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@ Tutorial: Desarrollo de un provecto con wxWidgets @

En este documento se cubren los aspectos escenciales del desarrollo de un proyecto ejemplo
(una agenda de teléfonos) con C++ y la biblioteca wxWidgets, abarcando tanto el disefio de las clases
que modelan el problema, como el desarrollo de la interfaz visual y otras consideraciones generales.

Introduccion: ;Qué es 'y como lo uso?

wxWidgets es una biblioteca que facilita entre otras cosas desarrollar programas con interfases
de ventana. Contiene clases para construir ventanas, paneles, botones, imagenes, cuadros de texto,
listas desplegables, cuadros de seleccion de archivos, etc. Es decir, contiene todos los elementos
basicos que suelen incluir la bibliotecas de este tipo o los entornos de desarrollo visual. Como ventaja
frente a otras alternativas, es libre y gratuita, orientada a objetos y multiplataforma. Como valor
agregado, wxWidgets también ofrece clases para el manejo de procesos, comunicaciones, archivos y
cadenas, funciones de internacionalizacion, etc. que van mas alla de lo simplemente visual.

Dado que wxWidgets es una biblioteca, y no una IDE, ni una herramienta de disefio visual, ni
nada mas que mucho codigo, utilizarla requiere, en principio, escribir mas codigo y s6lo escribir mas
cddigo. Por ejemplo, para crear una aplicacion y tener una ventana, hay que codificar al menos dos
clases, una que herede de la clase wxApplication y otra que herede de la clase wxFrame. La clase
wxFrame, por ejemplo, tiene implementado todo lo relacionado a la visualizacion de la ventana y el
manejo de eventos. El programador debe implementar en su clase (que hereda de wxFrame) un
constructor que coloque dentro de la ventana los componentes que necesite (cree instancias de los
objetos que representan los botones, cuadros de texto, etc.) y los comportamientos de la ventana para
los distintos eventos (por ejemplo presionar un botén dentro de la misma) e indicar qué evento se
asocia con qué método. Esto se debe hacer programando (escribiendo codigo) y no “dibujando”
(arrastrando objetos con el mouse desde una paleta de componentes), y muchas tareas basicas resultan
repetitivas. Para solucionar este problema, existe herramientas externas a la biblioteca que permiten
“dibujar” las ventanas sin tener que introducir ninguna linea de cddigo, y luego generan de forma
automatica los fuentes de las clases que se necesitan para obtener por resultado lo que se “dibuj6”. En
este tutorial se va a utilizar una de ellas: wxFormBuilder (wxfb de ahora en mas).

* ® wxFormBuilder (Build on Jan 19 2007 - 12:29:47) - *[untitled]
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wxtb va a generar dos archivos (un .cpp y un .h) con el coédigo para crear las ventanas como
objetos. El programador debe generar por herencia sus propias clases a partir estas en otros archivos.



Nunca se debe trabajar directamente sobre las clases generadas por wxtb porque ante cualquier
cambio en el disefio de las ventanas se volveran a regenerar estos archivos y se perderan la
modificaciones realizadas a los mismos. Entonces, se deben crear nuevos archivos, incluir los .h
generados por wxfb y definir clases que herenden de las “dibujadas”. En estas clases solo se deben
reimplementar los métodos para los eventos que nos interesen. Estos métodos seran métodos virtuales
en la clase padre (no puros, asi que no es necesario redefinirlos a todos) definidos automaticamente
por wxtb.

Por otro lado, como toda biblioteca, para utilizarla hay que indicarle al compilador qué
archivos enlazar, donde encontrar las cabeceras y binarios, qué directivas de preprocesador predefinir,
etc. Para evitar hacer todo esto manualmente, Zinjal incluye una plantilla de proyecto con todas estas
configuraciones ya especificadas para utilizar wxWidgets tanto en Windows como en GNU/Linux.

En resumen, en este tutorial se va a utilizar Zinjal y wxtb para construir una aplicacion visual
que utilice wxWidgets, de forma facil y rapida, evitando las tareas mas rutinarias, pero sin perder de
vista qué cosas se estan haciendo automaticamente para comprender mejor el desarrollo y
funcionamiento de la aplicacion. El proceso es el siguiente:

1) Programar las clases que resuelven el problema independientemente de la interfaz

(probandolas en pequefios programas clientes de consola).

2) “Dibujar” las ventanas con wxtb, decir que eventos interesan y generar automaticamente el

codigo fuente para esos disefios.

3) Heredar de las clases generadas y sobreescribir los métodos virtuales (clicks en botones,

cambios en cuadros de texto, etc) invocando a las clases y métodos del paso 1.

4) Compilar, ejecutar, depurar...

Proyecto ejemplo: Una agenda basica

Para introducir los conceptos tedricos y practicos bdsicos para usar wxWidgets, en este
documento se propone presentar a modo de tutorial los pasos para el desarrollo de una agenda bésica.
En este ejemplo se va a utilizar Zinjal para construir el proyecto y wxfb para dibujar las interfases
visuales. Ademas, se va a ejemplificar primero la construccion de un conjunto de clases completas y
consistentes para representar el problema, independientes de la interfaz, para luego integrar con poco
esfuerzo en las ventanas desarrolladas con wxWidgets.

RS ERE 1Y
Nombre: Buscar
Apellido y Nombres Direccion Telefono E-mail
Booga, Lala Lsdafsdf 324 243243254 lalabooga@gmail.cor
3 Chau, Hola Eerwefs 12 3243424 holachau@hotmail.cc
Tratr, Grrg -~ Agrega Persona 28
Nombre:
1
Apellido:
Telefono:
Direccion:
Localidad:
: E-mail:
Fecha Nacimiento: / /
Cancelar | Guardar

Agregar  Ver/Editar, | Eliminar

Entre los archivos que acompafian al tutorial se encuentra el proyecto completo compilado
para ver su funcionamiento (agenda.exe en Windows, agenda.bin en GNU/Linux).



Ideas del paradigma: Objetos y eventos

Como ya se dijo, wxWidgets esta programada utilizando el paradigma de la orientacion a
objetos, por lo que es en realidad un gran conjunto de clases. Pero, como la gran mayoria de las
bibliotecas de componentes visuales, el comportamiento de la aplicacion esta guiado por eventos.

Para mencionar ejemplos claros, los objetos representan ventanas, botones, cuadros de texto,
imagenes, etiquetas, listas, grillas, barras de progreso, barras de desplazamiento, etc; mientras que
ejemplos de eventos pueden ser: hacer click en un botén, modificar el contenido de un cuadro de
texto, cerrar una ventana, mover el raton, seleccionar un elemento de una lista, etc.

Un programa que utiliza esta combinacion de paradigmas usualmente comienza realizando
todas las inicializaciones necesarias (carga bases de datos, lee configuraciones, etc), crea una ventana
inicial y luego le cede el control a la biblioteca. Esta se encargard de devolverle el control al
programador cuando ocurra un evento. Es decir, la biblioteca estard esperando alguna accion de el
usuario. Si el usuario hace click en un boton, la biblioteca invocara el método de la ventana que esté
asociado con ese boton. Alli el programador escribe el codigo que constituye la reaccion de la
aplicacion a ese botdn (por ejemplo, abrir otra ventana y mostrar un registro) y luego devuelve el
control a la biblioteca hasta que ocurra otro evento. Esto significa que la biblioteca es la que gestiona
el “bucle de eventos” y el programador solo debe preocuparse por reaccionar ante los mismos, pero
no por averiguar cuales, cuando y coémo ocurren.

Instalando las herramientas: Manos a la obra

En este tutorial vamos a utilizar Zinjal, wxWidgets y wxtb. Las direcciones donde conseguir
estos proyectos son: http://zinjai.sourceforge.net, http://www.wxwidgets.org y
http://wxformbuilder.org respectivamente.

Si utiliza Microsoft Windows, no necesita descargar e instalar wxWidgets ya que la misma se
encuentra dentro de Zinjal (pero debe tener cuidado de seleccionarla durante la instalacion de Zinjal,
ya que por defecto no se instala). wxfb si debe ser descargado e instalado por separado.

Si utiliza GNU/Linux, debe descargar las tres cosas por separado. Conviene descargar Zinjal
desde la pagina, pero utilizar el gestor de paquetes de su distribucion (aptitude, synaptic, yum, yast,
etc) para los otros dos.

Si luego de instalar wxfb, Zinjal no lo encuentra, debe configurar la ruta de instalacion en la
pestaia “Rutas 2” del cuadro de Preferencias (Archivo->Preferencias). Sin embargo, €ésto no deberia
ocurrir en la mayoria de los casos si la instalacion es estandar.

Hay un detalle importante a tener en cuenta: se pueden descargar/compilar dos versiones de
wxWidgets: ansi y unicode. La version ansi utiliza las cadenas de caracteres estdndar, mientras que la
version unicode utiliza una codificacion especial donde cada caracter ocupa dos bytes (esto se hace
para permitir una gran variedad de acentos y caracteres extranjeros). Si se utiliza la version unicode,
no se puede convertir facilmente entre las cadenas wxString y las cadenas de c u objetos string (vera
en otros tutoriales macros como T, o clases como wxConv), por lo que se recomienda para empezar
instalar la version ansi. Los desarrolladores de wxWidgets ya estan trabajando para que en las
proximas versiones (3.0 en adelante) esta distincion ya no exista.



Desarrollo del codigo base: Como no pensar en la interfaz

Es una buena practica desarrollar de forma lo mas independiente de la interfaz posible la
logica del problema a resolver. Es decir, disefiar e implementar el conjunto de clases que modelan el
problema a resolver por el software sin estar condicionados por el tipo de interfaz de usuario o por
una biblioteca en particular; las mismas clases deben poder utililzarse desde un cliente de consola,
desde un programa grafico, o en un servidor web. Una vez desarrollado este codigo base, en los
eventos de la interfaz grafica s6lo deberemos completar unas pocas lineas invocando a las clases y
métodos desarrollados previamente.

Esta seccion explica el disefio de las clases del ejemplo. Si bien es recomendable leer el
ejemplo completo, si solo le interesa aprender a integrar la interfaz visual, puede saltearla por
completo.

La aplicacion que queremos desarrollar tiene por finalidad almacenar datos (nombre,
direccion, email, teléfono, etc.) sobre un grupo de personas. El usuario debe poder buscar facilmente
la informacion, cargar nuevas personas, editar la informacion de una persona, etc. Para ello,
comenzaremos por plantear dos clases basicas:

» Persona: representa una persona, tiene sus datos, y métodos que se encargan de cargarlos,

validarlos y devolverlos cuando se los pide una rutina cliente.

* Agenda: se encarga de manejar una coleccion de personas, actia como base de datos o

contenedor para los objetos de tipo Persona. Tiene métodos para agregar, buscar, modificar
y quitar personas, y puede manejar tambien la escritura y lectura desde un archivo.

Definimos que para cada persona se guardardn los siguientes atributos: nombre, apellido,
telefono, direccion, localidad, email y fecha de nacimiento. La mayoria de los campos son cadenas de
texto. Aqui se plantea una disyuntiva importante: Para que el objeto pueda guardarse directamente en
un archivo binario no debe contener atributos dindmicos (como la clase string, porque se guardan los
punteros y no los contenidos), pero para que el objeto sea facil de manipular conviene que los
atributos sean instancias de la clase string. La solucién que aqui se propone consiste en usar una
estructura auxiliar. Esta estructura se usa como intermediaria entre la clase persona y el archivo:
contiene cadenas de caracteres al estilo ¢ para poder leer y escribir sin problemas. Agregaremos en la
clase persona métodos para realizar la lectura y escritura que utilicen esta estructura temporal y
realice la conversion adecuada.

Para definir concretamente la interfaz que estas clases exponen a las rutinas cliente, podemos
pensar en las operaciones mas comunes que quisieramos poder realizar, para identificamos un
conjunto de métodos que no pueden faltar. Para esto, podemos imaginar que estamos desarrollando el
programa cliente de estas clases y buscar una interfaz para las mismas lo mas comoda posible
(preguntarnos jcomo nos gustaria acceder a las funcionalidades desde el cliente?). La acciones
basicas son:

* Ingresar los datos de una nueva persona: Para ingresar estos datos, vamos a necesitar crear
una instancia de Persona, cargar los datos que el usuario ingrese y luego agregarlo en la coleccion de
personas que tiene la clase Agenda. Entonces persona debera presentar métodos para cargar los datos
(y/o un constructor) y realizar las validaciones que sean necesarias. Una forma de pensar esto puede
ser incorporar un método que valide todos los campos juntos y devuelva la lista errores si alguna

validacion falla. Ademas, agenda deberd tener un método para agregar este objeto en la base de datos.
Agenda m _agenda;
Per sona nueva_persona( “Juan” , "Perez”, "“343-40839492",
“9 de Julio 2387", “Santa Fe”,
“jperez@ich.unl.edu.ar”, 10, 09, 85 );
string errores = nueva_persona. Val i dar Dat os();



if (errores.size()==0) {
nm _agenda. Agr egar (nueva_persona) ;

} else {
cout <<”Los datos no son correctos:”<<endl;
cout <<err or es<<endl ;

* Modificar los datos de una persona: Para modificar un campo de una persona seria
deseable no tener que volver a cargar todos los demas, por lo que primero necesitamos una forma de
recuperar todos los datos de una persona. Para esto puede ser comodo sobrecargar el operador [], asi
accederiamos a una persona utilizando el objeto Agenda como si fuese simplemente un arreglo.
Luego, podemos modificar el objeto persona que este operador nos devuelve, cambiando los campo
que nos interse cambiar, y reemplazar en la clase agenda al registro viejo. Si el operador [] devuelve
al objeto por referencia, y la clase Persona tiene correctamente definida la asignacion (puede implicar
la sobrecarga del =), entonces reemplazar estos datos seria tan simple como asignar un elemento a un

arreglo.
Agenda mi _agenda;
/1 ...cargar personas...
Persona una_persona = agenda[4]; // datos de |la quinta persona
una_per sona. Modi f car Tel ef ono(“ 342-57643424") ;
una_per sona. Modi fcarDi recci on(“25 de Mayo 3697");
agenda[ 4] = una_persona; // actualizar el quinto registro

* Eliminar una persona de la agenda: Para esto basta con un método que reciba qué registro
eliminar. Cuando hay que hacer referencia a un registro conviene usar algo simple y rapido como un

entero con el indice, antes que el nombre de la persona o el contenido de alglin otro campo.
m _agenda. El i m narPersona(7); // borrar el octavo registro

* Guardar los datos en un archivo y volverlos a cargar mas tarde: Esto deberia manejarlo la
clase agenda. En este ejemplo vamos a utilizar archivos binarios, y vamos a hacer que la clase agenda
siempre esté asociada a un archivo. Podriamos optar por trabajar siempre sobre el archivo (buscar,
modificar, etc), pero seria mas comodo tener la lista de datos en un contenedor STL (vector o lista)
para poder aprovechar las rutinas de STL (busqueda, ordenamiento, manejo automatico de memoria,
etc.). Ademas este enfoque es mas rapido, y si la base de datos no es demasiado grande no presenta
inconvenientes. Entonces, podemos cargar los datos en el constructor, y guardarlos en el destructor, o
en un método para tal fin (podriamos querer guardar antes de salir por las si se corta la luz, por
ejemplo). Es buena costumbre ademas, devolver en los métodos propensos a fallar un cédigo que
indique si se guardd con éxito (ej: true o false).

Agenda m _agenda(“datos.dat”); // cargar desde un archivo

/1 ... agregar/borrar/nodificar registros ...

if (m _agenda. Guardar()) // actualizar el archivo

cout <<" Archi vo guardado.”<<endl; // si guardo bien
el se
cout<<"Error al guardar datos.”<<endl; // si no guardé

* Recuperar la lista completa: Para recuperar la lista de datos completa podemos utilizar el
operador|], y solo necesitariamos afiadir un método para saber cuantos registros contiene la instancia
de Agenda. Si queremos ordenar esta lista, podemos sobrecargar el operador de comparacioén de la
clase Persona y aprovechar los algoritmos de ordenamiento de STL. Una alternativa es proponer
varias funciones de comparacion con distintos criterios de ordenamiento y utilizar la sobrecarga de la
funcidn de ordenamiento que recibe un puntero a funcion con el criterio de comparacion (esta funcion
reemplaza al operador <). Optaremos por esta segunda opcion, encapsulandola en un método que

reciba una constante indicando el criterio y realice las llamadas adecuadas:
Agenda mi _agenda(“datos.dat”); // cargar desde un archivo
agenda. Ordenar (ORDEN_NOMBRE); // el criterio indica que funcion
/1 de conparaci6n utiliza



for (int i=0;i<agenda.CantidadDatos();i++) // nostrar todos
cout <<agenda[i]. Ver Nonbr e() <<endl ; /1 1os nonbres

* Realizar una busqueda: En un caso general una busqueda puede arrojar mas de un
resultado. No es bueno en un método devolver todo un vector con los resultados (es caro
computacionalmente o poco prolijo desde el punto de vista del manejo de memoria). De forma similar
a las busquedas en objetos string, vamos a proponer un método que reciba qué buscar y desde donde
buscar, y sera responsabilidad del cliente invocarlo més de una vez si espera mas de un resultado (si
devolviamos un vector igual necesitados un bucle para recorrerlo). Por comodidad conviene que el
método devuelva la posicion del elemento encontrado en lugar de devolver el elemento (es mas rapido
y flexible), o un valor especial si no lo encuentra (por ejemplo, -1).

cout <<”Los que contienen MA en el nombre son:”<<endl;

int res = agenda. BuscarNonbre(“MA’,0); // buscar el primero

whil e (res!=NO_SE _ENCUENTRA) ({

cout <<agenda[ res] . Ver Nonbre() <<endl ; // nostrar
res = agenda. Buscar Nonbre(“MA”,res+1); // buscar desde el
/'l siguiente

De esta forma, hemos presentado lo necesario para realizar las interacciones basicas con las
clases propuestas. Las interfases entonces serian:

/1 Clase que representa a una persona
cl ass Persona {

/1 datos de una persona

string nonbre;

string apellido;

string tel ef ono;

string direccion;

string | ocalidad;

string emil;

int dia nac, nes_nac, ani o_nac;

publi c:
/1 construir un obejto con | os datos
Persona(string a_nombre="", string a_apellido="",
string a_tel efono="", string a_direccion="",
string a_localidad="", string a_emil="",

int a_dia=0, int a_mes=0, int a_ani 0=0);

/1l verificar si |os datos son correctos
string ValidarDatos();

/1 obtener |os datos guardados
string VerNonbre();

string VerApellido();

string VerDireccion();

string VerLocalidad();

string VerTel ef ono();

string VerEmail ();

i nt VerDi aNac();

i nt VerMesNac();

i nt Ver Ani oNac();

/1 nodificar |os datos

voi d Modi fi carNonbre(string a _nonbre);

voi d Modi ficarApellido(string a_apellido);
voi d ModificarDireccion(string a_direccion);
voi d ModificarlLocalidad(string a_localidad);



voi d ModificarTel efono(string a_tel efono);
void ModificarEmail (string a_email);
voi d Modi ficarFechaNac(int a dia, int a nes, int a_anio);

}s

/1l Clase que admnistra la |ista de personas
cl ass Agenda {

/1 nonbre del archivo de donde se | een y donde se escriben | os datos
string nonbre_archivo

/1 contenedor STL para | os datos
vect or <Per sona> arregl o;

publi c:

/1l crea el objeto y carga | os datos desde un archivo
Agenda(string archivo);

/1 guarda | os datos en el archivo
bool Guardar();

/1 devuelve la cantidad de registros
i nt Canti dadDat os();

/1 agrega un registro
voi d Agregar Persona(const Persona &p);

/1 devuelve un registro para ver o nodificar
Persona &operator[](int i);

/1 quita una persona de |a base de datos
voi d Elim narPersona(int i);

// ordena el vector
void Ordenar(CriterioOrden criterio);

/1 funciones para busquedas

i nt BuscarNonbre(string parte_nonbre, int pos_desde);

i nt BuscarApellido(string parte_apellido, int pos_desde);

int BuscarDireccion(string parte_direccion, int pos_desde);

i nt Buscar Tel efono(string parte_tel efono, int pos_desde);

i nt BuscarEmail (string parte_correo, int pos_desde);

i nt BuscarCiudad(string parte_ciudad, int pos_desde);

i nt BuscarNacimento(int dia, int nes, int anio, int pos_desde);

b

Las implementaciones completas se encuentran entre los archivos que acompafian al tutorial
(ver Persona.cpp, Persona.h, Agenda.cpp y Agenda.h).



Dibujando la interfaz de usuario: la magia de wxFormBuilder

Utilizando la herramienta wxfb, vamos a poder dibujar las ventanas de forma visual casi sin
requerir conocimientos de programacion. Pero hay un detalle a tener en cuenta respecto a la politica
con se acomodan las cosas en una ventana. wxWidgets permite (al igual que muchas otras bibliotecas
como GTK, QT, Swing, etc.) acomodar y dimensionar los componentes visuales automaticamente
segun una estructura jerarquica, a diferencia de otros disefios donde los controles estan fijos en
tamafio y posicion. En una primera impresion, esta forma parece mas dificil, pero el disefiador se
acostumbra rapidamente, y se pueden mencionar varias ventajas. La principal radica en que no hay
que preocuparse por como varian los tamafios de los elementos de una PC a otra, que pueden
depender el tipo de letra, el ancho del borde, el sitema operativo, etc. ya que se calculan los tamafios
automaticamente en base a las proporciones definidas y los minimos necesarios.

La idea es entonces utilizar unos componentes llamados sizers. Un sizer ocupa toda el area
donde se lo coloca, y la divide en celdas generalmente horizontales o verticales. En cada celda
podemos colocar otro sizer o un componente visual (un botdn por ejemplo). Cuando colocamos algo
dentro de un sizer disponemos de banderas que indican si ese algo debe estirarse, centrarse, dejar un
borde, etc.

Para comenzar debemos crear un proyecto en Zinjal (Archivo->Nuevo Proyecto) utilizando la
plantilla “wxFormBuilder Project”. Esto nos crea un proyecto con algunos archivos de ejemplo.
Podemos probar ejecutarlo para verificar que la biblioteca estd correctamente instalada. Luego, para
borrar la clase heredada de ejemplo, seleccione los archivos (VentanaPrincipalh 'y
VentanaPrincipal.cpp) en el arbol de proyecto y presione la tecla Suprimir, o mediante un click con el
boton derecho (en el cuadro de confirmacion, puede seleccionar que desea borrarlos del disco
también). Los archivos que si interesan son Ventanas.h, Ventanas.cpp y Ventanas.fbp. Si hace doble
click sobre este ultimo y wxfb estd correctamente instalado, se abrird el disefiador mostrando la
ventana de ejemplo. Seleccionela desede la barra de titulo (o en el arbol de objetos) y pulse Ctrl+D
para eliminarla.

