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ABSTRAKT

Prace se Vv teoretické Casti zaméfuje na problematiku programovani v jazyce Lua. Prvni
kapitola shrnuje syntax jazyka, postupy a specifika vyvoje tak, aby ¢tenat ziskal zakladni
znalosti pro to, aby v kapitole nasledujici mohl plynule navazat na pojednani o rozsiteni
jazyka Lua. Toto pojednani se zabyva vyvojem uzivatelského rozhrani za pouziti knihoven

wxWidgets.

Prakticka cast prace se vénuje vyvoji rozsiteni aplikace wxFormBuilder, které obohati tuto
aplikaci o0 moznost generovat kod v jazyce Lua. V prvni fad¢ je ¢tenat seznamen s aplikaci
wxFormBuilder, jakozto nastrojem pro navrh uzivatelského rozhrani, aby pochopil jeho
filozofii a ovladani. Dale se docte o samotném postupu vyvoje rozsifeni, tj. od nastaveni

vyvojovych prostiedi, generovani projektu az po implementaci.

Kli¢ova slova: wxFormBuilder, Lua, wxLua, wxWidgets, GUI navrhat

ABSTRACT

The theoretical part of the present thesis focuses on programming in Lua language. The
first chapter summarizes the syntax of the language, procedures and specifics of the
development so the reader gains the basic knowledge to understand the next chapter
containing a treatise on the extension of the Lua language and the possibility to develop a

user interface using the wxWidgets libraries.

The practical part of the thesis deals with the development of wxFormBuilder extension
that will enhance this application to generate code in Lua. First of all, the reader will be
familiar with the application wxFormBuilder as a tool for user interface design,
to understand its philosophy and control. Furthermore, the reader will learn about the very
process of the development of the extension, i.e. by setting development environment,

generating design to implementation.

Keywords: wxFormBuilder, Lua, wxLua, wxWidgets, GUI designer
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UvVOD

Pti vyvoji uzivatelského rozhrani jsou velmi oblibené vizualni néstroje, které ulehcuji a
velmi citelné urychluji navrh grafického uzivatelského rozhrani — GUI (Graphical User

Interface).

Tyto aplikace umozinuji pouhym vklddanim a editaci ovladacich prvki v okné editoru
navrhnout kompletni rozhrani aplikace, aniz bychom napsali jediny fadek kodu. Kdyz je

navrh hotov, aplikace vygeneruje odpovidajici kod v uréeném jazyce.

Pokud jsme si na vyvoj aplikace zvolili multiplatformni knihovnu wxWidgets, pak se ndm
pro navrh GUI nabizi velmi kvalitni aplikace wxFormBuilder. Tato aplikace umoziuje
generovat vysledny kod do jazykd C++, Python, PHP a XRC. Tyto jazyky nejsou
konecnym vyctem jazykd, jez jsou schopny s knihovnou wxWidgets kooperovat. Existuji 1

jiné podporované jazyky jako napiiklad Ruby, Haskell, Lua, Perl, C, Java a dalsi.

Tato prace vznikla na zékladé poptavky uzivateli o rozsifeni aplikace wxFormBuilder
0 moznost generovat vysledny kod do jazyka Lua. Tento text seznami Ctenaie se samotnym
jazykem Lua, dale pak s moznosti vyvoje uZzivatelského rozhrani za pouziti knihovny
wxWidgets v kooperaci s jazykem Lua a v neposledni fad¢ s vyvojem vySe zminéného

rozsiteni umoznujiciho aplikaci wxFormBuilder generovat vystupy v tomto jazyce.
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I. TEORETICKA CAST
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1. VYVOJ APLIKACI V PROGRAMOVACIM JAZYCE LUA

1.1 Jazyk Lua

Za jazykem Lua stoji Roberto lerusalimsky, Waldemar Celes a Luiz Henrique de Figueiro
z Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro v Brazilii. Lua byla vyvinuta v roce 1993
jako interni programovaci jazyk pro projekty univerzity, ale pro jeji velké vyhody si nasla
cestu do komer¢ni sféry a je pouzivana ve vestavénych systémech, mobilnich zafizenich,

webovych serverech, a pfedevsim ve hrach.

1.2 Vlastnosti jazyka

Jazyk Lua vprvni fadé neni plnohodnotnym objektovym jazykem. V tomto jazyce
nenajdeme typ ,,class”, a tim padem ani nativni podporu OOP. Nicméné Lua umoznuje
Caste¢né simulovat mnoho funkénosti z OOP za pomoci metatabulek a metametod, které

budou popsany Vv nasledujicich kapitolach.

Lua pfedevs8im tézi z toho, ze jiz od pocatku byla navrzena tak, aby byla integrovana
do programu psanych v jazycich C, C++. Toto je klicova vlastnost, S niz pfichazi velké
vyhody. Lua je prenositelny, snadno rozsifitelny, tenky, jednoduchy, efektivni a velmi
vykonny jazyk. Ktémto vyhoddm danym optimalizaci pro C ptidava vlastni ptidanou
hodnotu, a tou je: odstup od hardwaru, dynamicka struktura, automaticka sprava paméti a

dobré nastroje pro praci s daty dynamicky ménicimi velikost, naptiklad fetézci.
Shrnuti vyhod:

e Prfenositelnost: je omezena pouze dostupnosti ANSI kompatibilniho piekladace
C/C++ pro danou HW/SW platformu, ptiklad podporovanych platforem:
PlayStation, XBox, Mac OS X, BeOS, QUALCOMM Brew, MS-DOS, IBM
mainframy, RISC OS, Symbian OS, PalmOS, ARM procesory, Rabbit procesory,

navic samoziejmeé cela skala Unixa a Windows. [4]

e Rozsiritelnost: Lua je od zakladii navrzena tak, aby byla rozsifitelna externim
koédem psanym v C, proto je pouzivana velmi Casto jako skriptovaci jazyk,
ptedevs§im ve hrach, napt.: SimCity 4, World of Warcraft, Far Cry - CryENGINEZ2,
Heroes of Might and Magic V, S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl. [10]
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e Jednoduchost: Lua je jednoduchy a tenky jazyk, coz piispiva k rychlosti, jakou se

ho 1ze naudit.

e Vykonnost: Lua je jednim z nejrychlejsich skriptovacich jazyki vibec.

1.3 Uvod do jazyka

Uzivatel¢é tohoto jazyka se déli do tii zakladnich skupin:
1. uzivatelé pouzivajici jazyk Lua zaintegrovany V aplikacich,
2. programatofi integrujici tento jazyk do aplikaci,
3. ti, ktefi tento jazyk pouzivaji samostatn¢.

V této podkapitole se (za G¢elem seznameni se s jazykem) budeme zabyvat jazykem Lua

z pohledu uzivatele spadajiciho do tieti skupiny.

1.3.1 Lexikalni a syntaktické konvence

Jména ¢i identifikatory mohou byt v jazyce Lua jakékoliv kombinace slozené ze znak,
¢isel a podtrzitek - vyjma takovych, které zacinaji ¢islem nebo jsou vyhrazeny jako kli¢ova

slova.

Nasledujici kli¢ova slova nemohou byt pouzita jako identifikatory:

and break do else elseif
end false for function if

in local nil not or
repeat return then true until
while

Tabulka 1: Rezervovana slova jazyka Lua [4]

Lua je tzv. case-sensitive jazyk rozliSujici mala a velkd pismena u identifikatord.
Identifikator ,,else” je rozliSny od ,,ELSE®, tudiz mizeme ,,ELSE®* pouzit jako validni

jméno pro proménnou.

Je dobré dodrzovat konvenci, nevytvaret identifikatory proménnych zacinajici podtrzitkem
nasledovanym fetézcem z velkych znakl, napiiklad: ,,_VERSION®. Takto jsou
pojmenovavané interni globalni proménné prostiedi. Mohlo by se stat, ze takto
pojmenovana proménna by piekryla systémovou proménnou, coz by mohlo vést

k sémantickym chybam.
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1.3.2 Chunk

Lua zavadi termin chunk, coz je sekvence piikazl, které jsou vykonany sekvenéné.
Po sobé jdouci ptikazy nemusime odd€lovat zadnym znakem, avSak piikaz mizeme
nepovinn¢ zakoncit stfednikem °;’. Toto zakonéeni se pouziva piedevs§im tehdy, kdyz

zapiSeme vice piikazl na jediny radek.

Musime si dat ale pozor na tento zapis: ,, ;; “. Ten je syntakticky Spatné, protoze Lua

nepodporuje prazdné piikazy (jaké zname z jazyka C).

Chunk, ktery obaluji klicova slova do end (v tomto pofadi), nazyvame blok. Blok je

uzitecny v ptipad¢, Ze chceme omezit rozsah platnosti lokalnich proménnych.

1.3.3 Komentare
Lze pouzit dva typy komentari, a to:

e Jednoradkovy komentar

-—- toto je jednorédkovy komentar

e Viceradkovy komentar

-- [[toto je
vicetadkovy komentéar]]

1.3.4 Proménné
Lua rozlisuje dva druhy proménnych:

1. Globalni proménné — proménné jsou globalni, pokud je explicitn¢ nedeklarujeme
jako lokélni. Lua uchovavd vSechny globalni proménné v tabulkach zvanych

environment, které jsou téz ulozeny v tabulce jménem _G.

2. Lokalni proménné — uvozujeme je kliCovym slovem local, proménné jsou platné
pouze ve vymezenych rozsazich, kde byly deklarovany.
Globalni proménné nepotiebuji deklaraci. Vytvareji se prostym pfifazenim V ramci

definice.
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Obvykle nepoticbujeme mazat globalni proménné. Pokud piedpokladame, ze budeme
proménnou pouzivat jen omezenou dobu, mizeme jednoduSe pouzit lokalni proménnou.

Avsak potfebujeme-li vymazat globalni proménnou, udéldme to prostym pfiifazenim

hodnoty nil.

var -— chyba: u globalni proménné nelze vynechat definici
var = -- spravné vytvoreni globalni proménné

var = nil -- smazani globadlni proménné

V jazyce Lua je dobrym zvykem pouzivat lokéalni proménné vzdy, kdyz je to mozné. Maji
tu vyhodu, ze pfistup k nim je mnohem rychlejsi nez ke globalnim proménnym a oblast
jejich platnosti je omezena koncem téla vykonavaného bloku. Automaticka sprava paméti

proménné uvolni po opusténi vykonavaného bloku.

local loc val -—- vytvoreni loka&lni proménné
loc val = -- inicializace lokalni proménné
do

local var = ;

print(var) --> 10
end
print(var) --> nil, proménna jiZ neexistuje

Neni chybou, pokud pfistupujeme k neinicializovanym lokalnim proménnym. Vysledkem

takového vyrazu bude specialni hodnota nil.

local loc val

print (loc val) -=> nil
loc val =
print(loc_val) --> 100

1.3.5 Zakladni datové typy a hodnoty

Lua je dynamicky typovany jazyk, coZ znamend, Ze proménné nejsou striktné typované,
takze je mozné je volné pietypovat piifazenim hodnoty jiného datového typu. Kazda
proménna si nese datovy typ ssebou. Lua nepodporuje konstanty, neexistuje tedy

ekvivalent kli¢ového slova const.
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Pokud potiebujeme zjistit, jaky datovy typ proménna obsahuje, mizeme pouzit globalni

funkci type(promeénna):

a = ,23; print (type (a)) --> number
b = "string"; print(type(b)) --> string
c = 'a'; print(type(c)) --> string
d = nil; print(type(d)) --> nil

e = {}; print(type(e)) --> table
1.3.5.1 Nil

Nil — nic je specialni datovy typ, ktery zname z C++ jako NULL. Proménné, kterym zatim
nebyla pfifazena hodnota, nesou pravé hodnotu nil. Pokud jiz nepotiebujeme globalni
proménnou, mizeme ji ptifadit hodnotu nil, a tim sdélime automatické spravé paméti, ze
muize proménnou uvolnit. Casto se lze setkat s funkcemi, které nil vraceji jako pfiznak

chybného priabéhu.

1.3.5.2 Boolean

Boolean je datovy typ nabyvajici logickych hodnot true ¢i false, které reprezentuji tradi¢ni

Booleovske stavy.

x = true; z = false
print(x, z, type(x), type(z)) --> true false boolean boolean

Tyto hodnoty vS$ak nedrzi monopol na vyhodnocovani podminek, protoze podminku mize
reprezentovat jakakoliv hodnota. Hodnota nil se vyhodnoti na false a vSe ostatni na true. Je
tedy tfeba si davat pozor pii sestavovani podminek, protoze napi. Cislo 0 se mozna
ne¢ekané vyhodnoti jako true, nebot’ je to validni hodnota, tj. rizna od nil.

x = 0;
if x then print(l) else print(2) end --> 1

1.3.5.3 Number

Vsechna c¢isla v jazyce Lua jsou realna Cisla s dvojitou ptesnosti s plovouci desetinnou
carkou, v C zname jako double. Lua nepodporuje separatni datovy typ pro cela cisla —

integer, protoZe to neni téeba. Integer se rozsahem do double vejde, a proto pouzivanim jen
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jednoho typu pro ¢isla odpadaji problémy se zaokrouhlovdnim. Pietypovani ostatnich

proménnych na typ number Ize vynutit funkci tonumber(jméno_proménné).

