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Zdarzenia oraz wybrane parametry palety Layout



Programowanie obiektowe 1 — Jacek Wilk-Jakubowski, Tomasz Kaczmarek, Maciej Lasota

1. Wprowadzenie

Na poprzednich zajeciach laboratoryjnych studenci uzyli srodowiska Code::Blocks
m.in. do budowy prostej aplikacji typu kalkulator, wykorzystujac do tego celu
wieloplatformowa biblioteke wxWidgets oraz system Windows. W ramach dzisiejszych zajgc
studenci poglebig znajomos$¢ biblioteki wxWidgets o zdarzenia i sizery oraz zostang zapoznani
z kompilacjg projektu utworzonego w systemie Linux w dystrybucji Debian lub Ubuntu przy

pomocy odpowiednio skonstruowanego pliku Makefile.

2. Zdarzenia (events)

W praktyce, jedng z integralnych i najwazniejszych wlasciwosci aplikacji graficznych
jest interakcja z uzytkownikiem. Kazda aplikacja graficzna — niezaleznie od architektury
sprzetowej czy tez systemu operacyjnego, na ktérym jest uruchomiona — odbiera szereg
wejsciowych sygnatéw od uzytkownika. Sygnatly te sg generowane za pomocg urzadzen
wejsciowych tj. myszy, klawiatury, joysticka itp.

Podstawowym elementem kazdej biblioteki stuzacej do tworzenia graficznego
interfejsu uzytkownika jest odpowiednie interpretowanie i obstuga sygnatéw wejsciowych
nazywanych potocznie zdarzeniami (ang events). Biblioteka wxWidgets posiada zestaw
predefiniowanych makr preprocesora oraz funkcji umozliwiajagcych w przystepny sposob
obstuge zdarzen. Zdarzenia w bibliotece wxWidgets podzielne sa na trzy kategorie,

w zaleznosci od urzadzenia generujacego dane zdarzenie:

» zdarzenia generowane przez mysz (ang. mouse events),
» zdarzenia generowane przez klawiature (ang. keyboard events),

« zdarzenia generowane przez joystick (ang. joystick events).

W  instrukcji  zostanie omodwiona jedynie obsluga zdarzen generowanych
z wykorzystaniem myszki oraz klawiatury, ze wzgledu na bardzo szerokie i powszechne

wykorzystanie tych urzadzen.



2.1 Obstuga zdarzen generowanych z wykorzystaniem myszki

w przypadku biblioteki wxWidgets sygnaty/zdarzenia generowane

z wykorzystywaniem myszki komputerowej mozemy podzieli¢ na dwie kategorie:

* sygnaty/zdarzenia bezposrednie,

* sygnaly/zdarzenia posrednie.

Zdarzenia bezposrednie generowane sg podczas uzytkowania myszki komputerowej
poprzez okreslone pojedyncze kliknigcie (lub zwolnienie przycisku), podwdjne kliknigcie
klawisza tj. lewy klawisz myszy, prawy klawisz myszy, przekrecanie scroll (géra/dot) itp.
Sygnaty bezposrednie otrzymywane z myszki komputerowej generuja specjalne zdarzenia
klasy wxMouseEvents. Biblioteka wxWidgets dostarcza specjalne makra preprocesora za
pomoca ktérych do kazdego rodzaju zdarzenia wygenerowanego przez myszke komputerowg
mozna podpia¢ odpowiednia (wlasng) funkcje obstugi danego zdarzenia. Ponizej zostata
przedstawiona lista makr preprocesora stluzacych do podpiecia funkcji obstugi zdarzen
bezposrednich.

