Capitolo 20. Perfezionare le Applicazioni

Ci sono un mondo di differenze tra un’applicazione che esegue il proprio lavoro  in modo adeguato ed un’applicazione che sia intuitiva e piacevole nell’utilizzo. Ad uso interno, può bastare un’applicazione elementare, senza fronzoli, ma se si prevede di distribuire la propria creazione ad un ampio pubblico, si vovvà che sia irresistibile e facile da usare come le applicazioni dei più grandi editori di software. Ci si dovrà conformare ad alcuni standard ed aspettative, come l’aggiunta dui una dialog per la configurazione ed un help in linea. In quest’ultimo capitolo, discuteremo i seguenti argomenti per aiutarvi a mettere a lucido le applicazioni:

· Istanza Singola o Istanza Multipla? Come evitare la proliferazione di “cloni” dell’applicazione.

· Modifica della gestione degli eventi. Come modificare l’ordine con cui vengono elaborati gli eventi.

· Riduzione del flicker (sfarfallio). Come migliorare la qualità visuale dell’applicazione eliminando noiosi sfarfallii.

· Implementazione dell’help in linea. Suggerimenti per una varietà di help per i vostri utenti.

· Parsing della linea di comando. Dare agli utenti ulteriore controllo sull’applicazione con opzioni e scelte sulla linea di comando.

· Conservazione delle risorse dell’applicazione. Modi di impacchettare i file necessari all’applicazione.

· Richiamo di altre applicazioni. Dalla semplice esecuzione del programma alla cattura del’input e dell’output di un altro processo.

· Gestione delle impostazioni dell’applicazione. Uso di wxConfig per salvare e caricare le impostazioni, e suggerimenti per la presentazione delle impostazioni.

· Installazione dell’applicazione. Suggerimenti su come gli utenti possano facilmente installare l’applicazione sulle tre principali piattaforme.

· Linee guida da seguire per la progettazione dell’UI. Alcune osservazioni sull’adeguamento alle raccomandazioni progettuali su ciascuna piattaforma. 

Istanza Singola Istanza Multipla?

A seconda della natura dell’applicazione, si può consertire all’utente di richiamare più istanze dell’applicazione o riutilizzare l’istanza esistente allorquando questi rilancia l’applicazione o apre più di un documento dal file-manager del sistema. È abbastanza comune dare agli utenti la possibilità di far girare l’applicazione in modalità istanza singola o multipla, a seconda delle loro abitudini di lavoro. Un problema nel consentire le istanze multiple è che l’ordine con cui le istanze scrivono i loro dati di configurazione (di solito all’uscita dell’applicazione) resta indefinito, quindi le impostazioni utente si possono perdere. Questo può anche confondere i principianti che non capiscono che hanno lanciato una nuova istanza dell’applicazione. Il consentire di lanciare istanze multiple delle applicazioni è il default su tutte le piattaforme (eccetto quando si lanciano applicazioni e si aprono documenti tramite Finder su Mac OS), quindi sarà necessario scrivere ulteriore codice se si vogliono disabilitare le istanze multiple.

Su Mac OS (soltanto), l’apertura di più documenti con la stessa istanza è facile. Si sovrascrive [override] la funzione MacOpenFile, si prende un argomento del nome del file wxString, che verrà chiamato quando un documento associato con tale applicazione viene aperto dal Finder. Se l’applicazione non è già aperta, Mac OS la lancerà prima di chiamare MacOpenFile (diversamente da altre piattaforme, non passa il nome del file tra gli argomenti della linea di comando). Se si utilizza la vista/documento [document/view], si potrebbe dover aggiungere tale funzione in quanto l’implementazione di default su Mac OS X è la seguente:

void wxApp::MacOpenFile(const wxString& fileName)

{

    wxDocManager* dm = wxDocManager::GetDocumentManager() ;

    if ( dm )

        dm->CreateDocument(fileName, wxDOC_SILENT) ;

}

D'altronde, anche su Mac OS, questo non evita che l’utente possa lanciare l’applicazione più volte lanciando direttamente l’eseguibile, anziché aprire un documento associato. Un modo con cui si può rilevare e proibire più di una istanza in esecuzione consiste nell’usare la classe wxSingleInstanceChecker. Si crea un oggetto di tale classe che persista per tutto il ciclo di vita dell’istanza, e nella propria OnInit, si chiama IsAnotherRunning. Se restituisce true, si può uscire immediatamente, forse dopo aver avvisato l’utente. Per esempio:

bool MyApp::OnInit()

{

    const wxString name = wxString::Format(wxT("MyApp-%s"),

                              wxGetUserId().c_str());

    m_checker = new wxSingleInstanceChecker(name);

    if ( m_checker->IsAnotherRunning() )

    {

        wxLogError(_("Program already running, aborting."));

        return false;

    }

    ... more initializations ...

    return true;

}

int MyApp::OnExit()

{

    delete m_checker;

    return 0;

}

Ma cosa avviene se si vuol richiamare l’istanza esistente o aprire il file passato alla seconda istanza nella prima istanza? In generale, questo richiede che le istanza siano in grado di comunicare tra loro. Per fare questo si possono usare le classi di comunicazione interprocesso ad alto livello delle wxWidgets.

Nell’esempio seguente, imposteremo una comunicazione tra istanze dell’applicazione di esempio e consentiremo ad una seconda istanza di chiedere alla prima o di aprire un file o sollevare se stessa per indicare che l’utente ha richiesto l’applicazione lo apra. Di seguito si dichiara una classe di connessione da usarsi in entrambe le istanza, una classe server per l’istanza originale affinché ascolti la connessione di altre istanze, ed una classe client usata dalle istanze successive per comunicare con l’istanza originale.

#include "wx/ipc.h"

// Server class, for listening to connection requests

class stServer: public wxServer

{

public:

    wxConnectionBase *OnAcceptConnection(const wxString& topic);

};

// Client class, to be used by subsequent instances in OnInit

class stClient: public wxClient

{

public:

    stClient() {};

    wxConnectionBase *OnMakeConnection() { return new stConnection; }

};

// Connection class, for use by both communicating instances

class stConnection : public wxConnection

{

public:

    stConnection() {}

    ~stConnection() {}

    bool OnExecute(const wxString& topic, wxChar*data, int size,

                   wxIPCFormat format);

};

OnAcceptConnection viene chiamata all’interno dell’istanza originale (server) quando il client tenta di creare una connessione. Bisogna controllare che non vi siano dialog modali attive in tale istanza in quanto quando una dialog modale è aperta, non ci dovrebbero essere altre attività nell’applicazione che possano richiedere l’attenzione dell’utente.

// Accepts a connection from another instance

wxConnectionBase *stServer::OnAcceptConnection(const wxString& topic)

{

    if (topic.Lower() == wxT("myapp"))

    {

        // Check that there are no modal dialogs active

        wxWindowList::Node* node = wxTopLevelWindows.GetFirst();

        while (node)

        {

            wxDialog* dialog = wxDynamicCast(node->GetData(), wxDialog);

            if (dialog && dialog->IsModal())

            {

                return false;

            }

            node = node->GetNext();

        }

        return new stConnection();

    }

    else

        return NULL;

}

OnExecute viene chiamata quando l’applicazione client chiama Execute sul suo oggetto connessione. OnExecute può avere un dato per argomento vuoto, nel qual caso l’applicazione dovrebbe solo mostrare la propria finestra principale. Altrimenti, l’applicazione dovrebbe determinare se il file è già aperto e, nel caso, mostrare la finestra associata, oppure aprire il documento.

// Opens a file passed from another instance

bool stConnection::OnExecute(const wxString& WXUNUSED(topic),

                             wxChar *data,

                             int WXUNUSED(size),

                             wxIPCFormat WXUNUSED(format))

{

    stMainFrame* frame = wxDynamicCast(wxGetApp().GetTopWindow(), stMainFrame);

    wxString filename(data);

    if (filename.IsEmpty())

    {

        // Just raise the main window

        if (frame)

            frame->Raise();

    }

    else

    {

        // Check if the filename is already open,

        // and raise that instead.

        wxNode* node = wxGetApp().GetDocManager()->GetDocuments().GetFirst();

        while (node)

        {

            MyDocument* doc = wxDynamicCast(node->GetData(),MyDocument);

            if (doc && doc->GetFilename() == filename)

            {

                if (doc->GetFrame())

                    doc->GetFrame()->Raise();

                return true;

            }

            node = node->GetNext();

        }

        wxGetApp().GetDocManager()->CreateDocument(

                                         filename, wxDOC_SILENT);

    }

    return true;

}

In OnInit, l’applicazione controllerà se è un’istanza multipla con wxSingleInstanceChecker come al solito. Se non viene trovata alcun’altra istanza, l’istanza si può impostare come server, aspettando le richieste da eventuali istanze future. Se viene trovata un’altra istanza, si crea una connessione all’altra istanza, e la seconda istanza chiede alla prima di aprire un file o mostrare la propria finestra principale prima di uscire. Questo è il codice per farlo:

bool MyApp::OnInit()

{

    wxString cmdFilename; // code to initialize this omitted

    ...

    m_singleInstanceChecker = new wxSingleInstanceChecker(wxT("MyApp"));

    // If using a single instance, use IPC to

    // communicate with the other instance

    if (!m_singleInstanceChecker->IsAnotherRunning())

    {

        // Create a new server

        m_server = new stServer;

        if ( !m_server->Create(wxT("myapp") )

        {

            wxLogDebug(wxT("Failed to create an IPC service."));

        }

    }

    else

    {

        wxLogNull logNull;

        // OK, there IS another one running, so try to connect to it

        // and send it any filename before exiting.

        stClient* client = new stClient;

        // ignored under DDE, host name in TCP/IP based classes

        wxString hostName = wxT("localhost");

        // Create the connection

        wxConnectionBase* connection =

                     client->MakeConnection(hostName,

                                     wxT("myapp"), wxT("MyApp"));

        if (connection)

        {

            // Ask the other instance to open a file or raise itself

            connection->Execute(cmdFilename);

            connection->Disconnect();

            delete connection;

        }

        else

        {

            wxMessageBox(wxT("Sorry, the existing instance may be

            too busy too respond.\nPlease close any open dialogs and retry."),

                wxT("My applicazione"), wxICON_INFORMATION|wxOK);

        }

        delete client;

        return false;

    }

    ...

    return true;

}

Se si vuol cercare altro sulle classi di comunicazione interprocessi usate quì, viene fornito un altro esempio col Visualizzatore standalone dell’Help delle wxWidgets, che si trova in utils/helpview/src nella distribuzione delle wxWidgets. Questa applicazione risponde alle richieste di un’applicazione per visualizzare un file di help. Si veda ache samples/ipc ed il riferimento alla classe delle wxWidgets per wxServer, wxClient, e wxConnection.

