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

1. Wprowadzenie do przedbiegéw

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, ktéorym 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 dwoéch pdl typu double zdefiniowanie
czesci rzeczywistej 1 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¢ znajdowaé
w pliku o nazwie

Zespolone.h

ktory dotagczymy dyrektywa

#include "Zespolone.h"

do pliku o nazwie

kalkulatorMain.h

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

Jesli teraz chcielibySmy 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
poszczeg6lnych zdarzen okna tworzonej aplikacji. Ale z tym nie powinniSmy mie¢ wigkszych

problemdw dlatego, ze czynnosci te byly juz wykonywane na poprzednich zajeciach.

3. Aplikacje graficzne z wykorzystaniem kontenerow

Teraz przystepujemy do zasadniczej czesci zaje¢, dla ktdrej aplikacja kalkulator
stanowita tylko wprowadzenie. W tym celu wykorzystamy jedno z zadan zrealizowanych
w ramach instrukcji 6, ktérego celem bylo wykorzystanie kontenera Ilist do
zaimplementowania stosu (zadanie nr 7), kontenera set do implementacji listy uczniéw
(zadanie nr 8) oraz kontenera map do utworzenia stownika angielsko-polskiego (zadanie nr
9).

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

Slownik.h

zawierajacy odpowiednig klas¢, na przyktad o nazwie Slownik, ktéra w czgsci
publicznej posiada odpowiednie metody umozliwiajace dodawanie nowego stowa
z ttumaczeniem do slownika, usuwanie wybranego stowa z tlumaczeniem ze stownika itd.,
ktore beda obstugiwac zdarzenia pojawiajace si¢ w oknie tworzonej aplikacji. Plik Slownik.h

dotaczamy do projektu dyrektywa

#include Slownik.h

ktorg umieszczamy w pliku o nazwie

slownikMain.h

W tymze pliku w ciele klasy slownikFrame, ktoéra dziedziczy po klasie wxFrame,
w czesci prywatnej powolujemy 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 rozmiar6w
okna aplikacji do znajdujacych si¢ w niej kontrolek wykorzystamy elastyczno$¢ sizerow

poznanych na poprzednich zajeciach. Sugerowany wybdr to sizer wxFlexGridSizer



(znajdujacy si¢ w palecie Layout), od ktérego zaczynamy budowanie interfesju. Nastepnie
mozna uzy¢ notatnika, czyli wxNotebook (paleta Standard). Przegladanie stron notatnika
z kontrolkami zapewni nam klasa wxPanel (paleta Standard). W klas¢ wxNotebook
upychamy tyle paneli wxPanel, ile stron zamierzamy wykorzysta¢ w tworzonej aplikacji.
Proponuje si¢ jedng stron¢ wykorzysta¢ na wprowadzanie nowej pary wyrazoéw do stownika,
drugg na tlumaczenie wyrazu i ostatnig — trzecig stron¢ — na liste, dzieki ktoérej bedzie mozna
wyswietli¢ zawarto$¢ stownika razem z przyciskiem do kasowania wybranego elementu listy.
Chociaz réwnie dobrze na stronie z lista moga znajdowaé si¢ dwa przyciski (jeden do
kasowania pojedynczego zestawu stow, a drugi do kasowania catej listy), ale to juz
pozostawia si¢ decyzji wykonawcy projektu. Aby umiesci¢ w spos6b samookreslajacy si¢
przyciski w panelu proponuje si¢ uzy¢ ponownie sizera wxFlexGridSizer, w ktérym przy
pomocy opcji cols decydujemy w ilu kolumnach chcemy umiesci¢ kontrolki w kazdym
z paneli. Sugerowane kontrolki, to znane z poprzednich projektow wxStaticText — do
tworzenia etykiet, wxTextCtlr — do pobierania i wyprowadzania tekstu oraz klawisz wxButton
— do generowania odpowiednich zdarzen. Wszystkie wymienione kontrolki znajduja si¢
w palecie Standard. W drugim panelu przed umieszczeniem kontrolek umieszczamy sizer
wxFlexGridSizer. To samo powtarzamy dla trzeciego panelu. Z tym, ze w trzecim panelu
powinny$Smy 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 migdzy 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 przyktad 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 pamigtaé, ze jest to tylko propozycja rozwigzania

zadania.



4. Zadania do wykonania

1. Zmodyfikowa¢ obstuge zdarzen w kalkulatorze z zadania nr 3 z instrukcji laboratoryjne;j
10, zgodnie z sugestiami dotyczacymi przedbiegow.

2. Zaimplementowa¢ GUI przy pomocy biblioteki wxWidgets do jednego z programdéw
utworzonych w ramach realizacji instrukcji 6, wykorzystujac do tego wskazéwki zawarte
w sekcji dotyczacej aplikacji graficznych z wykorzystaniem konteneréw z niniejszej

instrukcji laboratoryjne;j.