1. EVT_LEFT_DOWN(func)
EVT_LEFT_UP(func)
EVT_LEFT_DCLICK(func)
EVT_MIDDLE_DOWN(func)
EVT_MIDDLE_UP(func)
EVT_MIDDLE_DCLICK (func)
EVT_RIGHT_DOWN(func)
EVT_RIGHT _UP(func)

. EVT_RIGHT _DCLICK(func)
10. EVT_MOTION(func)

11. EVT_ENTER_WINDOW(func )
12. EVT_LEAVE_WINDOW(func)
13. EVT_MOUSEWHEEL(func)
14. EVT_MOUSE_EVENTS(func)
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Zdarzenia posrednie rodwniez pochodzg od myszki komputerowej, generowane sg
jednak na okreslonym komponencie (tj. z wykorzystaniem okreslonego komponentu) np.
wxButton. W takim przypadku dany komponent generuje zdarzenie posrednie klasy
wxCommandEvent w zaleznos$ci od akcji wykonanej na komponencie, ktére powigzane jest

z okreslonym zdarzeniem bezposrednim. Do obstugi zdarzen posrednich wykorzystywane sg



inne makra preprocesora. Ponizej zostala przedstawiona lista (czg¢Sciowa) makr preprocesora

stuzacych do podpiecia funkcji obstugi zdarzen posrednich dla okreslonego komponentu.

EVT_BUTTON(id, func)
EVT_CHOICE(id, func)
EVT_TEXT(id, func)
EVT_COMBOBOX(id, func)
EVT_CHECKBOX(id, func)
EVT_LISTBOX(id, func)
EVT_LISTBOX_DCLICK(id, func)
EVT_CHECKLISTBOX (id, func)
. EVT_RADIOBOX(id, func)

10. EVT_RADIOBUTTON(id, func)
11. EVT_SPIN(id, func)

12. EVT_SPIN_UP(id, func )

13. EVT_SPIN_DOWN(id, func)

14. EVT_SPINCTRL(id, func)

15. EVT_SLIDER(id, func)

16. EVT_TEXT(id, func)

17. EVT_TEXT_ENTER(id, func)

18. EVT_TEXT_MAXLEN(id, func)
19. EVT_TOGGLEBUTTON(id, func)
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Odpowiednia obstuga zdarzen stanowi kolejny istotny element programowania
interfejsu graficznego. W bibliotece wxWidgets wyr6zniamy dwa sposoby obstugi zdarzen.
Pierwszy sposéb realizowany jest z wykorzystaniem tzw. tablicy zdarzen (ang. table events), z
kolei drugi spos6b odbywa si¢ w oparciu o metod¢ Connect(). Warto podkresli¢, ze zaleca si¢
uzywac¢ metody Bind() zamiast metody Connect().

Réznica pomiedzy tymi dwoma sposobami polega na potaczeniu zdarzen z funkcjami
obstugi. W przypadku tablicy zdarzen polaczenia te sa statyczne (podczas kompilacji
przypisywana jest funkcja obstugi do zdarzenia) 1 nie moga zosta¢ zmienione w czasie
dziatania aplikacji, natomiast w przypadku uzycia metody Connect() lub Bind() potaczenia
pomiedzy zdarzeniami i funkcjami obstugi sg dynamiczne (mozna przypinaé/odpinaé
okreslone funkcje obstugi od/do zdarzen), mogg si¢ one zmienia¢ w trakcie dziatania aplikacji

w zaleznosci od potrzeb, spetnienia okreslonego warunku itp.



Ponizej zamieszczono przyktad uzycia tablic zdarzen (z oficjalnej strony wxWidgets):

/* button.h */

Hinclude <wx/wx.h>

class MyButton : public wxFrame {
public:

MyButton (const wxString& title);
vold OnQuit (wxCommandEvent& event) ;
private:

DECLARE EVENT TABLE ()

};

/* button.cpp */
Hinclude "button.h"

MyButton: :MyButton (const wxStrings title) :wxFrame (NULL,
wxID ANY, title, wxDefaultPosition, wxSize (270, 150)) {

wxPanel *panel = new wxPanel (this, wxID_ ANY) ;

wxButton *button = new wxButton (panel, wxID EXIT,
WwxT ("Quit"), wxPoint (20, 20));
Centre() ;

void MyButton: :0nQuit (wxCommandEvent& WXUNUSED (event)) {

Close(true) ;

