17. Tworzenie wtasnych
generycznych kontrolek GUI

Gdy poznaj¢ nowe rzeczy i zdobywam nowa wiedze, najwigksza satysfakcje sprawia mi $wiadomos¢,
Ze s3 juz one wystarczajace, abym mogt wyj$¢ poza narzucone ramy i wykorzystac je do kreowania wia-
snych elementéw programistycznych, zgodnych z mojg wizja i dziatajacych tak, jak sobie tego zyczg.
Taki moment pojawit si¢ rowniez wowczas, gdy po raz pierwszy skompilowatem program wxWidgets
z dziatajacg kontrolka generyczna, ktora w catosci opracowatem i wykonatem samodzielnie.

W rozdziale zapoznam Cig¢ z zasadami pisania wlasnych kontrolek generycznych, a takze pokaze
Ci kilka praktycznych przyktadow, dzigki ktorym przekonasz sig, ze jest to zadanie niezbyt trudne.
Mam cichg nadzieje, ze wkrotce zaowocuje to wysypem ciekawych kontrolek GUI, ktore wyjda spod
Twojej reki, co sprawi Ci ogromng satysfakcje i jeszcze bardziej zblizy do tego wspaniatego narzedzia,
jakim jest wxWidgets.

17.1. Gtéwne zasady tworzenia wiasnych kontrolek
generycznych

Kontrolki generyczne pisze si¢ zwykle na podstawie jednej z klas bazowych, czyli wxControl, lub
stojacej na nieco nizszym poziomie klasy wxWindow. Obie zawierajg kompletne i dostosowane do
réznych platform mechanizmy umozliwiajace szybkie tworzenie kontrolek pracujacych w programach
pisanych z wxWidgets. W zasadzie mozna powiedzie¢, Ze po stronie programisty pozostaje juz tylko
realizacja samej kontrolki, co nalezy rozumiec jako opracowanie jej wygladu, interakcji, zdarzen oraz
ewentualnie klas towarzyszacych, umozliwiajacych przetwarzanie jakichs specyficznych danych.

Proces tworzenia kontrolek generycznych, ktorym si¢ teraz zajmiemy, obejmuje wlasnie te czyn-
nosci. Z technicznego i organizacyjnego punktu widzenia mozna je zebraé w pewien uogolniony
i uniwersalny plan, ktéry obejmuje siedem tatwych do zapamietania krokdw:

1. Opracowanie klas narzgdziowych i struktur danych, ktore maja by¢ wewnetrznie wykorzystywane
przez kontrolke.

2. Opracowanie trzonu klasy kontrolki obejmujacego definicj¢ klasy wraz z jej sktadowymi zmien-
nymi oraz metodami umozliwiajacymi tworzenie kontrolki zgodnie z zasadami przyjetymi
w wxWidgets (konstruktory, metoda Create()), a takze zaplanowanie zdarzen, jakie bedzie emi-
towac kontrolka.

3. Opracowanie klasy zdarzenia kontrolki wraz z uwzglednieniem ewentualnych, zaleznych od cha-
rakteru kontrolki warto$ci dodatkowych, jakie beda przenoszone w petli zdarzen wraz z obiektami
zdarzen.

4. Opracowanie metody inicjujgcej wstgpne wartosci obiektu kontrolki.

5. Opracowanie metod odpowiedzialnych za inicjowanie rysowania kontrolki w przypadku wystapie-
nia zdarzenia WXEVT_PAINT, a takze opcjonalnie wydarzenia skalowania WXEVT_SIZE.

6. Opracowanie metody rysujacej kontrolke z uzyciem wiasciwego kontekstu.

7. Opracowanie metod obstugujacych wewnetrzne zdarzenia kontrolki i inicjujacych propagacje
wlasciwych zdarzen kontrolki do petli zdarzen.
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Kazdy z tych krokéw wymaga odrebnego podejscia i doktadnego planowania, poniewaz podczas
realizacji rozbudowanych kontrolek wszelkie zmiany koncepcji mogg si¢ wiaza¢ z dos¢ klopotliwa
koniecznoscia refaktoryzacji znacznej ilosci kodu.

W przypadku punktu pierwszego nalezy przewidzie¢ wszystkie typowe i nietypowe zestawy
danych, ktore moga by¢ niezbegdne do poprawnej pracy kontrolki. Warto wowczas zastanowi¢ si¢ nad
tym, czy wyposazyc¢ klase w jakies wewnetrzne kontenery lub mechanizmy pozyskiwania danych ze
zrodet zewnetrznych, jak choéby baza danych SQL. Jest to tez dobry moment na zastanowienie si¢
nad tym, czy nasza nowa klasa ma by¢ znana w aplikacji przez WxRTTI.

Trzon klasy kontrolki, o ktorym mowa w punkcie drugim, w wigkszosci przypadkow bedzie taki
sam. Zresztg chcac by¢ wiernym zasadom panujacym w swiecie wx Widgets, powiniene$ zawsze dbac
o opracowanie konstruktora domyslnego, opracowanie konstruktora zgodnego z ogélnie przyjgtym
schematem lub co najmniej z nim zbieznego w zakresie umozliwiajagcym tatwe rozpoznanie jego ele-
mentdw i bezproblemowe stosowanie przez innych programistow (jesli oczywiscie zechcesz z efektem
swoich prac podzieli¢ si¢ z szerszym gronem), a takze opracowanie metody Create(), ktora jest nie-
odfagcznym elementem wszystkich klas kontrolek wxWidgets. Z tym etapem prac wiaze si¢ rOwniez
opracowanie wewngtrznej metody inicjujacej startowe wartosci danej kontrolki.

Gdy obraz kontrolki jest juz zaplanowany, a po wszelkich jego korektach, zmianach i rozwianiu
wszelkich watpliwosci wiemy, jakiego rodzaju dane bedzie ona wewngtrznie przetwarzac i czy dane te
bedziemy chcieli przekazywac dalej, dobrze jest zastanowi¢ si¢ nad klasg zdarzenia naszej kontrolki.
Opracowanie klasy zdarzenia to proces do$¢ skomplikowany i obwarowany pewnymi wymaganiami,
ktory oprocz opisania samej klasy wymaga réwniez zastosowania pewnych dodatkowych makr i kon-
strukeji, ktore musza wystapi¢ w odpowiednim porzadku. Dalej opowiem Ci o tym, jak przej$¢ przez
ten etap bezbolesnie i bezproblemowo.

Na koniec pozostaje wykonanie rzeczy, ktore w istocie sg najbardziej pracochtonne i podczas pisa-
nia wlasnych kontrolek moga wywotywa¢ wiele frustracji. Chodzi oczywiscie o wlasciwe i poprawne
wykonanie metod rysujacych kontrolke oraz metod emitujacych jej zdarzenia.

17.1.1. Program przyktadowy

Proces tworzenia kontrolek generycznych, ktory ogdlnie i w formie jednej z mozliwych koncepcji
przedstawitem wczesniej, przekujemy w praktyke, piszac razem przyktadowy program, ktory bedzie
obrazowa¢ tematyczne zagadnienia wraz z ich stopniowym uszczegétawianiem i komplikowaniem
wykonywanych rzeczy.

Na poczatek pokaze Ci, w jaki sposob wykona¢ panel, ktory w tle bedzie mie¢ grafike skalowana
wraz ze zmiang wielkosci okna programu. Co prawda wxWidgets ma juz klas¢ pozwalajacg wykonac
podobne rzeczy, jednak sg one ograniczone jedynie do wySwietlania grafiki tta w trybie kafelkowym.

Dalej przedstawie Ci sposob wykonania prostego przycisku graficznego o trzech stanach, ktorego
dziatanie be¢dzie podobne do dziatania przyciskow znanych z witryn internetowych. Bedzie on nie
tylko obstugiwac stany przycisku: zwykty, zawieszony (hover) oraz aktywowany, ale takze bedzie
pozwalal na zastosowanie dowolnej grafiki, w tym obstugujacej przezroczystos¢. Wraz z realizacja
przycisku poznasz podstawowe zasady rysowania kontrolek oraz propagacji elementarnych zdarzen
kontrolki.