Numerické konstanty zapisujeme napiiklad takto:

X = ; print(x, type(x)) --> 900000000000 number

1.3.5.4 String

String (dale jen fetézec) je v jazyce Lua chapan jako sekvence znakl. Znaky nejsou
omezeny osmi bity, takZze mohou obsahovat znaky z riznych kodovani, napi. z UTF-16.
Na jednotlivé znaky v fetézci nelze pristupovat a ménit je tak, jak je to bézné v C. Lze

pouze vytvofit novy fetézec modifikaci toho starého:

a = "puvodni retezec"

b = string.gsub(a, "puvodni", "modifikovany") -- zména
print(a) --> puavodni retézec

print(b) --> modifikovany fetézec

Retézec méa automaticky management paméti (jako i ostatni objekty), takze se nemusime

starat o alokaci a dealokaci paméti.
Pro definici fetézce mizeme pouzit jednoduché ¢i zdvojené uvozovky:

"retezec"
'retezec'

a
b

Pro formatovani pouzivame stejné formatovaci fetézce (Escape sekvence) jako v jazyce C:

\a Zvonek

\b Backspace

\n  Novy fadek

\r Navrat voziku

\t Horizontalni tabulator
\v  Vertikalni tabulator

\\  Zpétné lomitko

\"  Zdvojena uvozovka

\  Jednoducha uvozovka

Tabulka 2: Escape sekvence jazyka Lua [4]
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Konverzi na string provedeme pouzitim funkce fostring(jméno_promenné).

print (type(5)) -=> number
print (type (tostring(5))) --> string

Pokud potiebujeme zjistit pofet znaku v fetézci, pak mizeme pouzit operator ‘#  nebo

funkci len z knihovny String.

print(#"tri") --> 3
print(string.len("tri")) --> 3

1.3.6 Tabulky

Tabulky jsou specialni datovy typ fungujici jako asociativni pole, tj. mohou byt indexovany
Cisly, fetézci, funkcemi, uzivatelskymi daty a jinymi tabulkami, vyjma typu nil. Tabulky
nemaji fixni velikost, je mozné dynamicky piidavat prvky za béhu programu. Pouzivaji se
jako nahrada za klasické struktury v béznych jazycich, jako jsou napiiklad pole, zaznamy,

fronty apod.
Zpusoby inicializace tabulky:

-- prazdny konstruktor {} - vytvari prazdnou tabulku

dny = {};

-— inicializace tabulky pomoci seznamu)

dny = {"Pond&li", "Utery", "St¥eda", "Ctvrtek", "Patek", "Sobota",
"Nedele"};

-— inicializace tabulky, kterda bude pouzZita jako zaznam
a={x=0,y=0}

-- nebo takto
a={}; a.x=0; a.y = 0;

Indexovani prvka v tabulce:

table = {}; table.x = ; table.y =
print(table["x"]); --> vytiskne "10"

print (table[1]); --> nil, zaznam neexistuje
print(table.x) --> vytiskne "10"

table.z = {'a','b'};
table.z.d = "hello"”
print(table.z[1], table.z[2], table.z[3], table.z.d); --> a b nil hell

Indexy prvki, u kterych nebyl explicitné zadan kli¢, se implicitn€ indexuji od ¢isla 1.
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array = {[-1]="aa", "aaa", "aaaa",}

print(array[-11]) --> aa

print (array[0]) --> nil, zaznam s indexem 0 neexistuje
print (array[1]) --> aaa

Pouziti tabulky jako vicerozmérného pole:

ROWS = 3;COLS =
mt = {} -- vytvori matici
for i=1,ROWS do
mt[i] = {} -—- vytvori novy tadek

for j=1,COLS do
mt[i][J] = tostring(j)..","
end
end

for i=1,ROWS do
str out = "";
for j=1,COLS do
str out = str out..mt[i][]];
end
print(str out)
end

Dalsi zajimavou moZnosti je pouzit tabulku jako bali¢ek funkci ¢i knihovnu.

Lib = {}

function sum(a,b)return a + b end
Lib.DoSomething = sum
print(Lib.DoSomething(1,2)) --> 3

Napiiklad Lib.DoSomething znamena vyhodnot ztabulky Lib prvek pod klicem
,DoSomething“. V tomto ptipadé se provede volani funkce sum. Lib tedy mizeme chapat

jako jmenny prostor.

1.3.7 Uzivatelska data

Uzivatelska data umoznuji ulozeni dat z jazyka C do proménné v jazyce Lua. Tento typ
odkazuje na blok dat v paméti a nema zadné pieddefinované operace (aZz na operaci
kontroly integrity dat), pokud je nenadefinujeme pomoci metatabulek. Uzivatelska data

nemohou byt vytvofena ¢i modifikovana v jazyce Lua, jen skrze API jazyka C.
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Piikladem takovéto proménné je handler souboru vraceny funkci open z knihovny io:

f = assert(io.open(args.filename, args.mode))
print (type(f)) --> userdata

1.3.8 Metatabulky

Kazda hodnota mize mit metatabulku. Metatabulka je v podstaté obycejna tabulka, ktera je
asociovana s hodnotou a definuje jeji chovani pii provadéni uréitych operaci.
V metatabulce je uloZen par, ktery obsahuje udalost (event) a knému odpovidajici
metametodu. Metametody jsou normalni funkce, které se volaji, kdyz nastane specificka
udalost. Metatabulky urcuji chovani hodnot, kdyz jsou pouzity jako operandy rtznych

operaci, napiiklad aritmetickych, komparacnich, délky, indexovani apod.

Tabulky a uzivatelska data maji své vlastni metatabulky (i kdyz existuje moznost sdileni).

Vsechny ostatni proménné pouzivaji sdilené metatabulky.

Metatabulky umoziuji rozsifeni ¢i pretizeni nékterych operaci - metametod provadénych

s tabulkami ¢i uzivatelskymi daty (podobné jako pietéZzovani operatord v C++).
Pro praci s metatabulkami objektli pouzivame dvé vestavéné funkce:

e getmetatable(object) — slouzi k ziskani metatabulky objektu

¢ setmetatable(object, metatable) — pfifazuje metatabulku k objektu

Nasledujici ukazka koédu ukazuje mozZnost dodani podpory operace s¢itani pro typ tabulka:

x = { val = } —-— definice tabulky
a =x + x -— [[chyba, tabulka x zatim nepodporuje operaci
s¢itanil]

-— definice metatabulky

mt = { add = function (a, b) return { val = a.val + b.val }end }
setmetatable(x, mt) -- [[asociace tabulky s objektem, objekt nyni
podporuje operaci sc¢itani &isell]]

a=x+ x
print(a.val) -—> 2
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Nasledujici ukazka kodu ukazuje moznost, jak lIze rozsifit funkénost uzivatelského typu

(userdata):
f = assert(io.open("C:\\Newl.lua", "a"))

mt = getmetatable (f)
mt.write ts = function(self, data)
self:write(data, "\nUpdated:\t", os.date().."\n\n");
end

f:write ts("Hello World")
f:close()
Metatabulku souborového handleru f jsme rozsifili o metodu write_ts(text), ktera navic

kromé& hodnoty vstupniho parametru zapiSe do souboru datum vzniku zaznamu.

1.3.9 Funkce

Funkci v jazyce Lua uvozuje kli¢ové slovo function, za kterym nasleduje jméno, pomoci
které¢ho se bude funkce volat. Dale nasleduji kulaté zavorky, V nichz uvadime seznam
proménnych oddé€lenych ¢arkou, Vv nichz pfedavame data, na kterych budou vykondvany
operace. Télo funkce je vymezeno ukoncovaci zdvorkou seznamu parametrii a klicovym

slovem end. Funkce ma navratovou hodnotu uvozenou kli¢ovym slovem return.

Syntax:

-- funkce nasobici dveé ¢&isla

function multiply(paraml, param?2)
result = paraml * param?
return result;

end

1.3.9.1 Vstupni parametry a ndavratova hodnota

Zajimavosti tohoto jazyka je, Zze funkce mohou piebirat vétsi pocet, nez je pocet

deklarovanych vstupnich parametrd, a také vracet vice nez jednu navratovou hodnotu.

function return two numbers ()
return ,

end

v, b = return two numbers(l, 2, 3)

print(v,b) --> 10 11

Ackoliv deklarace funkce nepoCitd se vstupnimi parametry, pieklad volani funkce

return_two_numbers s parametrem nevyvola syntaktickou chybu. Jestlize funkce vraci
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mén¢ navratovych hodnot, nez pozadujeme, jazyk Lua doplni — rozsifi seznam navratovych

hodnot na pozadovany pocet, ale tyto dodate¢né vysledky budou obsahovat hodnotu nil.

a, b, ¢ = return two numbers() -- a = 10, b = 11, ¢ = nil

Vyhodou mozZnosti vracet vice navratovych hodnot nez pouze jednu je, ze funkce lze

pouzit pro konstrukci tabulek jakoZzto parametr jejich konstruktoru:

a = {return_two numbers()} -- je ekvivalentni s a = {10, 11}

Velmi uziteCnou funkcei S vice vystupy je funkce unpack. Vstupem této funkce je pole a
vystupem vSechny elementy pole indexované od ¢isla jedna. MozZnosti této funkce se velmi
hodi u tzv. generic call mechanismu, ktery umoznuje volani funkci s riznym poctem

argumentu za béhu programu (napiiklad funkce print).

b = {12,153}

-- ekvivalentni zéapisy

print(b[1],b[2]) -- nutné vypsat elementy pole

print (unpack (b)) - jednoduseji, vhodné ptri vétsim poctu prvkad pole

1.3.9.2 Funkce s proménnym poctem parametrii

Chceme-li napsat funkci s proménnym poctem parametri, uvedeme do seznamu parametrt
ti1 tecky (...). KdyZz takovouto funkci zavoldme, vSechny vstupni parametry se uloZi
do tabulky jménem arg, ke které pak funkce pfistupuje jako ke skrytému parametru.
Tabulka arg obsahuje kromé& parametrt dalsi prvek n, v némz je ulozeny pocet naétenych

vstupnich parametra.

array = {1,2,3,4,5,0}
function add up(...)
local a = 0;

for i,v in ipairs(arg) do
a=a+vy;
end
print(arg.n) --> 6 pocet vstupnich parametri
return a
end

print(add up (unpack(array))) --> 21
Argumenty funkce se mapuji na indexove si odpovidajici vstupni proménné. Pokud funkci

volame s méné argumenty, nez je uvedeno v deklaraci funkce, pak se do nesparované

vstupni proménné piifadi hodnota nil.
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function fce (a, b, c, ) end

fce (1) -—a=1, b =nil, ¢ = nil, arg = {n=0}
fce(l, ) --a=1, b =2 , ¢ = nil, arg = {n=0}
fce(l, , , 4) --a=1, b=2 , ¢c=3 , arg = {4, n=1}

Takovéto pojeti funkci s proménnym poctem parametri je Vvelkou vyhodou
oproti klasickym jazyktim, naptiklad v jazyce C je nejprve nutné vlozit hlavickovy soubor
stdarg.h a pouzit makra va_list, va_start, va_arg a va_end. Avsak nikdy nedocilime toho,
abychom meéli skuteéné proménny pocet parametrd. V prikladu nize je vidét, ze vzdy
poticbujeme alesponi jeden parametr, abychom ziskali ukazatel na misto na zasobniku,

ze kterého makro va_arg muize zacit odebirat dalsi parametr.

#include <stdarg.h>

double add_up(double count, ...) {
double sum = 0.0; int i = 0;
va_list args; va_start(args, count);
for(; i < count; i++)
sum += va_arg(args, double);
va_end(args);
return sum;

}

int main(int argc, char **argv){
printf("Suma = %.0f\n", add_up(3.0, 2.0, 3.0, 4.0)); // "Suma = 9"
return 0;

1.3.10 Pojmenované argumenty

Lua, jak jiz bylo zminéno, pfitfazuje vstupni proménné a hodnoty na principu indexového
mapovani. Ackoli je tento mechanismus dostacujici, nékdy by bylo uzite¢né, kdybychom
vstupni parametry mohli identifikovat jménem. Naptiklad pokud si nepamatujeme jejich

potadi.

Bohuzel Lua nepodporuje tuto funkcionalitu ptimo tim, ze bychom volali funkci naptiklad

takto:

open file(path = "file.txt", mode = "rw") —-- syntakticka chyba
Existuje vSak jednoduchy zptisob, jak kyzeného vysledku dosdhnout pouZzitim tabulky jako

vstupniho parametru funkce, napiiklad takto:

function open file(args)
local f = assert(io.open(args.filename, args.mode))
return f;

end
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Funkci volame takto:

file handle = open file{filename = "c:\Newl.lua", mode = "r'"}

Misto seznamu parametrti uvedeme definici seznamu.

Tento zpisob je vyhodny téZ v piipadech, kdy funkce ma mnoho parametri a vétSina z nich

je nepovinnych.

1.3.11 Vyrazy

V jazyce Lua chiapeme vyrazy jako posloupnost operandli a operatorti, kterd je urcujici

pro jeho vyhodnoceni.

1.3.11.1 Aritmetické operdtory

Lua podporuje bézné aritmetické operatory: ‘+¢ (séitani), ‘-* (od¢itani), ‘/ (d€leni), “*

(ndsobeni), ‘** (umocnovani), ‘%’ (modulo) a unarni operator ‘-* (negace).

1.3.11.2 Logické operdtory

Muzeme pouzit tyto logické operatory: and, or a unarni not. Operator and vraci svij prvni
argument, pokud se vyraz vyhodnotil jako false, pokud ne, vraci sviij druhy argument.

Operator or vraci sviij prvni argument, pokud vyraz neni false, jinak vraci druhy argument.

Pokud je operandem operatoru and hodnota nil, pak vysledkem neni false, ale hodnota nil.

print(l and 0) --> 0
print(nil and /) --> nil
print(false and /) --> false
print(4 or 5) —--> 4

print (false or 5) —--> 5
print (not nil) --> true

Oba operatory and a or vyuzivaji tzv. zkraceného vyhodnocovani, tj. vyhodnoti prvni
operand a podle toho, jestli je vysledek ziejmy, uz nevyhodnocuji druhy operand a ihned

vraceji vysledek.
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1.3.11.3 Relacni operdtory
Lua poskytuje nasledujici rela¢ni operatory:

‘<‘ (mensi nez), ‘>° (vetsi nez), ‘<=* (mensi ¢i rovno), * >=* (vétsi ¢i rovno), ‘==° (rovno),

‘~=* (neni rovno)

Vysledkem téchto operatorti je vzdy hodnota true, nebo false. Operator == testuje

ekvivalenci operandu, kdezto ~= testuje negaci ekvivalence.

Jestlize operatory testuji operandy rozli¢nych typtli, pak Lua tento vyraz vyhodnoti jako

false.

Hodnota nil je rovna jen sama sob&. Na nerovnost mohou byt testovana pouze ¢isla nebo

feté€zce.

1.3.11.4 Retézcové operitory
Lua poskytuje operator zietézeni: °..".

print("Univerzita ".." Tomase ".."Bati") --> Univerzita Tomase Bati

o wr

Tento operator I1ze pouzit ke konverzi ¢isla na string. JestliZe je néktery z operandi ¢islo, je

automaticky konvertovan na fetézec.

print(type(""..5)) --> string

1.3.12 Prirazeni

Operator piifazeni ‘=" funguje dle oc¢ekavani jako v C, ale bez vedlejSiho efektu vraceni

pfifazené hodnoty

local a
local b
local c

b = a --> Error: Lua: Syntax error during pre-compilation

Lua téz povoluje vicenasobné piifazeni:

a, b, c=1, 7,
print(a, b, ¢) --> 1 2 3
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Pokud se ve vyrazu vyskytuje vice proménnych nez jim odpovidajicich hodnot na pravé

stran¢ operatoru piifazeni, tak se do nesparovanych proménnych pfifadi hodnota nil.

a, b, ¢, d=1, 7,
print(a, b, ¢, d) --=> 1 2 3 nil

1.3.13 Ridici struktury

Lua poskytuje standardni sadu fidicich struktur if, then a else. Dale pak itera¢ni struktury
while, repeat a for. Vsechny tyto struktury ukoncujeme vyrazem end, vyjma struktury

repeat, kde vyraz zakoncujeme vyrazem until.

1.3.13.1 If then else

Struktura vétvi program do jedné ze dvou ¢asti. Pokud se fidici podminka vyhodnoti jako

pravda, vykona se tzv. then ¢ast struktury, pokud nikoliv, vykona se else ¢ast struktury.

if == then
print (5) --> 5
else
print (6)
end

Else vétev struktury je nepovinna — Ize tedy vynechat.
if == then -- télo podminky se nevykona

print (5)
end

Pro psani vicenasobného vétveni pouzijeme vyraz elseif

local a =

if a == then
print (6)

elseif a == then
print (2)

elseif a == then
print(l) -->1

end
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1.3.13.2 While

While je cyklicka struktura, ktera nejprve vyhodnoti podminku pro vykonani téla cyklu, a

kdyz je tato podminka pravdiva, provede obsah téla cyklu a posléze ptejde k dalsi iteraci.

local sum,i = 0,

while i ~= do
sum = sum + i
i =1+

end

print(sum) --> 10

1.3.13.3 Repeat

Repeat funguje obdobné jako while, ale stim rozdilem, ze vyhodnoceni podminky
pro vykonani cyklu se neprovadi pfed prvni iteraci, ale az po ni. Jinymi slovy se cyklus

repeat-until provede alespon jedenkrat. Tento typ cyklu zname z C jako do — while.

local a =
repeat

print(a) --> 5
until ==

1.3.13.4 For

Cyklus for ma dvé formy zapisu, a to formu generickou a numerickou.

1.3.13.4.1 Numerické forma

Tato forma ma nasledujici syntax

for i= vyrazl, vyraz2, vyraz3 do
delejNeco ()
end

VSechny tii vyrazy se vyhodnoti pouze jednou, a to pied prvnim provedenim téla cyklu.
Prvni vyraz inicializuje iteracni proménnou (v pfikladu proménna i). Druhy nastavuje
maximalni hodnotu itera¢ni proménné, ktera se bude testovat na rovnost (ekvivalenci)
siteratni proménnou béhem vyhodnocovani cyklu. Tteti vyraz nastavuje hodnotu
iteraniho kroku. Po provedeni téchto tfi vyrazi zacind cyklus tim, Ze se otestuje nerovnost

iterani proménné s maximalni povolenou hodnotou. Jestlize je podminka nerovnosti
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pravdiva, provede se télo cyklu, pficte se hodnota itera¢niho kroku k itera¢ni proménné a

ptejde se k dalsi iteraci.

Posledni (tieti) vyraz v deklaraci cyklu Ize vynechat, tim davame piekladaci najevo, Ze

itera¢ni krok bude jedna.

local sum, a = 0, {1,2,3,4}

for i=1, #a, do -- lze zjednodusit: for i=1, #a do
sum = sum + af[i]

end

print (sum)

Itera¢ni proménna definovana cyklem for je lokalni, tudiz na ni nelze mimo télo cyklu
pristupovat. Potfebujeme-li tuto hodnotu znat po vykonani cyklu, musime si ji ulozit

do dalsi proménné. Napiiklad chceme-li najit index odpovidajiciho prvku v tabulce.

local indexOfD, a = 0, {"a","c","d","e"}
for i=1, #a do
if a[i] == "d" then
indexOfD = i
end
end

print (indexOfD) --> 3

1.3.13.4.2 Genericka forma

Genericka forma zapisu cyklu for ulehéuje praci tim, ze umoziuje prochazet hodnoty
tabulek (struktur) vracené tzv. iteratory. Iteratory jsou funkce, které obstaravaji indexaci a

vraceni prvka tabulek (struktur) za nas.
Muzeme pouzit zakladni verzi, ktera iteruje ptes prvky a neposkytuje jejich index

a={ "a", "b"}

for k in pairs(a) do
print (k)

end

--> 1

-—> 2

nebo verzi poskytujici jak hodnotu, tak index prvku.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 29

for i,v in ipairs(a) do
print(v,1i)

end

-—> a 1

-—> b 2

1.3.13.5 Break a returns
Piikazy break a return dovoluji pferusit vykonavani vnitiniho bloku.

Break pouzivame pouze uvniti té€la cyklu repeat, for nebo while. Po zavolani piikazu break
se prerusi vykonavani cyklu a program bude pokracovat nasledujicim piikazem za koncem

téla cyklu.

function getIndex(array, wval)
local indexOfD = -
for i=1, #array do

if a[i] == val then
indexOfD = i
break
end
end
return indexOfD

end

a = {”a”, ”b”, "C"}
print(getIndex(a, "b")) --> 2

Ptikaz return se miize vyjma pouziti pro predani navratové hodnoty funkce pouzit K jejimu

pfedcasnému ukonceni. Napf.:

function findInDoc (path, id)
local doc = a.getDocument (path)
if (doc == nil) then
return -—- preruseni funkce
end
return doc.getObjById(id)
end
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1.4 SpouSténi programu

Interpret jazyka Lua nabizi tyto moznosti:

C:xllzersswratasDownloads wxlua-2.8.12 2-MSYU-UnicodesuxLua-2.8.12 . 2-M5U-Unicodesb
in>lua -h
uzage: lua [options] [script [args]l.
Availahle options are:
-e& stat execute string ‘stat’
-1 name require library ‘name’
-i enter interactive mode after executing ’szcript’
-y zhow verzion information
- stop handling options
- execute stdin and stop handling options

Obrazek 1: MozZnosti interpretu jazyka Lua

Skript miizeme tedy spustit tfemi zptisoby:
1. Spusténi skriptu v souboru: > lua C:\program.lua
2. Vykonani skriptu pfedaného jako fetézec: > lua —e print(5*5)
3. Zadéanim v interaktivnim modu (viz nize)

Kdyz spustime interpret bez parametrii, dostaneme se do tzv. interaktivniho médu. To
znamena, ze kazdy piikaz (napft. print) se ihned po zadani vykona. Lua tedy interpretuje
kazdy tadek jako kompletni chunk. Avsak je-li fadek vyhodnocen jako nekompletni chunk,

naptiklad pti definovani funkce, Lua ¢eké na jeho dokonceni.

@:;gsers\urata\ﬂnwnluads\waua—E.H.12.E—MEH—Unicude\waua—E.H.12.2—MEH—Unicude\h
in>lua

Lwa 5.1.5 Copyright ¢G> 1994-2812 Lua.org,. PUC-Rio

? function sectifa, h?

> peturn a + b

»» end

> print{zecti¢h,. b))

1@

>

Obrazek 2: Vykonani chunku v interpretu jazyka Lua

V interaktivnim médu muzeme pouZit jiz jednou napsany kod ulozeny v souboru.
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Piedpokladejme, ze mame soubor avrg.lua s nasledujicim obsahem:

function getAverage (arr)
local sum =
for k in pairs(arr) do
sum = sum + k
end
return sum/#arr
end

pak v interaktivnim médu mizeme napsat toto:

dofile("C:\avrg.lua")
arr = { 14 4 14 }
print (getAverage (arr)) --> 2.5

Funkce dofile tedy nacte a vykona chunk ulozeny v souboru avrg.lua, tim jsme docilili

toho, ze mame k dispozici metodu getAverage.
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2. TVORBA GRAFICKEHO ROZHRANI PROSTREDNICTVIM
KNIHOVNY WXWIDGETS

Pro snadnou tvorbu uzivatelského rozhrani existuje projekt zvany wxLua. Tento projekt se
zabyva napojenim jazyka Lua na knihovnu wxWidgets. Tato knihovna umoznuje vytvareni
komplexniho uzivatelského rozhrani, souborii, manipulaci S obrazky, vykreslovani,
sitovych soketli, zobrazovani HTML a tisk. [3] Velkou vyhodou wxWidgets je, ze se jedna
o multiplatformni knihovnu, tim se samoziejmé téz rozSifuje moznost pouziti wxLua

na vice platforméach.

Jazyk wxLua je tedy jednoduchy skriptovaci jazyk Lua, ktery zprostiedkovava funkce
knihovny wxWidgets. [6]

2.1 Vytvareni a spousténi aplikaci

Pro vytvareni, editaci, ladéni a spousténi aplikaci miZzeme pouzit jedno ze dvou IDE:

wxLua ¢1 wxLuaEdit.

& untitled.lua® - wxluaEditor EI@
File Edit View Search Tools Insert Bookmarks Preferences Window wxlua Help
DEHER| B0 |d s aHQ RERERE IR
Files  |open untitied.lua®
[l Opened files 11 'A,
BD 12
.2 untitled.lua 13 —— create MyWizardl

Y untitied.lua 14 UI.MyWizardl = wx.wxWizard (wx.NULL, wx.wxID ANY, "", wx.wxNullBitmap, wWx.

i[d untitled.lua i5 UI.MyWizardl:SetSizeHints (| wx.wxDefaultSize, wx.wxDefaultSize )
16 UI.MyWizardl .m pages = {}
17
18 = function add page (page)
19 =1 H iF (AT MuWizardl.m nmames) > 0 then | i
4 [ +

wxLuaShell | Output |Search Resulis|

Running lua script : Wed Feb 06 18:17:47 2013
End lua script : Wed Feb 0f& 18:17:47 2013
Execution time : 0.030(s)
b
'l [ +

Line 10of 73 Col & Chars 2610 [INS]

Obrazek 3: wxLuaEdit — IDE
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Popf. mizeme pouzit piikazové fadky a spoustét samostatné skripty pomoci aplikaci

wxLua, wxLuaFreeze nebo lua.exe:
e wxLua.exe script.lua
e wxLuaFreeze.exe script.lua
e lua.exe script.lua
Pokud spoustime skript pomoci aplikace lua.exe, musi skript obsahovat tyto dva piikazy:
1. require(“wx”) psany na zaéatek skriptu,
2. wx.wxGetApp():MainLoop() psany na konec skriptu.

Prvni pfikaz nahraje modul wxLua pro zpfistupnéni funkei knihovny wxWidgets a druhy
ptikaz zajisti, aby se ukonceni vykonavani skriptu zafadilo do smycky udalosti skriptem

vytvoiené aplikace, tj. aby se vytvofena aplikace ihned neukoncila.

Pokud skript nahlasi chybu pii piekladu fadku require(“wx”), je nutné nastavit spravné

cesty na dynamicky linkované knihovny wx.dll ¢i wx.so. Toto se provede timto zapisem:

package.cpath=package.cpath.."";./?.dll;./?.s0;../lib/?.s0;../lib/vc_dll/?.dll;../lib/bcc_dll/?.d
II;../lib/mingw_dll/?.dll;"" nad ptikaz require.

