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

1. Wprowadzenie

Dotychczas we wszystkich przyktadach kod aplikacji umiejscowiony byt w jednym
pliku zrédtowym. Podobnie, jak w wielu innych §rodowiskach programistycznych, réwniez
Code Blocks utatwia programiscie tworzenie zaawansowanych aplikacji. W przypadku
bardziej rozbudowanych programéw uzytkownik moze wybraé projekty typu: wxWidgets
Dialog Based oraz wxWidgets Frame Based (w projektach tych aplikacja jest wyraznie

podzielona na kilka plikéw)'.
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Rys. 1. Rézne typy projektow wxWidgets

Korzyscia w obu przypadkach jest automatyczne generowanie przez $rodowisko
komponentéw niezbednych do budowy aplikacji wxWidgets (przyciski, pola tekstowe, listy
rozwijalne). Oprocz kontrolek uzytkownik ma do dyspozycji rdwniez tabele zdarzen, pola
wyboru, przyciski opcji i wiele innych. Dodatkowym utatwieniem jest mozliwos¢ podgladu
widoku budowanej aplikacji (Show Preview), dostepna z poziomu panelu komponentéw

aplikacji (uzytkownik moze na biezagco obserwowac postepy dziatania aplikacji).

' Poniewaz projekty typu: wxWidgets Dialog Based oraz wxWidgets Frame Based zawieraja kilka plikow,
drzewo projektu bedzie zawierato ich nazwy plikow.
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Rys. 2. Piktogram Show Preview do podgladu widoku aktualnie tworzonego
projektu

Analizujac kody zZrédlowe wielu aplikacji mozna zauwazy¢, ze metody klas
wxWidgets (dotyczy to zwlaszcza konstruktordw) czesto posiadaja podobne parametry.
Najwazniejsze z nich to:
Id — stanowi identyfikator tworzonego obiektu (dla konstruktora);
parent — stanowi identyfikator obiektu np. okna be¢dacego nadrzednym w stosunku do
tworzonego obiektu;
size — okresla wymiary okna w punktach;
pos — okresla wspotrzedne lewego gornego okna obiektu w stosunku do obiektu nadrzgdnego;
style — opisuje wyglad oraz zachowanie danego obiektu;

name — nazwa okna wyrazona jako tancuch znakowy.

Jednym z podstawowych elementéw kazdej biblioteki stuzacej do tworzenia
graficznego interfejsu uzytkownika (ang. GUI) sa zestawy komponentdw (ang. components)
nazywanych tez kontrolkami (ang. controls). Biblioteka wxWidgets rOwniez posiada taki
zestaw predefiniowanych kontrolek umozliwiajacych w przystepny sposéb budowanie
graficznego interfejsu uzytkownika. Komponenty dostgpne w bibliotece wxWidgets mozna

podzieli¢ na dwa rodzaje:



* niestatyczne komponenty/kontrolki (ang. non static controls),

* statyczne komponenty/kontrolki (ang. static controls).

Roéznica pomigdzy tymi dwoma rodzajami komponentéw polega na réznej obstudze
zdarzen (ang. events) oraz docelowym przeznaczeniu. Niestatyczne komponenty pozwalaja na
interakcje z uzytkownikiem poprzez obstuge zdarzen generowanych przez uzytkownika.
Natomiast komponenty statyczne stuzg jedynie do prezentacji okreslonych danych.

Programowanie interfejsu graficznego uzytkownika polega na odpowiednim doborze
oraz utozeniu kontrolek na oknie roboczym, oknie dialogowym lub panelu 1 odpowiednim ich
oprogramowaniu poprzez dodanie obstugi zdarzen generowanych przez uzytkownika

z wykorzystaniem urzadzen wejsciowych tj. myszy, klawiatury, joysticka itd.
1.1 Niestatyczne komponenty