File Edit View Tools Help

Archivo Editar Yer Ejecucion Depuracion W Py N .
: ; & . O & & @ D 5 5 mmooe gl b
N Hinwd 4 <8R 4 Archivo Editar Ver Ejecucion = i 6 HOX & B & & o5 H b
Arbol de Proyecto [=[E:J RN, - P 3 § =
[ Descripcion.txt : 5 PAw B 5] i ;
~ ® Fuent e P L iDe e &) B 4 = [g: wxFormsBuilder : Project = Common | [ Additional ! Containers
uentes Este ejempl Arbol de Proyecto BE®

e jemplc [ Desc s From 0 : Py ciix BBE 2 @ @

& Application.cpp las interfas ~ & Fuentes i > Bbsizerl :y C“ X B8 =

%3] ventana Princ Hau_dac_fory @ Application.cpp 1 e m statil opy Ctri+C

& Vent Mostrar Archivo i¢ =

r £ Ventanas.cpp Renombrar Archivo. .. &) Ventanas.cpp I1 mam_butta oio g Intedracion

¥ & Cabeceras an ~ & Cabeceras Move Up Alt+Up ns';u”deryzginja,

@ Application.h Compilar Primero PE @& Application.h move Eo:\m AIAtI+D£m;n

& ventanaPrinc i et @ ove Left titert

F: o . Recompilar Ahora 3 & Ventanas.h \ Move Right Alt+Right

) Ventanas. Mover a Cabeceras | ¥ & Otros : Move into a new wxBoxSizer

§ -

v & Otros Mover a Otros ar & Descripcion.txt] ) Menu Editor...

4 Descripcion.t; Propiedades... rr Al Ventanas.fbp ¢

& Ventanas.fbp ventanarrinc .

{ver Ventanc \
Para ardit

En la ventana de wxfb se distinguen las siguientes areas:
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+  Arbol de objetos: muestra que componentes hay y cuél es la jerarquia.

* Paleta: contiene los elementos que podemos agregar. Cada pestaia es una categoria. Para
agregar un elemento sélo hay que hacer un click. El elemento se agrega dentro o al lado de el
componente que halla estado seleccionado en el arbol.

* Editor: permite visualizar el resultado y seleccionar componentes.

* Propiedades de Objeto: Permite definir propiedades, tanto visuales como de interés para el
programador (por ejemplo, nombre del objeto/clase), y dispone ademds de una pestana para definir
los nombres de los métodos para los eventos que debe generar.

Por ejemplo, para lograr la ventana de la siguiente captura tenemos que seguir estos pasos:

Agenda 1.0 I [=1 3
Objecerree 000000 e
b E wxAgenda : Project Apellido y Nombres | Direccion | Telefono | E-mail ‘

= []VentanaPrincipal : Frame
~ [ bSizer2 : wxBoxSizer
+ EbSizer3 : wxBoxSizer
#e m_staticText2 : wxStaticText
busqueda : wxTextCtrl
m_button2 : wxButton
Ej grilla : wxGrid
~ [ bSizerd : wxBoxSizer
m_button6 : wxButton
m_button3 : wxButton
m_button4 : wxButton

I Agregar I IVer!Editarl I Eliminar]

1) Creamos una ventana: Seleccionar la pestafia “Forms” en la paleta y el primer boton
(wxFrame). En el cuadro de propiedades cambiamos el tamafio (“width” y “height” dentro de “size”)
de 500x300 a 700x500.

2) Dividimos la ventana verticalmente en tres: utilizando el primer boton (wxBoxSizer) de la
pestaiia “Layout” de la paleta (la cantidad no se ingresa, sino que es automatica). Veremos un borde
rojo en el interior de la ventana indicando el sizer seleccionado.

3) En el primer tercio volvemos a dividir en tres, pero horizontalmente (definiendo la
propiedad “orient” igual a “wxHORIZONTAL”); es decir, creamos un nuevo wxBoxSizer teniendo
seleccionado el anterior. Colocamos en €l primero un rotulo (wxStaticText), luego un cuadro de texto



(wxTextCtrl), y luego un botén (wxButton), todos desde la pestania “Common”. Para indicar que el
cuadro de texto debe estirarse, lo seleccionamos y en el panel de propiedades definimos “Proportion”
en “1”.

4) En el segundo lugar del sizer principal (hay que seleccionar el primer sizer en el arbol de
objetos), colocamos una tabla (wxGrid, en la pestaiia “Additional”). Para que la tabla ocupe todo el
espacio libre, seteamos la propiedad “Proportion” del segundo sizer en “0” (el que contenia los
controles para buscar). En las propiedades de la tabla, ponemos en 4 la cantidad de columnas (“cols”),
en 0 la cantidad de filas (“rows”), desactivamos la posibilidad de editar los contenidos (destildar
“editing”), ocultamos la columna de rétulos (“row_label size” en “0”), y definimos los titulos de las
demas columnas (“col_label values”, haciendo click en los tres puntos suspensivos).

5) Agregamos la barra de botones inferior. Para ello colocamos otro sizer horizontal que
depende del primero, y tres botones dentro de el mismo. En las propiedades del sizer, definimos
“Proportion” en “0”, desactivamos “EXPAND” y activamos “wWxALIGN RIGHT” dentro de “flag”;
para que el contenido se ubique a la derecha en lugar de estirarse. Para los rétulos de los botones,
modificamos la propiedad “label”.

Finalmente, definimos los nombres de los controles que nos interesa referenciar desde nuestro
programa (la ventana como ‘“VentanaPrincipal” (nombre de clase), la grilla como “grilla” (nombre de
objeto) y el cuadro de texto como “busqueda”) utilizando la propiedad “name”.

Si necesitara mover un componente, debe hacerlo arrastrandolo desde el arbol de objetos. Para
borrarlo, también puede seleccionarlo alli y hacer click con el boton derecho del mouse. Finalmente,
el arbol debe quedar como en la iméagen anterior.

