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Cross-Plattform-Entwicklung mit WX-Windows

Grenzen uberwinden

Plattformibergreifendes Programmieren ist eine Kunst: Um die grofen Unterschieden von Linux, Windows
und Mac zu iiberwinden, miissen Cross-Plattform-Toolkits viel leisten. Dieser Artikel stellt WX-Windows vor, eine
GUI-Bibliothek, die seit tiber zehn Jahren Entwicklern diese Aufgabe erleichtert. steffen panning

Welches ist das beste Cross-Plattform-
Toolkit? Diese Frage fiihrt in einem Ent-
wicklerforum schnell zu einem kleinen
Religionskrieg. Eine der mdoglichen Ant-
worten lautet WX-Windows [1]. Neben
dem personlichen Geschmack entschei-
den auch Einsatzgebiet oder Firmenpoli-
tik iiber eine sinnvolle Auswahl. Verglei-
chen ldsst sich WX unter anderem mit
QT, der Cross-Plattform-Bibliothek der
norwegischen Firma Trolltech [2].

Spieglein, Spieglein ...

Beim Vergleich von WX und QT fallen
drei Unterschiede besonders auf: interne
Realisierung, Lizenz und verfiigbare
Plattformen. Der erste Unterschied be-
trifft das technische Prinzip: QT zeichnet
die grafische Oberfldche selbst, ohne da-
bei auf Widget-Bibliotheken der Ziel-
plattform zuzugreifen. WX beschrankt
sich dagegen meist auf die Rolle einer

Vermittlerin, die dem Programmierer ein
einheitliches API anbietet. Fiir die Dar-
stellung sind plattformspezifische Biblio-
theken zustdndig. Unter Linux stehen
sogar zwei Widget-Bibliotheken zur
Auswahl: Motif/X11 und GTK, siehe Ab-
bildungen 1und 2.

Die meisten Linux-Benutzer erwarten
nicht unbedingt, dass verschiedene GUI-
Programme dasselbe Look & Feel benut-
zen. Auf anderen Plattformen, etwa Mi-
crosoft Windows, fiihrt aber selbst ein
geringfligig anderes GUI-Verhalten zu
Irritationen, da der Benutzer dieses Ver-
halten nicht gewohnt ist. WX-Applika-
tionen passen sich automatisch an die
Gegebenheiten der Plattform an.

Der zweite, oft wichtigere Unterschied
ist die Lizenz. Die QT-Bibliothek ist auf
Linux-Systemen und Mac OS X durch die
GPL lizenziert. Wer sein Programm auch
Windows-Nutzern zur Verfligung stellen
will, muss eine recht teure Lizenz kau-

fen. WX-Windows unterliegt dagegen
auf allen Plattformen der weniger res-
triktiven LGPL-Lizenz. Drittens unter-
stlitzt WX einige Plattformen, die QT
nicht erreicht, etwa MGL und OS/2.

Geschmacksrichtungen

WX-Windows unterstiitzt alle Windows-
Betriebssysteme ab Version 3.1, Mac OS
9 und X, Unix-artige Betriebssysteme,
2 sowie verschiedene Embedded-
steme. Die grafisch orientierte WX-
Windows-Bibliothek hat noch eine inter-
nte Schwester: WX-Base. Dieser
menge von WX-Windows fehlen
srafischen Klassen. Mit WX-Base las-
sich plattformunabhdngige Kom-
dozeilenprogramme fiir Systeme
schreiben, auf denen keine grafische
Oberfldche installiert ist.

Der Programmierer darf nicht nur die
Zielplattform recht frei wahlen, auch bei
der Programmiersprache hat ihm WX ei-
niges zu bieten: Neben dem Default-API
in C++ existieren Bindings zu vielen
anderen Sprachen (Tabelle 1). Die Unter-
stlitzung der einzelnen Sprachen ist
allerdings unterschiedlich weit entwi-
ckelt. Wahrend beispielsweise die Py-
thon- und Perl-Bindungen einen recht
ausgereiften Eindruck machen, steckt
die Dotnet-Unterstiitzung noch in den
Kinderschuhen.

