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6.8. Statyczne elementy GUI

Ten podrozdziat to prawdopodobnie najbardziej fascynujacy etap naszej podrozy przez wcigz obce
ziemie wxWidgets. Cho¢ sg w nich jeszcze zakatki, o ktoérych nie $nig jeszcze nawet nasi najwytraw-
niejsi kartografowie, odstaniamy te obszary biblioteki, ktore sprawia, Ze w coraz mniejszym stopniu
bedzie ona jawic¢ si¢ jako terra incognita. Wkraczamy w niezwykle bogaty $wiat kontrolek graficznego
interfejsu uzytkownika.

Kontrolki sg istota interakcji uzytkownika z programem komputerowym. To one posrednicza
w nieustannej wymianie danych, niezaleznie od tego, czy chodzi o ich prezentacjg, pobranie od uzyt-
kownika, czy tez ze wskazanych przez niego zrédet zewngtrznych.

Podzial kontrolek GUI, jaki chce Ci zaproponowac, nie jest innowacyjny i jest oparty na naturze
samych kontrolek oraz doswiadczeniu zdobytym przez wiele lat przez spotecznosé wxWidgets. Ponadto
trzeba mie¢ na uwadze, ze kolejne tematy pojawiaja si¢ na stronach ksigzki w miarg potrzeby ich wpro-
wadzania, dzigki czemu mozemy unikna¢ zbytniego informacyjnego przesilania. Nie jest powiedziane
zatem, ze temat, ktory nie znalazt dla siebie miejsce tutaj, nie pojawi si¢ dalej. Pracujac nad swoista
taksonomia elementéw graficznego interfejsu uzytkownika, jakie goszcza w ogromnych poktadach
biblioteki, trudno réwniez unikna¢ skojarzen z rozwigzaniami w tym zakresie, jakie zostaly zapropo-
nowane przez innych autoréw — zwtaszcza tych, spod ktorych reki wyszto monumentalne dzieto Cross-
-Platform GUI Programming with wxWidgets’. Jezeli potrzebujesz usystematyzowanego i analitycznego
opracowania na temat wxWidgets, trudno jest poleci¢ co$ bardziej wlasciwego i trafnego.

Na podstawie przytoczonego dzieta i dzigki wieloletniej praktyce w pracy z wxWidgets wsrod
bogactwa klas wxWidgets zwigzanych z programowaniem graficznego interfejsu uzytkownika na
wlasne potrzeby pojmowania $wiata wxWidgets wyodrgbnitem kilka grup elementow GUI. Pierwsza
z nich stanowig podstawowe kontrolki GUI, wérod ktorych swoje miejsce znalazty kontrolki sta-
tyczne. Skladaja si¢ na nie kontrolki stuzace jedynie do prezentowania jakich$ informacji, z ktérymi
uzytkownik nie moze wej$¢ w interakcj¢ (statyczne napisy, obrazki, paski postepu, inne graficzne
elementy interfejsu). Oprocz nich wachlarz elementarnych kontrolek GUI tworza podstawowe kon-
trolki dynamiczne stuzace do obstugi czynnosci, jakie uzytkownik moze podja¢ w programie pod-
czas standardowej pracy. Znajduja si¢ wsrod nich wszelkie przyciski oraz kontrolki, ktorych celem
jest pobranie od uzytkownika jakich$ prostych i zwykle pojedynczych wartoéci. Druga grupe tworza
zaawansowane kontrolki GUI, ktorych zadaniem jest oparta na zaawansowanych mechanizmach
prezentacja danych polaczona zwykle z mozliwoscia pelnej interakcji uzytkownika z programem.
Znalazly si¢ w niej wszelkie listy, drzewa, arkusze. Trzecig grupe, cho¢ nazywanie ich kontrolkami
moze by¢ sporne, tworza rdéznego rodzaju kontenery, ktoérych zadaniem jest organizacja kontrolek
w obrebie okna programu w réznych przeznaczonych do tego celu strukturach.

W kolejnych punktach zapoznam Ci¢ z wybranymi i niezbgdnymi do kontynuacji pracy nad nasza
gra kontrolkami statycznymi, ktére stanowia fundament tworzonych samodzielnie graficznych inter-
fejsow uzytkownika.

6.8.1. Klasa wxStaticText

W zakresie tworzenia graficznych interfejsow uzytkownika zadna klasa w praktyce nie wystgpuje
tak licznie jak klasa wxStaticText, ktorej obiekty reprezentuja wszelkiego rodzaju statyczne teksty
wyswietlane w obszarze klienta, w tym przerozne etykiety i opisy. Powszechno$¢ klasy wxStaticText
idzie nieodtgcznie w parze z niebywatg tatwoscia jej stosowania. A oto, w jaki sposob mozna z niej
korzystac:

wxStaticText *st = new wxStaticText(panel, wxID ANY, wxT("Co ma wisie¢, nie utonie."),
wxPoint (15, 15), wxSize (200, 25), wxALIGN CENTER HORIZONTAL);

’ Mowa oczywiscie o wspomnianym wezesniej i wydanym w 2006 r. przez Pearson Education, Inc. niemal ency-
klopedycznym opracowaniu biblioteki wxWidgets, Panéw Juliana Smarta, Kevina Hocka i Stefana Csomora.
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Sprobuj dodaé ten kod do naszej gry (tuz po tym, jak dodajesz do niego panel wxPanel) i skom-
piluj program. Po jego uruchomieniu powinienes zobaczy¢ okno z picknie wypisang sentencja. Zwroc
uwagge na to, w jaki sposob zachowuje si¢ nasz nowy napis w oknie programu, gdy probujesz je skalo-
wac, a takze, w jaki sposob sg interpretowane wspotrzedne, w ktorych zostat umieszczony.