Se deja como ejercicio para el lector construir la segunda ventana:

M VentanaPersona : Dialog

<~ E bSizerd : wxBoxSizer
~ EJ bSizer5 : wxBoxSizer

e m_staticText2 : wxStaticText m x|
E1tx_nombre : wxTextCtrl
- Nombre:
E bSizer6 : wxBoxSizer
B bSizer7 : wxBoxSizer Apellido:

E bSizer9 : wxBoxSizer
EbSizerl0 : wxBoxSizer
B bsizerll : wxBoxSizer Direccion:
E bSizerl2 : wxBoxSizer
#: m_staticText15 : wxStaticText
tx_dia : wxTextCtrl E-mail:
s: m_staticText16 : wxStaticText
Btx_mes : wxTextCtrl
s m_staticTextl7 : wxStaticText
E1tx_anio : wxTextCtrl
~ EbSizerl3 : wxBoxSizer
mIhotonl : wxButton
@I boton2 : wxButton

Telefono:

4 v v v v =

Localidad:

Fecha Nacimiento: / /

Botonl Boton2

Esta ventana no serd un instancia de la clase wxFrame, sino de la clase wxDialog (el tercer
botén de la pestafia “Forms” en la paleta). Este es un tipo de ventana que se usa para cuadros de
didlogo emergente que dependen de una ventana principal (entre otras ventajas, permiten mostrarse de
forma modal, mas adelante se discutira qué significa). Observamos que al crearla no se dibuja mas
que la barra de titulos. Esto es porque el tamainio del didlogo se ajusta al contenido, pero inicialmete
esta vacio. Esta ventana se va a utilizar para mostrar los datos completos de una persona, agregar un
persona nueva, o modificar una existente. De la misma clase se pueden heredar las tres ventanas de
igual apariencia pero comportamiento diferente. Como ayuda, se aclara conviene utilizar un
wxBoxSizer vertical, y luego dentro de este varios sizers horizontales (uso por linea de elementos). Si
bien hay sizers mas avanzados, al principio es mas facil lograr el efecto deseado combinando objetos
wxBoxSizer verticales y horizontales alternadamente. Finalmente, no olvide colocarle el nombre



adecuado a los componentes para luego referenciarlos desde el cddigo de los eventos (los cuadros de
texto como “tx_<atributo>"y los botones como “botonl” y “boton2”).



Integrando los dos mundos: Como conectar las clases con los eventos

A esta altura tenemos disefiadas las dos ventanas y las dos clases (Persona y Agenda) con sus
funciones y estructuras auxiliares. Para unir las dos partes debemos:

1) Definir que eventos interesan

2) Generar el codigo de las ventanas desde wxfb

3) Generar las clases heredadas de las ventanas en Zinjal

4) Codificar los eventos usando las clases ya desarrolladas

5) Compilar, ejecutar, depurar...

Para definir los eventos de interés, debemos ir al panel de propiedades y seleccionar la pestaia
“Events”. En ella apareceran los posibles eventos del objeto seleccionado. El valor que le asignemos a
cada evento es el nombre del método que se ejecutara cuando éste ocurra.

e R R I

= Common [ Additiona) ! Containers | E Menu/Toolbar B Layout [ Forms

Wl : ~
YT :
" 1| | | Properties | Events -
x Nombre: 3 wxButton -
xtl Apellido: OnButtonClick ClickBoton2
er| B wxWindow
er [elone H wxKeyEvent
ar| Direccion: OnChar
79 || Localidad: OnkeyDovn
zq i OnKeyUp
7€ el B wxMouseEvent -
W Fecha Nacimiento: ! !
" OnButtonClick
' Botonl Boton2 . |Process a
w v |wxEVT_COMMAND_BUTTON_CLICKED
. ¢ RN event, when the button is clicked
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En la ventana principal los eventos que interesan son:

* Click en algin boton: Al seleccionar un boton el primer evento de la lista es
“OnButtonClick”, alli ingresamos:

* Para el boton Buscar: “ClickBuscar”

* Para el boton Agregar: “ClickAgregar”

* Para el boton Editar: “ClickEditar”

* Para el boton Eliminar: “ClickEliminar”

* C(lick en el titulo de alguna columna de la tabla: Vamos a permitir reordenar la lista por
diferentes columna mediante esta accion. El evento es “OnGridLabelRightClick” y al
método lo vamos a llamar “ClickGrilla”

En la ventana de la Persona, los eventos que interesan son los clicks en los dos botones;

llamaremos a los métodos “ClickBoton1” y “ClickBoton2”.

Una vez definidos los eventos, guardamos el archivo (menu File->Save) y generamos el
codigo fuente (menu File->Generate Code, o el botdn con el engranaje de la barra de herramientas).
Si cerramos wxfb y volvemos a Zinjal, podemos ver como los archivos Ventanas.h y Ventanas.cpp
ahora tienen el codigo que genera la interfaz que diseiamos. Cabe aclarar que si modifican algo en
wxtb y guardan los cambios, pero no regeneran el codigo, Zinjal lo hara automaticamente antes de
compilar el proyecto.

Ahora que disponemos de el codigo base de las ventanas tenemos que generar las clases
heredadas. Zinjal puede realizar este proceso rapidamente. Para ello hay que elegir la opcion
“Generar Clase Hereda” del submenu “Disenar Interfases” del menu “Herramientas”.
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Con este mecanismo debemos generar tres clases:
* VPrincipal, que hereda de VentanaPrincipal

* VAgregar, que hereda de VentanaPersona

* VEditar, que hereda de VentanaPersona

Una vez generadas las clases, debemos completar el proceso de inicializacion. Cuando la
aplicacion se carga debe leer la base de datos (crear una instancia de la clase Agenda) y debe crear la
ventana principal (una instancia de VPrincipal). Suele haber cierta confusion cuando se necesita que
una unica instancia de una clase sea visible desde toda la aplicacion. En nuestro caso debe haber una
unica instancia de la clase Agenda para que todos los datos se manejen sobre el mismo vector. Una
forma de conseguir esto es declarar una variable global de tipo Agenda (en realidad, conviene usar un
puntero, para poder invocar al constructor cuando sea oportuno). El problema es que si el puntero se
declara en un archivo .cpp, entonces los demas no pueden verlo, pero si se declara en un archivo .h,
entonces cuando se incluya varias veces desde distintos .cpp tendremos varias veces la misma
variable y el programa no enlazara (no puede haber dos variables globales con el mismo nombre). La
solucion es utilizar la palabra clave “extern” cuando colocamos en el codigo ‘“Agenda
*m _agenda; ” estamos declarando y definiendo la variable mi_agenda (puntero a una instancia del
objeto Agenda); es decir, estamos avisando que existe y reservando memoria para la misma. Cuando
anteponemos extern, solo estamos avisando que existe, pero no reservando memoria. Entonces puede
aparecer muchas veces la linea “extern Agenda *ni _agenda; ”, pero debe apercer una y s6lo una
vez la linea “Agenda *mi _agenda; ” en un .cpp. Asi se reserva memoria una séla vez, pero se puede
utilizar desde muchos lugares. El paso 16gico entonces es declarar la variable con la palabra “extern”
en el archivo “Agenda.h”, y sin la palabra “extern” en el archivo “Agenda.cpp”.