Modifica della Gestione degli Eventi

Normalmente, le wxWidgets spediscono un evento alla finestra (o altri gestori di eventi) che lo ha generato. Se è un evento di command, può funzionare il modo di risalita della gerarchia delle finestre prima di essere processato (per i dettagli si veda l’Appendice H, "Come le wxWidgets Processano gli Eventi"). Per esempio, cliccando sul pulsante copy di una button farà sì che si cerchi nella tabella di eventi della toolbar, quindi in quella del frame che la contiene e poi nell’oggetto applicazione. Anche se può funzionare bene se si ha un solo tipo di comando di copia, c’è un problema, per esempio,  se si vuole che il comando di copia si applichi sia alla finestra principale di modifica che (mettiamo un’applicazione di disegno) che ad ogni controllo di testo che abbia il focus nella finestra principale. I controlli di testo non prenderanno mai i comandi di copia dal pulsante della toolbar (o dalle voci di menù) perché è collegato ad un gestore di evento custom. In questo caso, sarebbe più appropriato spedire il comando prima al controllo col focus. Poi, se il controllo col focus implementa tale comando (come wxID_COPY), esso verrà processato. Se non lo fa, allora il comando risalirà la gerarchia delle finestre fino a trovare il gestore di eventi personalizzato di wxID_COPY. Il risultato finale sarà un modo più naturale di lavorare, con i comandi che si applicano ad i dati su cui l’utente stà al momento operando.

Si pru sovrascrivere [override] la funzione ProcessEvent del frame principale per catturare gli eventi comando e dirottarli verso il controllo nel focus (se c’è), nel modo seguente:

bool MainFrame::ProcessEvent(wxEvent& event)

{

    static wxEvent* s_lastEvent = NULL;

    // Check for infinite recursion

    if (& event == s_lastEvent)

        return false;

    if (event.IsCommandEvent() &&

       !event.IsKindOf(CLASSINFO(wxChildFocusEvent)) &&

       !event.IsKindOf(CLASSINFO(wxContextMenuEvent)))

    {

        s_lastEvent = & event;

        wxControl *focusWin = wxDynamicCast(FindFocus(), wxControl);

        bool success = false;

        if (focusWin)

            success = focusWin->GetEventHandler()

                                ->ProcessEvent(event);

        if (!success)

            success = wxFrame::ProcessEvent(event);

        s_lastEvent = NULL;

        return success;

    }

    else

    {

        return wxFrame::ProcessEvent(event);

    }

}

Attualmente, questo è più utile quando il controllo nel focus è un wxTextCtrl in quanto per tale controllo (sulla maggior parte delle piattaforme), le wxWidgets forniscono un aggiornamento standard della UI e gestori di comando per i comandi più comuni, inclusi wxID_COPY, wxID_CUT, wxID_PASTE, wxID_UNDO, e wxID_REDO. Tuttavia, si può sempre implementare tali gestori per dei controlli arbitrari nelle applicazioni o sottoclassi di controlli wxWidgets esistenti come un wxStyledTextCtrl (si veda examples/chap20/pipedprocess per una migliore implementazione di wxStyledTextCtrl ottenuta in questo modo).

Riduzione del Flicker

Il flicker (sfarfallio) è un perenne fastidio nella programmazione delle GUI. Spesso un’applicazione avrà bisogno di regolazioni per ridurla; questi sono alcuni suggerimenti che possono essere d’aiuto.

Su Windows, se la propria finestra usa lo stile wxFULL_REPAINT_ON_RESIZE, si provi a rimuoverlo. Questo farà sì che l'area di ridisegno venga ristretta alle sole parti della finestra "danneggiate" dal ridimensionamento, quindi viene fatto senza senza cancellare e ri-disegnare. Altrimenti, anche se la finestra è stata ridimensionata solo di pochissimo, verrà aggiornata tutta la finestra, provocando del flicker. Ad ogni modo, questo non funzionerà se il contenuto della finestra dipende dalla dimensione in quanto tutta la finestra dovrà essere aggiornata.

Talvolta su Windows si deve usare lo stile wxCLIP_CHILDREN per evitare che l'aggiornamento di una finestra riguardi anche i figli. Lo stile non ha effetto su altre piattaforme.

Quando si disegna su una finestra scorrevole [scrolled], si può fare molto per mogliorare la velocità di aggiornamento e ridurre il flicker. Primo, si ottimizza il modo in cui si cercano i dati da disegnare: si deve avere un modo per cogliere solo le informazioni nella vista corrente (si vedano wxWindow ::GetViewStart e wxWindow:: GetClientSize), e nel gestore [handler] di paint, si dovrebbe essere in grado di eliminare gli elementi grafici esterni alla regione de aggiornare (wxWindow::GetUpdateRegion). C'è bisogno di strutture dati che possano dare rapidamente l'inizio della vista prima di cominciare a ri-disegnare. Si potrebbe essere in grado di calcolare tale posizione dalla grafica (anziché cercare), avendo, per esempio, delle colonne con larghezze costanti. Una lista collegata o un array dovrebbe essere abbastanza veloce nella ricerca. Se ci vuole molto tempo per calcolare l'attuale posizione, allora forse si può usare un meccanismo di caching mer conservare la posizione della lista corrente ler l'ultimo insieme mostrato, e quindi si può semplicemente risalire o seguire i dati all'inizio della posizione corrente dello scorrimento. Si può tener conto della posizione della finestra per ciascun frammento di dato in modo da non dover ricalcolare tutti gli elementi dall'inizio per cercare dove sono i dati da disegnare.

Nell'implementare gli elementi grafici scorrevoli, si può usare wxWindow::ScrollWindow per spostare fisicamente i pixels sulla finestra, w questo vorrà dire che solo le restanti aree "sporche" della finestra si dovranno aggiornare, cosa che ridurrà ulteriormente il flickering. (wxScrolledWindow già fa questo, per default.) GetUpdateRegion considererà quantità dello schermo più piccola che si dovrà aggiornare.

Come menzionato nel Capitolo 5, "Disegnare e Stampare", si dovrebbe definire il proprio handler di cancellazione dello sfondo [erase background handler] lasciandolo vuoto per fermare il framework dalla cancellazione dello sfondo stesso. Quindi si possono disegnare tutti gli elementi grafici (inclusa parte dello sfondo se necessario necessario) al di soptra dei vecchi senza che il flashing provocato dalla cancellazione dell'intero sfondo prima di disegnare il contenuto. wxWindow::SetBackgroundStyle si usa con wxBG_STYLE_CUSTOM per dire alle wxWidgets di non cancellare automaticamente lo sfondo. Nel Capitolo 5 si parla anche dell'uso di wxBufferedDC e wxBufferedPaintDC, che si possono usare in combinazione alle alltre tecniche menzionate qui.

Un altro problema è l'inefficienza ed il flicker provocato dal fare molti aggiornamenti alla finestra in rapida successione. Le wxWidgets forniscono wxWindow:: Freeze e wxWindow::Thaw per disabilitare gli aggiornamenti mentre viene eseguito il codice tra queste due chiamate di funzione. Per esempio, lo si potrebbe usare durante l'aggiunta di molte righe in un controllo di testo una per una o per aggiungere molti elementi ad una list box. Quando viene chiamata Thaw, la finestra verrà normalmente aggiornata completamente. Freeze e Thaw sono implementate su Windows e Mac OS X per  wxWindow e su GTK+ per wxTextCtrl. Si possono anche implementare per le proprie classi finestra per evitare di fare elaborazioni ed aggiornamenti inutili (l'esempio wxThumbnailCtrl del Capitolo 12, "Classi Avanzate di Finestre" fa questo; si veda examples/chap12/thumbnail).

Implementare l'Help Online

Pur rendendo la propria applicazione la più intuitiva possibile tanto che l'utente debba raramente ricorrere al manuale, è imposrtante fornire un help in linea [online] anche per la più semplice applicazione. Lo si potrebbe fornire come un file PDF o anche un file HTML da visualizzare col proprio browser preferito, ma farà una impressione maggiore se si usa un sistema ad uso speciale per l'help e collegare gli argomenti appropriati da tutte le dialogs e dalla finestra principale.

Le wxWidgets hanno il concetto di help controller, una classe che usa l'applicazione per caricare i file di help e mostrare gli argomenti. Vengono supportate diversi help controller:

· wxWinHelpController, per controllare i file WinHelp basati si RTF su Windows (esternsione hlp). Questo formato è sconsigliato, e le nuove applicazioni dovrebbero usare wxCHMHelpController.

· wxCHMHelpController, per controllare i file di Help MS HTML su Windows (estensione chm).

· wxWinceHelpController, per controllare i file di Help di Windows CE (estensione htm).

· wxHtmlHelpController, per controllare i file di Help HTML delle wxWidgets su tutte le piattaforme (estensione htb).

wxHtmlHelpController è diverso dagli altri in quanto anziché essere puramente un wrapper per un visualizzatotre di help esterno, fa parte di una implementazione di un intero sistema di help, e la finestra di help risiede nello stesso processo dell'applicazione. Se si vuol usare il viewer HTML Help delle wxWidgets come processo separato, si compila HelpView in utils/src/helpview nella distribuzione della wxWidgets. I file remhelp.h e remhelp.cpp implementano un controller remoto di help (wxRemoteHtmlHelpController) che si può collegare alla propria applicazione per controllare l'istanza di HelpView.

Si noti che al momento di scrivere, non ci sono speciali classi di help controller per i file di help di Mac OS X. Su tale piattaforma si possono usare i file HTML Help delle wxWidgets.