Lang gereift

Durch die lange Entwicklungszeit ist WX
zu einem robusten Werkzeug gereift, das
den GUI-Entwickler auf vielféltige Weise
unterstiitzt. Das wichtigste Feature ist
das einheitliche API, WX unterstiitzt zu-
dem mehrsprachige Programme, ldsst



die Software auch Original-Konfigura-
tionsformate der jeweiligen Zielplatt-
form benutzen und verwendet ein XML-
basiertes Ressourcensystem.

Dartiber hinaus erkldren rund 70 mitge-
lieferte Beispiele den Umgang mit der Bi-
bliothek und helfen beim Einstieg in
komplexere Techniken wie dem Docu-
ment-View-Framework, Debugging und
Logging, der Datenbankunterstiitzung
sowie dem Printing-API.

Eigenheiten

Seine lange Vorgeschichte fiihrt aller-
dings auch dazu, dass das Framework
heute mit einigen Altlasten zu kdmpfen
hat. So stellt WX eigene Datencontainer
zur Verfiigung, die vom C ++ -Standard
abweichen. Diese Container haben eine
dhnliche Funktionalitat wie die entspre-
chenden STL-Klassen (Standard Tem-
plate Library), sie sind jedoch nicht mit-
einander kompatibel.

Die Dokumentation weist als Haupt-
grund fiir diesen Sonderweg neben der
langen Geschichte die unterschiedlichen
Voraussetzungen der unterstiitzten Sys-
teme aus. Zu Beginn des WX-Projekts
waren Compiler, die mit C ++ -Templates
umgehen konnten, noch rar. Die STL
trdgt schon im Namen, dass sie diese
Technologie intensiv nutzt, und kam so-
mit als Basis des Frameworks nicht in
Frage. Seit kurzem wollen einige WX-
Entwickler aber die STL in ihr Frame-
work einbinden.

Eine weitere Schwdiche ist die fehlende
Ausnahmefestigkeit, sie ist auf dieselben
Griinde zuriickzufiihren. Das Entwick-
lerteam will zwar in einer der nachsten
Versionen eine ausnahmefeste Biblio-

Tabelle 1: WX-Bindings

Sprache  URL
Basic http://wxbasic.sourceforge.net
Dotnet http://wxnet.sourceforge.net

Eiffel http://elj.sourceforge.net/
projects/qui/ewxw/

Haskell ~ http://wxhaskell.sourceforge.net
Java http://www.wx4j.org
Javascript http://wxjs.sourceforge.net

Lua http://www.luascript.thersgb.net
Perl http://wxperl.sourceforge.net
Python http://wxpython.org

Ruby http://wxruby.rubyforge.org

thek anbieten, das erweist sich jedoch
laut Mailingliste wegen der gewachse-
nen Codestrukturen als recht schwierige
Aufgabe.

Schrittweise durch die
Quellen

Der in den Listings 1 und 2 abgedruckte
Sourcecode zeigt die Grundlagen der
WX-Programmierung anhand eines sehr
einfachen Texteditors (siehe Abbildun-
gen1und 2). Der Header in Listing 1 de-
klariert die drei Klassen »HelloApp«,
»HelloFrame« und »AboutDialog«. Als
Kindklasse von »wxApp« ist »HelloApp«
die Basisklasse der ganzen Applikation,
»HelloFrame« zeigt Einzelheiten zum
Eventhandling und »AboutDialog« fiihrt
in die Grundlagen der WX-eigenen Lay-
outstrategie ein.

Das Ableiten einer Subklasse von »wx-
App« ist der iibliche Weg, um eine ei-
gene Applikation zu erstellen. Meist ge-
niigt es, die »OnlInit()«-Methode zu iiber-
schreiben, um die Anwendung zu initia-
lisieren. Die Implementation in Listing
2 (Zeilen 9 bis 15) hat nicht viel zu tun.
Sie erzeugt lediglich eine Instanz von
»HelloFramec, erkldrt sie zum obersten
Fenster und zeigt sie an.