Jak widzisz, kolejne argumenty konstruktora wxStaticText nie odbiegaja znacznie od ogdlnego
schematu. Wierze, ze nie stanowig juz dla Ciebie zadnej tajemnicy.

W zwiazku z tym, ze rodzicem naszego tekstu jest gtdwny panel okna, wspolrzedne sg liczone
od lewego gornego rogu panelu, a sam tekst jest na ,,sztywno” do nich uwigzany. Zwroé tez uwage
na to, ze rozmiar kontrolki przewyzsza faktyczny rozmiar wyswietlanego tekstu w pikselach, dla-
tego zostat on wysrodkowany w jej obrebie za pomocg stylu WXALIGN_CENTER_HORIZONTAL.
Oczywiscie mozesz to zmieni¢, korzystajac z pozostatych mozliwosci, czyli WXALIGN_LEFT, wx-
ALIGN_RIGHT czy wielu innych, o ktérych mozesz poczyta¢ w dokumentacji klasy.

Wyproébuj zmiane wspotrzednych, zmiane stylow tekstu, a takze sprawdz, co si¢ stanie, gdy wpi-
szesz tekst dtuzszy niz pojemnosciowe mozliwosci kontrolki. Uzyskane w ten sposob doswiadczenie
bedzie nicocenione, a wyciagnigte wnioski wyznaczg dalszg droge na wiele lat pracy z wxWidgets.

Mimo statycznej natury kontrolki mozesz zmienia¢ wyswietlany w niej tekst w trakcie dziatania
programu. Metoda, ktéra realizuje to zadanie, jest SetLabel() przyjmujaca nowy ciagg znakow jako
argument. Jej przyktadowe uzycie moze wygladac tak:

st->SetLabel (WxT(*'Nowy tekst...™));

Podobnie w kazdej chwili mozesz pobra¢ tekst wyswietlany w kontrolce. W tym celu uzyj bezar-
gumentowej metody GetLabel():

wxString str = st->GetLabel();

Poznanie natury i zachowania obiektow klasy wxStaticText jest niezbedne do efektywnego tworze-
nia programow wieloplatformowych. Jest to niezwykle istotne zwtaszcza w kontekscie rdznic, jakimi
charakteryzuja si¢ wykorzystane w réznych systemach operacyjnych srodowiska graficzne. Roznice
w renderowaniu poszczegdlnych czcionek czy interpretacji niektorych danych zwigzanych z umiejsco-
wieniem i rozmiarem kontrolki moga by¢ zrédtem nieoczekiwanych i irytujacych problemow. Jednym
z rozwigzan takiej sytuacji jest stosowanie relacyjnego projektowania interfejsow uzytkownika przy
uzyciu réznych klas sizeréw. Bardziej szczegotowe informacje na ten temat znajdziesz w dalszej
czescei ksigzki.

6.8.2. Klasa wxStaticBitmap

Klasa wxStaticBitmap stuzy do wyswietlania statycznych obrazow w obszarze klienta, przy czym
obowigzujg tu wszelkie zasady wyswietlania grafiki, o ktérych méwitem w jednym z poprzednich
podrozdziatow. W zaleznosci od zastosowanego formatu graficznego pliku zrodlowego grafika moze
zosta¢ wysSwietlona z pelng obstugg przezroczystosci lub nie.

Uzycie klasy wxStaticBitmap, podobnie jak omowionej wezesniej klasy wxStaticText, jest banalne,
a jej konstruktor, nieodbiegajacy znacznie od ogdlnego schematu, nie pozostawia zadnych watpliwosci
i nie skrywa zadnych tajemnic, z ktérymi mogliby$Smy sobie nie poradzic.

Aby sie o tym przekona¢, postuzymy sie Wisielcem i do jego obszaru klienta wstawimy ikone
programu w pelnej okazatosci. Ponizszy kod powinien zatatwi¢ sprawe w catosci.

wxStaticBitmap *sbmp = new wxStaticBitmap(panel, wxID ANY,
wxBitmap (wxGetAppFile ("gfx/icon.ico"), wxBITMAP TYPE ICO),
wxPoint (250, 15), wxSize (64, 64));

Jesli cheesz, przygotuj teraz inny obrazek testowy, jednak podczas jego wczytywania pamietaj
o0 zastosowaniu odpowiedniego makra inicjujgcego procedury obstugi dla Twojego formatu. Sprawdz
tez, co si¢ stanie, gdy okreslony przez Ciebie rozmiar kontrolki b¢dzie inny niz rozmiar obrazka
zrodlowego.



