { m_x1 = x1; m_y1 = y1; m_x2 = x2; m_y2 = y2; }

    wxInt32 m_x1;

    wxInt32 m_y1;

    wxInt32 m_x2;

    wxInt32 m_y2;

};

/*

 * Contains a list of lines: represents a mouse-down doodle

 */

class DoodleSegment: public wxObject

{

public:

    DoodleSegment(){};

    DoodleSegment(DoodleSegment& seg);

    ~DoodleSegment();

    void Draw(wxDC *dc);

    /// Saves the segment

    wxOutputStream& SaveObject(wxOutputStream& stream);

    /// Loads the segment

    wxInputStream& LoadObject(wxInputStream& stream);

    /// Gets the lines

    wxList& GetLines() { return m_lines; }

private: 

    wxList m_lines;

};

La classe DoodleSegment sa come mostrare un'istanza di se stessa su un device context in virtù della sua funzione Draw. Questo aiuta nell'implementazione del codice di disegno di Doodle.

Queste sono le implementazioni di tali classi.

/*

 * DoodleDocument

 */

IMPLEMENT_DYNAMIC_CLASS(DoodleDocument, wxDocument)

DoodleDocument::~DoodleDocument()

{

    WX_CLEAR_LIST(wxList, m_doodleSegments);

}

wxOutputStream& DoodleDocument::SaveObject(wxOutputStream& stream)

{

    wxDocument::SaveObject(stream);

    wxTextOutputStream textStream( stream );

    wxInt32 n = m_doodleSegments.GetCount();

    textStream << n << wxT('\n');

    wxList::compatibility_iterator node = m_doodleSegments.GetFirst();

    while (node)

    {

        DoodleSegment *segment = (DoodleSegment *)node->GetData();

        segment->SaveObject(stream);

        textStream << wxT('\n');

        node = node->GetNext();

    }

    return stream;

}

wxInputStream& DoodleDocument::LoadObject(wxInputStream& stream)

{

    wxDocument::LoadObject(stream);

    wxTextInputStream textStream( stream );

    wxInt32 n = 0;

    textStream >> n;

    for (int i = 0; i < n; i++)

    {

        DoodleSegment *segment = new DoodleSegment;

        segment->LoadObject(stream);

        m_doodleSegments.Append(segment);

    }

    return stream;

}

/*

 * DoodleSegment

 */

DoodleSegment::DoodleSegment(DoodleSegment& seg)

{

    wxList::compatibility_iterator node = seg.GetLines().GetFirst();

    while (node)

    {

        DoodleLine *line = (DoodleLine *)node->GetData();

        DoodleLine *newLine = new DoodleLine(line->m_x1, line->m_y1, line->m_x2, line->m_y2);

        GetLines().Append(newLine);

        node = node->GetNext();

    }

}

DoodleSegment::~DoodleSegment()

{

    WX_CLEAR_LIST(wxList, m_lines);

}

wxOutputStream &DoodleSegment::SaveObject(wxOutputStream& stream)

{

    wxTextOutputStream textStream( stream );

    wxInt32 n = GetLines().GetCount();

    textStream << n << wxT('\n');

    wxList::compatibility_iterator node = GetLines().GetFirst();

    while (node)

    {

        DoodleLine *line = (DoodleLine *)node->GetData();

        textStream

            << line->m_x1 << wxT(" ")

            << line->m_y1 << wxT(" ")

            << line->m_x2 << wxT(" ")

            << line->m_y2 << wxT("\n");

        node = node->GetNext();

    }

    return stream;

}

wxInputStream &DoodleSegment::LoadObject(wxInputStream& stream)

{

    wxTextInputStream textStream( stream );

    wxInt32 n = 0;

    textStream >> n;

    for (int i = 0; i < n; i++)

    {

        DoodleLine *line = new DoodleLine;

        textStream

            >> line->m_x1

            >> line->m_y1

            >> line->m_x2

            >> line->m_y2;

        GetLines().Append(line);

    }

    return stream;

}

void DoodleSegment::Draw(wxDC *dc)

{

    wxList::compatibility_iterator node = GetLines().GetFirst();

    while (node)

    {

        DoodleLine *line = (DoodleLine *)node->GetData();

        dc->DrawLine(line->m_x1, line->m_y1, line->m_x2, line->m_y2);

        node = node->GetNext();

    }

}

Finora, non abbiamo visto come i segmenti dello schizzo vengano effettivamente aggiunti al documento, eccetto che essere caricati da un file. Si possono modellare i comandi che modificheranno il documento in modo indipendente dal codice che interpreta l'input del mouse o della tastiera, e questa è la chiave per implementare undo e redo. DoodleCommand è una classe derivata da wxCommand: essa implementa le funzioni virtuali Do e Undo che verranno chiamate dal framework nel punto giusto. Quindi, anziché modificare direttamente il documento, i gestori degli eventi di input creeranno un DoodleCommand con l'informazione appropriata, e la sottoporranno al processore dei comandi del documento (un'istanza di wxCommandProcessor). Il processore dei comandi memorizza i comandi su uno stack undo/redo prima di chiamare Do per la prima volta. Il processore dei comandi viene creato automaticamente quando il framework inizializza il documento, ecco perché non lo si vede creato esplicitamente in questo esempio.

Questa è la dichiarazione di DoodleCommand:

/*

 * A doodle command

 */

class DoodleCommand: public wxCommand

{

public:

    DoodleCommand(const wxString& name, int cmd, DoodleDocument *doc, DoodleSegment *seg);

    ~DoodleCommand();

    /// Overrides

    virtual bool Do();

    virtual bool Undo();

    /// Combine do/undo code since the commands are symmetric

    bool DoOrUndo(int cmd);

protected:

    DoodleSegment*  m_segment;

    DoodleDocument* m_doc;

    int             m_cmd;

};

/*

 * Doodle command identifiers

 */

#define DOODLE_CUT          1

#define DOODLE_ADD          2

Si definiscono due comandi, DOODLE_ADD e DOODLE_CUT. L'utente può cancellare l'ultimo segmento o aggiungerne uno disegnandolo. Qui, i due comandi vengono entrambi rappresentati dalla stessa classe del comando, ma questo non deve essere il caso. Ciascun oggetto comando tiene memoria di un puntatore al documento, un oggetto segmento, ed un identificatore del comando. L'implementazione per DoodleCommand è:

/*

 * DoodleCommand

 */

DoodleCommand::DoodleCommand(const wxString& name, int command,

                              DoodleDocument *doc, DoodleSegment *seg):

    wxCommand(true, name)

{

    m_doc = doc;

    m_segment = seg;

    m_cmd = command;

}

DoodleCommand::~DoodleCommand()

{

    if (m_segment)

        delete m_segment;

}

bool DoodleCommand::Do()

{

    return DoOrUndo(m_cmd);

}

bool DoodleCommand::Undo()

{

    switch (m_cmd)

    {

    case DOODLE_ADD:

        {

            return DoOrUndo(DOODLE_CUT);

        }

    case DOODLE_CUT:

        {

            return DoOrUndo(DOODLE_ADD);

        }

    }

    return true;

}

bool DoodleCommand::DoOrUndo(int cmd)

{

    switch (cmd)

    {

    case DOODLE_ADD:

        {

            wxASSERT( m_segment != NULL );

            if (m_segment)

                m_doc->GetDoodleSegments().Append(m_segment);

            m_segment = NULL;

            m_doc->Modify(true);

            m_doc->UpdateAllViews();

            break;

        }

    case DOODLE_CUT:

        {

            wxASSERT( m_segment == NULL );

            // Cut the last segment

            if (m_doc->GetDoodleSegments().GetCount() > 0)