Das Makro »DECLARE_APP (HelloApp)«
in Listing 1, Zeile 13, fiigt eine globale
Funktion »wxGetApp()« ein, die eine Re-
ferenz auf die Instanz von »HelloApp«

Listing 1: Header des Editors

zuriickgibt. Der »AboutDialog« in Zeile
15 ist eine einfache Kindklasse von
»wxDialog« und bendtigt lediglich einen
Konstruktor. Die Zeilen 21 bis 42 be-
schreiben »HelloFrame«, das Hauptfens-
ter des Editors. Das Makro »IMPLE-
MENT_APP (HelloApp)« in Listing 2,
Zeile 7, erganzt die Implementierungs-
datei um eine Main-Funktion mit allen
Aufrufen, die zum Start der Applikation
erforderlich sind.

Der Konstruktor von »HelloFrame« er-
zeugt in den Zeilen 27 bis 38 (Listing 2)
die Meniileiste der Anwendung. Hier
fallt auf, dass der Code zwar Elemente
im Freispeicher anlegt (»new«), die
Klasse »HelloFrame« aber keinen De-
struktor besitzt, der diese Elemente wie-
der zerstort wiirde (»delete«). Des Rat-
sels Losung: WX iibernimmt die fehler-
anfdllige Destruktion selbst. Welche
Menii-Elemente WX freigeben soll, weif3
es, sobald das Programm sie mit »Ap-
pend()« in das iibergeordnete Element
eingehdngt hat (Zeilen 32 und 36).

Widgets einbinden

Das in Zeile 39 angelegte Textfeld zeigt
die tbliche Strategie, um Widgets zu er-
zeugen, deren Klasse von »wxWindow«
erbt. Der erste Parameter des Konstruk-
tors gibt das libergeordnete Element an.
Wenn es ungleich »NULL« ist, zerstort
WX die Kindelemente rekursiv, bevor es
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01 /***kxkkkx®

02 hellowx.h

03 FkxkxkxERE)

04

05 #include <wx/wx.h>

06

07 class HelloApp:public wxApp
08 {

09 public:

10 virtual bool OnInit();
11}

12

13 DECLARE_APP (HelloApp) ;
14

3

15 class AboutDialog:public wxDialog
16 {

17 public:

18 AboutDialog();

19 };

20

2

—

class HelloFrame:public wxFrame

22 {

23 public:

24  HelloFrame(
25 void OnSave

)i
(wxCommandEvent &event) ;
26  void OnOpen (wxCommandEvent &event) ;
(

27  void OnQuit (wxCommandEvent &event) ;

28  void OnAbout (wxCommandEvent &event);

29 private:
30 wxMenuBar *m_ptrMenBar;
31  wxTextCtrl *m_ptrText;

32  wxMenu *m_ptrFileMenu, *m_ptrHelpMenu;

33

34  enum {

35 OPEN_EVT_ID = wxID_HIGHEST + 1
36 SAVE_EVT_ID,

37 NEW_EVT_ID,

38 QUIT_EVT_ID,
39 ABOUT_EVT_ID

40 )
41  DECLARE_EVENT TABLE();
42 };
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das Vaterelement zerstort. Es ist daher
eine gute Strategie, bei WX-Windows
alle Elemente im Freispeicher zu erzeu-
gen und es der Bibliothek zu iiberlassen,
Instanzen freizugeben.