2.2 Programovani ve wxLua

Programovanim ve wxLua znamena psani kodu v Lua S pouzitim piidanych tabulek

zapouzdiujicich specialni funkénost. Projekt wxLua rozsituje jazyk Lua o tyto tabulky:

1. wx — zapouzdiuje: tfidy, funkce, definice, vyCty, udalosti a objekty knihovny

wxWidgets;
2. bit — knihovna pro manipulaci s bity celych ¢isel,

3. wxLua — zapouzdiuje specialni funkcnost, ktera se nevyskytuje ve wxWidgets,

napi: generické funkce;
4. wxaui — zapouzdiuje knihovnu pokrocilého uzivatelského rozhrani wxWidgets;

5. waxstc — zapouzdiuje objekt textového editoru Scintila wxStyledTextCtrl. [6]
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K jednotlivym prvkiim knihovny wxWidgets pfistupujeme tedy pies tabulku wx pomoci

teCkové notace, naptiklad takto:

e celociselné konstanty: napi: “#define wxID_ANY -1” je ve wxLua pfistupna jako
wx.wxID_ANY;

e VyCty: napi.: enum wxPathFormat{wxPATH NATIVE=0,wxPATH UNIX, ...} je
ve wxLua pfistupny jako WX.WXPATH_UNIX;

e fetézcové konstanty: napi.: konstanta ,#define wxFILE SEP EXT wxT(".")“ je
ve wxLua pfistupna jako wx.XFILE_SEP_EXT,

e (lenské proménné: point = wx.wxPoint(10, 11); print(point.y)

2.3 Uvod do okennich t¥id

Zde si rozclenime nejCastéji pouzivané hlavni tfidy uzivatelského rozhrani knihovny
wxWidgets. Tyto zakladni téidy jsou jiz dostacujicim zakladem pro vytvafeni smysluplnych

aplikaci.
Zakladni okenni tiidy:
Jsou to zékladni tfidy, z nichZ se odvozuji konkrétni okenni tfidy.
e wxWindow: zékladni tfida pro vSechna okna
e wxControl: zakladni tfida pro vSechny ovladaci prvky, napf.: wxButton
e wxControlWithltems: zakladni tfida pro vicepolozkové ovladaci prvky
Top-Level okna
Nezavisla okna vytvafena na plose, jejichz rodi¢ovské okno je plocha
e wxFrame: polohovatelné a roztahovaci okno, zéklad pro vkladani jinych oken
e wWxMDIParentFrame: okno fidici vlozenda wxMDIChildFrame
e wxMDIChildFrame: okno fizené wxMDIParentFrame

e wxDialog: okno pro interakci skrze vlozené ovladaci prvky
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Kontejnery
Kontejnery jsou okna fidici rozlozeni jinych vlozenych oken
e wxPanel: okno pro rozvrzeni ovladacich prvku
o wxNotebook: okno pro prepinani stranek pomoci zalozek

e wxScrolledWindow: okno umoznujici posun grafiky vloZzenych oken

do viditelné oblasti obrazovky
e wxSplitterWindow: okno, které spravuje dvé vlozena okna
Nestatické ovladaci prvky
Tyto ovladaci prvky lze modifikovat — pouzivaji se pro interakci s uzivatelem aplikace.
e wxButton: tlacitko s popiskem
o wxListCtrl: editovatelné textové pole
e wxListBox: seznam
e wxComboBox: editovatelny rozpadavaci seznam
o wxCheckBox: zaskrtavaci policko zapnout, nebo vypnout
e wxRadioButton: zaskrtavaci prvek seznamu
Statické ovladaci prvky
Tyto ovladaci prvky nelze modifikovat — maji pouze informativni charakter.
e wxGauge: ukazatel prubéhu
o wxStaticText: zobrazuje textovy popisek
e wxStaticBitmap: zobrazuje bitmapu
e wxStaticLine: linka oddélujici vizualné dalsi ovladaci prvky
Nabidky
Nabidky jsou vysouvaci okna se seznamy piikazi.

e wxMenu: nabidka v ramci panelu nabidek nebo jako samostatné okno
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Ovladaci listy

Tyto liSty jsou ovladaci prvky poskytujici snadny pfistup k piikazim a informacim,

obvykle jsou soucasti okna wxFrame.
e wxMenuBar: lista menu, ktera piedstavuje piikazy ve wxFrame
e wxToolBar: panel nastroju, ktery poskytuje rychly piistup k piikazim

e wxStatusBar: stavovy fadek, ktery zobrazuje informace v nékolika oblastech

2.4 Zakladni tridy

Ttidy wxWindow, wxControl a wxControlWithltems jsou zakladni tfidy, ze kterych dédi
vSechny konkrétni odvozené tiidy, napi.: wxFrame, wxDialog, wxButton apod. [1] Pro
vyvoj GUI ve wxLua nejsou tyto tiidy az tolik podstatné, protoze Lua podporuje dédi¢nost
jen Castecné, a tudiz vytvaret své vlastni odvozené tfidy nelze. Dilezité je zminit styly,

které tyto tiidy podporuji, jelikoz je mozné je aplikovat na jiz existujici odvozené tiidy.

Podporované styly:

wxSIMPLE_BORDER

Zobrazi tenky okraj okna.

wxDOUBLE_BORDER

Zobrazi dvojity okraj okna.

WxSUNKEN_BORDER

Zobrazi promackly (propadly) okraj.

wxRAISED_BORDER

Zobrazi zvySeny okraj okna.

WxSTATIC_BORDER

Zobrazi okraj pouzity na statické ovladaci prvky.

wxNO_BORDER

Nezobrazi okraje.

WXTRANSPARENT_WINDOW

Nastavi transparentni zobrazeni okna
(jen pro Windows).

wxTAB_TRAVERSAL

Povoli prochazeni ovladacich prvk pomoci klavesy
TAB.

WXWANTS_CHARS

Umozni zpracovat udalosti typu char/key od klaves
Tab nebo Enter pouZzitych pfti traverzovani -
prochazeni ovladacich prvka.

wxFULL_REPAINT_ON_RESIZE

Povoli prekreslovani okna béhem nastavovani
velikosti okna.

wxVSCROLL

Povoli vertikalni posuvnik.

wxHSCROLL

Povoli horizontalni posuvnik.

WXALWAYS_SHOW_SB

Pokud ma okno posuvniky a nejsou aktivni, jsou
vypnuty namisto toho, aby byly nevykresleny.

WXCLIP_CHILDREN

Eliminuje problikavani zplsobené mazanim pozadi
vloZenych oken (jen pro Windows).

Tabulka 3: Styly aplikovatelné na zakladni tfidu wxWindow
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2.5 Top-Level okna

Okna nejvyss$i urovné jsou po vytvoreni umisténa pifimo na plochu a nejsou soucasti
zadnych jinych oken. Je s nimi mozno pohybovat — pfesouvat je po ploSe a také ménit
jejich velikost. Zname tii zakladni druhy oken nejvys$si urovné, a to jsou wxFrame,

wxDialog a wxPopupWindow.

Okno wxDialog mize byt modalni ¢i nemodalni, kdezto wxFrame je vzdy nemodalni.
Modalitu chapeme jako nemoznost ukoncit okno (nemoznost okna ztratit focus), dokud

nenastane piesné definovand uzivatelska udalost, napt. kliknuti na tlacitko.

Top-Level okna obvykle mivaji tlacitka na zavieni, minimalizaci a maximalizaci. Okna

wxFrame maji ¢asto liStu s menu, panel nastrojii a stavovy fadek, coz wxDialogy nemivaji.

2.5.1 wxFrame

Ramcové okno wxFrame je ¢astou volbou pro hlavni okno aplikace.

Lista nabidek Lista s titulkem a tlagitky
rf#’iff’, .f’ﬂf#ﬂf’ .=JEﬂlﬂ

File Edit Help Panel nastroji

? 2?2 ? /
/ Stavovy fadek

Obrazek 4: Okno wxFrame

Konstruktor tiidy wxFrame:

wxFrame (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxString& title,
const wxPointé& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =
wxDefaultSize, long style = wxDEFAULT FRAME STYLE, const wxStringé&
name = "wxFrame'")

Je nutné poznamenat, Ze predpisy konstruktorti, které¢ budou dale uvadény, jsou zamérné
uvedeny v syntaxi C++, jelikoz datové typy parametru, jeZ jsou v konstruktorech uvedeny,
jsou v terminologii jazyka Lua tzv. uzivatelska data (userdata). To znamena, ze nemaji

ekvivalent v jazyce Lua, ale lze je vytvatet pouze skrze API knihovny wxWidgets.
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Piiklad inicializace ve wxLua:

MyFrame = wx.wxFrame (wx.NULL, wx.wxID ANY, "",

wx .wxDefaultPosition,

wx.wxSize ( , ),

wx.wxDEFAULT FRAME STYLE+wx.wxTAB TRAVERSAL )

Pro to, aby se zobrazilo jakékoliv Top-Level okno, je nutné zavolat ptikaz Show(bool show

= true):

MyFrame : Show (true)

Vzhled dialogu je mozné ovlivnit styly, které jsou Sestym parametrem konstruktoru. Styly

Ize kombinovat operatorem ‘+. Na wxFrame lze kromé styli z wxWindow nastavit tyto

styly:

wxDEFAULT_FRAME_STYLE

Definovany jako: wxMINIMIZE_BOX + wxMAXIMIZE_BOX +
WXRESIZE_BORDER + wxSYSTEM_MENU + wxCAPTION +
wxCLOSE_BOX

wxICONIZE Okno se spusti minimalizované v panelu
wxCAPTION VloZi popisek do ramecku okna

wxMINIMIZE Identické s wxICONIZE

wxMINIMIZE_BOX Zobrazi tlaéitko minimalizovat v rdmecku okna
wWxMAXIMIZE Okno se spusti maximalizované

wWxMAXIMIZE_BOX

Zobrazi tladitko maximalizovat v réamecku okna

wxCLOSE_BOX

Zobrazi tlacitko zavrit v ramecku okna

WXSTAY_ON_TOP

Okno zUstava zobrazeno nade vsemi okny na plose

wxSYSTEM_MENU

Zobrazi systémové menu

wxRESIZE_BORDER

Umozni nastavit velikost okna

wxFRAME_TOOL_WINDOW

Okno s malou listou pro titulek, nezobrazi se v panelu
spusténych aplikaci

wxFRAME_NO_TASKBAR

Okno se nezobrazi v panelu spusténych aplikaci

WxFRAME_FLOAT_ON_PARENT

Okno bude vZdy zobrazeno nad rodi¢ovskymi okny, prvni
parametr konstruktoru nesmi byt NULL

wxFRAME_SHAPED

Tvar okna je mozné ménit metodou SetShape

Tabulka 4: Styly tfidy wxFrame

2.5.2 wxDialog

Okno wxDialog se pouziva k prezentaci informaci ¢i k jejich modifikaci skrze ovladaci

prvky.
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x|

| K | | Cancle |

Obrazek 5: Okno wxDialog

Konstruktor tridy wxDialog:

wxDialog (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxStringé& title,
const wxPointé& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =

wxDefaultSize, long style = wxDEFAULT DIALOG STYLE, const wxStringé&
name = "wxDialog™")

Ptiklad inicializace ve wxLua:
MyDialog = wx.wxDialog (wx.NULL, wx.wxID ANY, "Set value",

wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxDEFAULT DIALOG STYLE )

Pro zobrazeni dialogu volame funkci Show(true), pokud ma byt dialog nemodalni, nebo

ShowModal(true), pokud chceme, aby dialog modalni byl.

Na okno wxDialog mizeme pouzit tytéz styly jako na wxFrame a navic tyto dalsi:

WXDEFAULT_DIALOG_STYLE Definovany jako: wxSYSTEM_MENU + wxCAPTION +
wxCLOSE_BOX.
wxDIALOG_NO_PARENT Pouziva se, pokud dialogové okno neni modalni. Tento

pfiznak nastavi dialog jako Top-Level okno aplikace, tady
okno neni soucasti jiného okna (prvni parametr
konstruktoru je NULL).

Tabulka 5: Styly tiidy wxDialog

2.5.3 wxMDIParentFrame a wxMDIChildFrame

wxMDIParentFrame je rodicovské okno pro vkladané wxMDIChildFrame. Okna
wxMDIChildFrame mohou mit samostatné liSty nabidek a liSty néstrojt. Styly jsou pro obé

ttidy shodné se styly tfidy wxFrame.
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5| wxMDIParentFrame E'@
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5 waMDIChildFramel | = || @ |[ €2 | | 2] wxMDIChildFrame2 |- |- - |[et3e]

-

Obrazek 6: Okno wxMDIParentFrame
Inicializace obou tfid je shodna s inicializaci wxFrame:

frame = wx.wxMDIParentFrame (wx.NULL, wx.wxID ANY,
"wxMDIParentFrame", wx.wxDefaultPosition, wx.wxSize(
wx.wxDEFAULT FRAME STYLE+wx.wxTAB TRAVERSAL )

Vlozeni wxMDIChildFrame oken:

childFrame = wx.wxMDIChildFrame (frame, wx.wxID ANY,
"wxMDIChildFramel", wx.wxPoint(0,0), wx.wxSize( ,
wx .wxDEFAULT FRAME STYLE+wx.wxTAB TRAVERSAL )
childFrame2 = wx.wxMDIChildFrame (frame, wx.wxID ANY,
"wxMDIChildFrame2", wx.wxPoint ( ,0), wx.wxSize(
wx .wxDEFAULT FRAME STYLE+wx.wxTAB TRAVERSAL )

2.6 Kontejnery

Kontejnery jsou okna navrZzena tak, aby spravovala ostatni okna nebo elementy.