            {

                wxList::compatibility_iterator node = m_doc->GetDoodleSegments().GetLast();

                m_segment = (DoodleSegment *)node->GetData();

                m_doc->GetDoodleSegments().Erase(node);

                m_doc->Modify(true);

                m_doc->UpdateAllViews();

            }

            break;

        }

    }

    return true;

}

Dato che Do e Undo condividono il codice dell'esempio, abbiamo organizzato il tutto nella funzione DoOrUndo. Quindi, per avere ripristino [undo] di un DOODLE_ADD, si usa il codice per fare DOODLE_CUT. Per avere l'undo di un DOODLE_CUT, si usa il codice per fare un DOODLE_ADD.

Quando si aggiunge un segmento (o fa l'undo di un comando di taglio [cut]), DoOrUndo aggiunge semplicemente il segmento alla lista di segmenti del documento e ne cancella il puntatore nell'oggetto comando in modo che non venga cancellato alla distruzione dell'oggetto comando. Un cut (o l'undo per un comando di aggiunta [add]) rimuove l'ultimo segmento dalla lista del documento ma ne conserva un puntatore nel caso che il comando debba essere annullato [reversed]. DoOrUndo inoltre segna il documento come modificato (in modo che la chiusura dell'applicazione provochi un messaggio di salvataggio) e dice al documento di aggiornare tutte le sue viste.

Per definire la propria classe della vista, si deriva da wxView e si usano ancora le macro per la creazione dinamica dell'oggetto. Si sovrascrivono [Override] almeno OnCreate, OnDraw, OnUpdate, e OnClose.

· OnCreate viene chiamata dal framework quando gli oggetti viste e documento sono stati appena creati: a questo punto, potrebbe essere necessario creare un frame ed associarlo alla vista con SetFrame.

· OnDraw prende un puntatore ad un oggetto wxDC ed implementa il disegno. Questo, infatti, non lo si deve implementare, ma se il disegno viene implementato in un altro modo, il funzionamento di default della stampa e dell'anteprima non funzioneranno.

· OnUpdate viene chiamato con un puntatore alla vista che ha provocato l'aggiornamento ed un oggetto hint (suggerimento) opzionale per aiutare la vista ad ottimizzare il disegno, e notifica alla vista dovrebbe aggiornarsi. OnUpdate viene tipicamente chiamata quando un comando ha cambiato il contenuto del documento e tutte le viste devono essere ridisegnate appropriatamente. L'applicazione può richiedere un aggiornamento con wxDocument::UpdateAllViews.

· OnClose viene chiamato quando la vista sta per essere cancellata. L'implementazione di default chiama wxDocument::OnClose per chiudere il documento associato.

Questa è la dichiarazione della classe DoodleView. Anche sovrascrivendo [overriding] le funzioni precedentemente menzionate, essa gestisce il comando DOODLE_CUT tramite OnCut. Il motivo del perché DOODLE_ADD non venga rappresentato nella tabella di eventi della vista è che un segmento viene aggiunto col movimento del mouse, e gli eventi del mouse sono gestiti da DoodleCanvas, come si vedrà a breve.

/*

 * DoodleView mediates between documents and windows

 */

class DoodleView: public wxView

{

    DECLARE_DYNAMIC_CLASS(DoodleView)

    DECLARE_EVENT_TABLE()

public:

    DoodleView() { m_frame = NULL; }

    ~DoodleView() {};

    /// Called when the document is created

    virtual bool OnCreate(wxDocument *doc, long flags);

    /// Called to draw the document

    virtual void OnDraw(wxDC *dc);

    /// Called when the view needs to be updated

    virtual void OnUpdate(wxView *sender, wxObject *hint = NULL);

    /// Called when the view is closed

    virtual bool OnClose(bool deleteWindow = true);

    /// Processes the cut command

    void OnCut(wxCommandEvent& event);

private:

    DoodleFrame*    m_frame;

};

Segue l'implementazione di DoodleView.