La Figura 20-1 e la Figura 20-2 mostrano lo stesso argomento in nei visualizzatori MS HTML Help e HTML Help delle wxWidgets sotto Windows. I due hanno funzionalità simili: contenuto HTML sulla destra, e sulla sinistra, una gerarchia di argomenti, ed un indice dei nomi degli argomenti, ed uno strumento per la ricerca per parole chiave. Inoltre, HTML Help delle wxWidgets può caricare più file di help.

Figura 20-1. MS HTML Help

[image: image1.png]2 DiakogBlocs:

a0 @B e

Gttt o

[ J—

8 @

Using menubar commands

M&m&—twwm

s topic describes the unction ofthe menubar commands.
Ele | Edi | Elament | Bl | Viewe| Help

File menu

New Project.. Creates a new DialogBlocks projct

involang te N Prject Dislog.
Open Praject. Opens an exising DislogBlocks
(cuivo) projct.

CloseProject  Closes he selacted DialogBlocks.
projct.
Close All Close all DislogBlacks projects

Save Project (CtieS) Saves the selected DichoSiocks
Peviact and ol its docimants.





Figura 20-2. HTML Help delle wxWidgets
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Utilizzare un Help Controller

Normalmente si creerà un oggetto per tutto il ciclo di vita dell'istanza dell'applicazione, probabilmente un membro puntatore alla propria classe dell'applicazione (si crea l'oggetto in OnInit e lo si cancella in OnExit). Si crea il puntatore in modo che lo si possa completamente cancellare in OnExit in quanto alcune implementazioni di help controller contano su una classe di caricamento di una libreria dnamica che non è disponibile quando l'oggetto applicazione sta per essere cancellato. Quindi si chiama Initialize col nome del file di help. Si può omettere l'estensione, le wxWidgets ne inseriranno uno per la piattaforma corrente. Per esempio:

#include "wx/help.h"

#include "wx/fs_zip.h"

bool MyApp::OnInit()

{

    ...

    // Required for wxWidgets HTML help

    wxFileSystem::AddHandler(new wxZipFSHandler);

    m_helpController = new wxHelpController;

    m_helpController->Initialize(helpFilePath);

    ...

    return true;

}

int MyApp::OnExit()

{

    delete m_helpController;

    ...

    return 0;

}

Si noti che qui abbiamo lasciato scegliere alle wxWidgets la classe di help appropriata: wxHelpController è un alias per wxCHMHelpController su Windows e wxHtmlHelpController su altre piattaforme. Se si vuole si può usare wxHtmlHelpController per tutte le piattaforme, ma è meglio usare il visualizzatore di help nativo quando possibile.

Quando l'help controller è stato inizializzato con successo, si può presentare l'help all'utente con le funzioni illustrate di seguito:

// Show the contents

m_helpController->DisplayContents();

// Display the topic whose title is "Introduction"

m_helpController->DisplaySection(wxT("Introduction"));

// Display the given HTML topic within the help file

m_helpController->DisplaySection(wxT("wx.html"));

// Display the given topic by ID (WinHelp, MS HTML Help only)

m_helpController->DisplaySection(500);

// Search for a keyword

m_helpController->KeywordSearch(wxT("Getting started"));

Tipicamente, si chiamerà DisplayContents dall' event handler per una voce di menù Help Contents nel menù Help dell'applicazione. Si possono avere altri argomenti importanti elencati nel menù Help, e si possono mostrare tramite DisplaySection. Se si vogliono usare i titoli degli argomenti con DisplaySection, tutti i titoli degli argomenti nel file di help devono essere univoci.

Si può anche aggiungere un pulsante Help a tutte le dialog custom (personalizzate) non banali dell'applicazione per mostrare una spiegazione della dialog corrente e dei suoi controlli. Tuttavia, qui c'è una sorpresa: l'help mostrato da una dialog modale non funziona su tutte le piattaforme. Mentre il visualizzatore di help è un'applicazione esterna (per esempio, utilizza wxCHMHelpController su Windows), si può mostrare un help da una dialog modale. Ma quando l'help controller mostra una finestra non modale [modeless] che fa parte dello stesso programma, come con wxHtmlHelpController, si deve essere cauti in quanto in generale, non si può mostrare una finestra modeless (come un frame) da una dialog modal. Per definizione, una dialog modale non vi consente di spostarsi in un'altra finestra arbitraria ad eccezione di un'altra dialog modale. Se si usa wxGTK, c'è un trucco che gli consente di funzionareper wxHtmlHelpController, ma su Mac OS X, si deve o usare un visualizzatore di help esterno (come HelpView come menzionato prima) o mostrare l'help in una dialog modale. Quest'ultimo metodo viene descritto nella sezione seguente.

Help HTML Esteso delle wxWidgets

Il sistema di Help HTML delle wxWidgets è magnifico, ma ha un paio di limitazioni. Primo, può mostrare help solo nel proprio frame, quindi non è utilizzabile per help embedded, come in un tab dell'applicazione principale. Secondo, come conseguenza della limitazione precedente, non risolve il problema di apparire in una finestra di help modeless da una dialog modale.

Per superare queste limitazioni, c'è una variante dell'Help HTML delle wxWidgets che implementa il visualizzatore di help come una finestra visualizzabile come figlia di una qualsiasi finestra. La si può copiare da examples/chap20/htmlctrlex sul CD-ROM o scaricarla da ftp://biolpc22.york.ac.uk/pub/contrib/helpctrlex.

Se la si compila con la propria applicazione, si può racchiudere wxHtmlHelp WindowEx nela propria applicazione e controllarla con wxHtmlHelpControllerEx prima di usare le solite funzioni del controller per mostrare l'help. Questo è un esempio di inclusione:

#include "helpwinex.h"

#include "helpctrlex.h"

bool MyApp::OnInit()

{

    ...

    m_embeddedHelpController = new wxHtmlHelpControllerEx;

    m_embeddedHelpWindow = new wxHtmlHelpWindowEx;

    m_embeddedHelpWindow->SetController(m_embeddedHelpController);

    m_embeddedHelpController->SetHelpWindow(m_embeddedHelpWindow);

    m_embeddedHelpController->UseConfig(config, wxT("EmbeddedHelp"));

    m_embeddedHelpWindow->Create(parentWindow,

        wxID_ANY, wxDefaultPosition, wxSize(200, 100),

        wxTAB_TRAVERSAL|wxNO_BORDER, wxHF_DEFAULT_STYLE);

    m_embeddedHelpController->AddBook(wxT("book1.htb"));

    m_embeddedHelpController->AddBook(wxT("book2.htb"));

    return true;

}

int MyApp::OnExit(void)

{

    if (m_embeddedHelpController)

    {

        m_embeddedHelpController->SetHelpWindow(NULL);

        delete m_embeddedHelpController;

    }

    ...

    return 0;

}

Per risolvere il problema della dialog modale, si può usare la classe wxModalHelp per mostrare un argomento in una dialog modale. Quando l'utente ha finito di scorrere l'help, cliccando sul pulsante Close si riprende il controllo della dialog precedente. Il codice seguente è tutto quello che serve per mostrare un argomento:

wxModalHelp help(parentWindow, helpFile, topic);

Potrebbe convenire fare una distinzione nell'applicazione tra help modale e help normale, e questa è una funzione che può facilitare la vita:

// Shows help using normal help controller or

// modal help controller if modalParent is non-NULL

void MyApp::ShowHelp(const wxString& topic, wxWindow* modalParent)

{

#if USE_MODAL_HELP

    if (modalParent)

    {

        wxString helpFile(wxGetApp().GetFullAppPath(wxT("myapp")));

        wxModalHelp help(modalParent, helpFile, topic);

    }

    else

#endif

    {

        if (topic.IsEmpty())

            m_helpController->DisplayContents();

        else

            m_helpController->DisplaySection(topic);

    }

}

Il simbolo USE_MODAL_HELP dovrebbe essere definito per quelle piattaforme che usano wxHtmlHelpController. Quando si vuol mostrare l'help da una dialog modale, si passa a ShowHelp un puntatore alla dialog, e se necessario, verrà mostrato nella propria dialog modale. Quando l'help non dev'essere mostrato da una dialog modale, basta passare NULL come secondo argomento di ShowHelp.

Authoring Help

Oggigiorno la maggior parte dei file di help sono basati su HTML. Per facilitarne la realizzazione su piattaforme multiple, l'Help HTML delle wxWidgets usa gli stessi file di progetto, di contenuti, e di parole chiavi di un file Help MS HTML. In questo modo, si ha a che fare con un solo insieme di file su tutte le piattaforme. Questi sono i file che bisogna creare per il proprio file di help:

· Un insieme di file HTML, uno per argomento.

· Un file dei contnuti (estensione hhc) con una descrizione XML della gerarchia degli argomenti.

· Un fie opzionale di parole chiavi (estensione hhk) che mappa le parole e le frasi in argomenti HTML.

· Un file di progetto (estensione hhp) che descrive tutti gli altri file del progetto e ne indica le opzioni.

Si può poi compilare il progetto in un file di Help MS HTML (estensione chm) o un file di Help HTML delle wxWidgets (estensione htb). Per il primo, si usa HTML Help Workshop di Microsoft, richiamabile sia da linea di comando che da un'applicazione GUI. Per il secondo, si usa semplicemente la propria utility zip favorita per creare un archivio zip, e rinominarlo con l'estensione htb.

Sebbene si potrebbe scrivere a mano il file di help, è molto più conveniente usare uno strumento. Si può usare un tool per la creazione dei file di Help MS HTML, ma si faccia attenzione potrebbe scrivere HTML che l'HTML Help delle wxWidgets non riconosce. HelpBlocks della Anthemion Software è il solo strumento specifico sia per Help MS HTML che Help HTML delle wxWidgets ed assiste nella scrittura di HTML organizzando le parole chiavi.

Per vedere come appare una buonastruttura di file di help, so osservi l'help di altre applicazioni. Si dovrebbe considerare l'inclusione dei seguenti argomenti: Contenuti, Benvenuto, Contatti, Installazione, Registrazione, Note di rilascio, Tutorial, Uso dei comandi di menù, Using toolbar commands, Uso delle dialog (con la descrizione di tutte le dialog e dei sotto argomenti), Uso delle scorciatoie da tastiera, Opzioni sulla linea di comando, e Troubleshooting.

Si ricorsi che gli argomenti che appariranno dall'applicazione dovranno essere progettati in modo da essere auto-contenuti [standalone]. Gli altri argomenti, come un tutorial, si leggono meglio in modo continuo e lineare.