2.6.1 wxNotebook

),

wxNotebook je okno, které uspoiadava sva dilé¢i okna do formy zalozek. Zalozky jsou

obycejné tiidy wxPanel.

(o & |ms]

Obrazek 7: Okno wxNotebook
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Konstruktor tfidy wxNotebook:

wxNotebook (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxPointé& pos =
wxDefaultPosition, const wxSize& size = wxDefaultSize, long style
0, const wxString& name = "wxNotebook")

Piiklad inicializace ve wxLua:

m notebook = wx.wxNotebook( MyFrame, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )

Pfidani zalozek:

m panell = wx.wxPanel( m notebook, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxTAB TRAVERSAL )
m notebook:AddPage (m panell, "page 1", False )

m panel?2 = wx.wxPanel( m notebook, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxTAB TRAVERSAL )
m notebook:AddPage (m panel2, "page 2", False )

2.6.2 wxScrolledWindow

Vsechna okna mohou mit posuvniky, ale je tfeba naprogramovat jejich funkénost. Proto
vznikla tfida wxScrolledWindow, ktera implementuje bézné chovani posuvnikd, a to

za piedpokladu, ze posun se déje v konzistentnich krocich.

i "

a] =R

ULm_scrolledWindow1 = wi,wxScrolledWindow( UL MyFrame2, wi.wxID_ANY,
witwxDefaultPosition, wx, wxDefaultSize, wi.wxHSCROLL + v, wxVSCROLL )

UILm_scrolledWindow 1:SetScrollRate( 5, 5)

UL bSizer2 = wix,wxBoxSizer( wix, wxVERTICAL )

ULm_textCtrll = wowxTextCirl{ ULm_scrolledWindow 1, wiwxID_ANY, ™, El
witwxDefaultPosition, wx,wxSize( 500,300 ), wx, wxTE_MULTILINE )
UL bSizer2: Add( UL m_textCirll, 1, wi.wxALL + wi.wxEXPAND, 5)

Obrazek 8: Okno wxScrolledWindow
Konstruktor tfidy wxScrolledWindow:

wxScrolledWindow (wxWindow* parent, wxWindowID id = wxID ANY, const
wxPoint& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =
wxDefaultSize, long style = wxHSCROLL | wxVSCROLL, const wxStringé&
name = "wxScrolledWindow")
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Piiklad inicializace ve wxLua:

m scrolledWindowl = wx.wxScrolledWindow( MyFrame, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxHSCROLL + wx.wxVSCROLL)

Nastaveni moznosti posunu horizontalniho ¢i vertikdlniho ovliviiuje kombinace ptiznaki

WX.WXHSCROLL pro horizontalni posun a wx.wxVSCROLL pro posun vertikalni.

2.6.3 wxSplitterWindow

Toto okno spravuje dvé subokna, ktera jej horizontaln¢, nebo vertikalné rozd€luji na dvé

poloviny.

i (= [ ]S)

Window 1 Window 2

Obrazek 9: Okno wxSplitterWindow

Konstruktor tfidy wxSplitterWindow:
wxSplitterWindow (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxPointég

point = wxDefaultPosition, const wxSize& size = wxDefaultSize, long
style=wxSP 3D, const wxString& name = "wxSplitterWindow")

Piiklad inicializace ve wxLua:

m splitterl = wx.wxSplitterWindow(MyFrame, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxSP 3D )

Styly:

wxSP_3D Vykresli plasticky okraj a ramecek.

wxSP_3DSASH Vykresli plasticky jen rémecek.

wxSP_3DBORDER Stejné jako wxSP_BORDER.

wxSP_BORDER Vykresli standardni ramecek.

wxSP_NOBORDER Nevykresli rame&ek. PouZito jako vychozi styl.

wxSP_PERMIT_UNSPLIT Umozni zrusit déleni okna, i kdyZz maji subokna jinou nez nulovou
velikost.

wxSP_LIVE_UPDATE Umozni ménit velikost okna béhem zmény polohy oddélovace.

Tabulka 6: Styly tiidy wxSplitterWindow
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Nastaveni horizontalniho (respektive vertikalniho) zobrazeni suboken provadime volanim

t&chto metod:

m splitter:SplitHorizontally( m panell, m panel?2)
m splitter:SetSplitMode (0)

respektive

m splitter:SplitVertically( m panell, m panel?2)
m splitter:SetSplitMode (1)

2.7 Nestatické ovladaci prvky
Nestatické prvky jsou takové prvky GUI, které jsou urceny pro interakci s uzZivatelem a ne

pouze pro vizualni zobrazeni informace.

2.7.1 wxButton

Tlac¢itko wxButton je klasické tlacitko s popiskem, nejcastéji je vkladané do wxPanelu ¢i

wxDialogu.

Obrazek 10: Tlacitko wxButton

Konstruktor tfidy wxButton:

wxButton (wxWindow *parent, wxWindowID id, const wxString& label,
const wxPointé& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =

wxDefaultSize, long style = 0, const wxValidatoré& validator =
wxDefaultValidator, const wxString& name = "wxButton')

Ptiklad inicializace ve wxLua:

m button = wx.wxButton( MyFramel, wx.wxID ANY, "MyButton'",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, 0)
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Styly:

WXBU_LEFT Obsah tlacitka se zarovnd doleva (jen pro Windows a GTK)

wxBU_TOP Obsah tlagitka se zarovna k horni hrané (jen pro Windows a GTK)

WxBU_RIGHT Obsah tlacitka se zarovnd doprava (jen pro Windows a GTK)

wxBU_BOTTOM Obsah tlagitka se zarovna ke spodni hrané (jen pro Windows a GTK)

wxBU_EXACTFIT Zmensi velikost tlacitka na optimalni velikost namisto standardni
velikosti

wxNO_BORDER Tlacitko bez okraju (jen pro Windows a GTK)

Tabulka 7. Styly tfidy wxButton

2.7.2 wxTextCtrl

wx TextCtrl umozniuje zobrazovat a editovat text v jedné ¢i vice fadkach.

this is multiine
wxTextCirl -

Obrazek 11: Editacni prvek wxTextCtrl
Konstruktor téidy wxTextCtrl:

wxTextCtrl (wxWindow *parent, wxWindowID id, const wxString& value =
""", const wxPoint& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =
wxDefaultSize, long style = 0, const wxValidatoré& validator =
wxDefaultValidator, const wxString& name = "wxTextCtrl'")

Piiklad inicializace ve wxLua:

m textCtrl = wx.wxTextCtrl( MyFrame, wx.wxID ANY, "this is multiline
wxTextCtrl", wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize,
wx . wxTE MULTILINE + wx.wxTE WORDWRAP )
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Funkcénost wxTextCtrl Ize ovlivnit nastavenim téchto stylt:

wxTE_PROCESS_ENTER

Zmacknuti kldvesy Enter bude generovat udalost
WXEVT_COMMAND_TEXT_ENTER.

WXTE_PROCESS_TAB

wxTetxtCtrl bude schopny zpracovat kldvesu TAB, ktera ma
jinak specidlni vyznam pro navigaci v dialogu.

wxTE_MULTILINE

Zapne se podpora vicefadkového textu.

WXTE_PASSWORD

Vkladany text bude vizualizovan jako tecky.

wxTE_READONLY

Znemoini se editace textu.

wxTE_RICH Lze vloZit vice neZ 64 kB textu. Zapne se inteligentni zobrazeni
vertikdlniho posuvniku. Jen pro Windows.
wxTE_RICH2 PouZije se tzv. ,rich text control” verze 2,0 nebo 3.0.

Jen na WINDOWS.

WXTE_AUTO_URL

Zvyrazni se zadané URL. Generuje se wxTextUrlEvent, pokud se
mys nachazi nad timto URL. VyZaduje styl wxTE_RICH.
Jen pro WINDOWS a GTK.

wxTE_NOHIDESEL

Selekce textu se neztrati, pokud wxTextCtrl ztrati focus.

wxHSCROLL Vlozi horizontalni posuvnik, aby nemuselo byt pouzito
zalomeni radkd.

wxTE_LEFT Text bude zarovnan doleva.

WXTE_RIGHT Text bude zarovnan doprava.

wxTE_DONTWRAP

Stejné jako wxHSCROLL.

wxTE_WORDWRAP

Zalomi radek tak, aby nedoslo k zalomeni uprostred slova.

WXTE_NO_VSCROLL

Nezobrazi vertikdlni posuvnik. Nefunguje na GTK.

Tabulka 8: Styly tfidy wxTextCtrl

2.7.3 wxListBox

wxListBox je ovladaci prvek slouzici k vybéru jednoho ¢i vice prvkl ze seznamu fetézcil

indexovanych od nuly.

Obrazek 12: Ovladaci prvek wxListBox

Konstruktor tfidy wxListBox:

wxListBox (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxPointé& pos =
wxDefaultPosition, const wxSize& size = wxDefaultSize, const
wxArrayStringé& choices = wxLuaNullSmartwxArrayString, long style =

, const wxValidatoré& validator = wxDefaultValidator, const
wx3Stringé& name = "wxListBox'")
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Piiklad inicializace ve wxLua:

m listBoxlChoices = { "choice 1", "choice 2", "choice 3" }
m listBoxl = wx.wxListBox( MyFrame, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, m listBoxlChoices,
wx.wxLB MULTIPLE )

Styly:

WxLB_SINGLE Lze vybrat pouze jednu poloZku.

wxLB_MULTIPLE Lze vybrat vice poloZek najednou.

wxLB_EXTENDED Lze vybrat vice polozek najednou pouzitim klavesy Shift a mysi
nebo specialni kldvesovou zkratkou.

wxLB_HSCROLL PFida moznost horizontalniho posunu, pokud obsah piesahuje
rozméry okna (pouze na Windows).

wxLB_ALWAYS_SB Vertikalni posuvnik bude vzdy zobrazen.

wxLB_NEEDED_SB Vertikalni posuvnik se zobrazi jen tehdy, je-li to tieba.

WxLB_SORT Obsah okna bude alfabeticky sefazen.

Tabulka 9: Styly tiidy wxListBox

2.7.4 wxComboBox

wxComboBox je kombinaci wxListBoxu a jednofadkového textového pole wxTextCtrl a
wxBitmapButtonu, coz umoznuje nezavisly vybér a editaci textu. wxListBox se zobrazi

po stisknuti tlacitka a zistane zobrazen po dobu, neZ tlacitko ztrati focus.

chaoice 1
chaice 2
choice 3

Obrézek 13: Ovladaci prvek wxComboBox
Konstruktor tfidy wxComboBox:

wxComboBox (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxString& value =
""", const wxPoint& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =
wxDefaultSize, const wxArrayString& choices =
wxLuaNullSmartwxArrayString, long style = 0, const wxValidatoré&

validator = wxDefaultValidator, const wxStringé& name = "wxComboBox")

Ptiklad inicializace ve wxLua:

m comboBoxChoices = { '"choice 1", '"choice 2", "choice 3" }
m comboBox = wx.wxComboBox( MyFrame, wx.wxID ANY, "Combo!",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, m comboBoxChoices, )
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Styly:

wxCB_SIMPLE wxListBox bude permanentné zobrazen.
wxCB_DROPDOWN Vytvori wxComboBox s vysouvacim wxListBoxem.
wxCB_READONLY Nelze vybrat text z wxTextCtrl.

wxCB_SORT Polozky wxComboBoxu budou alfabeticky sefazené.

Tabulka 10: Styly tfidy wxComboBox

2.7.5 wxRadioButton

wxRadioBox je pouzivan k vybéru polozky ze skupiny vzajemné se vylucujicich nabidek.
Tyto nabidky jsou reprezentovany kruhovym tlacitkem a popiskem. wxRadioBox mé dva
stavy: zapnuto a vypnuto. Skupina nabidek se uvozuje tim, ze se prvni nabidce nastavi styl

WXRB_GROUP, tudiz nasledujici prvky patii do této nabidky.

Cheice 2 Cheice 3

Obrazek 14: Ovladaci prvek wxRadioButton

Konstruktor tiidy wxRadioButton:

wxRadioButton (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxStringé&
label, const wxPoint& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =

wxDefaultSize, long style = 0, const wxValidatoré& wvalidator =
wxDefaultValidator, const wxString& name = "wxRadioButton™)

Priklad inicializace ve wxLua:
bSizer = wx.wxBoxSizer( wx.wxHORIZONTAL )

m radioBtnl = wx.wxRadioButton( MyFrame, wx.wxID ANY, "Choice 1",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxRB GROUP )
bSizer:Add( m radioBtnl, 0, wx.wxALL, )

m radioBtn2 = wx.wxRadioButton( MyFrame, wx.wxID ANY, "Choice 2",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )
bSizer:Add( m radioBtn2, 0, wx.wxALL, )

m radioBtn3 = wx.wxRadioButton( MyFrame, wx.wxID ANY, "Choice 3",

wx .wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )
bSizer:Add( m radioBtn3, 0, wx.wxALL, )

Styly ovliviwjici chovani wxRadioButtonu:

‘ wxRB_GROUP ‘ Oznacuje pocatek skupiny wxRadioButtond.
Tabulka 11: Styl tfidy wxRadioButton
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2.7.6 wxCheckBox

wxCheckBox je ovladaci prvek, ktery ma dva stavy: zapnuto a vypnuto. Graficky je
reprezentovan zaskrtavacim tlacitkem s popiskem. Voliteln¢ mize mit wxCheckBox treti

stav zvany nedefinovany, ktery udava, ze uzivatel jest¢ nenastavil zadny stav.