BEGIN EVENT TABLE (MyButton, wxFrame)
EVT BUTTON (wxID_EXIT, MyButton::0nQuit)
END_EVENT TABLE ()




/* main.h */

#include <wx/wx.h>

class MyApp : public wxApp f
publie:
virtual bool OnInit();
}:

/* main.cpp */
#include "main.h"
#include "button.h"

IMPLEMENT APP (MyApp)

bool MyApp::0nInit () {
MyButton *button = new MyButton (wxT ("Button")) ;
button->Show (true) ;

return true;

Przyktad uzycia metody Connect() (z oficjalnej strony wxWidgets):

/* move.h */

Hinclude <wx/wx.h>

class Move : public wxFrame {
public:
Move (const wxStringé& title);
void OnMove (wxMoveEvent & event) ;
wxStaticText *stl;

wxStaticText *st2;




/* move.cpp */

#include "move.h"

Move: :Move (const wxString& title)
wxFrame (NULL, wxID ANY, title, wxDefaultPosition,
wxSize (250, 130)) {

wxPanel *panel = new wxPanel (this, -1);

stl = new wxStaticText (panel, -1, wxT(""), wxPoint (10, 10));
st2 = new wxStaticText (panel, -1, wxT(""), wxPoint (10, 30));
Connect (WxEVT MOVE, wxMoveEventHandler (Move::0OnMove)) ;

Centre() ;

void Move: :0nMove (wxMoveEvent& event) {
wxPolnt size = event.GetPosition() ;
stl->SetLabel (wxString: :Format (wxT ("x: %d"), size.x ));

st2->SetLabel (wxString: :Format (wxT ("y: %d"), size.y ));

/* main.h */

#include <wx/wx.h>

class MyApp : public wxApp {
DlUblEie:s

virtual bool OnInit():;
} i

/* main.cpp */
#include "main.h"

#include "move.h"

IMPLEMENT APP (MyApp)

bool MyApp::0nInit () {

Move *move = new Move (wxT ("Move event")) ;
move->Show (true) ;

return true;




2.2 Obsluga zdarzen generowanych z wykorzystaniem klawiatury

Podobnie jak w przypadku myszy komputerowej, sygnaly pochodzace z klawiatury
opisywane sa przez specjalng klase zdarzenia wxKeyEvent. Zdarzenia generowane

z wykorzystaniem klawiatury w bibliotece wxWidgets mozna podzieli¢ na dwie kategorie:

« zdarzenia niettumaczone (ang. untranslated events),

» zdarzenia ttumaczone (ang. translated events).

Réznica pomiedzy tymi zdarzeniami polega na tym, ze zdarzenia nietlumaczone
generowane sg przez wszystkie klawisze funkcyjne tj. Enter, Delete, Spacja, Shift, Alt, Ctrl,
Home, End, F1, F2, F3 itp. Mozna je podzieli¢ dodatkowo na zdarzenia generowane przez
wcisniecie klawisza (ang. key down) lub puszczenie klawisza (ang. key up). Natomiast
zdarzenia thumaczone, nazywane tez znakowymi (ang. characters events), stanowig zdarzenia
generowane przez klawisze liter, cyfr itp. Biblioteka wxWidgets dostarcza specjalne makra
preprocesora za pomocg ktérych do kazdego rodzaju zdarzenia wygenerowanego przez
klawiatur¢ mozna podpig¢ odpowiednig (wtasng) funkcje obstugi danego zdarzenia. Ponizej

zostala przedstawiona lista makr preprocesora stuzacych do podpigcia funkcji obstugi zdarzen.