Altri modi di Fornire Aiuto

Si possono pensare altri modi di fornire all'utente un aiuto in linea, forse utilizzando le classi HTML fornite dalle wxWidgets. Per esempio, Writer's Café della Anthemion Software ha una dialog modale di benvenuto con un piccolo numero di opzioni suggerite, implementate con una wxHtmlWindow. Questi include un Quick Tour che consiste di alcune schermate HTML per dare rapidamente all'utente un'idea di cosa possa fare il prodotto (si veda la Figura 20-3). Il vantaggio di farlo in questo modo è l'immediatezza. I principianti vengono guidati lungo un percorso abbastanza limitato inizialmente, e non devono cercare in un completo sistema di help con buone possibilità di perdersi e confondersi.

Figura 20-3. La dialog del Quick Tour in Writer's Café
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Un altro popolare metodo per fornire un aiuto in linea consiste nell'aprire tip [suggerimenti]. Questo è magnifico per istruire l'utente sulle funzionalità del prodotto a piccole dosi. Come detto nel Capitolo 8, "Uso di Dialog Standard", le wxWidgets hanno una funzzione wxShowTip che prende una finestra genitore, un puntatore wxTipProvider per dire alle wxWidgets dove cercare i tips, ed un booleano per il valore iniziale di un check box Mostra Suggerimentiall'Avvio. Per esempio:

#include "wx/tipdlg.h"

...

m_tipProvider = wxCreateFileTipProvider(tipFilename, currentTip);

wxShowTip(parent, m_tipProvider, showAtStart);

Context-Sensitive Help and Tooltips

Se possibile, un'applicazione dovrebbe fornire un help context-sensitive e la possibilità d avere i tooltips per i controlli. Un tooltip è una piccola finestra descrittiva che compare su un controllo appena il mouse vi si sofferma sopra. L'help context-sensitive è simile, ma la finestra descrittiva viene richiamata dall'utente cliccando su un pulsante o una voce di menù per avviare l'help e cliccandosulla finestra di interesse. Questi argomenti vengono discussi con maggior dettagli nel Capitolo 9, "Creazione di Dialog Personalizzate", nel contesto dell'help per le dialog, ma si può allo stesso modo impostare un help context-sensitive per delle finestre arbitrarie. Per esempio, spesso le applicazioni hanno uns vove What's This? Nel menù Help e nella barra di strumenti, che consente all'utente di cliccare su una finestra o un controllo nella finestra principale per ulteriori dettagli. Non ci si deve limitare nei modi con cui mostrare l'help per default: si può derivare la propria classe da wxHelpProvider ed implementarsi ShowHelp.

Alcuni help controllers sono in grado di mostrare l'help context-sensitive help in maniera più "native" del funzionamento di default. Se si usa wxCHMHelpController, si lasci che le wxWidgets usino tali implementazioni dell'help context-sensitive dell'help controller, nel modo seguente:

#include "wx/cshelp.h"

m_helpController = new wxCHMHelpController;

wxHelpProvider::Set(

      new wxHelpControllerHelpProvider(m_helpController));

L'istanza wxHelpControllerHelpProvider userà la funzione DisplayTextPopup dell'help controller per mostrare l'help context-sensitive.

Si noti che l'help context-sensitive non c'è nella guida allo stile di Mac OS X, e lo si dovrebbe omettere su tale piattaforma.

Menù Help

Quando si aggiungono voci ad un menù, si ha la possibilità di indicare una stringa di aiuto. Se il menù fa parte di una barra di menù, ed il frame della barra di menù ha una barra di stato, quando il mouse passerà sopra tale voce, verrà mostrata una stringa di aiuto della voce nella barra di stato. Si può impostare il pannello di stato in cui verrà mostramo l'help utilizzando wxFrame::SetStatusBarPane (un valore di -1 la disabiliterà). Il funzionamento è implementato in wxFrame con un handler wxMenuEvent di default per EVT_MENU_HIGHLIGHT_ALL, in modo che lo si possa re-implementare per fare qualcos'altro, come mostrare l'help in un'altra finestra.

Interpretazione della Linea di comando

Spesso è utile passare all'applicazione dei comandi da leggere all'inizializzazione, e se l'applicazione è document-oriented, si potrebbe consentire così il caricamento dei file. Si potrebbe anche consentire all'applicazione di girare dalla linea di comando del sistema operativo, per esempio per automatizzare le operazioni con un makefile, nel qual caso le opzioni sulla linea di comando si possono usare per dire all'applicazione di girare senza un'interfaccia utente. Sebbene la maggior parte della configurazione di un'applicazione verrà fatta tramite l'interfaccia utente, in certi casi sono opportune delle opzioni di configurazione sulla linea di comando, come avviare la modalità debug.

Per semplificare questo compito della programmazione le wxWidgets forniscono la classe wxCmdLineParser, evitando la necessità di elaborare direttamente wxApp::argc e wxApp::argv. La classe vede gli switches (come -verbose), le opzioni (come -debug:1), ed i parametri (come "myfile.txt"). Riconosce sia le forme abbreviate che estese  degli switches e delle opzioni, e ciascun elemento può avere una stringa di help, che verrà utilizzata da Usage durante la scrittura del testo di aiuto nel log destinatario corrente.

Questo è un esempio, che mostra come interpretare switches, opzioni, e parametri:

#include "wx/cmdline.h"

static const wxCmdLineEntryDesc g_cmdLineDesc[] =

{

    { wxCMD_LINE_SWITCH, wxT("h"), wxT("help"),    wxT("displays help on the command line

 parametri") },

    { wxCMD_LINE_SWITCH, wxT("v"), wxT("version"), wxT("print version") },

    { wxCMD_LINE_OPTION, wxT("d"), wxT("debug"), wxT("specify a debug level") },

    { wxCMD_LINE_PARAM,  NULL, NULL, wxT("input file"), wxCMD_LINE_VAL_STRING,

 wxCMD_LINE_PARAM_OPTIONAL },

    { wxCMD_LINE_NONE }

};

bool MyApp::OnInit()

{

    // Parse command line

    wxString cmdFilename;

    wxCmdLineParser cmdParser(g_cmdLineDesc, argc, argv);

    int res;

    {

        wxLogNull log;

        // Pass false to suppress auto Usage() message

        res = cmdParser.Parse(false);

    }

    // Check if the user asked for command-line help

    if (res == -1 || res > 0 || cmdParser.Found(wxT("h")))

    {

        cmdParser.Usage();

        return false;

    }

    // Check if the user asked for the version

    if (cmdParser.Found(wxT("v")))

    {

#ifndef __WXMSW__

        wxLog::SetActiveTarget(new wxLogStderr);

#endif

        wxString msg;

        wxString date(wxString::FromAscii(__DATE__));

        msg.Printf(wxT("Anthemion DialogBlocks, (c) Julian Smart, 2005 Version %.2f, %s"),

 wbVERSION_NUMBER, (const wxChar*) date);

        wxLogMessage(msg);

        return false;

    }

    // Check for debug level

    long debugLevel = 0;

    if (cmdParser.Found(wxT("d"), & debugLevel))

    {

    }

    // Check for a project filename

    if (cmdParser.GetParamCount() > 0)

    {

        cmdFilename = cmdParser.GetParam(0);

        // Under Windows when invoking via a document

        // in Explorer, we are passed the short form.

        // So normalize and make the long form.

        wxFileName fName(cmdFilename);

        fName.Normalize(wxPATH_NORM_LONG|wxPATH_NORM_DOTS|

                      wxPATH_NORM_TILDE|wxPATH_NORM_ABSOLUTE);

        cmdFilename = fName.GetFullPath();

    }

    ...

    return true;

}

L'uso di wxFileName per normalizzare il nome del file è necessario perché talvolta Windows passa la forma abbreviata quando l'applicazione viene avviata dalla linea di comando.

Come notato in precedenza nel capitolo, Mac OS X non usa la linea di comando quando lancia un'applicazione aprendo il documento associato; viene chamato, invece, wxApp::MacOpenFile dopo che l'applicazione è stata inizializzata. Ad ogni modo, il metodo della linea di comando viene utilizzato da altri sistemi operativi. Se si intende scrivere un'applicazione document-based per Mac OS X ed altri sistemi operativi, si dovrebbero permettere entrambi i metodi.

Conservare (Memorizzare) le Risorse dell'Applicazione

Una semplice applicazione può consistere di non più di un eseguibile, ma più realisticamente, da un file di help, da file HTML e immagini, e file di dati specifici dell'applicazione. Dove vanno queste cose?

Ridurre il Numero dei File di Dati

Si possono fare diverse cose per creare un'installazione più ordinata. Primo, si possono includere imagini XPM nei file di codice C++ (con #include) anziché caricarle dal disco. Secondo, se si usano file XRC, si possono compilare in C++ con l'utility wxrc in utils/wxrc nella distribuzione delle wxWidgets:

wxrc resources.xrc --verbose --cpp-code --output resources.cpp

Si può quindi chiamare la funzione InitXmlResource definita nel file C++ generato per caricare le risorse.

Terzo, si possono archiviare i file di dati in un file zip standard ed estrarli con degli using stream e i sistemi di file virtuali, come speiegato per i file di dati. Si include "wx/fileloc.h" e poi si chiamano le funzioni statiche della classe, che includono GetConfigDir, GetInstallDir, GeTDataDir, GetLocalDataDir, e GetUserConfig Data. Si faccia riferimento al manuale delle wxWidgets per i dattagli sui valori di ritorno di tali funzioni su ciascuna piattaforma.

Su Mac OS X, si dovrà creare un bundle (gruppo) dell'applicazione: una gerarchia di file con locazioni standard per l'eseguibile, i file di dati, e così via. Si veda in seguito nel capitolo su come creare un bundle.