Obrazek 15: Ovladaci prvek wxCheckBox
Konstruktor tfidy wxCheckBox:

wxCheckBox (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxStringé& label,
const wxPointé& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =
wxDefaultSize, long style = 0, const wxValidatoré& val =
wxDefaultValidator, const wxString& name = "wxCheckBox")

Piiklad inicializace ve wxLua:

m_checkBox = wx.wxCheckBox( MyFrame, wx.wxID ANY, "Check Me!",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxCHK 3STATE)
m_checkBox:Set3StateValue (wx.wxCHK UNDETERMINED)

Styly:
wxCHK_2STATE Vytvofi pouze dvoustavovy wxCheckBox.
wxCHK_3STATE Vytvoli tfistavovy wxCheckBox.

WXCHK_ALLOW_3RD_STATE_FOR_USER | yzjvatel miize nastavit wxCheckBox do tfetiho
stavu, coZ je mozné ve vychozim stavu jen z kodu.
WXALIGN_RIGHT Zaskrtavaci pole bude zarovnano doprava

od popisku.

Tabulka 12: Styly tfidy wxCheckBox

2.8 Statické ovladaci prvky

Statické ovladaci prvky na rozdil od nestatickych prvkil nepiebiraji Zadné uzivatelské

vstupy a slouzi Cisté jen pro zobrazovani informaci nebo k estetickému vylepSeni aplikace.
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2.8.1 wxGauge

wxGauge je vertikdlni nebo horizontalni zobrazeni mnozstvi nebo prabehu.

LI

Obrazek 16: Informacni prvek wxGauge

Konstruktor tiidy wxGauge:

wxGauge (wxWindow* parent, wxWindowID id, int range, const wxPointé&
pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size = wxDefaultSize, long

style = wxGA HORIZONTAL, const wxValidator& validator =
wxDefaultValidator, const wxString& name = "wxGauge')

Piiklad inicializace ve wxLua:
m gauge = wx .wxGauge ( MyFrame, wx.wxID ANY, ,

wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxGA HORIZONTAL )
m_gaugel:SetValue( )

2.8.2 wxStaticText

wxStaticText zobrazuje jednu ¢i vice fadek statického textu, tj. wxStaticText neumoZiuje

uzivateli text meénit.

MyLabel

Obrazek 17: Informacni prvek wxStaticText

Konstruktor tridy wxStaticText:

wxStaticText (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxStringé& label,
const wxPointé& pos = wxDefaultPosition, const wxSize& size =

wxDefaultSize, long style = 0, const wxStringé& name =
"wxStaticText")

Ptiklad inicializace ve wxLua:

m staticText = wx.wxStaticText( MyFrame, wx.wxID ANY, "MyLabel",
wx .wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )
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Styly:

WXALIGN_LEFT Zarovna text doleva
WXALIGN_RIGHT Zarovna text doprava
WXALIGN_CENTRE Vycentruje text horizontalné

WXALIGN_CENTRE
wxST_NO_AUTORESIZE | Zabrani pfizplsobeni sitky okna vioZzenému textu

Tabulka 13: Styly tfidy wxStaticText

2.8.3 wxStaticBitmap
wxStaticBitmap je jednoduchy staticky prvek zobrazujici obrazky.

ffl—t.‘;

Obrézek 18: Informacni prvek wxSaticBitmap

Konstruktor ttidy wxStaticBitmap:
wxStaticBitmap (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxBitmapé&
label = wxNullBitmap, const wxPoint& pos = wxDefaultPosition, const

wxSize& size = wxDefaultSize, long style = 0, const wxStringé& name =
"wxStaticBitmap")

Piiklad inicializace ve wxLua:

m bitmap = wx.wxStaticBitmap( MyFrame, wx.wxID ANY, wx.wxBitmap (
"C:\\users\\user\\Documents\\picture.png", wx.wxBITMAP TYPE ANY ),
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )

2.8.4 wxStaticLine

wxStaticLine zobrazuje horizontalni ¢i vertikalni ¢aru. Pouziva se pro vizualni rozdéleni

ovladacich prvki.

MyButton

MyButton

Obrazek 19: Informacni prvek wxStaticLine
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Konstruktor tiidy wxStaticLine:

wxStaticLine (wxWindow* parent, wxWindowID id, const wxPointé& pos =
wxDefaultPosition, const wxSize& size = wxDefaultSize, long style
wxLI HORIZONTAL, const wxString& name = "wxStaticLine')

Priklad inicializace ve wxLua:

m staticline = wx.wxStaticLine( MyFrame, wx.wxID ANY,
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, wx.wxLI HORIZONTAL )

Styl ¢ary ovliviiuje posledni parametr konstruktoru. Lze nastavit wx.wxLI HORIZONTAL

pro horizontalni ¢aru nebo wx.wxLI VERTICAL pro ¢aru vertikalni.

2.9 Nabidka

Nabidka je velice dobie znamy prvek grafického rozhrani aplikaci, ktery je ve wxLua
implementovan tfidou wxMenu. Jedna se o vertikaln€ fazeny seznam poloZzek, pii vybrani

polozky se spusti k ni asociovany ptikaz.

Nabidky se vétSinou pouzivaji v rdmci ovlddaciho prvku wxMenuBar (aplikacni listy

nabidek), nebo samostatné jako kontextové menu.

Search
@  Unsplit editor
Find ...
v | Search Forward

Go To Line

Obrazek 20: Ovladaci prvek nabidka - wxMenu

Pfidani polozky do seznamu nabidky provadime metodou Append.

wxMenultem* Append (%Sungc wxMenultem* menultem)

Zde wxMenultem reprezentuje polozku seznamu.

Objekt tridy wxMenultem vytvaiime timto konstruktorem:

wxMenultem(wxMenu *parentMenu = NULL, int id = wxID SEPARATOR, const

wxString& text = "", const wxString& help = "", wxItemKind kind =
wxITEM NORMAL, wxMenu *subMenu = NULL)
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Vzhled polozky ovliviiujeme predposlednim parametrem wxltemKind. Ten definuje tyto

typy zobrazeni:

wxITEM_NORMAL Pouze textova polozka

wxITEM_CHECK Textova polozka s wxCheckBoxem vilevo
wxITEM_RADIO Textovd poloZka s wxRadioBoxem vlevo

Tabulka 14: Styly tfidy wxMenultem

Odd¢lovac polozek se ptidava metodou AppendSeparator().
Ptiklad inicializace nabidky:

m menu = wx.wxMenu("Search'")

m menulteml = wx.wxMenultem(m menu, wx.wxID ANY, "Unsplit editor",
"", wx.wxITEM RADIO )

m menu:Append( m menulteml )

m menultemZ2 = wx.wxMenultem( m menu, wx.wxID ANY, "Find ...", "",
wx.wxITEM NORMAL )
m menu:Append( m menultem2 )

m menultem3 = wx.wxMenultem( m menu, wx.wxID ANY, "Search Forward",
"", wx.wxITEM CHECK )
m menu:Append( m menultem3 )

m menu:AppendSeparator ()

LAR

m menultem4 = wx.wxMenultem( m menu, wx.wxID ANY, "Go To Line",
wx.wxITEM NORMAL )
m menu:Append( m menultemd4 )

2.10 Pozicovani

2.10.1 Pozicovani tridou wxSizer

Knihovna wxWidgets poskytuje tfidu wxSizer, ktera poskytuje flexibilitu pfi vytvareni
prvku a mizeme se tedy spolehnout na odladéné a konzistentni chovani dodavané touto

tfidou.
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wxLua poskytuje nékolik typt tzv. sizerti odvozenych z abstraktni tfidy wxSizer:

wxBoxSizer tadi sva okna do horizontalné nebo vertikalné fazenych sloupci,

respektive fad

wxStaticBoxSizer je wxBoxSizer, ktery spravuje sva okna v ramci objektu

wxStaticBox

wxGridSizer tadi sva okna do virtualni dvojrozmérné tabulky s fixni velikosti radka
a sloupcu, jejichz Sife (respektive vyska) je inicializovana na nejvetSi rozmér
obsazeného prvku

wxFlexGridSizer funguje obdobné jako wxGridSizer s vyjimkou moznosti ménit
rozméry sloupcii a fadki

wxGridBagSizer je kompromisem mezi absolutnim pozicovanim a pozicovanim
pomoci sizer. Radi sva okna do virtualni tabulky, ale v ramci této tabulky lze

prvky umistovat pomoci tiid wxGBPosition a wxGBSpan

Instance tfidy wxSizer se nastavi oknu metodou SetSizer, které pti zméné své velikosti

skrze tento objekt ovlivituje velikost svych spravovanych oken tak, aby se veSla

do klientské oblasti.

Pro vlozeni oken do sizeru slouzi metoda Add:

wxSizerItem* Add(wxWindow* window, int proportion = 0, int flag =
int border = 0, wxObject* userData = NULL)

14
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Prvnim parametrem je vkladané okno nebo jiny sizer. Druhym parametrem je pomeér

roztazeni vi¢i volnému mistu. Tetim pak seznam styl ovliviujicich chovani sizeru:

0 Indikuje, Ze okno si zachova svoji velikost

wxGROW Okno se bude zvétSovat spolecné se sizerem

WxSHAPED Okno bude ménit svou velikost proporcionélné tak, aby
zachovalo sv(j pomér stran

WXALIGN_LEFT Zarovna okno k levému okraji sizeru

WXALIGN_RIGHT Zarovna okno k pravému okraji sizeru

WXALIGN_TOP Zarovna okno k hornimu okraji sizeru

WXALIGN_BOTTOM Zarovna okno ke spodnimu okraji sizeru

WXALIGN_CENTER_HORIZONTAL | Horizontalni centrovani
WXALIGN_CENTER_VERTICAL Vertikalni centrovani

WXALIGN_CENTER Kombinace wxALIGN_CENTER_HORIZONTAL +
WXALIGN_CENTER_VERTICAL

WXLEFT Ptida okraj na levou hranu elementu

WXRIGHT PFrida okraj na pravou hranu elementu

wxTOP PFida okraj na horni hranu elementu

wxBOTTOM PFrida okraj na spodni hranu elementu

WxALL Kombinace WxLEFT + wxRIGHT + wxTOP + wxBOTTOM

Tabulka 15: Styly ovlivijici pozici prvki
Ctvrty parametr specifikuje $itku okraje. Paty (nepovinny) parametr je odkaz na spiazeny

objekt.
Ptiklad pouziti tiidy wxBoxSizer:

-- vytvoreni dialogu

MyDialog = wx.wxDialog (wx.NULL, wx.wxID ANY, "',
wx.wxDefaultPosition, wx.wxSize ( , ), wx.wxDEFAULT DIALOG STYLE)
-- vytvoreni vertikdlniho sizeru

bSizer = wx.wxBoxSizer( wx.wxVERTICAL )

m button = wx.wxButton( MyDialog, wx.wxID ANY, "MyButtonl",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, 0)
bSizer:Add( m button, 0, wx.wxALL, )-— vloZeni tlacitka do sizeru

m button2 = wx.wxButton( MyDialog, wx.wxID ANY, "MyButton2",
wx .wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )

bSizer:Add( m button2, , wWx.wxALL, )-—— vloZeni tlacitka do sizeru

MyDialog:SetSizer( bSizer ) -- pritazeni sizeru oknu dialogu
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Vysledek rozlozeni za pomoci tiidy wxBoxSizer:

=%

e

MyButton2

Obrazek 21: Vertikalni pozicovani tlacitek tfidou wxBoxSizer

2.10.2 Pozicovani wxAUIl managerem

wxAUI(Advanced User Interface) je knihovna vytvarejici pokrocilé uzivatelské rozhrani.
Pokroc¢ilé ve smyslu moznosti pouzit inteligentni umistovani oken a panelu nastroji. Tato

knihovna je dodavana v ramci wxWidgets od verze 2.8.0.[11]

Hlavnim rozdilem oproti klasickym wxWidget programim je, Ze vSechna okna spravuje
specialni tfida wxAuiManager.
TudiZ pfi ptidavani ovladacich prvka do rozhrani aplikace postupujeme dle téchto bodu:
1. Vytvotime wxAuiManager a sparujeme jej S hlavnim oknem aplikace metodou
SetManagedWindow.

MyFrame.m mgr = wxaul.wxAuiManager ()
MyFrame.m mgr:SetManagedWindow( MyFrame )

2. Vytvotime objekt wxAuiPanelnfo, jenz definuje chovani ovladaciho prvku v ramci

hlavniho okna (okna, které spravuje wxAuiManager)
m _info = wxaui.wxAuiPaneInfo () :Top() :PinButton (True)

:Dock () :Resizable() :FloatingSize (wx.wxDefaultSize)
:Fixed(False)

3. Vlozeni prvku metodou AddPane

MyFrame.m mgr:AddPane( m button, m info)

2.11 Zpracovani vstupt

wxLua funguje na principu udalostmi fizeného programovani. To znamena, ze tok

programu je fizen uzivatelskymi vstupy (napf. pohybem mysi ¢i zmacknutim klavesy)
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generujicimi systémové udalosti, které jsou asociovany S posluchaci udalosti. wxLua

zpracuje udalost tak, ze vyvola obsluznou metodu patiicného posluchace (okna).

