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Co to jest grafika XPCE

XPCE jest zestawem narzedzi do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika w Prologu i innych jezykach
programowania. XPCE w odmienny sposob podchodzi do tworzenia GUI.

Jadro XPCE jest obiektowo zorientowane. Pozwala na definicje klas i metod w roznych jezykach.
Whbudowane procedury graficzne zdefiniowane sag w C, dzieki czemu predkosé renderowania grafiki jest
duza. Ponadto umozliwia to kompilacje biblioteki XPCE na réznych platformach. Metody kazdej klasy
nalezacej do biblioteki XPCE zdefiniowane sg przy uzyciu Prologa, dzieki temu mogg one posiadac
argumenty bedace danymi Prologa i odwrotnie: dane Prologa moga by¢ powigzane ze zmiennymi XPCE.

Warstwa graficzna XPCE zapewnia wysoki stopien abstrakcji poprzez ukrywanie przed programista
szczegOtow, takich jak np. obstuga zdarzen, odswiezanie okienek, zarzadzanie wygladem okien.
Jednoczesnie zapewnia dostep do tych szczegotow w razie potrzeby.



Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

e Tworzenie prostych obiektow
Tworzenie obiektow wykonywane jest z wykorzystaniem predykatu
new/2 (new(?Reference, +NewTerm))

pierwszy argument zwraca referencje do obiektu, a drugi jest rodzajem tworzonego obiektu (klasa obiektu).

?- new(Punkcik, point(10,20)).
Punkcik = @8308913/point.
?- new(@demo, dialog("Demo Window®)).

true.

Utworzone obiekty mozemy usungé korzystajac z predykatu, gdzie argumentem jest identyfikator obiektu

free/1 (free(+Reference))

?- free(Punkcik).

?- free(@demo) .




Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

e Modyfikacja obiektow
Aby zmodyfikowac aktualny stan obiektu wykorzystujemy predykat
send/2 (send(+Receiver, +Selector(...Args...))).

pierwszy argument to referencja do obiektu, drugi argument to metoda do wykonania.

7- $end(@8308913, x(20)).

’)— send(@demo, append(text_item(name))).

Okno poka%ujemy w ten sposob:

é?- send(@demo, open).

Okno w Windows 7 oraz Linux



Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

Predykat send mozna réwniez dekomponowacé do postaci:

?- send(@demo, append, text_item(nazwa)).

Z tego zapisu wynika, ze wszystkie argumenty od 3 beda argumentami append.

XPCE definiuje kilka podstawowych obiektow takich jak:
@display — referencja ekranu
@prolog - referencja maszyny wnioskujacej

W nomenklaturze XPCE metoda jest kazdy zdefiniowany predykat w Prologu:

?- send(@prolog, write("hello world®)).




Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

e Odpytywanie obiektow
Kolejnym z fundamentalnych predykatow jest:
get/3 (get(+Receiver, +Selector(+Argument...), -Result))

Pierwsze dwa argumenty to identycznie jak w przypadku send referencja do obiektu i metoda do
wykonania, natomiast 3 argument to zwracana wartos¢.

?- get(@8308913, vy, Y).
Y = 20

?- get(@830913, distance(point(100,100)), Distance).
Distance = 113

?- get(@demo, display, D).

D = @display/display

Ostatni przyktad zwraca obiekt poprzez jego referencje.



Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

Sprawdzmy rozdzielczos¢:

?- get(@display, size, Size),
get(Size, width, W),
get(Size, height, H).

Size = @7919987/size, W = 1280, H = 800.

Sprawdzmy co nam uzytkownik wpisat w polu tekstowym okna dialogowego:

?- get(@demo, member(name), Textltem),
get(Textltem, selection, Text).

Textltem = @573481/text _item, Text = hello




Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

e Prosta akcja

?- new(@okno,dialog(dialogowe)),
new(@but,button(nacisnij,message(@prolog,write,au! nie naciskaj!\n®))),
send(@okno, append,@but),

send(@okno, open).




Tworzenie okien dialogowych z wykorzystaniem XPCE

« Wbudowane elementy okna dialogowego

button Zwykty przycisk. Realizuje metode message na wecisniecie.
text_item Pole wprowadzania tekstu. Moze by¢ edytowalny lub nie, posiada wbudowany tryb
konwersji (np. gdy chcemy wprowadzi¢ liczbe), mozna uzywac spacji przy
wprowadzaniu wartosci.
int_item Podobne do text_item. Posiada ograniczony rozmiar pola, guzik do
zwiekszenia/zmniejszenia wartosci, kontrola typu i zakresu.
slider Pole wyboru liczb w danym zakresie. Obstuguje zaroéwno liczby catkowite, jak i
Zmiennoprzecinkowe.
menu Realizuje rozne style menu wyboru: przyciski radio, przyciski z fajka, pola kombi itd.
menu_bar Pasek menu.
label Etykieta z tekstem lub z obrazkiem. Nie podatny na dziatania uzytkownika.
list_browser Pokazuje liste elementow, obiektow.
editor Edytor tekstu. Obstuguje wiele czcionek i innych atrybutow tekstowych.

dialog_group

Grupa elementow w oknie dialogowym. Posiada granice i etykiete.




Obiekty graficzne

XPCE oprocz tworzenia standardowych okien dialogowych, do ktérych kazdy uzytkownik komputera jest
przyzwyczajony, jestesmy w stanie tworzy¢ obiekty graficzne.

?- new(@p, picture("Demo Picture®)),

send(@p, open).

Powyzszy program przygotowuje obiekt graficzny o nazwie ‘Demo Picture’. Obrazek, ktory w ten sposob
stworzymy bedzie dwuwymiarowy. Ciekawostkg moze by¢ fakt, ze przygotowany obszar roboczy jest
niekonczenie duzy.

Narysujmy kwadrat:

?- send(@p, display,

new(@bo, box(100,100))).




Obiekty graficzne

Czas na kotko :

?- send(@p, display,

new(@ci, circle(50)), point(25,25)).

Wstawianie grafiki:

?- send(@p, display,

new(@bm, bitmap(~32x32/books.xpm®)), point(100,100)).

Przywitajmy sie:

?- send(@p, display,

new(@tx, text("Hello®)), point(120, 50)).




Obiekty graficzne

Rysujemy krzywa linie:

?- send(@p, display,
new(@bz, bezier_curve(point(50,100),
point(120,132),
point(50, 160),

point(120, 200)))).-

XPCE umozliwia edycje juz narysowanych obiektow graficznych. Na poczatek zaokraglijmy rogi naszego
kwadratu:

?- send(@bo, radius, 10).




Obiekty graficzne

Pomalujmy koétko:

?- send(@ci, Fill_pattern, colour(orange)).

Zmienimy czcionke powitania:

?- send(@tx, font, font(times, bold, 18)).

Zrobimy groty:

?- send(@bz, arrows, both).
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Wynik uzyskany w Windows 7 i Linux




Obiekty graficzne

« Podstawowe obiekty graficzne:

arrow Grot. Zazwyczaj wykorzystywany z klasa line.
bezier Krzywa Béziera. Obstugiwane sg krzywe wielomianowe drugiego i trzeciego
stopnia.
bitmap Wizualizacja obrazu. Obstugiwane ss monochromatyczne i kolorowe obrazy.
Obrazy moga miec ksztatt ztozony.
pixmap Podklasa bitmap, obstuguje tylko kolorowe obrazy.
box Prostokat. Moze mie¢ zaokraglone rogi i by¢ wypetniony kolorem.
circle Specjalny przypadek elipsy.
ellipse Ksztatt eliptyczny, mozliwe wypetnienie.
arc Czesc elipsy. Moze mie¢ groty. Wypetniony wyglada jak kawatek ciasta.
line Linia prosta, moze mie¢ groty.
path Linia tamana przechodzaca przez punkty. Moze mie¢ groty i by¢ zaokraglona na
zZgieciach.
text Wizualizacja stringu w kilku czcionkach. Moze mie¢ wiele atrybutow tekstowych.




Obiekty graficzne

o Interakcja myszy z grafika

Wykorzystanie obiektu recogniser do obstugi myszy.

?- send(@ci, recogniser, move_gesture(left)).

?- send(@tx, recogniser,
click_gesture(left, *", double,

message(@prolog,write, "Hello\n"))).




The DOT Language

Jezyk DOT stuzy do opisywania schematow za pomoca tekstu.

Przy pomocy programu Graphviz mozemy zaprojektowaé grafy i schematy definiujac tylko relacje miedzy
poszczegolnymi weztami.

W jezyku DOT mozna utworzy¢ dwa rodzaje wykresow:
- grafy zorientowane

digraph przyklad
{

a->b;
a->c;




The DOT Language

- grafy niezorientowane

graph przyklad
{
a--b;
a--c;

}




The DOT Language

e Podgrafy
Podgrafy w jezyku DOT petnig trzy podstawowe role:

- moga by¢ uzywane do reprezentowania struktury grafu, wskazujac, ze niektore wezty i krawedzie powinny
by¢ zgrupowane razem

- moze zapewni¢ kontekst dla ustawiania atrybutow. Na przyktad, mozna okresli¢, ze podgraf niebieski to
kolor domysiny dla wszystkich weztow:

digraph przyklad
{

a->b;
a->c;
subgraph
{

}

rank = same; a; b; c;




The DOT Language

- trzecia rola wiaze sie bezposrednio z silnikiem graficznym Graphviz.