Cercare il Path dell'Applicazione

Una richiesta comune degli sviluppatori delle wxWidgets è una funzione per trovare il percorso [path] dell'applicazione attualmente in esecuzione per consentire all'applicazione di caricare i dati risiedenti nella stessa directory. Non ci sono tali funzioni nelle wxWidgets, in parte perché è difficile ottenerlo in modo affidabile su tutte le piattaforme, ed in parte per incoraggiare l'installazione di file di dati in posizioni standard (in particolare su Linux). Tuttavia, può risultare conveniente mettere tutti i file di un'applicazione nella stessa cartella, e quindi in examples/chap20/findapppath, si troverà il codice per una funzione wxFindAppPath:

// Find the absolute path the applicazione has been run from.

wxString wxFindAppPath(const wxString& argv0, const wxString& cwd,

                                      const wxString& appVariableName = wxEmptyString,

                                      const wxString& appName = wxEmptyString);

argv0 è il valore di wxApp::argv[0], che su alcune piattaforme da il path completo dell'applicazione.

cwd è la directory di lavoro corrente (ottenuta con wxGetCwd), che è un suggerimento utilizzabile su alcune piattaforme.

appVariableName è il nome di una variabile di ambiente, come MYAPPDIR, che potrebbe essere stata impostata esternamente per indicare la posizione dell'applicazione

appName è il prefisso usato in un bundle per consentire alla funzione di controllare i contenuti del bundle per la posizione della'applicazione. Per esempio, nel caso di DialogBlocks, l'argomento è DialogBlocks, e su Mac OS X, la funzione proverà a restituire <currentdir>/DialogBlocks.app/Content/MacOS come locazione dell'eseguibile.

Questo è un esempio d'uso di wxFindAppPath:

bool MyApp::OnInit()

{

    wxString currentDir = wxGetCwd();

    m_appDir = wxFindAppPath(argv[0], currentDir, wxT("MYAPPDIR"),

                             wxT("MyApp"));

    ...

    return true;

}

Su Windows e Mac OS X, localizza in modo affidabile ilpath dell'eseguibile. Su Unix, funziona solo se si lancia l'applicazione gira con la directory corrente impostata alla directory dell'applicazione, o se si imposta MYAPPDIR prima di lanciare l'applicazione. Per renderla più affidabile, l'installer può crearsi sa sé uno script wrapper che imposta MYAPPDIR e poi lancia l'applicazione. All'utente si può offrire di scegliere dove installarelo script wrapper, oppure lo si può installare in una locazione standard, come /usr/local/bin.

Richiamare Altre Applicazioni

Talvolta si devono lanciare altre applicazioni dalla propria applicazione, che sia un browser esterno o un'altre delle proprie applicazioni. wxExecute è una versatile funzione utilizzabile per lanciare un programma con o senza argomenti sulla linea di comando, in modo sincrono o asincrono, opzionalmente collezionandone l'output ded processo lanciato, o anche ri-dirigendo l'input e l'output del processo per consentire all'applicazione corrente di interagire con esso.

Eseguire un'Applicazione

Questi sono dei semplici esempi d'uso di wxExecute:

// Executes asychronously by default (returns immediately)

wxExecute(wxT("c:\\windows\\notepad.exe"));

// Does not return until the user has quit Notepad

wxExecute(wxT("c:\\windows\\notepad.exe c:\\temp\\temp.txt"),

          wxEXEC_SYNC);

Si noti che opzionalmente si possono racchiudere tra apici i parametri e l'eseguibile, utile se i nomi contengono spazi.

Lanciare Documenti

Per eseguire un'applicazione per aprire un documento associato, si può usare la classe wxMimeTypesManager su Windows e su Linux. Ci si può informare sul tipo di file associato con l'estensione e poi usarela per ottenere il comendo richiesto da passare a wxExecute. Per esempio, per vedere un file HTML:

wxString url = wxT("c:\\home\\index.html");

bool ok = false;

wxFileType *ft = wxTheMimeTypesManager->

                 GetFileTypeFromExtension(wxT("html"));

if ( ft )

{

     wxString cmd;

      ok = ft->GetOpenCommand(&cmd,

                         wxFileType::MessageParameters(url, wxEmptyString));

      delete ft;

      if (ok)

      {

           ok = (wxExecute(cmd, wxEXEC_ASYNC) != 0);

       }

}

Sfortunatamente, questo non funziona sotto Mac OS X in quanto OS X una un modo totalmente diverso di associare i tipi di documento alle applicazioni. Per dei documenti arbitrari, è meglio chiedere al Finder di aprire un documento, e per file HTML, è meglio usare la speciale funzione Mac OS X, ICLaunchURL. wxExecute non costituisce sempre la soluzione migliore sotto Windows, mentre ShellExecute può essere una funzione più efficace per file HTML. Anche su Unix, ci possono essere script di ripiego specifici utilizzabili se non si trova un'applicazione associata, come un htmlview.

Per evitare tali problemi, si includono i file launch.h e launch.cpp in examples/chap20/launch. Questi implementano le funzioni wxLaunchFile, wxViewHTMLFile, wxViewPDFFile, e wxPlaySoundFile che funzionano su Windows, Linux, e Mac OS X.

wxLaunchFile è un lanciatore di documenti generico. Si passa il nome del file del documento o il nome di un eseguibile con o senza argomenti ed una opzionale stringa di messaggio di errore che si può mostrare all'utente se l'operazione fallisce. Se si passa un file HTML, wxLaunchFile chiamerà wxViewHTMLFile. Su Mac OS X, userà il finder per lanciare un documento, e su altre piattaforme, si userà wxMimeTypesManager. Si noti che su Mac OS X, le applicazioni verranno lanciate talvolta come se la loro finestra stesse dietro la finestra dell'applicazione. Un workaround consiste nell'usare lo strumento a linea di comando osascript per portare la finestra in primo piano. Se l'applicazione appena anciata è AcmeApp, si può chiamare

wxExecute(wxT("osascript -e \"tell applicazione \\\"AcmeApp\\\"\" -e

\"activate\" -e \"end tell\""));

Per Linux, wxViewHTMLFile, wxViewPDFFile, e wxPlaySoundFile includono un ripiego per quando l'applicazione associata non viene trovata. Si può regolare il ripiego secondo le proprie esigenze. wxPlaySoundFile è intesa per suonare grandi file audio in un'applicazione separata; per piccoli effetti sonori della propria applicazione, si usa invece wxSound.

Re-direzione dell'Input e dell'Output del Processo

A volte si vuol "catturare" un altro processo e consentire alla propria applicazione (e/o al suo utente) di controllarlo. Questo può risultare preferibile alla riscrittura di tutto un complesso programma solo per avere le funzionalità integrate nella propria applicazione. wxExecute può essere d'aiuto per integrare un altro processo console-based consentendo di redirigerne l'input e l'output.

Per farlo, si passa a wxExecute l'istanza di una classe derivata da wxProcess. La funzione OnTerminate dell'istanza verrà chiamata al termine del processo, e l'oggetto processo si può usare per estrarre l'output dal processo o spedirgli l'input.

Si possono vedere vari esempi d'uso di wxExecute in samples/exec nella distribuzione delle wxWidgets. Si fornisce anche un esempio di inclusione [embedding] del debugger GDB in examples/chap20/pipedprocess. Non si forniscono le bitmap della toolbar o dell'applicazione compilabile, ma una volta completato funzionerà su Windows, Linux, e Mac OS X se è disponibile GDB.

debugger.h e debugger.cpp implementano un processo piped ed una finestra contenente una toolbar ed un controllo testo, per mostrare l'output del debugger ed utilizzare l'input dell'utente per spedirlo al debugger.

textctrlex.h e textctrlex.cpp implementano un controllo derivato da wxStyledTextCtrl ma con delle funzioni di compatibilità con wxTextCtrl e dei gestori di eventi standard per copia, taglio, incolla, undo, e redo.

processapp.h e processapp.cpp implementano una classe applicazione che gestisce l'input da diversi processi nell'idle time.

Il debugger viene avviato con

DebuggerProcess *process = new DebuggerProcess (this);

m_pid = wxExecute(cmd, wxEXEC_ASYNC, process);

Esso si può fermare con

wxKill(m_pid, wxSIGKILL, NULL, wxKILL_CHILDREN);

Per spedire un comando al debugger, si imposta una variabile interna per consentire all'input del processo di essere prelevato nell'idle time:

// Send a command to the debugger

bool DebuggerWindow::SendDebugCommand(const wxString& cmd,

                                                                             bool needEcho)

{

      if (m_process && m_process->GetOutputStream())

      {

           wxString c = cmd;

           c += wxT("\n");

           if (needEcho)

                AddLine(cmd);

           // This simple sets m_input to be processed

           // by HasInput in OnIdle time

           m_process->SendInput(c);

           return true;

      }

      return false;

}

HasInput viene chiamata periodicamente dall'oggetto applicazione dal suo gestore idle ed è responsabile di spedire i propri input al processo e leggerne l'output dagli stream standard di errore e di output:

bool DebuggerProcess::HasInput()

{

       bool hasInput = false;

       static wxChar buffer[4096];

       if ( !m_input.IsEmpty() )

       {

            wxTextOutputStream os(*GetOutputStream());

             os.WriteString(m_input);

             m_input.Empty();

             hasInput = true;

        }

        if ( IsErrorAvailable() )

        {

              buffer[GetErrorStream()->Read(buffer, WXSIZEOF(buffer) -

1).LastRead()] = _T('\0');

               wxString msg(buffer);

                m_debugWindow->ReadDebuggerOutput(msg, true);

                hasInput = true;

         }

         if ( IsInputAvailable() )

         {

                 buffer[GetInputStream()->Read(buffer, WXSIZEOF(buffer) -

1).LastRead()] = _T('\0');

                wxString msg(buffer);

                m_debugWindow->ReadDebuggerOutput(buffer, false);

                hasInput = true;

         }

         return hasInput;

}

Si noti una cruciale differenza tra il codice nell'esempio exec delle wxWidgets, il quale assume di poter leggere una riga per volta. Questo provocherà un blocco se non viene emessa un'andata a capo [carriage return] dal processo. Il codice precedente usa un buffer per leggere quanto più input possibile, che è piùsicuro.