Kolejna kontrolka, jaka razem wykonamy, bedzie wlasny pasek postepu. Na jego przyktadzie
zobaczysz nieco bardziej zaawansowane techniki rysowania kontrolki, a takze sposob, w jaki mozna
sprzegnac kontrolke z dziataniami prowadzacymi do zmian warto$ci, jakie ona reprezentuje i obrazuje.

Na koniec wykonamy prosty kalendarz, ktory bedzie taczy¢ wszystkie te zagadnienia, a takze
pokaze Ci, jak wykorzysta¢ klasy dodatkowe do zarzadzania wewnetrznymi danymi kontrolki.

Kompletny kod programu mozesz znalez¢é w materiatach dodatkowych do ksigzki, w katalogu
Rozdzial 17/Wlasne kontrolki.

Podczas lektury rozdziatu skorzystaj z kodu programu przyktadowego, aby prowadzi¢ wtasne testy
i eksperymenty. Mozesz go rowniez uzy¢ jako bazy do wykonania wiasnych modyfikacji i stworzenia
nowych kontrolek.
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Rysunek 17.1. Okno przyktadowego programu obrazujacego techniki realizacji whasnych kontrolek generycznych.
U gory po lewej jest widoczny graficzny przycisk o trzech stanach, po prawej zas wlasny graficzny pasek postepu.
Znaczny fragment dolnej czeéci okna jest zajety przez whasng kontrolke kalendarza. W tle widoczny jest panel ze
skalowalng grafika. W interfejsie tej aplikacji nie wystgpuja zadne standardowe kontrolki wxWidgets. Rysunek
przedstawia okno programu uruchomionego w systemie operacyjnym Mint Linux

Jeszcze lepszym rozwigzaniem bedzie samodzielne wykonanie przyktadowych kontrolek. W takiej
sytuacji utworz domyslny projekt aplikacji wxWidgets. Gdy konieczne bgdzie dodanie do niego
jakichs$ specyficznych plikow naglowkowych lub bibliotek, niezwlocznie Cig o tym poinformuje.

Wiem, ze pisanie wlasnych kontrolek jest zajeciem, do ktorego az si¢ palisz, dlatego nie bede Cie
dhuzej zamegczat. Zajmijmy si¢ praktyka...

17.2. Skalowany panel z obrazkowym ttem

Zadanie, ktorym si¢ teraz zajmiemy, bedzie polega¢ na wykonaniu kontenera dla kontrolek GUI, ktory
bedzie miat tlo w postaci zdefiniowanej grafiki, skalowalnej wraz ze zmiang wielkosci panelu.

Zanim zaczniemy, winien Ci jestem informacjg, ze biblioteka wxWidgets ma juz podobne rozwia-
zanie, jednak pozwala ono jedynie na wy$wietlanie panelu z them graficznym wy$wietlanym w formie
kafelkow. Jest nim klasa szablonowa wxCustomBackgroundWindow dostarczana wraz z plikiem
nagtowkowym wx/custombgwin.h. Korzystanie z niej ogranicza si¢ do wyprowadzenia z niej wlasne;j
klasy i zastosowania jej jako kontenera (tta) dla innych kontrolek:

class MyPanel : public wxCustomBackgroundWindow<wxPanel>

{
public:
MyPanel (wxWindow* parent, wxBitmap bitmap)

{
Create (parent, wxID_ANY);
SetBackgroundBitmap (bitmap) ;

}i

Dlaczego jednak nie pdj$é nieco dalej? Przeciez panel, jakim si¢ za chwile zajmiemy, bedziesz
mogt rozbudowac o podobne opcje, a takze wzbogacic¢ o kolejne tryby wyswietlania grafiki.