Chceme-li tedy obslouzit uzivatelské vstupy, musime zajistit spfazeni - asociaci udalosti a
nami piipravené obsluzné metody. Tato asociace se ve wxLua provede volanim metody
Connect posluchace udalosti.

Metoda Connect ma tyto funk¢ni prototypy:

Connect (int id, int lastId, wxEventType eventType, Lua function)

Connect (int id, wxEventType eventType, Lua function)
Connect (wxEventType eventType, Lua function)

Parametry:
1. id — prvni identifikator fady objektl napojenych na obsluznou metodu
2. lastld — identifikator ukoncujici fadu
3. eventType — typ udélosti asociovany s obsluznou metodou
4. Lua function — funkce obsluhujici udalost

Pokud napiiklad chceme propojit udalost wxEVT_COMMAND_BUTTON_CLICKED (.
kliknuti mysi na tlacitko) na obsluznou metodu handleClick, zapiseme obsluhu udalosti

takto:

m buttonl = wx.wxButton( MyFrame, wx.wxID ANY, "MyButton",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )

function handleClick(event) -- obsluZnad metoda
print("implements OnButtonClick")
event:Skip ()

end

-- propojeni obsluzné metody s posluchacem
m buttonl:Connect( wx.wxEVT COMMAND BUTTON CLICKED, handleClick)

2.11.1 Vynechani zpracovani udalosti

Pokud u ovladaciho prvku wxTextCtrl pfifadime vlastni obsluZznou metodu pro udalost
vstupu z klavesnice wxEVT CHAR, tak timto pferuSime spojeni implicitni obsluzné
metody s touto udalosti. Tim padem ménime chovani ovladaciho prvku tak, Ze prestava

reagovat na vstupy klavesnice. Pokud ale chceme, aby ovladaci prvek neztratil ptuvodni
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funk¢énost, musime v nas$i nové obsluzné metod¢ volat funkci Skip(), ktera umozni

zpracovani udélosti i ptivodni (implicitni) obsluznou metodu.

Praktickym ptikladem mulze byt omezeni vkladaného textu do tfidy wxTextCtrl. Chceme-
li, aby wxTextCtrl akceptoval pouze znaky od ‘a’ do ‘z’, zapiSeme obsluhu udalosti
WXEVT_CHAR takto:

m textCtrll = wx.wxTextCtrl( MyFrame, ID, "", wx.wxDefaultPosition,
wx.wxDefaultSize, )

m_textCtrll:Connect(ID, wx.wxEVT CHAR, function(event)
-—-implements OnChar
code = event:GetKeyCode ()

if code >= and code <= then
print (code)
event:Skip ()

end

end )



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013

58

II. PRAKTICKA CAST
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3. ROZSIRENI APLIKACE WXFORMBUILDER

wxFormBuilder je multiplatformni navrhai uzivatelského rozhrani (GUI) pro knihovnu
wxWidgets, umoziuje pracovat pouze vizualné bez nutnosti psat zdrojovy kod. GUI tedy
navrhujeme jednoduse pouhym vkladanim oken, dialogi a ovladacich prvk z nabidky
aplikace. Pfi kazdé upravé navrhu aplikace generuje zdrojovy kod dle vybéru

Z podporovanych jazyk.

wxFormBuilder zatim podporoval vystupy v jazycich C++, Python, PHP a XRC. Tato
prace rozsifuje pocet podporovanych jazykt o jazyk dalsi, a to o jazyk Lua.

3.1 Ovladani programu

Takto vypada hlavni okno aplikace wxFormBuilder:

&4, untitled - wFormBuilder v3.3 - beta (=N ==
File Edit View Tools Help

CEE Y e k00X &([E s d6 - ) O

Object Tree

-, MyProje: Projet = Common | Addtol || | Gantzners | = Menutooker | Bliavot | eens | | COMPONENT PALETTE -
BEI%Framal:Frame o) @z & B0 @orarsnEE E @ @ 0= wm A
& bSizerl : wiBoxSizer

Editor Object Properties.
~-__| m_panell : wxPanel
m_buttonl : wxButton

. m_statusBarl : wxStatusBar

o
ER-

g
] »

-], m_menubarl : wxMenuBar
BB m_menul : weMenu

id wiID_ANY
oL m_menulterd : wxMenultem PO Lol
e EDITOR n H
L H. m_menultems ; wxMenultem =
Tk minimum_size 11

m_separator2 : separator

maximum_size

-1 -1
B OBJECT insmiesmominm

menultems | wxMenultem

2 m_menu2: wxMenu (@ Eg
e % PROPERTI
BB m_menu3  wdenu o
. window_name
=] ‘E m_menull : submenu window_style WXTAB_TRAVERSAL
H. m_menultem? : wsMenultem window_extra_style

- H. m_menultem2 : wiMenultem tooltip
. m_separator] : separator

«HL m_menultem3 : uxMenultem

OBJECT
TREE

= pyion | @) pe | % wa o) e

Object ‘m_buttonl’ of class ‘'wxButton' created. Name: m_panell | Class: wxPanel

Obrazek 22: Hlavni okno aplikace wxFormBuilder

Okno aplikace se sklada z téchto hlavnich ¢asti:
1. Editor — zobrazuje nahled GUI nebo zdrojovy kod

2. Editor tabs - =zalozky editoru piepinaji mezi oknem nahledu a okny

s vygenerovanym kodem jednotlivych jazykt

3. Object Tree — stromova struktura umoznujici vybér vlozenych prvka GUI a zménu

jejich uspotadani
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4. Object properties — tabulka, ktera shrnuje veskeré vlastnosti prvku vybraného

Vv Casti Object Tree a téZ umoziuje tyto vlastnosti editovat

5. Layout properties — ovladaci panel umoznujici nastavit okraje, zarovnani a

roztazeni ovladacich prvki

6. Component Palette — zptistupiiuje formou zalozek sadu podporovanych ovladacich

prvka a oken

Vsechny casti programu jsou navzdjem v interakci. Pokud provedeme zménu v jedné
z Casti programu, napi. v Object Properties, pak se zména automaticky promitne

Vv ostatnich ¢astech programu. To znamend, Ze pii jakékoliv modifikaci projektu, napf-.:
e vytvofeni/ smazani ovladaciho prvku,
e modifikaci vlatnosti prvku,
e generovani obsluzné metody udalosti (ovladaciho prvku)

probéhne generovani zdrojového kodu.

V disledku tohoto chovani je zfejmé, ze editor aplikace zamezuje editaci vygenerovaného
zdrojového kodu. Diivodem je skutecnost, ze by uzivatel po provedeni jakékoliv nasledné
akce ovliviwjici vysledny vzhled generovaného GUI pfisel o svoji modifikaci, protoze by

probé&hlo znovuvygenerovani zdrojového kodu.

3.2 Generovani GUI v jazyce wxLua

3.2.1 Vytvoreni projektu

Po spusténi aplikace wxFormBuilder mame k dispozici automaticky vygenerovany projekt
MyProjectl, ktery je nutné jesté dodatecné modifikovat. V Object Tree vybereme polozku

projektu (v naSem ptipadé¢ MyProjectl) a v okné Object Properties povedeme tyto zmény:
1. V zélozce ‘code generation zapneme generovani kodu pro jazyk Lua
2. Nastavime jméno projektu na fadku name
3. Nastavime jméno generovaného souboru (pouze jméno bez ptipony) v fadce file

4. Nastavime cilovy adresaf pro generovany soubor na fadce path (symbol °.

znamena, ze soubor bude umistén do stejného adresare, jako je adresar projektu)
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5. Zaskrtneme CheckBox v fadku relative path, pokud chceme, aby se cesty

k souboriim generovaly jako relativni cesty

Object Properties
[Z] Properties|| i/ Events -
E Project
name proj_interface
path .
embedded_files_path res
file interface
relative_path
first_id 1000
[l code_generation Lua
C++ O
Lua
PHP O
Python |
XRC |
internationalize O
C++ Properties
E Lua Properties
skip_lua_events
ui_table uI [

Python Properties
PHF Properties

ui_table

Far Lua Only.
Define a table which will store- all UL stuff you'll create.

Obrazek 23: Nastaveni projektu
Rozsitenim wxFormBuilderu o podporu jazyka Lua vznikla v nastaveni projektu specialni

zalozka pro tento jazyk — ‘Lua Properties‘. V zaloZce najdeme tato nastaveni:

1. skip_lua_events — na konec kazdé generované metody obsluhujici udalost

automaticky ptfidava volani metody Skip()

2. ui_table —nastavuje nazev Lua tabulky, do které se bude ukladat veskeré vytvoiené

GUI

3.2.2 Vytvareni GUI

Vytvatreni GUI je velmi intuitivni. V ¢asti Component Palette nalezneme vSechny ovladaci
prvky a okna, fazené do zalozek, které muzeme vkladat do naseho navrhu. Vlozeni prvku

se uskutecni pouhym kliknutim mysi na ikonu reprezentujici ovladaci prvek ¢i okno.

Ptikladem si pfedvedeme vytvofeni navrhu jednoduchého dialogu akceptujiciho textovy

vstup tlacitkem OK.

1. Prvnim krokem pii designovani GUI je vytvorfeni hlavniho okna. V zalozce Forms

stiskneme tlacitko s popiskem Dialog
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3.2.3

Pokud nezapneme pozicovani AUI na vlozeném dialogu, potom musime vlozit
objekt sizer (napt.: wxBoxSizer ) ze zalozky Layout. Tento krok je nutny, aby nas
program nechal vlozit ovladaci prvky do dialogu, protoze wxFormBuilder je napsan

tak, aby vkladal sub-okna skrze tfidu wxSizer.
Vlozime ovladaci prvky wxTetxCtrl a wxButton, které najdeme v zalozce Common
Editujeme vlastnost label tlacitka wxButton na hodnotu OK

Napojime obsluznou metodu na udalost stisku tlacitka. To provedeme v Object
Properties pfepnutim se na zalozku Events a vyplnénim jména obsluzné metody

na tadce OnButtonClick

Object Properties
[=] Properties i Events

B waButton

ontnciick

Obrazek 24: Napojeni obsluzné metody

Kdyz jsme dokoncili névrh, pfistoupime ke generovani kodu. Nejprve ulozime
projekt (zkratkou Ctrl + S) a posléze klavesovou zkratkou F8 vygenerujeme kod

do zadaného souboru.

Organizace generovaného kodu

Vzhledem ke skutecnosti, ze Lua neni nativnim objektovym jazykem, bylo nutné ptistoupit

Kk rozhodnuti, jak organizovat kod, aby vytvarel logicky celek.

Jako dostatecné fteSeni jsem zvolil zapouzdieni veskerych vytvorenych objektt

uzivatelského rozhrani do samostatné tabulky pojmenované ,,UI*.

Tato tabulka slouzi jako jmenny prostor odd¢€lujici uzivatelsky kod od kodu

vygenerované¢ho. Pokud by se jméno tabulky piekryvalo se jménem jiné proménné

v uzivatelském kodu, je mozné jméno tabulky piejmenovat v nastaveni projektu v sekci

»Lua Properties* na fadku ,,ui_table®.
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Za pouziti tohoto ptistupu vypada kéd piikladu z predchozi kapitoly (3.2.2) takto:

UI.MyDialogl = wx.wxDialog(wx.NULL, wx.wxID ANY, "Insert value",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxSize( , ), 0)

UI.bSizer2 = wx.wxBoxSizer( wx.wxVERTICAL )

UIL.m textCtrll = wx.wxTextCtrl( UI.MyDialogl, wx.wxID ANY, "",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )
UI.bSizer2:Add( UI.m textCtrll, 1, wx.wxALL + wx.wxEXPAND, )

UI.m button2 = wx.wxButton( UI.MyDialogl, wx.wxID ANY, "OK",
wx.wxDefaultPosition, wx.wxDefaultSize, )
UI.bSizer2:Add( UI.m button2, 1, wx.wxALL + wx.wxEXPAND, )

UI.MyDialogl:SetSizer( UI.bSizer2 )

-—implements OnBtnClick
UI.m button2:Connect( wx.wxEVT COMMAND BUTTON CLICKED,
function (event)
event:Skip ()
end )

3.2.4 Generovani odvozené tridy

Jelikoz pti kazdém generovani kodu dochazi k pfepsani pivodniho souboru, nelze fesit
logiku obsluznych metod udalosti pifimo v generovaném souboru. wxFormBuilder ftesi
tento problém tak, Ze umoZfiuje vygenerovat dal$i soubor s odvozenou tfidou
a predpfipravenymi piepsanymi obsluZznymi metodami. Generovani odvozené tfidy se

vyvold klavesovou zkratkou F6.

Tento zplisob funguje dobie za piedpokladu, Ze generujeme kdd pro nativni objektovy
jazyk podporujici dédéni, coz neni piipad jazyka wxLua. Proto je wxLua v tomto workflow

vyjimkou a wxFormBuilder piistupuje k tomuto problému odlisné.

wxFormBuilder vytvoii taktéz dal§i novy soubor, jenz je uvozen volanim metody
require(name), ktera nacéte soubor definujici GUI a vykona ho jako chunk (sekvence
ptikazti). Timto je zajiSténa dostupnost instance uzivatelské rozhrani v tomto souboru.