La classe ProcessApp si può usare come classe base per la propria classe applicazione, o se ne possono copiare le funzioni nella propria classi. Mantiene un elenco di processi, registrati con l'istanza dell'applicazione con RegisterProcess e UnregisterProcess, e gestisce l'input del processo nell'idle time, nel seguente modo:

// Handle any pending input, in idle time

bool ProcessApp::HandleProcessInput()

{

    if (!HasProcesses())

         return false;

    bool hasInput = false;

    wxNode* node = m_processes.GetFirst();

    while (node)

    {

        PipedProcess* process = wxDynamicCast(node->GetData(), PipedProcess);

        if (process && process->HasInput())

            hasInput = true;

        node = node->GetNext();

    }

    return hasInput;

}

void ProcessApp::OnIdle(wxIdleEvent& event)

{

    if (HandleProcessInput())

        event.RequestMore();

    event.Skip();

}

Gestire le Impostazioni dell'Applicazione

La maggior parte delle applicazioni hanno delle opzioni che consentono all'utente di variare il funzionamento del programma, come attivare o disattivare i tooltips, modificare i font del testo, o sopprimere la schermata splash. Lo sviluppatore deve scegliere come memorizzare e mostrare tali impostazioni. Per la conservazione, la solita soluzione consiste nell'usare le classi della famiglia wxConfig, che è fatta proprio per memorizzare le impostazioni tipizzate dell'applicazione. La scelta dell'interfaccia utente è più variegata, e ne esploreremo alcune possibilità in breve.

Memorizzare le Impostazioni

Le classi di configurazione fornite dalle wxWidgets derivano da wxConfigBase, di cui si troverà la documentazione nel manuale di riferimento. U ciascuna piattaforma, wxConfig è un alias per una classe appropriata: su Windows è wxRegConfig (che usa il Registry di Windows), e su tutte le altre piattaforme è wxFileConfig (che usa file di testo). wxIniConfig è disponibile, con lo stile dei file .ini di Windows 3.1, ma se ne ha bisogno raramente. wxFileConfig è disponibile su tutte le piattaforme.

wxConfig fornisce le funzioni sovrascritte [overloaded] Read e Write per leggere e salvare elementi di tipo wxString, long, double, e bool. Ogni elemento è referenziato da un nome comprendente un elenco di path separati da slash—per esempio, "/General/UseTooltips". Utilizzando wxConfig::SetPath, si può impostare la posizione corrente nella gerarchia, e le seuccessivi riferimenti saranno relativi a tale posizione se non hanno uno slash iniziale. Si possono usare path per raggruppare le impostazioni.

Il costruttore di wxConfig prende il nome di un'applicazione ed il nome di un venditore, utilizzati per determinare la posizione delle impostazioni. Per esempio:

#include "wx/config.h"

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

wxRegConfig costruisce una locazione partendo dal nome del venditore e da quello dell'applicazione, e nel precedente esempio, le impostazioni verranno memorizzate sotto HKEY_CURRENT_USER/Software/Acme/MyApp nel Registry. Con wxFileConfig su Unix, le impostazioni vengono memorizzate per default in un file chiamato ~/.MyApp. Su Mac OS X, vengono memorizzate in …/Library/Preferences/MyApp Preferences. Questa locazione si può cambiare passando un terzo parametro al costruttore di wxConfig.

Ecco degli esempi d'uso di wxConfig:

// Read some values

wxString str;

if (config.Read(wxT("General/DataPath"), & str))

{

    ...

}

bool useToolTips = false;

config.Read(wxT("General/ToolTips"), & useToolTips));

long usageCount = 0;

config.Read(wxT("General/Usage"), & usageCount));

// Write some values

config.Write(wxT("General/DataPath"), str))

config.Write(wxT("General/ToolTips"), useToolTips));

config.Write(wxT("General/Usage"), usageCount));

Si può anche iterare attraverso i gruppi e le voci, chiedere se esiste un gruppo o una voce, e cancellare una voce o un gruppo, tra le altre operazioni.

wxConfig si può usare come modo temporaneo per leggere e scrivere dati che si memorizzano altrove nell'applicazione, oppure si può creare un'istanza di wxConfig che non viene cancellata fino all'uscita dall'applicazione. Le wxWidgets hanno il concetto di un oggetto wxConfig di default, impostabile con wxConfig::Set. Se presente, l'oggetto wxConfig di default si può usare internamente—per esempio, dalla classe wxFontMapper e dalla generica implementazione di wxFileDialog.

Modificare le Impostazioni

Se si hanno poche impostazioni da modificare, può risultare sufficiente una dialog ordinaria. Per un'applicazionepiù complessa, si devono utilizzare un certo numero di dialog e pannelli, ed il metodo più comune consiste nell'usare wxNotebook su una dialog modale, con i pulsanti OK, Cancel, ed Help sotto il notebook. L'handler per il pulsante Help chiederà al notebook la pagine corrente per determinare l'appropriato argomento dell'help da mostrare. Per questo le wxWidgets forniscono wxPropertySheetDialog, come illustrato in samples/dialogs nella distribuzione delle wxWidgets. Su Pocket PC, il notebook in questa dialog appare come un foglio di proprietà standard con dei tab in basso.

Si può usare wxListbook o wxChoicebook anziché wxNotebook, che sono metodi alternativi per il controllo delle pagine. In particulare, wxListbook ha un'API identica a wxNotebook ma fa uso di wxListCtrl, quindi si possono usare econe ed etichette anziché tab. Questo ha senso se si hanno molte pagine, in particolare su Mac OS X, i tab del notebook non scorrono come sulle altre piattaforme, e quindi il numero di tab è limitato dalla larghezza della dialog delle impostazioni. Si può scaricare una classe di terze parti chiamata awxOutbarDialog, che implementa una dialog delle impostazioni simile a quella di Outlook che usa icone per cambiare le pagine.

Ci si può anche creare la propria dialog delle impostazioni impaginate con una wxTreeCtrl, per esempio, in modo che le pagine vengano raggruppate in una gerarchia. Per implementarla, si tiene una lista di pannelli, ciascuno associato ad un path name, e quando l'utente clicca su un nodo dell'albero, si nasconde il pannello corrente e si mostra il nuovo. Un'altra soluzione consiste nell'usare la wxTreeMultiCtrl di Jorgen Bodde, che gestisce una gerarchia di controlli ―un metodo più diretto del separare il controllo tree dai controlli delle impostazioni.

Si può anche prendere in considerazione l'uso di una lista delle proprietà [property list]: una lista scorrevole di elementi con un'etichetta sulla sinistra ed un valore editabilesulla destra. Uno dei vantaggi è l'approccio conciso con cio risulta molto semplice aggiungere o rimuovere impostazioni in quanto il layout non dipende dal numero di impostazioni. Uno svantaggio è che è difficile modificare il testo multiriga più grande o un elenco di elementi, sebbene si possano adattare degli editor specializzati da far apparire quando c'è un doppio-click au un elemento. Ci si può scrivere la propria implementazione, forse usando wxGrid, o si può dare uno sguardo ad implementazioni di terze parti or come la wxPropertyGrid di Jaakko Salli. Alcune applicazioni mischiano un approccio con una dialog di impostazioni paginate con delle liste di proprietà, per esempio il pannello Configuration nella dialog Settings di DialogBlocks.

Si raccomanda di non usare pannelli o dialog scorrevoli se si va fuori dallo spazio, in quanto può confondere ed è scomodo.

Si prenda in considerazione di memorizzare tutte le impostazioni dell'applicazione in una classe separata implementando un costruttore copia, uno di uguaglianza, ed uno di assegnazione. In questo modo, si può facilmente fare una copia temporanea dell'oggetto delle impostazioni globali, passarla alla dialog Settings, e copiare solo le impostazioni modificate nell'oggetto globale se la dialog è stata chiusa col pulsante OK.

Se non si memorizzano separatamente le impostazioni, sarà necessario avere un modo per far modificare all'utente tali impostazioni direttamente. Si veda examples/chap20/valconfig per una classe wxConfigValidator utilizzabile con i cotrilli usati comunemente. Il validatore prende l' percorso dell'impostazione, il tipo, ed un puntatore all'oggetto wxConfig. Il tipo può essere wxVAL_BOOL, wxVAL_STRING, or wxVAL_LONG. Per esempio:

void MyDialog::SetValidators(wxConfig* config)

{

    FindWindow( ID_LOAD_LAST_DOCUMENT )->SetValidator(

        wxConfigValidator(wxT("LoadLastDoc"), wxVAL_BOOL, config));

    FindWindow( ID_LAST_DOCUMENT )->SetValidator(

        wxConfigValidator(wxT("LastDoc"), wxVAL_STRING, config));

    FindWindow( ID_MAX_DOCUMENTS)->SetValidator(

        wxConfigValidator(wxT("MaxDocs"), wxVAL_LONG, config));

}

Si possono trovare altri validatori nel Capitolo 9. Le classi di terze parti menzionate in questa sezione sono elencate nell'Appendice E, "Strumenti di Terze-Parti per le wxWidgets".
Installazione dell'Applicazione

Un'installazione senza difficoltà rassicura molto l'utente sul prodotto anche prima che l'applicazione venga lanciata. Avremo a che fare a turno con l'installazione su Windows, Linux, e Mac OS X. Le informazioni su dove prendere gli strumenti di terze parti menzionate in questa sezione vengono fornite nell'Appendice E.

Installazione su Windows

Su Windows, un installer è abbastanza necessario, sia perché l'utente se lo aspetta e sia a causa dem modo in cui si debbano associare i file ed impostare gli shortcuts.

Dato che è un'area specializzata, le wxWidgets non forniscono una utility di installazione per le applicazioni. Sono disponibili diversi creatori di installer, come NSIS e InstallShield; uno preferito da molti sviluppatori è Inno Setup, un installer molto capace e gratuito che può essere guidato tramite un semplice script o adattato col Pascal. Sul sito web di Inno Setup venogo elencati diverse applicazioni di terze parti per creare graficamente uno script utilizzabile per creare un installer.

Se si rilascia di frequente la propria applicazione, probabilmente si vorrà automatizzare la creazione dell'installer tramite uno script del rilascio. In examples/chap20/install, viene fornito degli esempi di script per adattarli alle proprie esigenze. Dato che sono script shell Unix, c'è bisogno del pacchetto MSYS di MinGW, anch'esso presente sul CD-ROM. Data una directory di file, makeinno.sh crea una porzione di script Inno Setup script elencando le subdirectory ed i file. Vuole che gli si forniscano manualmente le parti iniziale e finale dello script indicando altri ettagli. makeinno.sh si può richiamare su una linea di comando come questa:
sh makeinno.sh c:/temp/imagedir innotop.txt innobott.txt myapps.iss

questa creerà lo script Inno Setup myapp.iss dai file in c:/temp/imagedir.

