7. Wiasny edytor C++, czyli
bardziej zaawansowane kontrolki
i techniki wxWidgets

Poznales juz techniki i kontrolki GUI, a takze podstawowe zasady rzadzace biblioteka wxWidgets,
ktore pozwalaja na tworzenie prostych programow obstugujacych elementarng interakcje z uzytkow-
nikiem. Teraz zapoznam Cig¢ z kolejnymi tajnikami wxWidgets, ktore nie tylko pozwola Ci powtorzyé
ten material, ale takze poszerza Twoj warsztat i pozwola na realizacj¢ bardziej ztozonych projektow.

Rozpoczecie nauki programowania od proby tworzenia aplikacji w stylu notatnika jest bardzo cze-
sta praktyka na wszelkiego rodzaju kursach i w poradnikach. Cho¢ nie jest to poczatek, a Twoja wiedza
ma solidne podstawy, w tym rozdziale zajmiemy si¢ stworzeniem wlasnego notatnika, bedacego forma
nieco bardziej rozbudowanego edytora C++, ktory bedziesz mogt p6zniej rozwingé wedhug wiasne;j
fantazji. Myslg, Zze bedzie on bardzo atrakcyjny do wykonania — zwlaszcza, ze jego funkcjonalnosé
bedzie stanowita zalazek znanej Ci z innych programow tego typu.

Abys$ mogt utworzy¢ whasny edytor C++, konieczne bedzie poznanie takich zagadnien, jak:

- uzycie zaawansowanej kontrolki tekstowej wxStyledTextCtrl obstugujacej kolorowanie sktadni
oraz numeracj¢ linii kodu;

+ uzycie zaawansowanych kontenerow kontrolek, takich jak wxSplitterWindow lub wxSash-

LayoutWindow oraz wxNotebook;

uzycie i obstuga zaawansowanych kontrolek, takich jak wxTreeCtrl oraz wxListCtrl;

uzycie wybranych standardowych okien dialogowych wxWidgets, w tym dotyczacych pracy

z plikami oraz wyszukiwania danych;

+ wykorzystanie wspotpracy wxWidgets i uniwersalnego jezyka znacznikow XML' (Extensible
Markup Language) do efektywnego zarzadzania danymi projektu, czyli wykorzystanie mozli-
wosci biblioteki sktadowej WxXML,;

« uzycie prostych mechanizméw drukowania dokumentéw za pomoca mozliwosci sktadowej
biblioteki wxHTML;

« uzycie podstawowych mechanizméw wxWidgets stuzacych do pracy z plikami i na plikach;

« uzycie podstawowych kontrolek GUI, o ktérych nie byto dotychczas mowy.

Tradycyjnie juz, przy okazji poruszania poszczegdlnych tematow, sprobujemy zaglebic si¢ nieco
w zagadnienia im pokrewne, dzicki czemu szybko bedziesz mial pelny obraz mozliwosci wxWidgets
i zdobedziesz gruntowna wiedze. Jestem przekonany, ze juz podczas lektury tego rozdzialu zaczniesz
tworzy¢ szybkie eksperymenty programistyczne.

Zagadnienia, ktore zostaly oméwione w poprzednich rozdziatach, beda tu traktowane pobieznie
i tylko w ramach skonkretyzowanego powtorzenia kluczowych wiadomosci, dlatego przygotuj si¢ na
odrobing samodzielnosci. Do dzieta...

! Nie przejmuj sie, jesli nie znasz jgzyka XML. Oprocz tego, ze jest on niezwykle uzyteczny, w rzeczywistosci jest
tez bardzo tatwy i intuicyjny, o czym postaram si¢ przekona¢ Cig na kolejnych stronach ksigzki.
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7.1. Koncepcja programu

Przedmiotem naszych aktualnych rozwazan bedzie utworzenie edytora tekstu, ktory z zatozenia ma
przypominac edytory z zaawansowanych srodowisk programistycznych. Nasz edytor umozliwi koloro-
wanie sktadni C++ 1 wxWidgets, a takze utatwi zarzadzanie plikami zrodlowymi dzigki umieszczeniu
ich w uporzadkowanej strukturze, ktorg ogdlnie mozna nazwac projektem. To kolejna praktyka, jaka
jest Ci z pewnoSci znana z wszelkich narzedzi IDE, z ktorymi miate$ stycznos¢ i za pomoca ktorych
tworzysz swoje programy. Wzorem gigantow wsrod wszelkiego rodzaju edytorow programistycznych
(w tym Visual C++, Code::Blocks) strukture projektu wyswietlimy w formie drzewa plikow projektu,
ktorego uktad, wraz z informacja o typach plikow, zapiszemy w pliku wykorzystujacym jezyk XML.

Program bedzie zawierat standardowe narzgdzia edycyjne umozliwiajace wykonywanie wszyst-
kich najwazniejszych operacji na tekécie, a takze szybko dostgpne narz¢dzia pozwalajace na natych-
miastowa zmiane trybu wyswietlania tekstu. Ponadto do naszej aplikacji dodamy zalazek ,,wyjscia
konsoli”, do ktorego bedziesz mogt w przysztosci skierowac na przyktad wyjscie kompilatora.

Oprocz tego wyposazymy program w liste statystyk, ktore beda zawieraé biezace informacje
o samym projekcie, jak i o przypisanych do niego plikach zrédtowych. Beda to m.in. dane o statusie
projektu oraz na temat struktury i zawartosci plikow, obejmujace na przyktad taczna liczbe linii kodu
we wszystkich plikach i w pliku aktualnie wyswietlanym. Poszczegdlne pliki kodu czy tekstu beda
wys$wietlane w odrebnych, standardowych zaktadkach.

Zaimplementujemy réwniez prosty mechanizm drukowania, ktéry umozliwi drukowanie tre-
$ci biezaco wyswietlanego dokumentu. Ponadto, aby nieco urozmaici¢ naszg aplikacje, dodamy do
niej rowniez prosty kreator klas C++, a takze zaimplementujemy prosty mechanizm wyszukiwania
i zamiany ciggow znakow w dokumentach projektu.

Graficzny interfejs programu begdzie oparty na uktadzie dwukolumnowym, przy czym wzajemny
stosunek szerokosci kolumn bedzie moégl by¢ sterowany przez uzytkownika dzigki uchwyceniu i prze-
ciagni¢ciu rynny znajdujacej si¢ migdzy kolumnami. To samo bedzie dotyczy¢ okna edytora oraz
okna wyjs$cia konsoli, ktore bgda wspolnie zajmowac kolumne prawa. Sam edytor bedzie umozliwiat
jednoczesng edycje kilku plikow, ktorych tres¢ bedzie wyswietlana w zaktadkach edytora.

Ogolna koncepcjg GUI naszego edytora przedstawia rysunek 7.1.
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Rysunek 7.1. Koncepcja graficznego interfejsu uzytkownika edytora C++, jaki bedziemy realizowac w niniejszym
rozdziale

Nie wyczerpie to oczywiscie wszystkich mozliwosci i opcji, jakie powinna mie¢ aplikacja tego
typu, niemniej jednak bedzie juz doskonata podstawa do tego, aby$ mogt utworzy¢ wlasne kompletne
srodowisko IDE — rzecz jasna, jak tylko skonczysz lekture ksigzki.



