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6.2.8. Interfejs uzytkownika

W poprzednich punktach zobaczyliémy ewolucje projektu CurrencyExchange: jego dwie
wersje, obie ujete w hierarchicznych przestrzeniach nazw CurrExchanger i zagniezdzonej
W niej przestrzeni OnLine_CurrExchanger. CurrExchanger definiuje bardzo podstawo-
wa funkcjonalno$¢, podczas gdy OnLine_CurrExchanger rozszerza ja pod katem auto-
matycznego wczytywania informacji walutowych z internetu. Obie zostaly przetestowane
jako samodzielne aplikacje konsolowe. ZobaczyliSmy réwniez, w jaki sposéb mozemy po-
dzieli¢ projekt na biblioteke statyczng o nazwie CurrencyCalc_Lib oraz inny komponent,
CurrencyCalc_Terminal, ktory buduje aplikacje konsolowa (punkt 6.2.6). Czas teraz pdjs¢
o krok dalej i doda¢ do tego projektu graficzny interfejs uzytkownika (ang. graphical user
interface, GUI). Z tego powodu utworzymy trzeci komponent oprogramowania do urucha-
miania CurrencyExchanger jako aplikacji GUI: CurrencyCalc_GUI. Diagram komponentow
UML na rysunku 6.8 zmieni si¢ teraz na diagram z rysunku 6.9.
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Rysunek 6.9. Diagram komponentéw UML dla réznych komponentéw oprogramowania uzywanych
w naszym projekcie CurrencyCalc. Poniewaz silnik, tj. gtéwny modut, wymiany walut zostat wyodreb-
niony do osobnej biblioteki, mozemy w prosty sposéb skonstruowac aplikacje konsolowa lub GUI bez
zadnych zaktécen

W tym punkcie interesuje nas gtéwnie komponent CurrencyCalc_GUI, ktéry bedzie
w stanie rysowac¢ graficzne widzety, a takze przetwarza¢ zdarzenia systemowe, co za chwi-
le zobaczymy. Jednak komponenty GUI sg silnie zalezne od rodzaju systemu operacyjne-
go, z ktérym pracujemy. Z jednej strony oznacza to, ze gdyby$Smy prébowali napisa¢ nasz
komponent CurrencyCalc_GUI dla dwoch lub trzech réznych systeméw operacyjnych,
musieliby$my napisa¢ dwie lub trzy dosy¢ rézne wersje tego komponentu. Z drugiej strony,
nawet je$li nasze zadanie byloby duzo prostsze i celem bytby wylacznie jeden system ope-
racyjny, korzystanie z surowego API nie byloby najbardziej produktywna opcja. Znacznie
lepszym rozwiazaniem jest skorzystanie z bibliotek GUI tworzacych rodzaj interfejsu miedzy
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aplikacja uzytkownika, taka jak CurrencyCalc, i jednym lub wiecej systemami operacyjnymi.
Dodatek A.4 zawiera krétkie oméwienie dostepnych bibliotek GUI dla jezyka C++. Niestety
kazda r6za ma swdj ciern, wigc kazda z nich ma swoje wtasne dziwactwa i ograniczenia.
W naszym przyktadzie zdecydowali§my sie przetestowac biblioteke FLTK, gléwnie dlatego,
ze jest darmowa, napisana w caloéci w C++ i dziata na wielu systemach.

Spo6jrzmy wiec na diagram komponentéw UML na rysunku 6.9. Najbardziej istotng
zmiang jest to, ze oddzieliliSmy wszystkie komponenty $ciSle zwigzane z wymiang walut
od operacji wejScia/wyjscia powigzanych z uzytkownikiem. Komponenty te sg teraz ujete
w osobnych bibliotekach, podczas gdy akcje uzytkownika przeniesione sa do réznych pro-
jektoéw aplikacji. W rezultacie uzyskujemy nastepujace istotne cele:

B Cgytelnosé kodu - jest teraz znacznie tatwiej skoncentrowac si¢ na réznych poziomach
naszego systemu. Inaczej méwiac, podczas pracy nad dalszymi mechanizmami dla
wymiany walut bedziemy pracowac wylacznie z biblioteka CurrencyCalc_Lib. Podczas
pracy nad interfejsami uzytkownika nie bedziemy musieli zmienia¢ niczego w bibliotece
wymiany walut.

B Ponowne wykorzystanie kodu - znacznie tatwiej jest teraz o ponowne wykorzystanie
naszej biblioteki CurrencyCalc_Lib w dowolnym innym projekcie (z interfejsem lub
bez interfejsu uzytkownika), ktéry wymaga akcji wymiany walut. Réwniez znacznie
prosciej bedzie mozna teraz rozszerzy¢ funkcjonalno$¢ tej biblioteki.

Dlatego zgodnie z regula nie powinniSmy uzywa¢ w naszych klasach obiektow cout
i cin. Operacje wejscia/wyjscia powinny by¢ implementowane za pomoca zewnetrznych
przeciazonych operator << ioperator >>.

Nasz kod bedzie wyswietlal grafike. Aby tak sie stato, musimy zainstalowa¢ biblioteke
FLTK. Szczegoély tej operacji opisane sg na stronie projektu FLTK (FLTK 2019) i zaleza od
naszego systemu operacyjnego oraz zainstalowanych narzedzi. Jednak pomocny powinien
by¢ ponizszy przewodnik:

1. Pobierz FLTK ze strony internetowej tego projektu i wypakuj zawarto$¢ w taki sposob,
aby katalogi FLTK i CurrencyCalc znajdowaly si¢ na tym samym poziomie.

2. Przejdz do katalogu FLTK i uruchom cmake . [kropka] w celu zbudowania projektu
FLTK w katalogu biezacym.

3. Otwodrz projekt i zbuduj biblioteke. Po ukoniczeniu katalog FLTK/Lib/Debug powinien
zawiera¢ biblioteke fltkd.lib (zweryfikuj jej date i czas budowy).

6.2.8.1. Definicja klasy CC_GUI

Listing 6.8 pokazuje definicje klasy CC_GUI, ktore definiuje interfejs uzytkownika dla naszej
aplikacji CurrencyCalc, za$ listing 6.9 zawiera jej pelng implementacje. Oméwmy pokrotce
sposéb ich dzialania.

Jak zwykle na poczatku nowej definicji powinni§my poinformowac¢ kompilator o tym,
z ktorych klas zamierzamy korzysta¢. W tym przyktadzie dokonujemy tego na dwa sposoby.
Najpierw w liniach [1-5] dotaczane sa pliki nagtéwkowe, zawierajace definicje pewnych
konteneréw biblioteki standardowej, a takze definicji klasy XML_CurrencyExchanger