Niestatyczne komponenty/kontrolki pozwalajg na interakcje¢ z uzytkownikiem poprzez
obstuge zdarzen generowanych z wykorzystaniem urzadzen wejSciowych np. myszy lub
klawiatury. Ponizej zostala przedstawiona lista dostgpnych komponentéw niestatycznych
w bibliotece wxWidgets. Ze wzgledu na duza liczbe tych komponentéw oméwione zostang
jedynie wybrane kontrolki. Wiecej informacji o komponentach/kontrolkach mozna znalez¢

w dokumentacji biblioteki. List¢ komponentéw zamieszczono ponizej:

wxButton, wxBitmapButton, wxComboBox, wxCheckBox, wxListBox, wxCheckListBox,
wxRadioBox, wxRadioButton, wxScrollBar, wxSpinButton, wxSpinCtrl, wxSlider,

wxTextCtrl, wxToggleButton

7

¥ wx.Button

wxButton jest to jeden z podstawowych komponentdéw, najczesciej wykorzystywany
w przypadku graficznego interfejsu uzytkownika. Jak sama nazwa wskazuje, kontrolka ta

opisuje przycisk, ktérego podstawowg funkcjonalnoscig jest reagowanie na kliknigcie



kursorem myszy lub klawiszem klawiatury na dany komponent. Komponent ten moze by¢

umieszczony na innym elemencie, jak np. okno, okno dialogowe lub panel.

tinclude “wx/button.h”

WwxButton* button = new wxButton(panel, wxID OK, wxT(“OK"”),

wxPoint (10, 10), wxDefaultSize):;

Konstruktor klasy wxButton przyjmuje kilka parametréw m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony przycisk, rodzaj przycisku tzw. id
przycisku, tekst umieszczony na przycisku (ang. text label), potozenie przycisku oraz jego
rozmiar. Biblioteka wxWidgets dostarcza szereg przedefiniowanych rodzajéow przyciskow,
ktére opisane s3 za pomocag stalych rozpoczynajacych si¢ od wxID_ np. wxID_ADD,
wxID_APPLY, wxID_BOLD, wxID_CANCEL, wxID_CLEAR, wxID_CLOSE, wxID_COPY,
wxID_CUT, wxID_DELETE, wxID_FIND, wxID_REPLACE itp. (wigcej mozna znalez¢é
w dokumentacji biblioteki). Z kazdym predefiniowanym rodzajem przycisku powigzany jest
rowniez okreslony tekst umieszczany na przycisku.

Konstruktor klasy wxButton pozwala na okre$lenie stylu przycisku. Podobnie jak
w przypadku rodzaju przycisku, w bibliotece wxWidgets mamy szereg predefiniowanych
stalych okreslajacych styl przycisku rozpoczynajacych si¢ od wxBU_ np. wxBU_LEFT,
wxBU_TOP, wxBU_RIGHT, wxBU_BOTTOM, wxBU_EXACTFIT, wxNO_BORDER.

(- CheckBox =)

| Show title

wxCheckBox jest to komponent posiadajacy dwa stany (wtaczenia/wytaczenia), ktore
odzwierciedlone s3 na komponencie za pomocg znacznika tick lub krzyZyka. Moze posiadac

réwniez tekst (ang. text label) umieszczony z lewej lub prawej strony komponentu.



#include “wx/checkbox.h”

wxCheckBox* checkbox = new wxCheckBox (panel, ID CHECKBOX,

WxT (Y"&Check me”), wxDefaultPosition, wxDefaultSize);

checkBox—->SetValue (true) ;

Konstruktor klasy wxCheckBox przyjmuje kilka parametrow m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony komponent, identyfikator komponentu,
tekst umieszczony obok komponentu (ang. text label), potozenie komponentu oraz jego
rozmiar.

Ponadto konstruktor klasy wxCheckBox pozwala na okreslenie stylu komponentu.
W bibliotece wxWidgets mamy szereg predefiniowanych stalych okreslajacych styl
komponentu rozpoczynajacych si¢ od wxCHK_ np wxCHK_2STATE, wxCHK_3STATE,
wxCHK_ALLOW_3RD_STATE_FOR_USER, wxALIGN_RIGHT.
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wxComboBox jest to komponent tzw. listy wyboru, ktéry umozliwia w rozwijanej
liscie zaprezentowanie r6znych opcji wyboru. Wszystkie opcje w poczatkowej fazie dziatania
komponentu s3 ukryte przed uzytkownikiem. Kliknigcie przez uzytkownika przyciskiem

myszy na ikong strzatki po prawej stronie komponentu spowoduje rozwini¢cie listy wyboru.



#include “wx/combobox.h”

WwxArrayString strings;
strings.Add (wxT (“Apple”)) ;
strings.Add (wxT (“Orange”)) ;

“Pear”) ) ;

A\Y

(
strings.Add (wxT (
strings.Add (wxT (“Grapefruit”)):;
wxComboBox* combo = new wxComboBox (panel, ID COMBOBOX,
WwxT (“Apple”), wxDefaultPosition, wxDefaultSize,

strings, wxCB_ DROPDOWN) ;

Konstruktor klasy wxComboBox przyjmuje kilka parametréw m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony komponent, identyfikator komponentu,
poczatkowa opcje wyboru, potozenie komponentu oraz jego rozmiar.