1. EVT_KEY_DOWN(func)
2. EVT_KEY_UP(func)
3. EVT_CHAR(func)

W  klasie wxKeyEvent dostgpne s3 specjalne metody GetKeyCode() oraz
GetUnicodeKeyCode(), za pomoca ktérych mozna sprawdzi¢ ktéry klawisz zostat wcisniety.
Dla wszystkich zdarzen niettumaczonych w bibliotece wxWidgets istnieja predefiniowane state
dla okreslonych klawiszy zaczynajace si¢ od WXK_ np. WXK_BACK, WXK_RIGHT,
WXK_TAB, WXK_DOWN, WXK_RETURN, WXK_SELECT, WXK_ESCAPE, WXK_PRINT,
WXK_SPACE, WXK_EXECUTE, WXK_DELETE (cala liste dostgpnych stalych mozna znalez¢
w dokumentacji biblioteki).

Obstuga zdarzen pochodzacych z klawiatury odbywa si¢ analogicznie jak w przypadku

myszki komputerowej — tj. z wykorzystaniem tablicy zdarzen lub metody Connect()/Bind().

Przyktad uzycia:



BEGIN_EVENT TABLE (MyHandler, wxFrame)
EVT_CHAR (MyHandler: :0OnChar)
END EVENT TABLE ()

void MyHandler::0nChar (wxKeyEvent& event) {
switch (event.GetKeyCode()) {
case WXK _LEFT:
case WXK RIGHT:
.. MOove cursor
break;
case WXK Fl:

.. give help ...

break;

W bibliotece wxWidgets mozliwa jest réwniez obsluga skrétéw klawiszowych np.
Ctrl+0O, Alt+K, Shift+Ctrl+V itd. Skréty klawiszowe zazwyczaj powigzane s3 z paskami
narzedziowymi (ang. toolbars) lub menu. Skréty klawiszowe opisywane sg za pomocg klasy
wxAcceleratorEntry, na podstawie ktorej tworzy si¢ tablice obiektéw i umieszcza si¢ ja

w obiekcie wxAcceleratorTable, ktory jest ostatecznie przypisywany do okna/panelu.

wWxAcceleratorEntry entries[4];

entries[0] .Set (wxACCEL CTRL, (int) ’‘N’, wxID NEW) ;
entries 1] .5et (wxACCEL GTRL:, (imt) ‘X%, wxID EXIT):
entries [2] .Set (wxACCEL SHIFT, (int) ‘A’, wxID ABOUT) ;
entries [3] .Set (WwxACCEL_NORMAL, WXK DELETE, wxID CUT);

wxAcceleratorTable accel (4, entries);

frame->SetAcceleratorTable (accel) ;




3. Budowa pliku Makefile

W przypadku budowy aplikacji w §rodowisku Code::Blocks projekt najczesciej bedzie
si¢ sktadat z pieciu plikow. Jesli podczas tworzenia nowego projektu zaproponowaliSmy nazwe
Htest”, wowczas cztery pliki otrzymajg nast¢pujace nazwy: testMain.cpp, testApp.cpp (pliki
zrodtowe), testMain.h, testApp.h (pliki nagtéwkowe). Dodatkowy piaty plik niezaleznie od
zaproponowanej nazwy to resource.rc.

Przed budowa pliku Makefile nalezy zadbac o to, zeby w systemie zainstalowany zostat
pakiet make (narzedzie do zarzadzania procesem kompilacji). Mozna to uczyni¢ w systemie
Debian lub Ubuntu wykonujac polecenie:

apt-get install make

oczywiscie po uprzednim uaktualnieniu systemu poleceniem:

apt-get update & & upgrade

Polecenia wykonujemy w terminalu majac uprawnienia administratora (roof),
ewentualnie poprzedzamy je slowem sudo (program umozliwiajagcy wykonanie polecen
zarezerwowanych tylko dla konta administratora), czyli:

sudo apt-get update && upgrade

sudo apt-get install make

Alternatywnie mozna do instalacji pakietu make wykorzysta¢ jedng z wielu naktadek
graficznych. Bardzo popularnym menedzerem pakietow w systemie Debian jest program
Synaptic. Po zainstalowania narzedzia make konieczne jest zainstalowanie nastepujacych
pakietow zawierajacych klasy wxWidgets:

libwxbase3.0-0
libwxbase3.0-dev
libwxgtk3.0-0
libwxgtk3.0-dev
wx-common
wx3.0-headers