IMPLEMENT_DYNAMIC_CLASS(DoodleView, wxView)

BEGIN_EVENT_TABLE(DoodleView, wxView)

    EVT_MENU(DOODLE_CUT, DoodleView::OnCut)

END_EVENT_TABLE()

// What to do when a view is created.

bool DoodleView::OnCreate(wxDocument *doc, long WXUNUSED(flags))

{

    // Associate the appropriate frame with this view.

    m_frame = GetMainFrame();

    SetFrame(m_frame);

    m_frame->GetCanvas()->SetView(this);

    // Make sure the document manager knows that this is the

    // current view.

    Activate(true);

    // Initialize the edit menu Undo and Redo items

    doc->GetCommandProcessor()->SetEditMenu(m_frame->GetEditMenu());

    doc->GetCommandProcessor()->Initialize();

    return true;

}

// This function is used for default print/preview

// as well as drawing on the screen.

void DoodleView::OnDraw(wxDC *dc)

{

    dc->SetFont(*wxNORMAL_FONT);

    dc->SetPen(*wxBLACK_PEN);

    wxList::compatibility_iterator node = ((DoodleDocument *)GetDocument

())->GetDoodleSegments().GetFirst();

    while (node)

    {

        DoodleSegment *seg = (DoodleSegment *)node->GetData();

        seg->Draw(dc);

        node = node->GetNext();

    }

}

void DoodleView::OnUpdate(wxView *WXUNUSED(sender), wxObject *WXUNUSED(hint))

{

    if (m_frame && m_frame->GetCanvas())

        m_frame->GetCanvas()->Refresh();

}

// Clean up windows used for displaying the view.

bool DoodleView::OnClose(bool WXUNUSED(deleteWindow))

{

    if (!GetDocument()->Close())

        return false;

    // Clear the canvas

    m_frame->GetCanvas()->ClearBackground();

    m_frame->GetCanvas()->SetView(NULL);

    if (m_frame)

        m_frame->SetTitle(wxTheApp->GetAppName());

    SetFrame(NULL);

    // Tell the document manager to stop routing events to the view

    Activate(false);

    return true;

}

void DoodleView::OnCut(wxCommandEvent& WXUNUSED(event))

{

    DoodleDocument *doc = (DoodleDocument *)GetDocument();

    doc->GetCommandProcessor()->Submit(

        new DoodleCommand(wxT("Cut Last Segment"), DOODLE_CUT, doc, NULL));

}

Passo 4: Definire le Proprie Classi della Finestra

Probabilmente si dovranno creare delle finestre di modifica specializzate per la manipolazione dei dati nelle viste. Nell’esempio Doodle, DoodleCanvas viene usata per mostrare i dati, e per intercettare gli eventi rilevanti, il sistema di eventi delle wxWidgets richiede la creazione di una classe derivata. La dichiarazione della classe DoodleCanvas appare così:

/*

 * DoodleCanvas is the window that displays the doodle document

 */

class DoodleView;

class DoodleCanvas: public wxScrolledWindow

{

    DECLARE_EVENT_TABLE()

public:

    DoodleCanvas(wxWindow *parent, const wxPoint& pos,

                 const wxSize& size, const long style);

    /// Draws the document contents

    virtual void OnDraw(wxDC& dc);

    /// Processes mouse events

    void OnMouseEvent(wxMouseEvent& event);

    /// Set/get view

    void SetView(DoodleView* view) { m_view = view; }

    DoodleView* GetView() const { return m_view; }

protected:

    DoodleView *m_view;

};

DoodleCanvas contiene un puntatore alla vista (inizializzato da DoodleView::OnCreate) e gestisce gli eventi di disegno e del mouse. Questa ne è l’implementazione.