Ponadto konstruktor klasy wxComboBox pozwala na okre$lenie stylu komponentu.
W bibliotece wxWidgets mamy szereg predefiniowanych statych okreslajacych styl
komponentu rozpoczynajacych si¢ od wxCB_ np wxCB_SIMPLE, wxCB_DROPDOWN,
wxCB_READONLY, wxCB_SORT.

Analogicznie do przedstawionych powyzej wybranych komponentéw tworzone sg inne
niestatyczne kontrolki dostgpne w bibliotece wxWidgets, wigcej informacji na ten temat

mozna odnalez¢ w dokumentacji biblioteki.

1.2 Statyczne komponenty

Statyczne  komponenty/kontrolki  stuza ~ glownie do  prezentacji  danych
wyjsciowych/informacyjnych uzytkownikowi danego interfejsu graficznego. Podobnie jak
niestatyczne komponenty moga czesciowo reagowa¢ na wybrane zdarzenia np. najechanie
kursorem myszy na dany komponent. Jednakze ich gldéwnym zadaniem i przeznaczeniem jest
prezentacja okreslonych danych. Ponizej =zostala przedstawiona lista dostepnych

komponentéw statycznych w bibliotece wxWidgets:

wxGauge, wxStaticText, wxStaticBitmap, wxStaticBox, wxStaticLine
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wxGauge jest to komponent statyczny reprezentujagcy tzw. pasek postgpu (ang.
progress bar). Gtéwnym zadaniem komponentu jest informowanie uzytkownika o postepie

danego zadania wykonywanego przez aplikacje.

#include “wx/gauge.h”

WwxGauge* gauge = new wxGauge (panel, ID GAUGE,
200, wxDefaultPosition, wxDefaultSize, wxGA HORIZONTAL) ;

gauge—->SetValue (50) ;

Konstruktor klasy wxGauge przyjmuje kilka parametréw m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony komponent, identyfikator komponentu,
zakres paska postepu, potozenie komponentu oraz jego rozmiar.

Ponadto konstruktor klasy wxGauge pozwala na okre§lenie stylu komponentu.
W bibliotece wxWidgets mamy szereg predefiniowanych statych okreslajacych styl
komponentu rozpoczynajacych si¢ od wxGA_ np. wxGA_HORIZONTAL, wxGA_VERTICAL,
wxGA_SMOOTH.

'Cause sometimes you feel tired,
feel weak, and when you feel weak,you feel like you wanna just give up.

But you gotta search within you,you gotta find that inner strength
and just pull that shit out of youand get that motivation to not give up
and not be a quitter,no matter how bad you wanna just fall flat on your face and collapse.

wxStaticText jest to komponent statyczny pozwalajacy na umieszczanie tekstu

statycznego w dowolnym miejscu okna lub panelu.



#include “wx/stattext.h”

wxStaticText* staticText = new wxStaticText (panel,
WwxID STATIC, wxT (“"This is my &static label”),
wxDefaultPosition, wxDefaultSize, wxALIGN LEFT);

Konstruktor klasy wxStaticText przyjmuje kilka parametrow m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony komponent, identyfikator komponentu,
tekst do umieszczenie w komponencie, potozenie komponentu oraz jego rozmiar.

Ponadto konstruktor klasy wxStaticText pozwala na okreslenie stylu komponentu oraz
tekstu zawartego w tym komponencie np. WwxALIGN_LEFT, wxALIGN_RIGHT,
WXALIGN_CENTRE, wxALIGN_CENTER, wxST_NO_AUTORESIZE.
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wxStaticLine jest to najprostszy komponent styczny reprezentujacy linie

oddzielajaca.

#include “wx/statline.h”

wxID STATIC, wxDefaultPosition, wxSize (150,
wxLI HORIZONTAL) ;

wxStaticLine* staticLine = new wxStaticLine (panel,

_1) ’




Konstruktor klasy wxStaticLine przyjmuje kilka parametrow m.in. wskaznik na
okno/panel rodzica, na ktérym ma by¢ umieszczony komponent, identyfikator komponentu,
polozenie komponentu oraz jego rozmiar.

Konstruktor klasy wxStaticLine pozwala rOwniez na okreslenie stylu komponentu

(rodzaj linii) np. wxLI_HORIZONTAL, wxLI_VERTICAL.