Wyzej wymienione pakiety instaluje si¢ analogicznie do sposobu, w jaki zainstalowano
pakiet make. W celu sprawdzenia poprawnego zainstalowania pakietow nalezy wydac
polecenie:

wx-config --version

w odpowiedzi powinni$my uzyskac:

3.0.2



Jesli aplikacja jest umieszczona w jednym pliku o nazwie main.cpp, wéwczas mozna ja
skompilowac 1 uruchomi¢ prawie jak zwykly program napisany w jezyku C++. Oto przyktad
tworzenia pliku wykonywalnego o nazwie main:

g++ -0 main main.cpp “wx-config - -cxxflags - -libs’

przy czym kompilacja (‘wx-config - -cxxflags’) i linkowanie (‘wx-config - -libs") zostato
potaczone (“wx-config - -cxxflags - -libs"), natomiast uruchamiamy aplikacj¢ poleceniem:

/main

Tworzenie pliku wykonywalnego mozna podzieli¢ na dwa etapy, najpierw zaczynajac
od kompilacji:

g++ -c main.cpp “wx-config - -cxxflags®

w efekcie, ktorej otrzymamy plik wynikowy z rozszerzeniem .o

main.o

ktory z kolei poddamy procesowi linkowania:

g++ -0 main main.o “wx-config - -libs’

co umozliwi otrzymanie pliku wykonywalnego

main

ktory nastepnie bedzie mozna uruchomi¢ poleceniem:

/main

Caly proces mozna zautomatyzowac zapisujac kolejne etapy w formie zrozumiatej dla
narzedzia make. Ponizej zamieszczono przykiad zawartosci pliku Makefile, ktéry pozwala
ograniczy¢ si¢ uzytkownikowi aplikacji do wydania polecenia make pod warunkiem, ze plik

Makefile oraz plik (ewentualnie pliki zrédtowe) Zrédlowy znajdujg si¢ w tym samym katalogu:
>k she st sfe she st sk she st s sheoste st she st sk sheosie sk sheoste st sheoste sk sheoste sk sk st sk sheoste sk skeoste sk sheoste sk st st st sk st sk skt sk skoke skoskok

main: main.o
g++ -0 main main.o “wx-config - -libs"

main.o: main.cpp

g++ -c main.cpp “wx-config - -cxxflags®
>k she st sfe she st st sk st s sheosie sk she st sk sheosie st sheoste sk sheoste st sheoste sk sk st sk sheoste st skeoste st sheoste sk sheoste st st sk st sk skt sk skokeoskoskok

Wazne jest, aby w linii drugiej i (uwzgledniajac trzecig lini¢ jako pusta) piatej pliku
Makefile poprzedzi¢ tres¢ wiersza tabulatorem. Na zakonczenie tej sekcji zaprezentowana
zostanie zawarto$¢ pliku Makefile projektu sktadajacego si¢ z czterech plikow (testMain.cpp,

testApp.cpp, testMain.h, testApp.h).

Oto ona:

st sfe s s she sk sk sk st s sfe s she sk sk sk st sie st sfe sk s sk sk sk st s ste st s sk she sk sk skt sie st st sk sfe sk sk sk skt st st sk sk sk skoskokok
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testMain: testMain.o testApp.o
g++ -o testMain testMain.o testApp.o “wx-config - -libs®

testMain.o: testMain.cpp
g++ -c testMain.cpp “wx-config - -cxxflags®

testApp.o: testApp.cpp
g++ -c testApp.cpp “wx-config - -cxxflags®

kst sk ke sk sk sk sk sk sk s sk sk skt skt sk skeosk skt skt sk sk sk stk skt skeoskeosk sk skt sk stk skoske skt sk sk sk skokokoskok sk

Warto pamigtac, ze obowigzkowe tabulatory poprzedzajace tres¢ wiersza znajduja si¢ w

linii nr 2, 5, 7 itd. w przypadku, gdy aplikacja rozbita jest na wigcej plikéw pomocniczych.