/*

 * Doodle canvas implementation

 */

BEGIN_EVENT_TABLE(DoodleCanvas, wxScrolledWindow)

    EVT_MOUSE_EVENTS(DoodleCanvas::OnMouseEvent)

END_EVENT_TABLE()

// Define a constructor

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

                           const wxSize& size, const long style):

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

{

    m_view = NULL;

}

// Define the repainting behavior

void DoodleCanvas::OnDraw(wxDC& dc)

{

    if (m_view)

        m_view->OnDraw(& dc);

}

// This implements doodling behavior. Drag the mouse using

// the left button.

void DoodleCanvas::OnMouseEvent(wxMouseEvent& event)

{

    // The last position

    static int xpos = -1;

    static int ypos = -1;

    static DoodleSegment *currentSegment = NULL;    

    if (!m_view)

        return;

    wxClientDC dc(this);

    DoPrepareDC(dc);

    dc.SetPen(*wxBLACK_PEN);

    // Take into account scrolling    

    wxPoint pt(event.GetLogicalPosition(dc));

    if (currentSegment && event.LeftUp())

    {

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

        {

            delete currentSegment;

            currentSegment = NULL;

        }

        else

        {

            // We've got a valid segment on mouse left up, so store it.

            DoodleDocument *doc = (DoodleDocument *) GetView()->GetDocument();

            doc->GetCommandProcessor()->Submit(

                new DoodleCommand(wxT("Add Segment"), DOODLE_ADD, doc, currentSegment));

            GetView()->GetDocument()->Modify(true);

            currentSegment = NULL;

        }

    }

    if (xpos > -1 && ypos > -1 && event.Dragging())

    {

        if (!currentSegment)

            currentSegment = new DoodleSegment;

        DoodleLine *newLine = new DoodleLine;

        newLine->m_x1 = xpos; 

        newLine->m_y1 = ypos;

        newLine->m_x2 = pt.x; 

        newLine->m_y2 = pt.y;

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

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

    }

    xpos = pt.x;

    ypos = pt.y;

}

Come si può vedere, quando il codice di gestione del mouse rileva che l’utente ha disegnato un segmento, viene inviato un comando DOODLE_ADD al documento, dove viene memorizzato nel caso in cui l’utente voglia l’undo (e forse in seguito il redo) del comando. Nel processo, il segmento viene aggiunto alla lista dei segmenti del documento.

Passo 5: Uso di wxDocManager e wxDocTemplate
Bisognerà creare un’istanza di wxDocManager che esiste per tutto il ciclo di vita dell’applicazione. wxDocManager ha la responsabilità totale della gestione dei documenti e delle viste.

Si dovrà avere almeno un oggetto wxDocTemplate. Questa classe viene usata per modellare la relazione tra la classe del documento e la classe della vista. L’applicazione crea un oggetto del documento per ciascuna coppia documento/vista, e la lista dei template dei documenti gestita dall’istanza di wxDocManager viene usata per creare documenti e viste. Ciascun template di documento conosce i filtri dei file e le estensioni di default sono appropriate per una combinazione documento/vista, e come creare un documento o una vista.

Per esempio, se ci sono due viste dei dati in un documento — allora si dovranno creare due classi della vista (DoodleGraphicView e DoodleListView). Saranno necessari anche due template di documenti, uno per la vista grafica ed un altro per la vista della lista. Si deve passare la stessa classe di documento e l’estensione di default del file ad entrambi i template di documento, ma ciascuno dovrebbe essere passato ad una diversa classe della vista. Quando l’utente clicca sulla voce di menù Open, appare il selettore dei file con l’elenco dei possibili filtri di file, uno per ciascun wxDocTemplate. Selezionando il filtro si seleziona il wxDocTemplate, e quando si seleziona un file, si usa tale template (modello) per creare un documento ed una vista. Allo stesso modo, quando l’utente seleziona New, le wxWidgets proporranno una selezione di template se ce n’è più di una. Nel nostro esempio Doodle, dove c’è un solo tipo di documento ed un solo tipo di vista, viene costruito un solo template del documento, e le dialog saranno opportunamente semplificate.