Si può adattare lo script di rilascio makesetup.sh per costruirsi il proprio installer Windows dell'applicazione. makesetup.sh copia i file richiesti in una directory "image", utilizzata per costruire lo script dell'installer prima di richiamare Inno Setup, creando il file setup.exe. Tale script usa le variabili indicate nel file setup.var. Si possono aggiungere le proprie funzioni di rilascio, dalla costruzione dell'applicazione copiando i file nel proprio sito FTP con l'utility Curl.

Quando i distribuisce un'applicazione, non si dimentichi di includere con la propria applicazione un file "manifest" di Windows XP. Il manifest è un file XML file che dice a Windows XP di applicare il sistema dei temi all'applicazione. Il manifest si può includere semplicemente includendo il file standard di risorse delle wxWidgets nel proprio file.rc:

aardvarkpro ICON aardvarkpro.ico

#include "wx/msw/wx.rc"

Ciò include un file manifest standard. Se invece se ne vuole includere uno proprio, si definisce il simbolo wxUSE_NO_MANIFEST prima di includere wx.rc, ed indicandone il proprio, come in seguito:

aardvarkpro ICON aardvarkpro.ico

#define wxUSE_NO_MANIFEST 1

#include "wx/msw/wx.rc"

1 24 "aardvark.manifest"

Si può anche semplicemente includere il file manifest accanto all'applicazione. Per ulteriori informazioni sulla sintassi del manifest, si veda il file docs/msw/winxp.txt nella distribuzione delle wxWidgets.

Installazione su Linux

Su Linux, si può usare un installer grafico, uno script shell custom, o un pacchetto specifico della distribuzione come RPM per le distribuzioni basate su Red Hat, o packages Debian per le distribuzioni Debian. Si può anche semplicemente fornire la distribuzione come file tar, un archivio compresso (.tar.gz o .tar.bz2) con le istruzioni sulla scompattazione in una directory opportuna.

Gli strumenti per creare installazioni GUI per Linux includono Loki Setup (gratuito), InstallAnywhere della Zero G, ed InstallShield.

Un'applicazione wxWidgets per GTK+ è agnostica riguardo al desktop: non ci sono dipendenze ne da GNOME né da KDE, quindi può girare sotto entrambi gli ambienti desktop. La maggior parte delle sistribuzioni KDE contengono anche librerie GTK+. Tuttavia, dato che usano un diverso motore per i temi [theming[, le applicazioni GTK+ possono sembrare un po' fuori posto su un desktop KDE, quindi si consideri di raccomandare i propri utenti che installino un motore per i temi Qt per GNOME come GTK-Qt (ma si provi prima l'applicazione).

Si dovrebbe fornire un'icona per il desktop in modo che l'utente possa facilmente lanciare l'applicazione. Per aggiungere un'icona al desktop KDE, si deve copiare un file APP.desktop adatto in PREFIX/share/applications, dove  APP è il nome dell'applicazione e PREFIX è tipicamente /usr, /usr/local, o il valore della variabile di ambiente KDEDIR. Questo è un esempio di file desktop file per un'applicazione chiamata Acme, assumendo che Acme sia stata installata in /opt/Acme:

[Desktop Entry]

BinaryPattern=Acme;

MimeType=

Name=Acme

Exec=/opt/Acme/acme

Icon=/opt/Acme/acme32x32.png

Type=Application

Terminal=0

Per aggungere un'icona al desktop GNOME, il file segue una sintassi simile ma dovrebbe essere copiato in ~/.gnome-desktop (per un utente singolo). Per ulteriori informazioni sulle specifiche di configurazione del desktop per KDE e GNOME, si veda http://www.freedesktop.org/wiki/Standards_2fdesktop_2dentry_2dspec.

Le informazioni su RPM, incluso un libro online gratuito, si possono trovare su http://www.rpm.org, e le istruzioni per creare packages Debian stanno su http://www.debian.org. L'impacchettamento [packaging] delle applicazioni con questi metodi consente al sistema di risolvere le dipendenze e facilitare l'utente nel vedere e gestire le applicazioni installate. Per uno strumento che possa aiutare a creare RPM, .deb, ed altri formati di package, si potrebbe provare EPM.

Un esempio di script shell dell'installer per Linux, chiamato installacme, è incluso in examples/chap20/install. Prende l'utente installando l'applicazione e crea anche uno shell script chiamato acme, che imposta una variabile di locazione prima di avviare l'eseguibile reale. Il vantaggio di tale approccio è che l'applicazione può girare senza né aggiungere una directory alla variabile PATH dell'utente né installare la reale applicazione in una directory bin esistente. In questo schema, tutti i file di dati e l'eseguibile vengono tenuti nella stessa locazione, facilitanddo la disinstallazione dell'applicazione stessa. Si può adattare lo script per copiare, invece, i file di dati in locazion standard di Linux.

Ancora in examples/chap20/install c'è maketarball.sh, uno script di release che crea una tarballdi distribuzione, auto-contenuta nello script installacme ad un ulteriore tarball di file di dati. Si può anche modificare maketarball.sh secondo le proprie necessità.

La questione delle Librerie Shared su Linux

Dato che su Linux non c'è una GUI standard, oltre al fatto che ci sono molte distribuzioni Linux e versioni di tali distribuzioni, si può riscontrare che su dei sistemi, l'applicazione reclama delle librerie mancanti. C'è una forte tentazione di linkare staticamente tutto alla propria applicazione, ma questo può provocare anche dei problemi. Sebbene non si debba linkare staticamente le GTK+ all'applicazione, si può collegare staticamente le wxWidgets indicando --disable-shared nel configurare le wxWidgets. Si può inoltre considerare di accorpare le wxWidgets e/o le librerie statiche di GTK+ con la propria applicazione.

Si compila su una distribuzione Linux che non sia troppo vecchia (le versioni di librerie molto vecchie non dovrebbero essere distribuite con le distribuzioni più nuove) e non troppo nuove (le librerie richieste appariranno troppo nuove su distribuzioni più vecchie). Inoltre si consideri di anteporre -lsupc++ ai flags del linker in modo che l'applicazione linki staticamente delle librerie C++ fondamentali di supporto senza richiedere la disponibilità di tutta la libreria shared, rimuovendo un'altra cpmplicazione potenziale. (Ad ogni modo, si faccia attenzione che ci sono questioni di licenze da considerare quando si collega staticamente codice GPL con la propria applicazione.)

Infine, ci sarebbe bisogno di distribuire diverse versioni delle applicazioni per diverse distribuzioni. Se non si vole fare il reboot ogni volta che si cambia versione Linux, si consideri uno strumento come l'eccellente VMware che può far girare più macchine virtuali simultaneamente.

Installazione su Mac OS X

Su Mac OS X, tutto quello che in effetti è necessario fare consiste nell’assicurarsi che la struttura della directory del bundle sia corretta e poi farne un’appropriata immagine del disco, che descriveremo in breve. Un’applicazione Mac OS X si può installare semplicemente trascinando la cartella in una locazione adatta sul disco, senza richiedere alcun "setup" dell’applicazione.

In seguito descriveremo brevemente i bundles, ulteriori informazioni si potranno cercare sul sito web della Apple http://developer.apple.com/documentation/MacOSX/Conceptual/SystemOverview/Bundles/chapter_4_section_3.html.

Un bundle è una gerarchia standard di un file Info.plist che descrive I file chiave e le proprietà.

Una gerarchia minimale di un bundle appare a volte così:

DialogBlocks.app/                     ; top-level directory

    Contents/

        Info.plist                    ; the property list file

        MacOS/

            DialogBlocks              ; the executable

        Resources/

            dialogblocks-app.icns     ; the app icon

            dialogblocks-doc.icns     ; the document icon(s)

Questo è un esempio di file Info.plist, per DialogBlocks:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<!DOCTYPE plist SYSTEM "file://localhost/System/Library/DTDs/PropertyList.dtd">

<plist version="0.9">

<dict>

      <key>CFBundleInfoDictionaryVersion</key>

      <string>6.0</string>

      <key>CFBundleIdentifier</key>

      <string>uk.co.anthemion.dialogblocks</string>

      <key>CFBundleDevelopmentRegion</key>

      <string>English</string>

      <key>CFBundleDocumentTypes</key>

      <array>

            <dict>

                  <key>CFBundleTypeExtensions</key>

                  <array>

                        <string>pjd</string>

                  </array>

                  <key>CFBundleTypeIconFile</key>

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

                  <key>CFBundleTypeName</key>

                  <string>pjdfile</string>

                  <key>CFBundleTypeRole</key>

                  <string>Editor</string>

            </dict>

      </array>

      <key>CFBundleExecutable</key>

      <string>DialogBlocks</string>

      <key>CFBundleIconFile</key>

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

      <key>CFBundleName</key>

      <string>DialogBlocks</string>

      <key>CFBundlePackageType</key>

      <string>APPL</string>

      <key>CFBundleSignature</key>

      <string>PJDA</string>

      <key>CFBundleVersion</key>

      <string>1.50</string>

      <key>CFBundleShortVersionString</key>

      <string>1.50</string>

      <key>CFBundleGetInfoString</key>

      <string>DialogBlocks version 1.50, (c) 2004 Anthemion Software Ltd.</string>

      <key>CFBundleLongVersionString</key>

      <string>DialogBlocks version 1.50, (c) 2004 Anthemion Software Ltd.</string>

      <key>NSHumanReadableCopyright</key>

      <string>Copyright 2004 Anthemion Software Ltd.</string>

      <key>LSRequiresCarbon</key>

        <true/>

      <key>CSResourcesFileMapped</key>

      <true/>

</dict>

</plist>

Le icone per l’applicazione ed i suoi tipi di documenti vengono con le proprietà CFBundleIconFile e CFBundleTypeIconFile. Come menzionato nel Capitolo 10, "Programmare con le immagini", se si lavora principalmente con Windows o Linux, si sarà abituati a creare un certo numero di icone diverse con risoluzioni di 16x16, 32x32, 48x48, e 128x128. Si salvano come PNG trasparenti, e si copiano sul Mac, poi si apre ciascun file col Finder e con copia ed incolla si depositano nelle locazioni appropriate nell’editor della Apple prima di salvarle come file icns.