4. Wybrane elementy palety Layout

Aby wykorzysta¢ w pelni mozliwosci biblioteki wxWidgets w tworzeniu aplikacji
wieloplatformowych wskazane jest wykorzystywanie tzw. sizeréw (ang. sizers). Sizery
umozliwiaja w sposéb automatyczny dobranie wielkosci okna aplikacji do wszystkich
elementéw znajdujacych si¢ w jego obrgbie.

Najprostszy sizer o nazwie wxBoxSizer grupuje elementy okna takie jak: przyciski
(wxButton), statyczne pola tekstowe (wxStaticText), pola wprowadzania i edycji tekstu
(wxTextCtrl) itp. w sposob wertykalny lub horyzontalny w zaleznosci od woli programisty.

Bardzo podobny w dziataniu do wxBoxSizer jest wxStaticBoxSizer, ktory tym rdzni si¢
od swojego poprzednika, ze dodaje dodatkowa przestrzen pomigdzy elementami go
wypetniajacymi.

Nieco wiecej mozliwosci oferuje programiscie wxGridSizer, ktéry umozliwia
dostosowanie liczby kolumn i wierszy z elementami okna poprzez zmian¢ odpowiednio
wiasciwosci ,,Col” i ,,Rows”. Ten sizer dzieli okno na komoérki o jednakowych rozmiarach
i jesli element komorki nie wypetni w catosci przestrzeni dla niego zarezerwowanej wystepuja
w komorce wolne przestrzenie.

Jesli nie odpowiadaja nam wolne przestrzenie 1 podzial okna na komorki jednakowe]
wielkosci to najprawdopodobniej zadowoli nas sizer o nazwie wxFlexGridSizer, ktéry

dostosowuje wielko$¢ komoérki do gabarytéw elementu wystepujacego w wierszu.
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Instrukcja 5
Programowanie obiektowe 1
Czes¢ B

Kontenery w aplikacjach graficznych



Programowanie obiektowe 1 — Jacek Wilk-Jakubowski, Tomasz Kaczmarek, Maciej Lasota

1. Wprowadzenie do przedbiegow

Budujac  kalkulator liczb  zespolonych  obstuge zdarzen realizowaliSmy
najprawdopodobniej bez wsparcia klasy (klas) zdefiniowanych przez nas na potrzeby
realizowanej aplikacji. Po pierwsze dlatego, ze nie bylo takiego polecenia ze strony
prowadzacego, po drugie bo byliSmy skupieni na realizacji zadania, ktérym byta budowa
samego interfejsu. Przy wykorzystywaniu biblioteki wxWidgets do realizacji graficznego
interfejsu uzytkownika dla duzych projektéw, wygodniej jest trzon oprogramowania zapisac

w plikach dodatkowych dotaczajac je do projektu wxWidgets dyrektywa #include.

2. Studium przypadku - kalkulator liczb zespolonych

W przypadku kalkulatora liczb zespolonych mozna wykorzysta¢ na przyktad strukture
0 nazwie Zespolona umozliwiajaca przy pomocy dwéch pdl typu double zdefiniowanie czesci
rzeczywistej i urojonej liczby zespolonej oraz klas¢ o nazwie Obliczenia, ktéra przy pomocy
struktury Zespolona realizuje w odpowiednich metodach podstawowe operacje matematyczne
wykonywane na liczbach zespolonych typu Zespolona.

Przyktadowo klasa (Obliczenia) wraz ze strukturg (Zespolona) moze si¢ znajdowac
w pliku o0 nazwie

Zespolone.h

ktory dotaczymy dyrektywa

#include "Zespolone.h"

do pliku o nazwie

kalkulatorMain.h

oczywiscie przy zatozeniu, ze projekt nazywa si¢ kalkulator (wobec tego podstawowe
pliki projektu otrzymajg nazwy: kalkulatorApp.h, kalkulatorApp.cpp, kalkulatorMain.h oraz
kalkulatorMain.cpp).