Nella classe dell’applicazione si può memorizzare anche un puntatore a wxDocManager, ma di solito non è necessario memorizzare un puntatore agli oggetti template dato che questi vengono gestiti da wxDocManager. Questa è la dichiarazione della classe DoodleApp:

/*

 * Declare an application class

 */

class DoodleApp: public wxApp

{

public:

    DoodleApp();

    /// Called on app initialization

    virtual bool OnInit();

    /// Called on app exit

    virtual int OnExit();

private:

    wxDocManager* m_docManager;

};

DECLARE_APP(DoodleApp)

Nell’implementazione di DoodleApp, l’oggetto wxDocManager creato nello OnInit, assieme ad un oggetto template del documento associando le classi DoodleDocument e DoodleView. All’oggetto template si passerà il gestore del documento, una descrizione del template, un filtro di file da usarsi nelle dialog dei file, una directory di default da usare con le dialog dei file (qui è vuota), una estensione di default per il documento (drw), dei nomi di tipo univoci per le classi di documento e vista, ed infine l’informazione della classe per le classi di documento e vista. L’implementazione della classe DoodleApp è questa di seguito.

IMPLEMENT_APP(DoodleApp)

DoodleApp::DoodleApp()

{

    m_docManager = NULL;

}

bool DoodleApp::OnInit()

{

    // Create a document manager

    m_docManager = new wxDocManager;

    // Create a template relating drawing documents to their views

    (void) new wxDocTemplate(m_docManager, wxT("Doodle"), wxT("*.drw"), wxT(""), wxT

("drw"), wxT("Doodle Doc"), wxT("Doodle View"),

        CLASSINFO(DoodleDocument), CLASSINFO(DoodleView));

    // Register the drawing document type on Mac

#ifdef __WXMAC__

    wxFileName::MacRegisterDefaultTypeAndCreator( wxT("drw") , 'WXMB' , 'WXMA' ) ;

#endif

    // If we have only got one window, we only get to edit

    // one document at a time.

    m_docManager->SetMaxDocsOpen(1);

    // Create the main frame window

    DoodleFrame* frame = new DoodleFrame(m_docManager, NULL, wxID_ANY, wxT("Doodle

 Sample"), wxPoint(0, 0), wxSize(500, 400), wxDEFAULT_FRAME_STYLE);    

    frame->Centre(wxBOTH);

    frame->Show(true);

    SetTopWindow(frame);

    return true;

}

int DoodleApp::OnExit()

{

    delete m_docManager;

    return 0;

}

Dato che si vuol mostrare un solo documento per volta, bisogna dire al gestore del documento ciò chiamando SetMaxDocsOpen col valore 1. Per andare incontro al Mac OS, si aggiunge anche la chiamata a MacRegisterDefaultTypeAndCreator per dire a Mac OS del tipo di documento. La funzione prende l’estensione del file, un identificatore del tipo di documento, ed un identificatore di creatore. (È consuetudine scegliere identificatori a quattro lettere per i tipi di documento e per l’applicazione che li crea. Opzionalmente si possono registrare presso il sito web della Apple per evitare dei potenziali conflitti).

Per l’applicazione completa di Doodle, si veda examples/chap19/doodle.

Altre Possibilità di Documento/Vista

Si è mostrato un semplice esempio che dimostra i passi essenziali necessari da seguire per una completa applicazione basata sul documento [document-centric]. Questa sezione presenta ulteriori suggerimenti sull’uso del framework documento/vista.