Die Ereignisverarbeitung besteht bei
WX-Programmen aus mehreren Teilen.
Die Enum-Deklaration im Header (Lis-
ting 1 ab Zeile 35) erzeugt IDs, mit de-
nen WX ein Ereignis einer verarbeiten-

01
02
03
04
05
06
07
08
9
10
11
12
13
14
15
16

o

43

/********** 50 )
hellowx.cc 51
LARSURRISEATY] 52 void HelloFrame: :0nOpen (wxCommandEvent &event)
53 {
#include "hellowx.h" 54 wxFileDialog openDialog(static_cast<wxWindow*> (NULL)
55 "Open", "', "', "*.txt", wxOPEN);
IMPLEMENT APP (HelloApp); 56 if (openDialog.ShowModal () == wxID_OK) ({
57 m_ptrText->LoadFile (openDialog.GetPath());
bool HelloApp::OnInit() 58 }
{ 59 }
HelloFrame *ptr_main = new HelloFrame(); 60
SetTopWindow (ptr_main) ; 61 void HelloFrame::0nQuit (wxCommandEvent &event
ptr_main->Show (TRUE) ; 62 {
return TRUE; 63 if (!m_ptrText->IsModified()) {
} 64 Close(TRUE) ;
65 return;
BEGIN_EVENT TABLE (HelloFrame, wxFrame) 66 }
EVT_MENU (OPEN_EVT_ID, HelloFrame: :OnOpen) 67
EVT_MENU (SAVE_EVT ID, HelloFrame::OnSave) 68 wxMessageDialog msgDialog(static_cast<wxWindow*> (NULL)
EVT_MENU (QUIT_EVT_ID, HelloFrame::0nQuit) 69 "Datei wurde geaendert. Wirklich beenden?"
EVT_MENU (ABOUT_EVT_ID, HelloFrame: :OnAbout) 70 "Wirklich beenden?",
END_EVENT_TABLE () 71 wxOK | wxCANCEL | wxICON_QUESTION);
72 if (msgDialog.ShowModal () == wxID_OK) {
HelloFrame: :HelloFrame () 73 Close(TRUE) ;
:wxFrame (static_cast<wxFrame*> (NULL), -1, "Hello wxWindows") 74}
{ 75}
m_ptrMenBar = new wxMenuBar () ; 76
m_ptrFileMenu = new wxMenu(); 77 void HelloFrame: :OnAbout (wxCommandEvent &event
m_ptrFileMenu->Append (OPEN_EVT_ID, "&Oeffnen"); 78 {
m_ptrFileMenu->Append (SAVE_EVT_ID, "&Speichern"); 79  AboutDialog aboutdlg;
m_ptrFileMenu->Append (QUIT EVT_ID, "&Beenden"); 80 aboutdlg.ShowModal () ;
m_ptrMenBar->Append (m_ptrFileMenu, "&Datei"); 81 }
82
m_ptrHelpMenu = new wxMenu() ; 83 AboutDialog: :AboutDialog ()
m_ptrHelpMenu->Append (ABOUT_EVT_ID, "&About"); 84 :wxDialog (static_cast<wxWindow*> (NULL), -1, "About"
m_ptrMenBar->Append (m_ptrHelpMenu, "&Hilfe"); 85 {
86 wxButton *ok_button = new wxButton(this, wxID_OK, "OK");
SetMenuBar (m_ptrMenBar) ; 87
m_ptrText = new wxTextCtrl(this, -1, "', 88  wxTextCtrl *about_txt = new wxTextCtrl(this, -1,
wxDefaultPosition, wxDefaultSize, wxTE_MULTILINE); 89 "Nur eine nichtssagende Aboutbox :-)"
} 90 wxDefaultPosition, wxSize (200, 100)
91 wxTE_MULTILINE | wxTE_READONLY) ;
void HelloFrame: :0nSave (wxCommandEvent &event) 92
{ 93  wxBoxSizer *ptr_sizer = new wxBoxSizer (wxVERTICAL);
wxFileDialog saveDialog(static_cast<wxWindow*> (NULL), 94 ptr_sizer->Add(about_txt, 0, wxALL, 5);
"Save", "", "", "* txt", wxSAVE); 95 ptr_sizer->Add(ok_button, 0, wxALIGN_CENTER, 10);
if (saveDialog.ShowModal () == wxID_OK) { 96  SetSizer(ptr_sizer)
m_ptrText->SaveFile (saveDialog.GetPath()); 97  ptr_sizer->SetSizeHints(this);
} 98 }