Jesli teraz chcieliby$my w pliku gtéwnym aplikacji powota¢ do zycia obiekt o nazwie
Oblicz bedacy instancja klasy Obliczenia, czyli

Obliczenia Oblicz;

najlepiej zrobi¢ to w pliku kalkulatorMain.h w ciele klasy kalkulatorFrame
dziedziczacej po klasie wxFrame w czg$ci prywatnej. Oczywiscie plik Zesplone.h powinien

znajdowac si¢ w katalogu projektu kalkulator srodowiska Code::Blocks.



Po wykonaniu tych czynnos$ci jesteSmy gotowi, aby zaja¢ si¢ programowaniem
poszczegblnych zdarzen okna tworzonej aplikacji. Ale z tym nie powinniSmy mie¢ wigkszych

probleméw dlatego, ze czynnosci te byty juz wykonywane na poprzednich zajgciach.

3. Aplikacje graficzne z wykorzystaniem kontener6w

Teraz przystepujemy do zasadniczej czgsci zaje¢, dla ktdrej aplikacja kalkulator
stanowita tylko wprowadzenie. W tym celu wykorzystamy jedno z zadan zrealizowanych
w ramach instrukcji laboratoryjnej nr 3, ktérego celem byto wykorzystanie kontenera list do
zaimplementowania stosu, kontenera set do implementacji listy uczniéw oraz kontenera map
do utworzenia stownika angielsko-polskiego.

Niniejszy opis bedzie dotyczyl ostatniego przypadku, czyli wykorzystania kontenera
map do utworzenia stownika angielsko-polskiego, z tym, ze tym razem celem bedzie
wykonanie graficznego interfejsu uzytkownika przy wykorzystaniu biblioteki wxWidgets.

Przyjmujemy zalozenie, ze projekt bedzie nosit nazwe slownik. W zwiazku z tym
podstawowe cztery pliki aplikacji beda nosity nazwy: slownikApp.h, slownikApp.cpp,
slownikMain.h oraz slownikMain.cpp. Pliki projektu bedg si¢ znajdowa¢ w katalogu roboczym
o nazwie slownik. W tymze katalogu powinien si¢ znalez¢ plik

Slownik.h

zawierajacy odpowiednig klasg, na przyktad o nazwie Slownik, ktéra w czgsci
publicznej posiada odpowiednie metody umozliwiajgce dodawanie nowego stowa
z ttumaczeniem do stownika, usuwanie wybranego stowa z tlumaczeniem ze stownika itd.,
ktére bedg obstugiwaé zdarzenia pojawiajace si¢ w oknie tworzonej aplikacji. Plik Slownik.h

dotaczamy do projektu dyrektywa

#include Slownik.h

ktéra umieszczamy w pliku o nazwie

slownikMain.h

W tymze pliku w ciele klasy slownikFrame, ktéra dziedziczy po klasie wxFrame,
w czg$ci prywatnej powotujemy do zycia obiekt Slow bedacy instancja klasy Slownik, czyli

Slownik Slow;

Teraz jesteSmy przygotowani do budowy graficznego interfejsu uzytkownika
wykorzystujac w tym celu plik slownikframe.wxs. Aby zapewni¢ dopasowanie rozmiaréw okna
aplikacji do znajdujacych si¢ w niej kontrolek wykorzystamy elastyczno$¢ sizerow poznanych
na poprzednich zajeciach. Sugerowany wyboér to sizer wxFlexGridSizer (znajdujacy si¢ w

palecie Layout), od ktérego zaczynamy budowanie interfesju. Nast¢pnie mozna uzy¢ notatnika,