Identificatori Standard

Il sistema documenti/vista ha dei funzionamenti di default per i seguenti identificatori standard: wxID_OPEN, wxID_CLOSE, wxID_CLOSE_ALL, wxID_REVERT, wxID_NEW, wxID_SAVE, wxID_SAVEAS, wxID_UNDO, wxID_REDO, wxID_PRINT, e wxID_PREVIEW. Tali identificatori si usano nelle barre dei menù e nelle barre degli strumenti per approfittare al massimo del framework. Le funzioni che gestiscono tali identificatori sono implementate soprattutto in wxDocManager: per esempio, OnFileOpen, OnFileClose, e OnUndo. Questi gestori possono quindi chiamare le funzioni appropriate nel documento attualmente attivo. Volendo, tali comandi si possono sovrascrivere [override]nella classe del proprio frame o nella classe derivata da wxDocManager, ma di solito non è necessario.

Stampa ed Anteprima

Per default, wxID_PRINT e wxID_PREVIEW usano la classe standard wxDocPrintout per implementare la stampa e la sua anteprima, approfittando di wxView:: OnDraw se è implementata. Tuttavia, questa è una funzione molto limitata —fa fronte soltanto a documenti a pagina singola— quindi probabilmente si vorrà creare la propria classe wxPrintout sovrapponendo [override] i gestori standard di wxID_PRINT e wxID_PREVIEW. Il metodo più veloce consiste nell’usare la classe wxHtmlEasyPrinting, come descritto in "Stampa dell’HTML" nel Capitolo 12, "Classi di Finestra Avanzate".

Storico dei File

Quando l’applicazione si inizializza, si può caricare lo storico dei file mostrandolo in fondo al menù File da un oggetto wxConfig con wxDocManager::File HistoryLoad e salvarlo all’uscita dell’applicazione con wxDocManager:: FileHistorySave. Per esempio, per caricare lo storico dei file, si digita quanto segue:

// Load the file history

wxConfig config(wxT("MyApp"), wxT("MyCompany"));

config.SetPath(wxT("FileHistory"));

m_docManager->FileHistoryLoad(config);

config.SetPath(wxT("/"));

Se si carica lo storico prima di averlo creato il frame principale e la sua barra dei menù, si dovrà chiamare esplicitamente wxDocManager::FileHistoryAddFilesToMenu.

Volendo, si può usare la classe wxFileHistory indipendentemente da altre classi documento/vista, o per implementare uno storico in modo diverso (per esempio, se l’applicazione richiede uno storico diverso per ciascun frame di documento).

Creazione Esplicita del Documento

Talvolta si vuole creare esplicitamente un documento nella propria applicazione—per esempio, aprendo l’ultimo documento visto. Si può aprire un documento esistente in questo modo:

wxDocument* doc = m_docManager->CreateDocument(filename,

                                               wxDOC_SILENT);

O crearne uno nuovo così:

wxDocument* doc = m_docManager->CreateDocument(wxEmptyString,

                                               wxDOC_NEW);

In entrambi i casi, verrà creata automaticamente una vista.

Strategie per l’Implementazione Undo/Redo

Il modo in cui nell’applicazione verrà implementato l’undo/redo sarà determinato dalla natura dei dati del documento e da come l’utente gestisce i dati. Nel semplice esempio di Doodle, si opera solo su un pezzo di dati per volta, e le operazioni sono molto semplici. In molte applicazioni, però, l’utente può eseguire operazioni su più oggetti. In questo caso, è utile introdurre un ulteriore granularità dei livelli di comandi, forse chiamando CommandState, contenente le informazioni di un particolare oggetto nel documento. La classe del comando dovrebbe mantenere una lista di tali stati ed accettare una lista simile nel costruttore della classe del comando. Do e Undo scorreranno la lista degli stati e daranno il comando corrente a ciascuno stato. 

Una chiave per implementare l’undo/redo consiste nel notare che l’utente può scorrere lo storico dei comandi solo un passo per volta. Quindi, l’implementazione di undo/redo è libera di fare delle istantanee dello stato del documento per successivi ripristini, sapendo che lo stato memorizzato sarà sempre corretto a prescindere da quante volte l’utente sia andato indietro o avanti nello storico dei comandi. Tutto il codice deve sapere come spostarsi tra gli stati di "done" ed "undone".