den Methode zuordnet. Ein ID-Bereich
ist flir WX-interne Aufgaben reserviert.
Um nicht versehentlich eine intern ge-
nutzte ID zu verwenden, beginnen die
selbst definierten Event-IDs beim Wert
»wxID_HIGHEST + 1« Die Makros
»wxID_LOWEST« und »wxID_HIGHEST«
bezeichnen die untere und obere Grenze
der internen IDs. In Zeile 42 fiigt das
Makro »DECLARE_EVENT_TABLE()« ei-

nige Variablen und Methodendeklaratio-
nen ein, um die Ereignisverarbeitung der
Klasse vorzubereiten.

Ereignisse verarbeiten

In der Implementierungsdatei (Listing
2) beschreibt eine Event-Tabelle, wie
eine Klasse die Ereignisse verarbeiten
soll. Das WX-Makro »BEGIN_EVENT_

Listing 2: Implementierung des Editors




TABLE()« legt fest, dass »HelloFrame«
eine Kindklasse von »wxFrame« ist und
die bis »END_EVENT_TABLE()« genann-
ten Ereignisse selbst behandeln mdchte.
Die Zeilen 18 bis 21 beschreiben mit
dem Makro »EVT_MENU (Event_ID, Er-
eignis_Methode)«, mit welcher Methode
die Anwendung auf die Ereignis-IDs rea-
gieren soll.

In diesem Beispiel sind es die Menii-Ein-
trdge, die zu den Ereignissen fiihren: Die
Aufrufe in den Zeilen 29 bis 31 und 35
verkniipfen je eine Ereignis-ID mit ei-
nem Menii-Eintrag. Klickt ein Anwender
auf den Eintrag, 16st WX einen »wxCom-
mandEvent« mit dieser ID aus. Die Bi-
bliothek durchsucht nun die Event-Ta-
belle nach der entsprechenden ID und
fiihrt die damit verkniipfte Methode aus.

Callback-Funktionen

Die Zeilen 43 bis 81 zeigen die Callback-
Funktionen. »OnAbout()« o&ffnet die
selbst erstellte About-Box, »OnSave()«
offnet einen Speichern-Dialog. Mit der
If-Anweisung in Zeile 47 bringt das Pro-
gramm in Erfahrung, ob der Anwender
den OK-Button des Speichern-Dialogs
gedriickt hat. Ist dies der Fall, speichert
die Callback-Funktion den eingegebenen
Text unter dem Namen, den der User im
Dialogfenster angegeben hat. Die Me-
thode »OnOpen()« funktioniert analog.
»OnQuit()« priift, ob der Text der ange-
zeigten Datei gedndert wurde. Ist dies
der Fall, erzeugt sie in Zeile 68 einen
Standard-Systemdialog, der den User auf
die Anderung aufmerksam macht.

Eine Besonderheit der Eventbehandlung
steckt in dem Konstruktor von »About-

Dialog«: Er erstellt einen Button, erzeugt
aber keine Event-Tabelle. Die Ereignis-
verarbeitung funktioniert, weil die Vater-
klasse »wxDialog« eine Methode »On-
OK()« besitzt. Um das automatische Ver-
halten der Dialogklasse auszunutzen,
muss nur die ID des Buttons mit der vor-
definierten ID »wxID_OK« belegt sein.

Das Layoutmanagement
verstehen

Bei WX-Windows ist, wie bei den meis-
ten Widget-Bibliotheken, das Pixel-ge-
naue Positionieren der GUI-Elemente
verpont. Fiir GUI-Builder waren Pixel-
genaue Platzierungen zwar einfacher,
auch manch Programmierer zieht diese
anschauliche Variante vor. Sie fiihrt aber
zu vielen Problemen, wenn die Applika-
tion auf mehreren Plattformen laufen
soll, die Beschriftungen der Widgets
mehrsprachig sind oder der Benutzer die
Fontgrofie andern will.