Lo script di rilascio maketarball.sh menzionato nella sezione precedente per Linux può creare anche un’immagine di disco per Mac OS X, come AcmeApp-1.50.dmg. Copia una preesistente gerarchia bundle AcmeApp.app nella directory di rilascio, copia i binari Mac OS X ed i  dati nel bundle, e quindi crea un’immagine du disco pronta per Internet col codice seguente:

echo Making a disk image...

hdiutil create AcmeApp-$VERSION.dmg -volname AcmeApp-$VERSION -type UDIF -megabytes 50 -fs

 HFS+

echo Mounting the disk image...

MYDEV=`hdiutil attach AcmeApp-$VERSION.dmg | tail -n 1 | awk '{print $1'}`

echo Device is $MYDEV

echo Copying AcmeApp to the disk image...

ditto --rsrc AcmeApp-$VERSION /Volumes/AcmeApp-$VERSION/AcmeApp-$VERSION

echo Unmounting the disk image...

hdiutil detach $MYDEV

echo Compressing the disk image...

hdiutil convert AcmeApp-$VERSION.dmg -format UDZO -o AcmeApp-$VERSION-compressed.dmg

echo Internet enabling the disk image...

hdiutil internet-enable AcmeApp-$VERSION-compressed.dmg

echo Renaming compressed image...

rm -f AcmeApp-$VERSION.dmg

mv AcmeApp-$VERSION-compressed.dmg AcmeApp-$VERSION.dmg

Il file dell’immagine del disco si può copiare sul proprio sito FTP o su CD-ROM. Quando l’utente Mac OS X clicca sul file da un browser web , il file verrà scaricato, de-installato, e montato come disco virtuale senza ulteriori interventi. All’utente non resta che trascinare la cartella dell’applicazione su una posizione adatta del disco per completare l’installazione.

Seguire le Linee-Guida di Progettazione della UI 

Vale la pena cercare le linee-guida di stile di programmazione per ciascuna piattaforma. Per la maggior parte, le wxWidgets gestiscono le differenze, ma ci sono alcuni aspetti che non si possono automatizzare. Per esempio, il layout del pulsante differisce a tra le piattaforme. La Apple è particolarmente rigorosa sull’ordine e la spaziatura dei pulsanti standard su Mac OS X. Questi sono un paio di punti su cui porre attenzione, le regole specifiche della piattaforma ed osservazioni generali. Inoltre si può lavorare con programmi esistenti su diverse piattaforme per un’ispirazione ed avere un aiuto col progetto di un’applicazione che sia adattabile alle piattaforme di destinazione.

Pulsanti Standard
Su Windows e Linux, i gruppi di pulsanti standard si possono centrare o allineare a destra, spessonell’ordine OK, Cancel, Help. Su Mac OS X, però, il pulsante Help (che appare automaticamente come un punto interrogativo quando si usa wxID_HELP) dovrebbe essere allineato a sinistra, e gli altri pulsanti standard dovrebbero essere allineati a destra col comando di default come pulsante più a destra: per esempio, ?, spazio, Cancel, OK.

Quanto più possibile si devono usare gli identificatori dei controlli delle wxWidgets (come wxID_OK, wxID_CLOSE, wxID_APPLY) in quanto alcuni ports (principalmente wxGTK) possono mapparli in pulsanti speciali con l’aspetto grafico adatto.

Si faccia riferimento alla sezione su "Layout Platform-Adaptive" nel Capitolo 7, " Layout della Finestra Con i Sizers", per quanto riguarda la cllasse wxStdDialogButton Sizer, che si può usare per disporre i pulsanti in modo appropriato su ciascuna piattaforma.

Menù
Una barra di menù non dovrebbe avere menù "vuoti". Si dovrebbe stare attenti alle maiuscole nelle etichette—normalmente ogni parola significativa ha l’iniziale in maiuscolo—e fornire un mnemonico mnemonics (come &File) ed una scorciatoia [shortcut] (come Ctrl+O). Si dovrebbero supportare i comuni comandi dove fossero appropriati (come Copia, Incolla, Undo, e così via), e non ci dovrebbero essere né un piccolo numero di lunghi menù né un lunghissimo numero di menù più piccoli (nove o dieci menù è probabilmente il massimo numero ragionevole). Anziché avere tante voci separate di menù per diverse operazioni di configurazione, si consideri di unirle in un comando che richiama una dialog con dei tab.

Come con i pulsanti standard, si devono usare gli identificatori standard dove possibile: in particolare, si usi wxID_ABOUT, wxID_PREFERENCES, e wxID_EXIT in modo che Mac OS X possa spostarli nel menù applicazione. Di dovranno progettare i menù in modo che la rimozione delle loro voci non provochi problemi come un menù Help vuoto o due separatori consecutivi.

Icone
Le icone nella toolbar, nei frame, ed in altri elementi danno un’impressione molto forte della qualità dell’applicazione. Trascurare ciò può abbassare di molto il livello dell’applicazione. Questo è particolarmente vero su Mac OS X, dove c’è un livello estetico molto alto. Si cerchi di avere delle icone create apposta, o un’alternativa meno costosa consiste nell’acquistare pacchetti di gruppi di icone, eventualmente progettando da sé le restanti icone non standard per mantenere lo stile. L’investimento sarà di norma di un certo valore, e l’applicazione guadagnerà nel senso più forte di identità. Si possono cercare delle icone sul web—per esempio, la collezione L-GPL di Ximian a http://www.novell.com/coolsolutions/feature/1637.html.

Font e Colori
Non si ceda alla tentazione di usare molti font e colori diversi per le dialog. Dato che sembrerebbero vistose, con i font e colori non di default fonts si rende difficile alle wxWidgets adattare le impostazioni correnti ai temi per dare un aspetto "nativo". Tuttavia, si può tranquillamente consentire all’utente di personalizzare i font per determinate finestre che presentino molte informazioni testuali, come una finestra di report. Si facci ariferimento alle linee guida della piattaforma sull’uso dei colori. Le wxWidgets quì fanno qualche adeguamento, ma può essere necessario fare ulteriori modifiche alle finestre custom implementate.

Comportamento a Fine Programma
Sulla maggior parte delle piattaforme, le applicazioni document-based che non usano MDI o silimi UI mostreranno un frame per ogni documento. Quando viene chiuso l’ultimo documento, l’applicazione termina. Tuttavia, su Mac OS X, come citato nel Capitolo 19, "Lavorare con Documenti e Viste", quando non appaiono più documenti, l’applicazione non deve terminare, e dovrebbe restare una barra di menù da cui l’utente può creare o aprire dei documenti o chiudere l’applicazione. Questo nelle applicazioni wxWidgets si può implementare con un frame principale off-screen, nascosto, ottenuto con una piccola quantità di codice specifico per questa piattaforma.

Sui sistemi operativi embedded come Pocket PC, le applicazioni restano in memoria quando si chiude la loro finestra principale, e l’utente non ha modo di uscire. Si dovrà scegliere di conformarsi alle linee guida per mettendo all’utente di uscire dall’applicazione facendo spazio ad altri. Su Pocket PC, le wxWidgets impostano un acceleratore standard per uscire da un’applicazione, Ctrl+Q, che manda un evento comando wxID_EXIT.

Ulteriori Letture

Qui di seguito sono elencati utili documenti delle linee guida per le principali piattaforme supportate dalle wxWidgets, e di libri per offrire un consigli generali sul progetto di UI.

· Apple Human Interface Guidelines: http://developer.apple.com/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/index.html
· Key differences between Mac OS X and Windows UIs: http://developer.apple.com/ue/switch/windows.html
· Microsoft Official Guidelines for UI Developers: http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/enus/dnwue/html/welcome.asp
· GNOME Human Interface Guidelines: http://developer.gnome.org/projects/gup/hig
· GUI Bloopers: Don'ts and Do's for Software Developers and Web Designers, by Jeff Johnson (Academic Press). ISBN 1-55860-582-7

· User Interface Design for Programmers, by Joel Spolsky (Apress). ISBN 1-893115-94-1

· Software for Use: A Practical Guide to the Models and Methods of Usage-Centered Design, by Larry L. Constantine and Lucy A.D. Lockwood (ACM Press). ISBN 0-201-92478-1

Sommario

Questo capitolo ha trattato diversi argomenti per dare il tocco finale alla propria applicazione, e presentato il codice per riempire dei buchi lasciati dalle wxWidgets. Abbiamo finito con alcuni suggerimenti ed ulteriori letture per aumentare la propria conoscenza delle questioni sulla progettazione della UI.

Speriamo che dopo la lettura di questo libro, siate d’accordo nell'adottare le wxWidgets, avrete un potente insieme di strumenti che porteranno solo benefici, inclusi questi:

· Le applicazioni avranno un aspetto nativo.

· La ricca varietà di classi, include controlli semplici ed avanzati, funzionalità di HTML leggere, wizards, help online, multithreading, comunicazione tra processi, streams, file systems virtuali, e così via, rendendo la programmazione con le wxWidgets molto produttiva e piacevole.

· Si risparmiano soldi utilizzando lo stesso codice su tutte le piattaforme.

· Si può facilmente portare le proprie applicazioni su piattaforme che prima non erano state considerate, come Pocket PC e Mac OS X, guadagnando nel processo fette di mercato.

· Utilizzando strumenti di sviluppo rapido di applicazioni (RAD) come DialogBlocks, ed il potente meccanismo del sizer, si possono rapidamente creare complesse, attraenti, dimensionabili e (soprattutto) portatili dialogs ed altre finestre.

· La natura open source delle wxWidgets vi consente di modificare la libreria e capirne il funzionamento.

· Si si può avvantaggiare della grande comunità delle wxWidgets per una rapida soluzione dei problemi e risposte a domande, oltre ai tanti contributi di terze parti (si veda l'Appendice E per un elenco dei controlli e degli strumenti).

Speriamo che la lettura del libro sia stata piacevole e scorrendo gli esempi e gli strumenti sul CD-ROM si sia ora impazienti di applicare quanto imparato sulle applicazioni cross-platform! Buona fortuna, e and continuate a vedere le novità sulle wxWidgets nelle mailing lists e sul forum.