Volvientdo a la inicializacion de la aplicacion, ésta se lleva a cabo en el método Onlnit de la
clase wxApplication (el proyecto de Zinjal ya cuenta con una herencia de esta clase llamada
mxApplication). Alli debemos inicializar la instancia de Agenda y crear la primer ventana. Para lo
primero hacemos simplemente “ni _agenda = new Agenda(*“ dat os. dat”); ” (notar que al poner el
nombre del archivo sin su ruta/directorio, éste se busca en la carpeta del proyecto o del ejecutable);
mientras que para crear la instancia de la ventana hacemos “new VPri nci pal (NULL) ; ” (no hace falta
asignarla a una variable, pero debe ser creada con new para que no se pierda al terminar el método
Onlnit). Cada ventana recibe en su constructor al menos un parametro, que indica cual es la ventana
que la precede (en este caso NULL por ser la primera). Al salir de este método (Onlnit) se le pasa el
control automaticamente al bucle de eventos de wxWidgets. Hay que destacar que en una aplicacion
wxWidgets el programador no define una funcién main, ya que esta estd contenida en la biblioteca y
se encarga de crear la instancia de wxApplication y llamar al método Onlnit.

A partir de aqui, solo resta programar los eventos. Notar que para la carga de una ventana no
hay un evento en particular porque se puede utilizar su constructor. Este es el caso de la ventana
principal, que deberia transferir los datos del objeto mi_agenda a la grilla. Entonces, el constructor de
Vprincipal.cpp seria:

VPrinci pal : : VPrinci pal (wxW ndow *parent) : VentanaPrincipal (parent) {

int c_pers = m _agenda->CantidadDatos(); // cantidad de personas



grilla->AppendRows(c_pers); // agregar tantas filas conp registros
for (int i=0;i<c_pers;i++) CargarFila(i);// cargar todos |os datos
grilla->SetSel ecti onMode(wxGid::wxGidSel ect Rows);

Show(); // nostrar |la ventana

}

void VPrincipal::CargarFila(int i) {
Persona &p=(*m _agenda)[i];
grilla->SetCell Value(i, O, (p.VerApellido()+", *
+p. Ver Nonmbre()).c_str());
grilla->SetCellValue(i,1,p.VerDireccion().c_str());
grilla->SetCell Value(i, 2,p.VerTel efono().c_str());
grilla->SetCellValue(i,3,p.VerEmail ().c_str());

}

Con el métodos AppendRows de grilla midificamos la cantidad de renglones para que
coincida con la cantidad de registros. Luego, con SetCellValue cargamos los datos en cada celda de la
tabla. El tipo de dato que se le debe entregar a la celda es un objeto wxString (cadena propia de
wxWidget), por esto convertimos las cadenas tipos string a arreglos de caracteres con el método c_str;
entonces, ya que hay un constructor de wxString que recibe un arreglo de caracteres estilo c.
Finalmente, el método SetSelectionMode permite configurar una propiedad que no aparece en la
paleta de wxtb, que fuerza al control a seleccionar toda una fila y no una celda individual al hacer
click (para conocer todas los métodos y propiedades de un objeto consulte la documentacion de la
clase en la referencia oficial de wxWidgets; en Zinjal, menu Herrmientas->Disefiar Interfases->Ayuda
wxWidgets).

Para poder agregar registros debemos definir el comportamiento rotulado “Agregar”. Este
boton deberia crear una instancia de la clase VAgregar, esperar a que el usuario complete los datos, y
luego actualizar la lista. Hay dos formas de hacerlo. La actualizacion de la grilla la puede hacer el
evento del boton agregar si espera a que se cierre la ventana de VAgregar, o la puede hacer la ventana
de VAgregar en su evento de cierre o de click en el boton guardar. Para evitar tener que pasarle a la
segunda ventana punteros a objetos de la primera, se utiliza el primer enfoque.

Cuando se muestra una ventana, hay dos formas de hacerlo; modal o no modal. Si se muestra
como modal, la primer ventana no hace nada (no responde a eventos ni avanza en la ejecucion del
evento que llamoé a la seguna) hasta que la segunda no se cierre; si no es modal, ambas ventanas
continlian independientemente. El caso que queremos es el primero. Ademas, cuando se cierra la
ventana modal, puede devolver un valor entero en la llamada a ShowModal para indicar qué sucedi6,
por lo que el codigo para el evento ClickAgregar sera simplemente:

voi d VPrincipal::dickAgregar( wxCommandEvent & event ) {

VAgregar *nueva_ventana = new VAgregar(this); // crear |la ventana
i f (nueva_vent ana->Show\bdal ()==1) { // nostrar y esperar

grilla->AppendRows(1); // agregar el lugar en la grilla
Cargar Fil a(m _agenda->Canti dadDatos()-1); // copiar en la grilla

}
}

y dejamos la tarea de actualizar la base de datos (objeto mi_agenda) al boton aceptar de la
ventana VAgregar. Este codigo, considerando lo que desarrollamos en la clase persona para la

validacién, puede ser:
voi d VAgregar::dickBoton2( wConmandEvent & event ) {
I ong dia, mes,anio; // convertir cadenas a nuneros
t x_di a- >CGet Val ue() . ToLong( &di a) ;
t x_nmes->Cet Val ue(). ToLong( &es);
t Xx_ani o- >Get Val ue() . ToLong( &ani o) ;
Persona p( // crear la instancia de persona
t X_nonbr e->CGet Val ue().c_str(),
tx_apel lido->CGetValue().c_str(),
tx_tel efono->GetValue().c_str(),



t x_direcci on->Get Val ue().c_str(),
tx_| ocal i dad->Get Val ue().c_str(),
tx_emai |l ->Get Val ue().c_str(),
di a, nes, ani 0) ;
string errores = p.ValidarDatos();
if (errores.size()) // ver si no pasa |la validacion
wxMessageBox(errores); // nostrar errores
el se {
nm _agenda- >Agr egar Per sona(p) ;
m _agenda- >Guardar(); // actualizar el archivo
EndModal (1); // cerrar indicando que se agrego

}
}

Notar que podemos utilizar la funcion wxMessageBox en cualquier momento para mostrar un
mensaje al usuario o hacer una pregunta de tipo si-o-no/aceptar-cancelar.

Suponiendo que el Boton 2 sirve para agregar, mientras que el 1 para cancelar la operacion.

Esto se puede definir en el constructor:
VAgr egar : : VAgr egar (WxW ndow *parent) : VentanaPersona(parent) {
SetTitle("Agregar Persona"); // titulo de la ventana
bot onl- >Set Label (" Cancel ar"); // rotulo boton 1
bot on2- >Set Label ("CGuardar"); // rotulo boton 2

}

Como se vi6 antes, la funcion EndModal sirve para indicar qué valor debe devolver la llamada
a ShowModal. En este ejemplo, queremos que cancelar devuelva 0 indicando que no se agregd ningun

registro. El codigo seria:
voi d VAgregar::dickBotonl( wConmandEvent & event ) {
EndModal (0);
}

Notar que nuevamente, para convertir entre wxString (lo que devuelve GetValue) a string
debemos usar como intermediarias a las cadenas tipo ¢ (arreglos de caracteres).

Se deja como ejercicio para el lector el desarrollo de la clase VEditar y su llamada desde el
método ClickEditar de VPrincipal. Esta clase debe cargar los datos de una persona en los cuadros de
texto, por lo que conviene modificar el prototipo del constructor para recibir el indice del registro de
esa persona, y en el mismo copiar los valores del objeto persona a los cuadros de texto. Para saber
cual es el indice de registro, se puede utilizar el indice de la fila seleccionada. Un problema que va a
surgir al cargar los datos en el formulario, es como convertir enteros a wxString. Por suerte wxString
tiene numerosas sobrecargas del operador <<, por lo que se puede concatenar otros tipos de datos
como si fuera un flujo c++ (Ej enpl o: wxString(“El numero es: ”)<<num).

Vamos a mostrar ahora una forma de realizar la busqueda con el cuadro de texto de la ventana
principal. Esta busqueda se realiza cuando se hace click en el boton buscar. El mecanismo es el
siguiente: el usuario ingresa parte del nombre o del apellido de la persona que busca y al hacer click
en el boton “Buscar” se selecciona la proxima ocurrencia, buscando desde la seleccion anterior. Asi,
haciendo click varias veces en “Buscar”, puede ir recorriendo todos los resultados. El método podria
codificarse como sigue:

void VPrincipal::dickBuscar( wxCommandEvent & event ) {
int fila_actual = grilla->CGetGidCursorRow);
int res = nm _agenda->Buscar Apel | i doYNonbr e(
busqueda- >Get Val ue().c_str(),fila_actual);

i f (res==NO_SE_ENCUENTRA)

wxMessageBox("No se encontraron mas coi nci denci as");
el se {

grilla->SetGidCursor(res,0); // seleccionar celda



grilla->Sel ectRowm(res); // marcar toda la fila
grilla->MakeCel |l Visible(res,0); // asegurarse de que se ve
}
}

Otra implementacion interesante es la de el ordenamiento de la tabla, ya que para saber como
ordenar hay que averiguar en qué columna se hizo click, utilizando el objeto que recibe el método del

evento (wxEvent o derivado):
void VPrincipal::dickGilla( wGidEvent& event ) {

i nt columa=event. Get Col (), c_pers=m _agenda->Canti dadDat os();

switch(columa) { // ordenar en m _agenda
case 0: m _agenda->Ordenar (ORDEN _APELLI DO Y_NOVBRE) ; break;
case 1: m _agenda->Ordenar (ORDEN DI RECCI ON) ; break;
case 2: m _agenda->Ordenar (ORDEN _TELEFONO); break;
case 3: mi _agenda->Ordenar (ORDEN _EMAI L) ; break;

}

for (int i=0;i<c_pers;i++) CargarFila(i); // actualizar vista

}

Finalmente, lo que resta por implementar es la eliminacion de un registro. Para ello no se
necesita ninguna ventana adicional, pero se puede usar la funcion wxMessageBox con parametros
adicionales para pedir una confirmacion:

void VPrincipal::dickEimnar( wComandEvent & event ) ({

int fila_actual = grilla->GetGidCursorRow);
int res = wxMessageBox("Elimnar el registro?",
grilla->CetCell Val ue(fila_actual,0), wYES_NO) ;

if (res==wxYES) ({

grilla->Del eteRows(fila_actual,1);

m _agenda- >El i m nar Persona(fila_actual);

m _agenda- >Guar dar () ;
}

}

En este punto la aplicacion deberia estar funcionando. Si observamos finalmente los métodos
de las clases visuales podemos comprobar que ninguno requiere demasiado procesamiento, ya que

son simples clientes de las clases Agenda y Persona, y han podido ser implementados con relativa
facilidad.



Mas Informacion: Ayuda!!!

Para mas informacion se pueden consultar varias fuentes. Como recomendacion se debe
mencionar la documentacion oficial de la biblioteca (para referencia, muy completa, clase por clase),
los ejemplos (para esto hay que bajar la biblioteca desde su sitio oficial y buscar en el directorio
samples) y las busquedas en Google (wxWidgets se utiliza mucho en el mundo del software libre, por
lo que se pueden encontrar miles de foros al respecto).
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