Bei WX-Windows sind die Sizer-Klassen
fiir das Layout verantwortlich. Sie erfor-
dern zwar eine gewisse Einarbeitungs-
zeit, ermoglichen aber ein sehr flexibles
Layout der Applikationsoberfldche. Statt
genauer Pixel-Positionen verwenden die
Sizer-Klassen Layoutregeln, die der Pro-
grammierer festlegt. In Zeile 93 (Listing
2) wird ein »BoxSizer« erstellt, der ein
Textfeld und einen Button erhdlt. Der
Sizer hat ein recht einfaches Layoutkon-
zept, er ordnet Elemente nebeneinander
oder untereinander an.

Das Flag »wxVERTICAL« gibt an, dass
der Box-Sizer die Komponenten unter-
einander positionieren soll. Per »Add () «-
Methode erfdhrt der Sizer, um welche
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Elemente er sich kiimmern muss. Der
Aufruf in Zeile 94 fiigt dem Sizer das
Textfeld »about_txt« hinzu. Der zweite
Parameter bestimmt, wie sich das einge-
fiigte Element verhalten soll, wenn sich
die Grofle in Richtung Hauptorientie-
rung dndert. Im Beispiel ist das die verti-
kale Ausrichtung. Der dritte Parameter
bestimmt unterschiedliche Eigenschaf-
ten, die der Programmierer bei Bedarf
verordnet. Der hier verwendete Parame-
ter »wxALL« legt fest, dass das Element
auf jeder Seite einen Rahmen haben soll.
Der letzte Parameter bestimmt den Ab-
stand um jedes Element in Pixeln.

Der Aufruf »SetSizer()« in Zeile 96 macht
»ptr_sizer« zum Sizer von »AboutDia-
log«, die Sizer-Methode »SetSizeHints ()«
in der ndchsten Zeile bestimmt, dass
sich der Sizer an der Grofie des About-
Dialogs orientieren soll.

Alles zusammenbauen

Weil das Programm nur aus zwei Da-
teien besteht, ldsst es sich auch ohne
Makefile leicht {ibersetzen. Das Shell-
skript »wx-config«, das der WX-Biblio-
thek beiliegt, erleichtert den Umgang
mit dem Toolkit und seinen Abhdngig-
keiten von anderen Bibliotheken. Um
das Programm zu erstellen, geniigt der
folgende Aufruf:

g++ -Wall -g ‘wx-config --cflags --libs' 2
hellowx.cc -o hellowx

WX-Windows ist ein modernes Werk-
zeug, das eine lange Entwicklungszeit
hinter sich hat. Es wird von einer treuen
Fangemeinde genutzt und gepflegt, die
auch jedem Neuling gerne mit Rat und
Tat zur Seite steht. Neben der Dokumen-
tation stehen auf der Projektseite [1]
auch noch hilfreiche Tutorials zum
Download bereit.

WX-Windows ist nicht perfekt, die Ent-
wicklergemeinde arbeitet jedoch perma-
nent an seiner Verbesserung. Wer mit
den leichten Einschrankungen leben
kann, hat ein gut getestetes Werkzeug
zur Hand, das seine Alltagstauglichkeit
seit iiber zehn Jahren beweist. (fj) m

Abbildung 1: Der Beispiel-Editor (140 Zeilen
Quellcode, siehe Listings 1und 2) ist hier mit der
GTK-Fassung von WX-Windows gelinkt.

Abbildung 2: Dasselbe Programm wie in Abbildung 1,
hier aber im Motif-Stil: WX-Windows ist ein einheit-
liches API zu verschiedenen Widget-Bibliotheken.

Infos
[11 WX-Windows: [http://www.wxWindows.org]
[2] QT: [http://www.troll.no]
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