Analogicznie do przedstawionych powyzej wybranych komponentdw tworzone sa inne
statyczne kontrolki dostgpne w bibliotece wxWidgets, wigcej informacji na ten temat mozna

odnalez¢ w dokumentacji biblioteki.

2. Parametry stylu aplikacji

Jak wczesdniej zauwazono, okno aplikacji moze stanowi¢ obiekt dwoch klas (Frame,
Dialog). Obie wspomniane klasy dziedziczg po klasie ogdlnej opisujacej okno wxWindow. Na
0g6t okno wxDialog umozliwia wyb6r opcji aplikacji (podstawowy projekt moze zawiera
tylko jedno okno dialogowe), natomiast okno wxFrame stuzy do tworzenia aplikacji (zwykle

w oparciu o klas¢ potomng obiektu wxFrame).

Od ustawien parametru style zalezy za$ funkcjonalno$¢ okna oraz jego widok.
Podstawowe, przykladowe wartosci parametru style oraz ich znaczenie zaprezentowano

w Tabeli 1. W przypadku braku wyboru stylu automatycznie zostanie wybrany styl domyslny.

Tabela 1. Podstawowe wartosci parametru style oraz ich znaczenie

Warto$¢ parametru Oddzialywanie

style
wxICONIZE dotyczy okna zminimalizowanego
wxCAPTION dotyczy okna, ktére zawiera pasek tytutowy
wxMINIMIZE_BOX dotyczy wyswietlenia w pasku okna przycisku Minimalizuj
wxMAXIMIZE_BOX dotyczy wys$wietlenia w pasku okna przycisku Maksymalizuj
wxCLOSE_BOX dotyczy wy$wietlenia w pasku okna przycisku Zamknij
wxSYSTEM_MENU dotyczy ikony aplikacji z menu okna w lewym gérnym rogu
WxRESIZE_BORDER dotyczy wlaczenia mozliwo$ci modyfikacji wymiaréw okna

w trakcie dzialania aplikacji
WxFRAME_NO_TASKBAR dotyczy wylaczenia mozliwosci pojawienia si¢ okna na pasku

zadan




Do wyboru czcionki stuzg funkcje SetFont() oraz SetOwnFont(), ktére odpowiednio
ustawiajg czcionke dla danego okna/kontrolki iwszystkich obiektow potomnych Ilub
wylacznie dla danego obiektu. Obie funkcje sa zdefiniowane w klasie wxWindow, co
przektada si¢ na ich dostepno$¢ w wigkszosci kontrolek. Z punktu widzenia uzytkownika
niezmiernie wazne sg rOwniez panele, na ktéorych mozna umieszcza¢ kontrolki (alternatywa

do bezposredniego wykorzystania okna wxFrame).
3. Metody stosowane w aplikacjach

Podczas tworzenia aplikacji graficznych do wprowadzania danych mozna wykorzysta¢
okna tekstowe. Zawarto$¢ kontrolki odczytana przez metode GetValue() jest typu wxString.
Ponizej przedstawiono inne przydatne metody (prosz¢ zapozna¢ si¢ z ich zastosowaniem
w praktyce; tekst jest ciggiem znakOdw wxString): GetLabel(); SetValue(text); SetLabel(text);
SetLabelText(text) 1 wiele innych metod. Jesli danymi majg by¢ liczby, musimy je
przekonwertowac na postac liczbowa.

Odpowiednie metody konwersji zawarte sg w klasie wxString (sa przedstawione

ponizej — zobacz Tabela 2).

Tabela 2. Metody konwersji 1 ich dziatanie

Metody Dzialanie

konwertuje tancuch znakowy wxString na liczbe
ToDouble (double * number) . . .
zmiennoprzecinkowg  typu double; wynik

zapisywany jest w zmiennej liczba (number)

ToLong (long int *number, int  konwertuje tancuch znakowy wxString na liczbe
base_argument=10) . . . . .
catkowita typu long int; wynik zapisywany jest
w zmiennej liczba (number); base_argument
wskazuje system, w ktérym zapisywana jest liczba

(domyslnie jest to system dziesi¢tny)

ToULong (long int *number, — konwertuje tak samo jak metoda ToLong(), ale

int b =10 o . . . . .
it base_argument=10) wynikiem jest liczba typu unsigned long int (czyli

bez znaku).