Nakonec se generuje kod, ktery preregistruje obsluzné metody.
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Budeme-li uvazovat piiklad z kapitoly 3.2.2 a ptedpokladat, ze koéd vygenerovany
wxFormBuilderem se nachazi na této cest¢ C:\sampleMlua_ui.lua, pak kod souboru

generujici odvozenou tfidu bude vypadat takto:

-—Here you can extend functionality of lua ui module.
package.path = "C:\\sample\\lua ui.lua"
require ("lua ui")

-- Handlers for MyDialogl events.

-— m button2 (wxButton) event handlers:
UI.m_buttonZ:Connect( wx.wxEVT COMMAND BUTTON CLICKED,
function (event)

--implements OnBtnClick

end )
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4. IMPLEMENTACE ROZSIRENI

Implementace rozsifeni jazyka Lua si vyzadala tyto Gipravy na projektu wxFormBuilderu:
Nov¢ ptidané soubory:
1. dev\src\codegen\luacg.cpp + luacg.h (2028 fadek)
2. dev\src\rad\luapanel\luapanel.cpp + luapanel.h (468 fadek)
3. dev\output\plugins\additional\xm\additionals.luacode (339 fadek)
4. dev\output\plugins\common\xml\common.luacode (258 fadek)
5. dev\output\plugins\common\xml\menutoolbar.luacode (306 fadek)
6. dev\output\plugins\containers\xml\containers.luacode (183 fadek)
7. devioutput\plugins\forms\xml\forms.luacode (652 tadek)
8. dev\output\plugins\layout\xml\layout.luacode (167 fadek)
9. dev\output\xml\default.luacode (190 tadek)
10. dev\output\xml\properties.luacode (3 fadky)
11. output\resources\icons\lua.png
Modifikované soubory:
1. output\xml\default.xml
2. outputixmNicons.xml
3. src\codegen\codegen.cpp
4. src\codegen\codegen.h
5. src\model\database.cpp
6. src\rad\appdata.cpp
7. src\rad\mainframe.cpp

8. src\rad\mainframe.h
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4.1 Sestaveni aplikace
Nize uvedené kroky jsou nutné pro sestaveni programu ve Windows:
1. Instalace vyvojového prostiedi a knihovny wxWidgets:

o  Vyvojové prostiedi Codelite. Prostiedi Ize stahnout ze stranek Sourcefoge.net
na adrese: http://sourceforge.net/projects/codelite/files/Releases/codelite-
3.0/codelite-3.0.0.5041.exe/download

e Vyvojova sada - Unofficial TDM MinGW_v4.4.1. Dostupna z
http://prdownloads.sourceforge.net/wxpack/MinGW_v4.4.1-tdm_dw2-

05.exe?download

e Knihovna wxWidgets 2.8.12 ve formé dynamicky linkované knihovny. Pouzijeme
balicek wxPack dostupny z:
http://sourceforge.net/projects/wxpack/files/wxpack/2.8.12.01/wxPack v2.8.12.01

.exe/download

2. Rozsitime systémovou proménnou ,,Path* o cesty k dll knihovnam wxWidgets2.8 a
programu mingw32-make, které jsme nainstalovali v pfedchozim kroku. Pfi standardni
instalaci jsou cesty takovéto:

,, C:\MinGW4\bin;C:\SourceCode\Libraries\wxWidgets2.8\lib\gcc dll

3. Stdhneme zdrojové soubory ze SVN repozitare

https://svn.code.sf.net/p/wxformbuilder/code/3.x/branches/lua

4. 'V adresafi projektu spustime davku create build_files.bat, ktera vygeneruje projektovy

soubor wxFormBuilder.workspace


http://sourceforge.net/projects/codelite/files/Releases/codelite-3.0/codelite-3.0.0.5041.exe/download
http://sourceforge.net/projects/codelite/files/Releases/codelite-3.0/codelite-3.0.0.5041.exe/download
http://sourceforge.net/projects/wxpack/files/wxpack/2.8.12.01/wxPack_v2.8.12.01.exe/download
http://sourceforge.net/projects/wxpack/files/wxpack/2.8.12.01/wxPack_v2.8.12.01.exe/download
https://svn.code.sf.net/p/wxformbuilder/code/3.x/branches/lua
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5.  Spustime IDE Codelite a otevieme projektovy soubor z bodu 4, dale pak nadefinujeme
dvé nové proménné Codelitu WXWIN a WXCFG v dialogu Environment Variables,
ktery vyvolame klavesovou zkratkou Ctrl-Shift-V, a to takto:

Environment Variables

Define here set of envircnment variables which will be applied by Codelite before launching
processes.

Available environment sets:

Default '] MNew Set...

CodeliteDir=C:\Program Files (x86)\Codelite
UNIT TEST PP SRC DIR=C:\UnitTest++-1.3 Delete Set
WEWIN=C:\SourceCode\Libraries\wiWidgets2.8

WHCFG=gcc_dll\mswu

Obrazek 25: Nastaveni proménnych prostiedi Codelite

WXWIN = { cesta k nainstalované knihovné wxWidgets }

WXCFG = gcedll\mswu nebo gecdi\mswud podle toho, zda chceme sestavit projekt

pro Release, nebo pro Debug konfiguraci [8]

Sestaveni a spusténi aplikace Ize aktivovat klavesovou zkratkou Ctrl + F9.

5.2 Rozsireni hlavniho okna aplikace

V prvni fadé bylo nutné rozsitit zalozky editoru aplikace o zalozku s jazykem Lua.

3 C++ | @ Python | @ PHPIl..r'Lua Iw xRCIEDIIQB IQ BS

Obrazek 26: Zalozky editoru

Editor je tfida wxFlatNotebook, ktera spravuje objekty wxPanel formou zalozek. Z tohoto
divodu je implementace rozsifeni zapouzdiena ve tiidé¢ LuaPanel, které je odvozena z tiidy

wxPanel.

LuaPanel se registruje jako posluchac¢ udalosti vyvolanych v dualezitych ¢astech aplikace
jako naptiklad Object Properties, Object Tree apod., které maji ptfimy vliv na vlastnosti

navrhovaného GUI, a tudiz i na vygenerovany kod.
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Nasledujici tabulka propojuje vySe zminéné udalosti na obsluzné metody téidy LuaPanel:

BEGIN EVENT TABLE ( LuaPanel, wxPanel )

EVT FB CODE GENERATION( LuaPanel::OnCodeGeneration )

EVT FB PROJECT REFRESH( LuaPanel::OnProjectRefresh )

EVT_FB PROPERTY MODIFIED( LuaPanel::OnPropertyModified )

EVT _FB OBJECT CREATED( LuaPanel::OnObjectChange )

EVT_FB OBJECT REMOVED ( LuaPanel::OnObjectChange )

EVT _FB OBJECT_SELECTED( LuaPanel::OnObjectChange )

EVT_FB _EVENT HANDLER MODIFIED (LuaPanel::OnEventHandlerModified )
END EVENT TABLE ()

Obsluha udalosti vede ke generovani kodu, které zajistuje noveé pridand tfida

LuaCodeGenerator.

5.3 Generator jazyka Lua

Za generovani kodu jazyka Lua je zodpovédna nové piidana tfida LuaCodeGenerator, ktera
pracuje sinstanci projektu. Instance projektu uchovava veskeré informace nutné

ke generovani kodu.

Inicializace a pouziti tfidy LuaCodeGenerator:

LuaCodeGenerator codegen;
codegen.UseRelativePath( useRelativePath, path );
codegen.GenerateCode( project );

Funkce LuaCodeGenerator::GenerateCode prochazi stromovou strukturu projektu

zobrazenou v Object Tree a pro kazdy prvek a jeho potomky generuje kod.

Generovani kodu je zaloZeno na Sablonach ulozenych v souborech s koncovkou ,,luacode®.
Tyto Sablony jsou zaloZeny na technologii XML. Kazdy ovladaci prvek, ktery lze vlozit

do projektu, mé svou Sablonu definujici konstruktor, nastaveni a obsluhu udalosti.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 69

Ptiklad Sablony pro tfidu wxButton:

<codegen language="Lua'">
<templates class="wxButton">
<template name="construction">
#utbl$name = #class( #utblf#wxparent $name, $id,
$label, $pos, $size, $style #ifnotnull S$Swindow_style
@{ +Swindow_style @} #ifnotnull $window _name @Q{,
wx.wxDefaultValidator, $window name @} )
</template>
<template name="settings">
#ifnotequal $default "O"
@{ #utbl$name:SetDefault() @}</template>
<template name="evt_ connect OnButtonClick">
#utbl$name:Connect ( wx.wxEVT_COMMAND BUTTON CLICKED,
function (event) #nl --implements #handler#nl #skip #nl
end )
</template>
</templates>
</codegen>

Tyto Sablony jsou zpracovavany objektem tfidy LuaTemplateParser, ktery nacte ptisluSnou
Sablonu a dosadi odpovidajici hodnoty za proménné v $abloné. Sablona uvozuje svoje
proménné specidlnimi znaky:
o #XXXX -> piikaz
e $xxxx -> vlastnost
e 9oXXXX -> lokalni proménna
e @x ->uvozuje specialni znaky. Naptiklad: @# je znak #.
Nasledujici ptiklad naznacuje zplsob, jak tfida LuaCodeGenerator vytvari vysledny kod:
PCodeWriter m source;
for ( unsigned int 1 = 0; 1 < project->GetChildCount (); i++ ){
PObjectBase child = project=->GetChild (i) ;
PObjectInfo info = child->GetObjectInfo()
PCodeInfo code info = info->GetCodelInfo (wxT("Lua"));
if ( 'code info ) return;
wxString tmplt = code info->GetTemplate (wxT("settings"));
if ( 'tmplt.empty() ){
LuaTemplateParser parser(child, tmplt);

wxString code = parser.ParseTemplate();
m source->Writeln (code) ;
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ZAVER
Hlavnim cilem této diplomové prace byla implementace softwarového rozsifeni, které

obohati navrhaf grafického rozhrani wxFormBuilder o moznost generovat své vystupy, tj.

zdrojové kody navrzeného rozhrani, v jazyce Lua.

V teoretické Casti této prace jsem se zaméfil na uvedeni Ctendfe do problematiky
programovéni v jazyce Lua. CtenaF ma moznost sezndmit se se zakladnimi pojmy, jako
jsou napiiklad komentaie, datové typy, deklarace proménnych a jejich inicializace, a dale
pak s vyrazy, funkcemi, fidicimi strukturami a v neposledni fad¢ se specifiky tohoto jazyka,

jako jsou naptiklad tabulky, metatabulky a uzivatelska data.

Tyto ziskané informace slouzi jako potiebny zaklad k tomu, aby ¢tenai mohl porozumét
nasledujici kapitole zabyvajici se moznostmi vytvafeni grafického rozhrani za pomoci
projektu wxLua, ktery zprostfedkovava spojeni multiplatformni GUI knihovny wxWidgets
a jazyka Lua. Tato kapitola pojednava o tvorbé zakladnich okennich tfid, ovladacich prvka
a jejich pozicovani vramci rodicovskych oken a v neposledni fadé 0 zpracovani

uzivatelskych vstupti.

Praktickd cCast prace seznamuje cCtendfe s konceptem navrhu uZzivatelského rozhrani
v aplikaci wxFormBuilder tak, aby pochopil zakladni principy a mohl spravné pouzivat a
testovat novou funkcionalitu programu. Dalsi dilezitou ¢asti je shrnuti implementa¢nich
podrobnosti, pocinaje prerekvizitami pro pieklad aplikace az po popis hlavnich

implementovanych tfid zodpovédnych za generovani kodu.

Aplikace je otestovana na zakladnich postupech pokryvajicich tvorbu GUI, které
wxFormBuilder nabizi pti sestaveni s knihovnou wxWidgets 2.8. Zdrojové kody jsou

k dispozici na vetejné dostupném SVN repozitati SourceForge.
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CONCLUSION

The main aim of this thesis was to implement a software extension that will enrich
graphical interface designer - wxFormBuilder of the ability to generate their outputs, i.e.

the source code designed interface, in the language Lua.

In the theoretical part of this thesis | focused on presenting the problems of programming
in Lua to the readers. The reader has the opportunity to become familiar with the basic
concepts, such as data types, variable declaration and initialization, comments, and then
with expressions, functions, management structures and last but not least, the specifics of

the language, such as tables, metatables and user data.

The information obtained in the previous chapter is needed basis to enable the reader to
understand the next chapter dealing with the possibility of creating a graphical interface for
using wxLua project that provides connection-platform GUI library wxWidgets and
language Lua. This chapter discusses the creation of basic window classes, controls, and

their positioning within the parent window, and not least of processing user input.

The practical part introduces the concept of user interface design in wxFormBuilder to the
readers so they can understand the basic principles and can properly use and test the new
functionality of the program. Another important part is the summation of the
implementation details, starting with the prerequisites for translation application to the

description of the main classes implemented responsible for code generation.

The application is tested on basic workflows covering the creation of GUI that
wxFormBuilder offers while building it with the library wxWidgets 2.8. Source codes are

available on a publicly accessible SVN repository SourceForge.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

GUI

PHP

XML

XRC

OOP

ANSI

IBM

MS-DOS

O

UTF-16

HTML

IDE

SVN

Graphical User Interface.

Hypertext Preprocessor.

Extensible Markup Language.
XML-based resource system.
Object-oriented programming.
American National Standards Institute.
International Business Machines Corporation.
Microsoft Disk Operating System.
Operating system.

16-bit Unicode Transformation Format.
HyperText Markup Language.
Integrated development environment.

Suversion - revision control system.
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