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void RemoveThread(wxThread* th)

{

wxCriticalSectionLocker lock(cs);
thread pool.Remove (th);
if (semaphore) semaphore->Post();

Obiekt klasy wxCriticalSectionLocker dziata analogicznie do wxMutexLocker i wchodzi do sekcji
krytycznej na czas do chwili jego zniszczenia (czyli w tym przypadku do konca pliku funkcji).

Warunek wxCondition

Sekcje krytyczne oraz muteksy mogg by¢ uzywane z warunkami wxCondition, ktore stuza
do uwalniania watkow oczekujacych z chwila, gdy warunek staje si¢ prawdziwy, a jego stan
zostanie zasygnalizowany przez aplikacje. Prosty i niezwykle przejrzysty przyktad korzystania
z warunku wxCondition znajdziesz w dokumentacji tej klasy.

21.3. Watki i ich zdarzenia

Komunikacja migdzy watkami aplikacji to zagadnienie do$¢ problematyczne, zwlaszcza, gdy w gre
wchodzi kontrola stanu watku. Poczatkujacy programisci wxWidgets czesto popetniajg btad pole-
gajacy na nadgorliwym obcigzaniu aplikacji mechanizmami sprawdzajacymi watki, opartymi na
wywotywaniu metod blokujacych zasoby. Tymczasem cata interakcja miedzy watkami moze zostac
obstuzona w bardzo elegancki sposob, to znaczy za pomoca zdarzen.

Odpowiednio przygotowanym zestawem zdarzen mozesz informowac aplikacj¢ o wszystkim, co
dotyczy pracy watku. Od jego utworzenia, przez aktualizacj¢ wartosci, nad ktorymi pracuje, po poin-
formowanie aplikacji o zakoficzeniu pracy, a nawet zamknigciu danego watku. Oprocz tego zdarzenia
watkow sa doskonatym rozwigzaniem wszedzie tam, gdzie jest potrzebna aktualizacja elementow
GUI, co w cato$ci mozna przenie$¢ na watek gtowny aplikacji i unikna¢ niepotrzebnych konfliktow.

Definiowanie i obstuga zdarzen watkow to zadania niezwykle tatwe do realizacji. Najlepiej przeko-
nac si¢ o tym, analizujac prosty przyktad. Niech bedzie to watek, ktory bedzie wykonywac cyklicznie
jakas operacje az do osiggniecia pewnego limitu, po czym zostanie on zamknigty. Zarowno informacje
o zmianach wartosci przetwarzanych przez watek, jak i informacje o jego zamknigciu przekazemy
w formie zdarzen do gtéwnego okna aplikacji, ktore odpowiednio je przetworzy i zaktualizuje GUI,
na przyktad przez dodanie odpowiednich informacji w logu.

Na poczatek, przed wykonaniem jakichkolwiek innych czynnosci, trzeba zdeklarowaé rodzaje
zdarzen watkow:

wxDECLARE EVENT (wxEVT_MYTHREAD_UPDATED , wxThreadEvent); // Aktuali zacj a stanu
wxDECLARE EVENT (wxEVT MYTHREAD CLOSED, wxThreadEvent); // Zakoriczenie watku

Zwr6¢ uwage, ze korzystamy tutaj z klasy wxThreadEvent, ktora zostata wyposazona w funkcje
ulatwiajace komunikacj¢ migdzy watkami. Ma ona kilka przydatnych metod, dzigki ktérym mozesz
ustawiac i pobiera¢ typowe dane z uzyciem jej obiektow — ich liste sprawdz w dokumentacji. Gdyby
zakres danych mozliwych do przetworzenia okazat si¢ zbyt maty, mozesz wyprowadzi¢ klas¢ wta-
snego zdarzenia z wxThreadEvent i wzbogaci¢ ja o dodatkowe pola, zgodne z Twoimi oczekiwaniami.

Gdy mamy juz deklaracje zdarzen, mozemy przystgpi¢ do napisania klasy watku realizujgcego —
zgodnie z przyjetym zatozeniem — proste odliczanie:

class MyCountThread: public wxThread
{
public:
MyCountThread(MyFrame *hdlr)
: wxThread (wxTHREAD DETACHED), handler (hdlr) f{}
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~MyCountThread() {}

protected:
virtual ExitCode Entry() wxOVERRIDE
{
// Symulacja odliczania
for (int i = 10; i != 0; i--)
{

wxThreadEvent* evt = new wxThreadEvent (wxEVT MYTHREAD UPDATED) ;
evt->SetExtralong(i);

evt->Setld(this->Getld());

wxQueueEvent (handler, evt);

Sleep(1000);
}
return (wxThread::ExitCode)O0;
¥
virtual void OnExit () wxOVERRIDE
{
wxGetApp () .RemoveThread (this) ;
wxThreadEvent* evt = new wxThreadEvent (wxEVT MYTHREAD CLOSED) ;
evt->Setld(this->Getld());
wxQueueEvent (handler, evt);
}

MyFrame *handler;
bi

Wiasnie tutaj objawil si¢ prawdziwy sens przechowywania wskaznika do okna glownego w obiek-
cie watku. Dzigki temu, ze mamy do niego dostep, mozliwe jest sprawne ztozenie obiektéw zdarzen,
przypisanie do nich danych i w koncu umieszczenie w kolejce zdarzen za pomocg funkcji void wx-
QueueEvent(wxEvtHandler* dest, wxEvent* event). Mozna réwniez zrezygnowac z przechowywania
wskaznika okna glownego i kazdorazowo uzyskiwaé do niego dostep za pomoca funkcji wxApp.:-
GetTopWindow():

wxQueueEvent (wxGetApp () .GetTopWindow (), evt);

Gdy mamy tak napisana klas¢ watku, za jej pomocg mozemy juz tworzy¢ nowe watki aplikacji,
jednak klasa okna gtéwnego nie bedzie jeszcze nic wiedzie¢ o zdarzeniach, jakie sa przez watek
wysytane. Nalezy zatem wyposazy¢ ja w odpowiedni mechanizm obstugi zdarzen pochodzacych
z watkow.

Konieczne jest najpierw zdefiniowanie wczes$niej zadeklarowanych zdarzen:

wxDEFINE_EVENT (wxEVT MYTHREAD UPDATED, wxThreadEvent);
wxDEFINE_EVENT(wxEVT_MYTHREAD_CLOSED, wxThreadEvent) ;

Kolejnym krokiem jest zadeklarowanie odpowiednich metod klasy okna gtownego (czyli w wigk-
szosci przypadkow przez nas rozpatrywanych — naszej wlasnej klasy MyFrame):

void OnThreadUpdate (WxThreadEvents event);
void OnThreadClose (WxThreadEvents event);

Nastepnie trzeba potaczy¢ zdarzenia z odpowiednimi funkcjami, co mozna wykonaé, umieszczajac
wlasciwe wpisy w tablicy zdarzen lub dotaczajac ich obstuge dynamicznie w konstruktorze MyFrame:

Bind (wxEVT MYTHREAD UPDATED, &MyFrame::OnThreadUpdate, this, wxID_ANY);
Bind (wxEVT MYTHREAD CLOSED, &MyFrame::OnThreadClose, this, wxID ANY);

Na koniec pozostaje napisanie metod obstugujacych zdarzenia:



