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Od autora

... dobrze jest kolo sterowe mocniej ujgc,
najwigkszej bowiem trzeba wytrawnosci
sterniczej i nie w mape, lecz w trzewia
stoneczne patrze¢ sig godzi: nikt bowiem
nie przebyl drogi tej tak samo dwa razy.

Stanistaw Lem, Cyberiada

Pierwszy program komputerowy napisatem dos¢ dawno temu. Byta to bardzo prosta aplikacja gra-
ficzna wyswietlajaca prostopadtoscian i kilka dziwacznych figur na ekranie starego lampowego
telewizora marki Elektron, do ktérego byt podtaczony moj pierwszy mikrokomputer — Sinclair ZX
Spectrum. Do dzi$§ pamigtam swoje zaskoczenie, gdy 6w program zadziatat, szczeniacka satysfakcje
i tzy ojca skupionego nad podrecznikiem BASIC’a, ktorego co rusz wypytywatem o sens i znacze-
nie roznych egzotycznie wygladajacych komend. Byla potowa lat osiemdziesiatych zesztego wieku.
Wszelka angielszczyzna kojarzyta si¢ wowcezas z ,,Kinem nocnym” i familijnymi serialami, ktorymi
w niedzielne przedpotudnia zachwycat jeden z dwoch dostepnych wowczas kanatow telewizyjnych.
Nikt nie przypuszczat, ze techniki informatyczne tak si¢ rozwing — mimo ze Bajtek wciaz donosit
o coraz to bardziej fascynujacych odkryciach. Ja tez jeszcze nie wiedziatem, Ze to, czym wtedy zytem,
to poczatek wieloletniej pasji i wspanialej przygody z programowaniem.

Prawdziwa rewolucja bylo dla mnie odkrywanie potggi jezyka C++ oraz bibliotek, z ktorymi
i zktorych mogtem wyczarowac to, co cheiatem. Z punktu widzenia programowania graficznego inter-
fejsu uzytkownika wspomaganego roznymi mechanizmami, jaki powinien mie¢ nowoczesny program
komputerowy, najpotezniejszym z nich zawsze byta dla mnie wxWidgets. Pracuj¢ z nig od 2001 r.
i po latach programowania stwierdzam, ze nawet dzisiaj nie pomyslatbym, aby zwrdcié si¢ ku innej
bibliotece stuzacej do wieloplatformowego programowania GUI. Teraz chee podzieli¢ si¢ z Toba moja
wiedza, doswiadczeniem i pasja.

Na poczatek cheg Ci wyjasni¢, ze to nie jest w petni formalna, fachowa ksigzka na temat wxWid-
gets. Takie publikacje juz istniejg i temat w pewien sposob wyczerpujg. Wszystkie one jednak traktujg
poszczegodlne elementy biblioteki w sposob niemal encyklopedyczny i niewiele mozna si¢ z nich
dowiedzie¢ o tym, jak w praktyce programowac¢ z wxWidgets. Ponadto najczgsciej dotycza wersji
biblioteki, ktorych swietnos¢ dawno juz mineta i stracita swa aktualno$é. Czytelnik tych dziet jest zmu-
szony do samodzielnej analizy, poszerzania i aktualizowania zglebianego materiatu, co czgsto skutkuje
pominig¢ciem niektorych, bardzo istotnych zagadnien. Dlatego, jako prawdziwy fascynat wxWidgets,
postanowitem wypehic t¢ luke — stad zrodzita si¢ ksigzka, ktorg wiasnie trzymasz w rekach.

Jest ona rodzajem podrgcznika, poradnika, przy lekturze ktérego — mam nadziej¢ — nabierzesz
sporo nowych umiej¢tnosci i przekonasz sig, jak fatwe i przyjemne jest programowanie z biblioteka
wxWidgets, a takze z innymi bibliotekami umozliwiajacymi tworzenie profesjonalnych programow
komputerowych dla systeméw operacyjnych z rodziny MS Windows i Linux. Jesli jestes do§wiadczo-
nym programistg, znajdziesz tu gar$¢ usystematyzowanej praktycznej i teoretycznej wiedzy, pogru-
powanej wedlug problematyki (cho¢ systematyzowanie i swoista taksonomia wiadomosci nie jest
najwazniejszym celem tej ksiazki), do ktoérych poznania Iub od$wiezenia Ci¢ zachecam. Niemniej
jednak ostrzegam Cig, ze ksigzka zawiera rowniez mnostwo opisow takich elementow programowania,
ktore w oczach doswiadczonego programisty moga wydawacé si¢ elementarne. Nie chee przy tym, abys
wydawat swoje pienigdze na wiedze, ktorg juz posiadasz, albo co do ktorej masz inne poglady. Chce
po prostu, aby ksigzka byta dostgpna dla jak najszerszej grupy odbiorcow, takze tych, ktorzy w §wiecie
wieloplatformowego programowania GUI stawiajg pierwsze kroki.
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Dlaczego akurat wxWidgets? Zdan na temat przydatnosci i mozliwosci tej biblioteki jest tyle, ilu
jest programistow. Niewatpliwa i pierwsza ze wszystkich zaleta wxWidgets jest jej wieloplatformo-
wos¢, za ktora zmierza takze niezwykta tatwos¢ jej uzycia. W rozpedzonym $wiecie coraz bardziej
zroznicowanych ustug informatycznych, wykorzystujacych rozne platformy systemowe, sg to cechy
kluczowe. Poza tym biblioteka jest nieustannie rozwijana i wzbogacana o atrakcyjne i nowoczesne
rozwigzania, ktore z pewnoscia spetnig oczekiwania nawet najbardziej wymagajacego programisty.
W koncu wxWidgets jest tez biblioteka oparta na idei open source, a dzigki dos¢ liberalnej licencji
umozliwia dowolne jej wykorzystanie takze w projektach komercyjnych (zob. Dodatek C).

Ksigzka, ktora wlasnie trzymasz w rekach, absolutnie nie wyczerpuje tematu, o ktorym ma ambicje
traktowac. Wymagatoby to stworzenia kilkutomowego dzieta, przy ktorym sienkiewiczowska Trylogia
bytaby zaledwie broszurg. W zwiazku z tym zmuszony jestem pokaza¢ Ci tg cze$¢ fascynujacego
$wiata wxWidgets, ktora pozwoli Ci pewnie i zdecydowanie poczué si¢ w jej meandrach, jednak
poszukiwaniem niektorych szczegotow bedziesz musial zajac si¢ sam (begdg si¢ starat zostawia¢ dro-
gowskazy wszedzie tam, gdzie uznam to za konieczne). Twojg uwage zechce skierowac na zagadnie-
nia, ktore Ci pomoga pozna¢ wxWidgets na tyle, abys potrafil tworzy¢ za jej pomoca ztozone aplikacje
oraz wiedzial, co zrobi¢ dalej, gdy poczujesz potrzebg samodzielnego zglebienia jej tajemnic.

Moim celem jest ukazanie Ci mozliwosci projektowania i tworzenia profesjonalnych, otwartych
1 komercyjnych programéw komputerowych, wyltacznie przy uzyciu ogélnie dostepnych i bezplatnych
narzedzi (najezeseiej otwartych), a takze pokazanie tego, w jaki sposob jedna wieloplatformowa biblioteka
umozliwia tworzenie kodu wspotpracujacego z roznymi systemami operacyjnymi i réznymi kompilatorami.

Jest nim tez popularyzacja biblioteki wxWidgets wsrod polskich programistow, mam bowiem wra-
zenie, ze w polskich realiach zostata ona nieco zmarginalizowana, ale nie przez to, ze ustgpuje innym
bibliotekom tego typu (bo takie stwierdzenie jest pochopne i zdecydowanie mija si¢ z prawda), a przez
dotkliwy dla wszystkich brak jakiejkolwiek literatury w jezyku polskim, ktéra bytaby jej poswigcona
i traktowataby temat na tyle wyczerpujaco, aby po jej lekturze dysponowac wachlarzem silnych argu-
mentow w zestawianiu jej z innymi bibliotekami. Samodzielna analiza zrodet w jezyku angielskim
moze by¢ zniechgcajaca, a brak szybkich i widocznych efektow pracy z nowymi zagadnieniami moze
czgsto prowadzi¢ do zbyt wezesnego odstawienia narzedzi, ktore w rzeczywistosci oferuja potgzne
i cieckawe rozwigzania. Ta ksigzka ma temu zapobiec.

Zapraszam Ci¢ w podroz, z ktorej nie wrocisz juz taki sam...

Podziekowania

Nie pisatbym dzisiaj tych stow, gdybym nie spotkat kilku osob, ktérym zawdzigczam to, ze moja
fascynacja wxWidgets ma dzi$ taki wlasnie ksztatt. Dzigkuje mojemu ojcu, ktory sam bedac zadnym
wiedzy o rozwijajacym si¢ §wiecie, w odpowiednim momencie spowodowal, ze w naszym domu
pojawit si¢ znienawidzony przez zenska czg$¢ rodziny (rozkochana w serialach na dwdjce) mikrokom-
puter, ktory stanowit iskre zapalng dla wspaniatej pasji. Dzigkuje tez Piotrowi Cymbalukowi za to, Ze
umozliwil mi wezesne wejscie do krainy C++ i poznanie tego pot¢znego jezyka, a takze motywowat
mnie do badan nad réznymi bibliotekami stuzacymi do kreowania wydajnych i efektywnych GUI
aplikacji komputerowych. Dzigkuje Marcinowi Lopacinskiemu, ktory shuzyt mi niestrudzong pomoca
zawsze wtedy, gdy moja znajomo$¢ angielskiego okazywala si¢ niewystarczajaca do zglebienia nie-
ktorych technicznych i zaawansowanych meandrow programowania, 1 z ktérym odbytem wiele godzin
fascynujacych i ksztalcacych programistycznych dyskusji. Szczegdlne podzigkowania kieruje¢ do Pani
Edyty Kawali z Wydawnictwa Naukowego PWN, ktora doprowadzita do zmaterializowania niniejszej
ksiazki, a takze do Pani Ireny Puchalskiej za wzbudzenie semantycznych watpliwosci, a takze za to, ze
redagujac kolejne rozdziaty ksigzki, niejednokrotnie dokonata cudu. Dzigkuj¢ rowniez recenzentom,
ktorzy dostarczyli mi cennych uwag, ktore niejednokrotnie miaty wptyw na ostateczny ksztatt tresci
i przyktadow zawartych na jej stronach. Przede wszystkim jednak dzigkuje Elzbiecie, ktora dzielnie
znoszac moje — chwilami zbyt wielkie — zaangazowanie w pisanie ksigzki, nieustannie motywowata
mnie do przelewania kazdego stowa ,,na papier”.
Ta ksiazka nigdy nie powstataby bez Was i Wam ja dedykuje.
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Zakres tematyczny ksigzki

Biblioteka wxWidgets to temat, o ktérym mozna moéwic bez konca. Niemniej jednak che¢é zwieztego i przej-
rzystego opowiadania o jej mozliwosciach zmusza do pewnych kompromisow. W zwigzku z tym wywody,
jakie znajdziesz w tej ksigzce, sg ograniczone do rozwazan nad programowaniem dla platform MS Windows
oraz Linux (np. Ubuntu oraz Mint'). Ponadto skupitem si¢ na tych elementach biblioteki, ktore prawdo-
podobnie bardzo czesto bedziesz wykorzystywat w niemal wszystkich swoich programach, a takze takich,
ktérych zrozumienie pomoze Ci na efektywne samodzielne korzystanie z biblioteki w przysztosci, czy tez
rozwijanie wlasnych, opartych na niej, komponentéw programistycznych. Przyktadowe programy oraz
kody, jakie wspdlnie napiszemy i stworzymy, nie tylko naucza Cig praktycznego stosowania wx Widgets, ale
przekonaja Cig rowniez o tym, ze wx Widgets moze z powodzeniem wspolistniec i wspdtpracowaé z innymi
komponentami i bibliotekami w kodzie programu, a samo programowanie z nig jest tatwe, przyjemne
i pozwala takze na tworzenie czytelnego kodu dobre;j jakosci.

Ponadto celem ksigzki nie jest wchodzenie w analityczne powtorzenia zagadnien, ktorymi zajeli
sie juz autorzy innych opracowan traktujacych o wxWidgets?, ani takie, ktore bezposrednio wynikaja
z dokumentacji bibliotek przedstawionych w ksiazce, dlatego mozesz przygotowac si¢ na odrobing
gawedziarstwa o elementach wxWidgets, ale przez pryzmat empiryzmu i ich przydatnosci w kontek-
$cie omawianych tematow.

Wazna uwaga o konstrukcji ksiqzki, czyli zanim kupisz

Podjegcie decyzji o konstrukcji ksigzki opowiadajacej o wxWidgets zajeto mi najwigcej czasu, jaki
poswigcitem na jej przygotowywanie. Trudnos¢ tkwita nie w doborze zakresu merytorycznego, z kto-
rym cheg Ci¢ zapozna¢, ale w identyfikacji najbardziej efektywnej oraz przystepnej formy i strategii
poznawczej 1 dydaktycznej. Ostatecznie zdecydowatem si¢ podjaé ryzyko i odejs¢ od encyklopedycz-
nej czy leksykonowej konwencji, jakg stosuje wickszo$¢ autorow, i wple$é poszczegolne elementy
wx Widgets w pewien ciag przyczynowo-skutkowy, ktorego istotg jest wprowadzanie kolejnych zagad-
nien w miar¢ pisania i komplikowania kolejnych programéw przyktadowych. To wiasnie praktyka
i pisaniem programow bedziemy zajmowac si¢ przede wszystkim na stronach niniejszej ksiazki (stad

! Wszelkie przyktady i metody zawarte w ksiazce bez problemu dziataja rowniez w dystrybucji Debian. Nie ukry-
wam, ze zdecydowatem si¢ na wykorzystanie dystrybucji Ubuntu oraz Mint ze wzgledu na ich rosnaca popularnosé
wsrod zatwardziatych przeciwnikéw linuksowego pingwina. Powiniene$ rowniez pamigtac, ze proby uruchomienia
przyktadow w innych dystrybucjach Linuksa moga zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem, jednak zwykle bedzie mozna to
naprawi¢ dzigki kilku prostym zabiegom.

2 Wiele przydatnych informacji na temat podstaw programowania z biblioteka wxWidgets mozesz znalez¢ w ksigzce
Janusza Ganczarskiego i Mariusza Owczarka pod tytutem C++. Wykorzystaj potege aplikacji graficznych, wydanej przez
wydawnictwo Helion w 2008 r. Autorzy omowili wiele ciekawych zagadnien, wsrod ktorych na szczegdlng uwage
zashuguje przystgpne przedstawienie zdarzen, przyblizenie wykorzystania standardowych okien dialogowych, przy-
stepne 1 zwigzle omowienie podstaw aplikacji sieciowych, obstugi grafiki czy elementoéw aplikacji wielowatkowych.
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tez jej ,,praktyczny” tytul — Programowanie...). Wobec powyzszego pozycja ta nie jest typowa infor-
matyczng monografia. Jest tez zdecydowanie jedng z tych ksiazek, ktore najlepiej jest przeczytaé od
deski do deski, mimo ze poszczegolne zagadnienia sg tatwe do odszukania dzigki zawartemu na koncu
ksiazki indeksowi. Bedziemy i§¢ stopniowo od szczegdtowej analizy wszystkich pojawiajacych sig
zagadnien w poczatkowych rozdziatach ksiazki, ku konkretyzacji rozwazan i skupieniu si¢ wylacznie
na omawianych tematach w rozdziatach ostatnich. Cata ksiazka stanowi jeden ciag, jesli zatem prze-
skoczysz dalej i co$ wyda Ci si¢ niezrozumiate, jest wielce prawdopodobne, ze odpowiedz na nurtujace
Cig pytania znajdziesz w rozdziatach poprzednich.

Jesli zdecydujesz si¢ podja¢ taka przygode, jestem przekonany, ze czytajac ostatnie strony,
bedziesz umiat programowac z wxWidgets. Jest to ksiazka z rodzaju tych, z ktérymi trzeba po prostu
si¢ zaprzyjaznic, i wierze, ze tak wlasnie bedzie w Twoim przypadku.

Aby zmierzy¢ si¢ z nielatwa misja przekazania Ci moich do§wiadczen i wiedzy, postanowitem
podzieli¢ ksigzke na kilka czesci.

W pierwszej z nich przedstawie Ci biblioteke wxWidgets 3, a takze podpowiem, jak ja skompilo-
wac 1 jak przygotowac swoje srodowisko pracy do tworzenia nowych projektéw. Pokaze Ci réwniez,
jak fatwa do opanowania i intuicyjna jest ogolna sktadnia wxWidgets, a takze jak czytelna i przejrzysta
jest ,,mechanika” aplikacji tworzonej z wxWidgets. Zobaczysz tez, w jaki sposob zastosowaé w prak-
tyce podstawowe mechanizmy wxWidgets, w tym — niepotrzebnie budzaca lek (zwlaszcza dzigki
poczatkujacym programistom) obstuge zdarzen.

Druga czg$¢ ksigzki pomoze Ci wej$¢ tagodnie w niezwykty §wiat kontrolek GUI, a takze réznych
przydatnych klas oraz mechanizméw wxWidgets, z ktorymi bedziesz mogl tworzy¢ swoje pierwsze
aplikacje. Napiszemy w niej razem kilka programow, ktore pomoga Ci zrozumie¢, w jaki sposob dzia-
taja 1 wspotpracuja ze soba rozne elementy biblioteki. W tej czesci ksiazki nie omowitem szczegbtowo
wszystkich dostepnych elementow wxWidgets, jednak jej lektura spowoduje, ze bedziesz czué si¢
swobodnie, stosujac sktadni¢ stosowana w bibliotece, a takze bedziesz dobrze si¢ orientowaé w stylu
programowania i mozliwosciach wxWidgets. Druga czgs$¢ jest rOwniez w pewien sposob wyjatkowa,
gdyz wprowadza kolejne elementy wxWidgets w miarg tworzenia programow przyktadowych, kto-
rych pisaniem zajmiemy si¢ przede wszystkim. Oznacza to, ze kolejne tematy pojawiaja si¢ w niej
w porzadku wyznaczonym przez konkretne programistyczne potrzeby, a nie wedtug jakiej$ z gory
przyjetej, swoistej ,,taksonomii” i systematyki.

Trzecia cz¢$¢ ksiazki wprowadza pewne uszczegotowienie i traktuje o bardzo waznym zagadnie-
niu, jakim jest wykorzystanie standardowych okien dialogowych i tworzenie wiasnych. Okna dialo-
gowe sg bowiem podstawa efektywnej interakcji migdzy programem komputerowym a jego uzytkow-
nikiem. Nie musz¢ Ci¢ chyba przekonywac, ze jest to lektura obowiazkowa. Ponadto znajdziesz w niej
calg mase informacji o technikach kontroli danych wejsciowych, jakie za pomocg okien dialogowych
trafiaja do programu.

W czwartej czgsci ksiazki wejdziemy w zaawansowang analizg niektorych zagadnien wxWidgets.
Migdzy innymi omoéwimy najwazniejsze klasy wxWidgets z punktu widzenia przetwarzania danych.
Ponadto zdradze Ci kilka przydatnych rozwiazan, ktérych nie znajdziesz w dokumentacji biblioteki
wxWidgets, a ktore zrodzity si¢ podczas mojego wicloletniego obcowania z jej subtelnymi zawito-
$ciami. Wierzg, ze moga one wzbogaci¢ Twoj warsztat i sprawic, ze Twoje programy beda bardziej
atrakcyjne i r6znorodne. Zmierzymy si¢ takze z meandrami konwersji typow wxWidgets, a takze
z zasadami samodzielnego konstruowania i programowania interfejsu uzytkownika. Zdradzg Ci taj-
niki projektowania i tworzenia wiasnych kontrolek, a takze pokazg Ci wiele innych zaawansowanych
technik, dzigki ktorym bedziesz mogh w petni wykorzysta¢ mozliwosci wxWidgets i realizowaé swoje
programistyczne pomysty. Migdzy wierszami przemycitem takze troch¢ informacji o narzgdziach,
ktore by¢ moze utatwig Ci prace.

Na ostatnich stronach ksigzki znajdziesz kilka przydatnych dodatkéw. Dodatek A zawiera krotki
leksykon wigkszosci standardowych elementow graficznego interfejsu uzytkownika, z jakich mozesz
korzystac, programujac z wx Widgets. Oprocz ogolnych informacji o kazdej z kontrolek GUI zawiera
takze przyktadowe kody oraz informacje o najwazniejszych metodach poszczegdlnych klas biblioteki.
Dodatek B zostal poswiecony zwigztemu przedstawieniu najwazniejszych (w mojej subiektywnej
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ocenie) rozszerzen biblioteki, jakie sg tworzone przez jej sympatykow i jakie znacznie podnosza jej
wszechstronnosé¢. Dodatek C zawiera teksty kluczowych licencji zwigzanych z wxWidgets.

Gdybys potrzebowat dotrze¢ do konkretnego tematu, mozesz zawsze skorzysta¢ z indeksu, ktory
znajduje si¢ na koncu ksiazki.

Dla kogo jest ta ksigzka?

Odpowiedz na to pytanie jest prosta — dla wszystkich, ktorzy chca zapoznaé si¢ z wxWidgets lub chca
poszerzy¢ posiadang juz na jej temat wiedze. Ponadto ksigzka jest dla tych, ktorych intryguja potezne
mozliwosci wykorzystania darmowych narzedzi do tworzenia nowoczesnych aplikacji komputero-
wych, bez specjalnych ograniczen co do platformy systemowe;.

Niemniej jednak, mimo petnej otwartosci, zakres tematyczny ksiazki narzuca pewne wymagania
wobec jej czytelnikow. Abys mogt w petni wykorzystac tresci zawarte w ksiazce, powinienes zatem:

« znac jezyk programowania C++ (w tym umie¢ praktycznie stosowa¢ elementy biblioteki stan-
dardowej STL oraz zna¢ zagadnienia programowania zorientowanego obiektowo, a takze orien-
towac si¢ w nowosciach wprowadzonych wraz z tzw. 11 wersja jezyka);

« umie¢ praktycznie stosowac srodowiska programistyczne Visual C++ dla systemow z rodziny
MS Windows i/lub Code::Blocks dla systeméw Linux (lub inne, lecz na stronach niniejszej
ksiazki skupimy si¢ jedynie na pracy z wymienionymi narz¢dziami);

« znac jezyk angielski w stopniu umozliwiajacym lekture dokumentacji bibliotek (biblioteki omo-
wione w ksigzce nie maja zbyt wielu opracowan lub nie majg ich w ogole, jednak wszystkie
maja bardzo dobrze opracowang dokumentacje w jezyku angielskim) lub posiada¢ umiejetnosé
szybkiego korzystania z thumaczy internetowych;

« mie¢ che¢ i cierpliwo$¢ do systematycznego zglebiania nowej wiedzy, jaka jest biblioteka
wxWidgets, oraz stosowania jej w praktyce.

Aby tworzy¢ wspaniate aplikacje okienkowe z uzyciem wxWidgets, nie musisz mie¢ zadnego
doswiadczenia w kreowaniu tego typu programow z innymi bibliotekami C++ (Windows API, NET.
Framework, GTK+, Qt i tak dalej). Swoja przygode z wxWidgets mozesz zaczaé ,,0d zera”.

Konwencje przyjete w ksigzce

Jezeli jeste$ juz przyzwyczajony do literatury informatycznej, nie znajdziesz w tej ksigzce zadnych
innowacji dotyczacych sposobu prezentowania tresci.

Fragmenty kodu i wszelkie listingi sa ztozone czcionka statej szerokosci. Mimo potrzeby cze-
stego, nienaturalnego tamania wierszy, taki sposob zapisu wydaje mi si¢ bardziej dostepny i intuicyj-
nie tatwiej rozpoznawalny przez programistow. Nie mog¢ oprze¢ si¢ wrazeniu, ze samo spojrzenie
na tekst pisany czcionkg statej szerokos$ci przetacza umyst programisty na odpowiedni tryb pracy
i analizy, co utatwia przyswajanie i synteze¢ elementéw prezentowanego kodu. Nawet ojciec jezyka
C++, Bjarne Stroustrup, mimo swoich pierwotnych przekonan o wyzszosci zapisu kodu za pomoca
,»Zwyktych” krojow czcionek, w koncu przekonat si¢ do monotypowej prezentacji kodu w swoich
dzietach’®.

Odrgbnym zagadnieniem jest konwencja i stylistyka kodu przyjeta na potrzeby programowania
z wxWidgets. Po§wiecam temu tematowi trochg uwagi w dalszej czeséci ksigzki (zobacz podrozdz. 1.6).

Ponadto wszedzie tam, gdzie moim zamiarem jest przeprowadzenie szczegoétowej analizy elemen-
tow programu, stosuj¢ numeracj¢ wierszy kodu.

Jako ze osobiscie brzydze si¢ wszelkimi przejawami notacji wegierskiej (przepraszam wszystkich,
ktorzy sa do niej przyzwyczajeni), nie znajdziesz w tej ksigzce nic, co mogloby mie¢ z nig cokolwiek
wspolnego, chyba ze bedzie to konieczne wraz z cytowaniem fragmentow kodu biblioteki.

3 Poréwnaj Bjarne Stroustrup, Jezyk C++, wyd. VI, WNT, Warszawa 2002, oraz Bjarne Stroustrup, Jezyk C++.
Kompendium wiedzy, wyd. IV, Helion, Gliwice 2013.
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Wszystkie zagadnienia, ktorym chciatem nada¢ wigksza wage, w tym rowniez wazne fragmenty
kodu, zostaty wyrdznione czcionkg pogrubiong. Niektore nazwy, cytaty, stowa kluczowe i inne ele-
menty, w zaleznos$ci od kontekstu, oznaczytem kursywa.

Wszystkie nazwy klas, a takze schematy i przytoczone deklaracje funkcji, ktore pojawiaja si¢
po raz pierwszy w tekscie, wyrdznitem pogrubiong kursywa. W przypadku funkcji typ zwracanej
wartosci jest jedynie pogrubiony, przy czym zaréwno listy parametrow funkcji, jak i informacja
o typie zwracanym moga by¢ calkiem pominigte, zwlaszcza jesli nie majg znaczenia dla aktualnego
wywodu (mozesz zawsze je sprawdzi¢ w dokumentacji bilioteki). Jesli nazwa funkcji jest przywo-
tywana po raz kolejny, uzywam wobec niej jedynie kursywy, nieraz rezygnujac z informacji o typie
zwracanych oraz jej liScie parametrow.

Cho¢ tym samym stawiam wyzwanie wielu wyznawcom formalnych i nieformalnych konwencji
nazewniczych w obrebie programowania w C++, z troska o stylistyke i jasno$¢ wypowiedzi w odnie-
sieniu do funkcji globalnych uzywam terminu funkcja globalna lub po prostu funkcja, w odniesieniu
za$ do funkcji sktadowych klas — zamiennie terminow funkcja, funkcja skladowa oraz metoda, starajac
si¢ jednak do maksimum ograniczy¢ ryzyko semantycznych niejasnosci. Ponadto, gdy dtugie listy
argumentow zacierajg czytelnos¢ przyktadow i schematéw kodu skoncentrowanych na konkretnych
zagadnieniach, miejscami stosuj¢ wielokropek w obrebie list argumentéw funkcji, co jest po prostu
symbolicznym skrétem i nie nalezy tego myli¢ ze zmienng listg argumentow.

Wszelkie odniesienia do rozdziatow lub ich czgsci, jakie znajduja si¢ w tekscie, opieraja si¢ na ich
numeracji, zgodnej ze spisem tresci — na przyklad ,, zobacz 1.2.2.1”.

Odniesienia do dziet innych autoréw przywotuje gtéwnie w przypisach lub bezposrednio w tresci
ksiazki, z uwagi za$ na ogrom zagadnienia, jakim jest programowanie w jezyku C++, zrezygnowatem
z przedstawienia zbiorczej bibliografii przedmiotu, gdyz zakres informacji na ten temat, jakie zawiera
niniejsze opracowanie, nie odbiega od zakresu przedstawionego w ogélnodostepnej literaturze doty-
czacej C++, ktora od lat, w przyzwoitej ilosci i roznorodnosci, dostepna jest dla polskiego programisty.

Na koniec dodam, ze w trakcie lektury ksiagzki mozesz spotka¢ rozne ramki, ktorym nadatem takie
oto znaczenie:

Przydatne informacje

W takiej ramce znajdziesz ciekawostki, uwagi oraz wszystkie inne rzeczy, na ktére warto
spojrze¢ i ktore moga by¢ lub sg istotne dla omawianego wiasnie tematu.

]
L Uwagi o programowaniu w MS Windows

W takiej ramce bede cheial zwroci¢ Twoja uwage na te kwestie programowania z wx Widgets,
ktore sg specyficzne dla systemow operacyjnych z rodziny MS Windows.

b Uwagi o programowaniu w Linux

W ramce oznakowanej ikong pingwinka GNU/Linux zamiescitem informacje, ktore sg zwia-
zane ze specyfika programowania w systemach Linux.

?

@ Zadanie, problem do przemyslenia

Taka ramka zawiera zadania lub problemy do samodzielnego przemyslenia i rozwigzania.
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\'I

‘= Pomyst

W ramce tego typu zechce zasugerowac Ci pomysty, jakie wydaja mi si¢ ciekawe i1 dotycza
omawianych zagadnien.

Warsztat

Aby zrozumie¢ i samodzielnie wyprobowaé wszystko to, z czym zapoznasz si¢ w trakcie lektury,
a takze bysSmy mogli razem stworzy¢ przyktadowe programy, bedziesz potrzebowaé odpowiednio
przygotowanego warsztatu. W zalezno$ci od systemu operacyjnego, ktorego uzywasz, beda to specy-
ficzne dla tych systemow narzedzia. Wykorzystamy rowniez programy dostepne dla obu omawianych
platform systemowych.

MS Windows
Microsoft Visual C++

Wsrod roznych srodowisk programistycznych C++ (IDE) dostepnych dla platformy systemowej MS
Windows moim zdecydowanym faworytem jest Visual C++. Oczywiscie nie mam zamiaru prze-
konywa¢ Ci¢ do zmiany Twojego ulubionego IDE, lecz musisz pamigtac, ze wszystkie przyktady
zawarte w ksigzce zostaly przygotowane tak, aby bez problemu mozna je byto kompilowa¢ z uzyciem
srodowiska Microsoft Visual C++ pochodzacego z pakietu Microsoft Visual Studio Community lub
Microsoft Visual Studio Express for Windows Desktop w wersji 2015, cho¢ nie powiniene$ mie¢
najmniejszych probleméw z uruchomieniem ich na nowszych wersjach $rodowiska. To, z ktorej
wersji srodowiska bedziesz korzystaé, jest zatem tylko kwestia Twoich upodoban i nie narzucam tu
zadnych ograniczen.

Visual Studio Community oraz Visual Studio Express for Windows Desktop sa darmowymi wer-
sjami §rodowiska umozliwiajacymi (mimo drobnych réznic licencyjnych) wykorzystanie ich zardbwno
w projektach otwartych, jak i komercyjnych. Wazne jest, ze w przypadku tej pierwszej wsparcie
narzedzi stuzacych do programowania C++ jest opcjonalne, dlatego trzeba si¢ upewnié, ze zostaty
one poprawnie zainstalowane ze Srodowiskiem (W rzeczywistosci polega to na doinstalowaniu do
srodowiska narzegdzi Visual C++ for Windows Desktop). Niedostepnos¢ opcji whasciwych dla pet-
nych i profesjonalnych wersji oprogramowania nie przeszkadza w pelnym wykorzystaniu mozliwosci
biblioteki wxWidgets.

Wybrang wersje sSrodowiska Visual Studio mozesz pobra¢ na stronie internetowej firmy Microsoft.

Wspomniane wyzej srodowisko nie jest jedynym dostgpnym narz¢dziem. Inne, jakie sa prze-
znaczone dla systemow operacyjnych z rodziny MS Windows, to Code::Blocks bgdacy doskona-
tym $rodowiskiem do programowania z bibliotekg wxWidgets, a takze Dev-C++*, ktory korzysta
m.in. z kompilatora MinGW GCC. Wszgdzie tam, gdzie jest to konieczne, na wybrane aspekty pracy
z kompilatorem MinGW GCC zwracam uwagg przy okazji omawiania programowania w systemach
linuksowych Ubuntu i Mint oraz §rdowisku Code::Blocks IDE.

4 Program ma réwniez swoj klon, ktory jest dedykowany pracy z bibliotekg wxWidgets. Jest on upowszechniany
pod nazwg wxDevC++. Program, oprocz przygotowanych wstepnie projektow wxWidgets, ma rowniez narze¢dzie umoz-
liwiajace graficzne tworzenie interfejsu uzytkownika z uzyciem kontrolek dostgpnych w wxWidgets.
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Linux (Ubuntu i Mint)
Code::Blocks

O systemach operacyjnych Linux mozna powiedzie¢, ze sg rajem dla programistow, a wszystko to dzigki
ogromnej liczbie dostepnych narzedzi i wbudowanych bibliotek. Nie bez znaczenia pozostaje rowniez
otwarty kod tych narzedzi i calego systemu operacyjnego. Takie okolicznosci az prosza o niezliczone
eksperymenty i testy.

Oprogramowanie Code::Blocks jest do$¢ potgznym kombajnem programistycznym dostepnym
zaréwno dla systemow operacyjnych Linux, jak i MS Windows, dostarczajacym profesjonalnych
narzedzi ulatwiajacych tworzenie i kompilowanie programow pisanych w C++. Bedac uzytkownikiem
Linuksa, zapewne juz dawno odkryle$ swoje ulubione narzgdzia, jednak na potrzeby ksiazki wszystkie
przyktady i specyficzne problemy, jakie sa zwigzane z programowaniem w systemach linuksowych
Ubuntu oraz Mint, bed¢ prezentowac na podstawie pracy ze srodowiskiem Code::Blocks.

Code::Blocks IDE mozesz pobrac ze strony projektu (https://www.codeblocks.org) lub zainstalo-
waé wraz ze wszystkimi wymaganymi komponentami za pomoca standardowego instalatora oprogra-
mowania, w jaki jest wyposazona Twoja edycja Linuksa.

Code::Blocks IDE jest rowniez dostepny w wersji dla systemow operacyjnych z rodziny MS
Windows, moze by¢ zatem dobrym wyborem, jezeli zechcesz mie¢ jak najwigksza gwarancje tatwej
przenos$nosci swojego kodu migdzy platformami systemowymi.

Inne
Ponizsze narzgdzia sa dostepne dla wszystkich interesujacych nas platform systemowych.

PoEdit

Biblioteka wxWidgets udostepnia czytelny i wydajny system internacjonalizacji aplikacji, dzigki ktoremu
w tatwy sposob mozesz doda¢ do swojego programu tlumaczenia na inne j¢zyki. PoEdit jest narzedziem
stuzacym do wygodnego tworzenia i edycji plikow thumaczen. Jezeli cheesz programowac aplikacje wie-
lojezyczne z wxWidgets, PoEdit powinien koniecznie znalez¢ si¢ w Twoim programistycznym warsztacie.

GIMP

GIMP-a nie trzeba przedstawia¢ nikomu, kto cho¢ przez chwile dotknal ogromnego §wiata wspania-
tych narzedzi open source. Ten rozbudowany program graficzny wykorzystamy do ubrania naszego
programu w pigkne ikonki i obrazki. Oczywiscie mozesz uzywac swojego ulubionego programu gra-
ficznego, jednak przyktady zawarte w ksigzce, a takze dotaczone do niej materiaty dodatkowe, zawie-
rajg grafiki utworzone za pomoca programu GIMP.

Materiaty dodatkowe do ksigzki

Materiaty dodatkowe oraz kody zrédlowe programéw przedstawionych w ksigzce mozna pobraé
w formie spakowanego archiwum ze strony internetowe;:

http://it.pwn.pl/Artykuly/Programowanie/
Programowanie-wieloplatformowe-z-C-i-wxWidgets-3

po wpisaniu hasta:
w8x18WxWidgetS2e

Wszystkie zaprezentowane w ksigzce przyktady, jakie znalazty odzwierciedlenie w materiatach
dodatkowych do ksiazki, zostaly przygotowane do pracy ze srodowiskami programistycznymi MS
Visual Studio 2015 (Visual C++) oraz Code::Blocks 16.01. Byly one uruchamiane i testowane w sys-
temach operacyjnych MS Windows 7, 8.1 oraz 10, a takze w systemie operacyjnym Ubuntu Linux
w wersjach 16.04, 16.10 oraz 17.04 i systemie operacyjnym Mint Linux w wersjach 17.3 1 18.1.
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Glownymi wersjami biblioteki, uzytymi podczas kreowania programow przyktadowych, byty
wxWidgets 3.1.0 oraz 3.1.1, cho¢ w wigkszos$ci przypadkow mozliwe jest rowniez kompilowanie ich
z biblioteka w wersjach 3.0.x.

Jesli podezas lektury ksigzki i testowania przyktadow zawartych w materiatach dodatkowych
napotkasz watpliwosci i problemy wymagajace bardziej szczegdtowych objasnien, mozesz napisaé
do mnie kilka stow na adres bartosz.warzocha@gmail.com. Tak jak kazdy w dzisiejszym rozpg¢dzo-
nym $wiecie, ja rowniez czgsto bywam zajety, niemniej jednak dotoze wszelkich staran, aby szybko
odpowiedzie¢ na Twoja wiadomosé.

Errata i aktualizacje

Kondycja cztowieka bezlito$nie ksztattuje nature jego czynow, a te czasami bywajg skazone drobnymi
pomytkami. Jako Ze nie jestem zadnym wyjatkiem od tej reguty, podczas lektury ksiazki mozesz spo-
radycznie spotkac drobne pomytki literowe, cho¢ bezgranicznie wierze, ze tak nie bedzie. Jesli jednak
mimo wszystko tak si¢ stanie, wybacz mi prosze i jesli zechcesz, poswiec chwile na napisanie do mnie,
aby poinformowa¢ mnie o odkrytym btedzie. Wszelkie aktualizacje kodu zrodlowego materiatow
dodatkowych do ksigzki oraz aktualng errat¢ mozesz znalez¢ na stronie internetowej Wydawnictwa
Naukowego PWN.

Notka prawna

W pracy wykorzystano zmodyfikowang ikon¢ Tux, zmodyfikowang ikone¢ zarowki oraz zmodyfiko-
wang ikone¢ znaku zapytania, ktorych pierwowzory znajduja si¢ w domenie publicznej. Zostaty one
wykorzystane jako ikony wybranych ramek informacyjnych umieszczonych w tekscie (zob. Konwen-
cje przyjete w ksigzce).

Uzyta w ksigzce nazwa Linux jest zastrzezonym znakiem towarowym Linusa Torvaldsa w Stanach
Zjednoczonych i innych krajach, natomiast nazwy Microsoft, Windows, Word, Excel, Visual Studio,
Visual C++ sg zastrzezonymi znakami towarowymi firmy Microsoft Corporation w Stanach Zjedno-
czonych i innych krajach. Prawa autorskie dotyczace biblioteki wxWidgets i jej dokumentacji naleza
do Juliana Smarta, Vadima Zeitlina, Stefana Csomora, Roberta Roeblinga, a takze innych cztonkow
zespotu wxWidgets (wymienionych w punkcie Copyrights and Licenses dokumentacji biblioteki).

Wszystkie materialy dodatkowe do ksigzki (z wyjatkiem komponentow trzecich lub jesli nie
zastrzezono inaczej) sg udostepnione na zasadach licencji wxWidgets (zajrzyj do Dodatku C). Ozna-
cza to, ze mozesz je swobodnie modyfikowac, rozpowszechnia¢ i zmienia¢ na warunkach tej licencji.
Przede wszystkim bez ograniczen mozesz je wykorzysta¢ we wiasnych projektach, dostosowujac je
do wlasnych potrzeb.