czyli wxNotebook (paleta Standard). Przegladanie stron notatnika z kontrolkami zapewni nam
klasa wxPanel (paleta Standard). W klase wxNotebook upychamy tyle paneli wxPanel, ile stron
zamierzamy wykorzysta¢ w tworzonej aplikacji. Proponuje si¢ jedng stron¢ wykorzysta¢ na
wprowadzanie nowej pary wyrazéw do stownika, drugg na ttumaczenie wyrazu i ostatnig —
trzecig stron¢ — na liste, dzieki ktérej bedzie mozna wyswietli¢ zawarto$¢ stownika razem z
przyciskiem do kasowania wybranego elementu listy. Chociaz réwnie dobrze na stronie z lista
moga znajdowac si¢ dwa przyciski (jeden do kasowania pojedynczego zestawu stow, a drugi
do kasowania calej listy), ale to juz pozostawia si¢ decyzji wykonawcy projektu. Aby umiescic¢
w sposob samookreslajacy si¢ przyciski w panelu proponuje si¢ uzy¢ ponownie sizera
wxFlexGridSizer, w ktérym przy pomocy opcji cols decydujemy w ilu kolumnach chcemy
umiesci¢ kontrolki w kazdym z paneli. Sugerowane kontrolki, to znane z poprzednich
projektéw wxStaticText — do tworzenia etykiet, wxTextCtlr — do pobierania i wyprowadzania
tekstu oraz klawisz wxButton — do generowania odpowiednich zdarzen. Wszystkie wymienione
kontrolki znajdujg si¢ w palecie Standard. W drugim panelu przed umieszczeniem kontrolek
umieszczamy sizer wxFlexGridSizer. To samo powtarzamy dla trzeciego panelu. Z tym, ze w
trzecim panelu powinny$my umiesci¢ liste. Sugerowany typ listy to wxListCtrl (paleta
Standard). W przypadku tego typu listy wazne jest zeby w pliku slownikMain.cpp w ciele
konstruktora okna aplikacji (slownikFrame) zainicjowa¢ dwie kolumny listy wxListCtrl
stosujac metode InsertColumn(), podajac w nawiasie metody mi¢dzy innymi numer kolumny,
jej nazwe, format wyswietlanych danych oraz rozmiar kolumny. Poniewaz mamy dwie
kolumny, ich rozmiar powinien stanowi¢ potowe rozmiaru szerokosci listy (w tym przypadku
220), ktora znajdziemy w jej konstruktorze. Proponowany fragment kodu moze wygladaj na
przykiad tak:

ListCtrll->InsertColumn(0,"Polski", wxLIST _FORMAT LEFT,110);

ListCtrll->InsertColumn(1,"Angielski",wxLIST _FORMAT _LEFT,110);

Poza tym wazne jest, aby liste uzupetnia¢ podczas kazdego dodawania do stownika

nowej pary wyrazéw. Nalezy jednak pamigtac, ze jest to tylko propozycja rozwigzania zadania.



Zadania do wykonania

. Zmodyfikowa¢ obstuge zdarzen w kalkulatorze z zadania nr 4 2z instrukcji

laboratoryjnej nr 4, zgodnie z sugestiami dotyczacymi przedbiegéw.

. Zaimplementowa¢ kalkulator, ktéry bedzie wykonywal dodawanie, odejmowanie,
mnozenie oraz dzielenie dwoéch liczb zespolonych. Implementacja powinna
wykorzystywa¢ przynajmniej jeden sizer.

Napisa¢ przyktadowa aplikacje, w ktdrej zostang umieszczone 4 dowolne komponenty
np. wxButton, wxComboBox, wxListBox, wxRadioButton. Przetestowa¢ obsluge
zdarzen z wykorzystaniem tych komponentéw, makra EVT_BUTTON (id, func),
EVT_COMBOBOX (id, func) itp., a na potrzeby zadania wykorzysta¢ funkcje
Connect() lub Bind().

. Zaimplementowa¢ GUI przy pomocy biblioteki wxWidgets do jednego z programéw
utworzonych w ramach realizacji instrukcji laboratoryjnej nr 3 (z czgSci A),
wykorzystujac do tego wskazowki zawarte w sekcji dotyczacej konteneréw z niniejsze;j

instrukcji laboratoryjne;j.