Wszystkie opisane metody zwracaja true, jesli konwersja zakonczyta si¢ sukcesem
i false, jesli pojawit si¢ btad (niepowodzenie). Poniewaz wynik konwersji jest zwracany jako
parametr funkcji, wigc uzywany jest typ wskaznikowy.

O ile do konwersji wxStrings na liczby stosuje si¢ metody wskazane w Tabeli 2, o tyle
do konwersji liczb na wxString powszechnie stosuje si¢ metode Printf() (np.
PrintfiwxT("%f"), x*y). Mozliwe jest réwniez uzycie operatora << do wprowadzenia np.
wyniku operacji matematycznych do wxString, np: product << x*y (dla mnozenia 2 liczb),

gdzie: wxString product = wxT("").
4. Zadania do wykonania

1. Zmodyfikowa¢ program z poprzednich zaj¢¢, dodajac definicj¢ klasy potomnej
wxFrame o nazwie Window (w jej ciele powinna znalez¢ si¢ wylacznie deklaracja
konstruktora). Napisa¢ definicj¢ dla tego konstruktora oraz zmieni¢ metod¢ Onlnit()
tak, aby zamiast obiektu klasy wxFrame tworzony byl obiekt klasy Window. Po

uruchomieniu programu okno powinno wyglada¢ dokladnie tak samo jak

w przyktadzie nr 3.
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#include "wx/wxprec.h"
#ifndef WX_PRECOMP
#include "wx/wx.h"
#endif
class Application_1: public wxApp
{ public:
virtual bool OnInit();};

IMPLEMENT_APP(Application_1);

class Window: public wxFrame

{public:

Window (const wxString& title,const wxPoint& pos,const wxSize&
size, long style = wxDEFAULT_FRAME_STYLE);};

Window: :Window(const wxString& title,const wxPoint& pos, const
wxSize& size, long style): wxFrame(NULL, -
1,title,pos,size,style) {}

bool Application_1::0nInit(){

Window* MainWindow = new Window(_T("My application"),
wxPoint(50,50),wxSize(200,200)); MainWindow->Show(TRUE); return
TRUE;

}

2. Napisa¢ program kalkulator jako typ projektu wxWidgets Frame Based. Program
powinien umozliwi¢ przeprowadzenie podstawowych operacji matematycznych na
dwoch dowolnych liczbach (x i y). Jako podstawowe operacje matematyczne rozumie

si¢: dodawanie, odejmowanie, mnozenie oraz dzielenie pierwszej liczby (x) przez

drugg (y).

Wskazéwka:  zobacz  przykladowy fragment kodu  przedstawiajacy interakcje
z uzytkownikiem poprzez obstuge zdarzenia polegajacego na kliknigciu kursorem myszy na
komponent wxButton (program zwraca wynik podstawowych operacji matematycznych: fotal
(suma), difference (r0znica), product (iloczyn) oraz quotient (iloraz) dla 2 liczb

wprowadzonych przez uzytkownika):



void KalkFrame: :0nButtonlClick(wxCommandEvent& event)
{{ double x=0, y=0;

wxString total = wxT("");

wxString difference = wxT("");

wxString product = wxT("");

wxString quotient = wxT("");

if (TextCtrll->GetValue().ToDouble((&x))

and TextCtrl2->GetValue().ToDouble((&y)))

{
total << (x+y);
difference << (x-y);
product << (x*y);
quotient << (x/y);
TextCtrl3->SetValue(total);
TextCtrl4->SetValue(difference);
TextCtrl5->SetValue(quotient);
TextCtrl6->SetValue(product);
}
}
}

3. Zapozna¢ si¢ z projektowaniem 1 tworzeniem interfejsu graficznego, na ktérym
zostang zaprezentowane rozne rodzaje komponentow: wxButton, wxBitmapButton,
wxComboBox, wxListBox, wxCheckListBox, wxRadioBox, wxRadioButton oraz
wxGauge. Przetestowaé 1 zaprezentowa¢ r6zne ustawienia poszczegdlnych
komponentéw w oparciu o proste implementacje prezentujace ich dziatanie.

4. Zapoznaé si¢ z projektowaniem i tworzeniem interfejsu graficznego dla formularza
pobierajacego podstawowe dane osobowe studenta tj. imi¢, nazwisko, wiek, rok
studiéw, grupa dziekanska, nr indeksu. Do utworzenia takiego interfejsu warto uzy¢
wielu poznanych komponentéw m.in. wxButton, wxTextCtrl, wxSpinCtrl,

wxSpinButton itp.