Una strategia comune consiste nel memorizzare una copia di ciascun oggetto documento all’interno dell’oggetto di stato del comando di stato ed anche un puntatore all’oggetto corrente. Do e Undo scambiano semplicemente lo stato corrente e conservano gli stati. Ammettendo che l’oggetto sia una forma, e che l’utente ne cambi il colore da rosso a blu. L’applicazione crea un nuovo stato identico a quello dell’oggetto rosso esistente, ma imposta l’attributo interno del colore a blu. Quando inizialmente viene eseguito il comando, Do fa una copia dello stato dell’oggetto corrente, vi applica il nuovo stato del comando (incluso il colore blu) allo stato visibile, e ri-disegna l’oggetto. Undo fa semplicemente la stessa cosa. Prende una copia dello stato dell’oggetto corrente, vi applica lo stato corrente (compreso il rosso), e ridisegna. Quindi il codice per Do e Undo è praticamente identico in questo caso. Non solo che, si possa riutilizzare per altre operazioni oltre la modifica del colore in quanto viene copiato lo stato di tutto l’oggetto. Si può rendere tale processo estremamente semplice implementando un operatore di assegnazione e costruttore di copia per ciascuna classe che rappresenti un oggetto editabile dall’utente.

Rendiamo più concreta tale idea. Mettiamo di avere un documento di forme, e che l’utente possa modificare il colore di tutte le forme selezionate. Si potrebbe avere un gestore di comando chiamato ShapeView::OnChangeColor, come di seguito, mentre si crea un nuovo stato per ciascun oggetto selezionato, prima di modificare il documento.

// Changes the color of the selected shape(s)

void ShapeView::OnChangeColor(wxCommandEvent& event)

{

    wxColour col = GetSelectedColor();

    ShapeCommand* cmd = new ShapeCommand(wxT("Change color"));

    ShapeArray arrShape;

    for (size_t i = 0; i < GetSelectedShapes().GetCount(); i++)

    {

        Shape* oldShape = GetSelectedShapes()[i];

        Shape* newShape = new Shape(*oldShape);

        newShape->SetColor(col);

        ShapeState* state = new ShapeState(SHAPE_COLOR, newShape, oldShape);

        cmd->AddState(state);

    }

    GetDocument()->GetCommandProcessor()->SubmitCommand(cmd);

}

Dato che l’implementazione per questo tipo di cambi di stato è lo stesso sia per Do che per Undo, si ha una sola funzione DoAndUndo nella classe ShapeState, dove si cambia lo stato:

// Incomplete implementation of the state's DoAndRedo:

// for some commands, do and undo share the same code

void ShapeState::DoAndUndo(bool undo)

{

    switch (m_cmd)

    {

    case SHAPE_COLOR:

    case SHAPE_TEXT:

    case SHAPE_SIZE:

        {

            Shape* tmp = new Shape(m_actualShape);

            (* m_actualShape) = (* m_storedShape);

            (* m_storedShape) = (* tmp);

            delete tmp;

            // Do redraw here

            ...

            break;

        }

    }

}

In questo codice, non appaiono le funzioni ShapeCommand::Do e ShapeCommand::Redo, che scorrono tutti gli stati per questo comando.

Sommario

Abbiamo visto come approfittando del modello documento/viista si possa semplificare l’implementazione dell’applicazione, lasciando alle wxWidgets la gestione della maggior parte dei compiti come mostrare dialog dei file e creare oggetti documento o vista. Si dovrebbe avere una comprensione di come implementare l’undo/redo nelle wxWidgets—una funzione che dovrebbe essere integrata in una fase iniziale perché implementandola dopo si incorre in una notevole mole di ri-scrittura del codice.

Nel capitolo finale, si discuterà dei tanti modi per rifinire le proprie applicazioni.