Jezeli Graphiz napotka stowo kluczowe subgraph, to program wszystkie wezty nalezagce do danego
podgrafu s wymazywane i na nowo rysowane, zgodnie z instrukcjami zawartymi w podgrafie.

Wazny wniosek:

Podgrafy nie sg czescig jezyka DOT a jedynie konwencja sktadniowq przestrzegang przez niektore silniki

graficzne.

1. Odczyt weztow metodg post-order i wrzucenie na stos
2. Odczyt weztow i rysowanie.



The DOT Language

e Atrybuty weztéw

Jezyk DOT umozliwia zmiany ksztattu weztdw wystepujacych w danym grafie:

digraph przyklad
{

a->b;

a [shape=box];

b [shape=diamond];
c [shape=triangle];
a->c;

a->d;

a




The DOT Language

graph przyklad
{

a--b;

a [shape=box];

b [shape=diamond];
c [shape=triangle];
a--c;
a--d;




The DOT Language

e Dostepne ksztatty:

®S® O

box polygon ellipse
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trapeziim parallelogram
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= - Mocircle
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doublecicle  doubleoctagon  tripleoctagon

rect rectangle square
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note tab folder
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Msquare box3d




The DOT Language

e Dziatanie na rekordach

digraph structs

node [shape=record];

structl [label="<f0> left|<fl> mid dle]<f2> right"];

struct2 [label="<f0> one|<f1l> two"];

struct3 [label="hello\nworld |{ b |{c|<here> d]e}| f}] g | h"];
structl:f1 -> struct2:f0;

structl:f2 -> struct3:here;

left | nud dle | nght

Iy

hello
one | hwo 3 cld]le]g|h
world -

node-odwitanie do wszystkich weztdw
<etykieta>-etykieta niewyswietlana w diagramie, wykorzystywana do okreslenia lokalizacji
etykiety gtownej



The DOT Language

digraph structs

node [shape=record];
structl [label="<f0> left|<fl> mid dle]<f2> right'];

struct2 [label="<f0> one|<fl> two"];

struct3 [label="hello\nworld |{ b |{c|<here> d]e}| f}] g | h"];
structl:fl -> struct2:f0;

structl:f2 -> struct3:here;

rankdir=RL;

one
fwo left

mud dle

hello

world / right

rankdi r-zmiana orientacji wykresu, domyslnie ""TB""



The DOT Language

digraph structs

node [shape=record];
structl [label="<f0> left|<fl> mid dle]<f2> right'];

struct2 [label="<f0> one|<fl> two"];

struct3 [label="hello\nworld |{ b |{c|<here> d]e}| f}] g | h"];
structl:fl -> struct2:f0;

structl:f2 -> struct3:here;

rankdir=LR;

one

left two
nud dle
right

hello
world

/

C

b|d]|f

q

h




The DOT Language

digraph structs

node [shape=Mrecord];
structl [label="<f0> left|<fl> mid dle]<f2> right'];

struct2 [label="<f0> one|<fl> two"];

struct3 [label="hello\nworld |{ b |{c|<here> d]e}| f}] g | h"];
structl:fl -> struct2:f0;

structl:f2 -> struct3:here;

rankdir=LR;

}
left
nud dle PSR
: hello
\ l]gllt '\ world
c
b|d]|f
e
g
~ h )




The DOT Language

e Kolorowanie weztow

digraph G {
rankdir=LR;
node [shape=box, color=blue];
nodel [style=filled];
node2 [style=filled, fillcolor=red];
node0 -> nodel -> node2;

node

digraph R {
rankdir=LR;
node [style=rounded];
nodel [shape=box];
node2 [Fillcolor=yellow, style="rounded,filled", shape=diamond];
node3 [shape=record, label="{ a | b | ¢ }"];
nodel -> node2 -> node3;

<@ (D

Ti1llcolor-kolor wypetnienia




The DOT Language

e Rodzaje potaczen

"box” "crow” “diamond”

"dot" "mv” "none”

"tea” “ves”

00C
00C
000

Mozliwe sg dodatkowe modyfikacje zwigzane grotami:

I - pozostawia odpowiedni grot tylko po lewej stronie potaczenia
r-pozostawia odpowiedni grot tylko po prawej stronie potgczenia
O-pozostawia niewypetniony grot

Uwaga:
Style strzatek dziataja tylko i wytacznie w grafach zorientowanych.



The DOT Language

Nie wszystkie rodzaje grotow maja mozliwos¢ modyfikacii.

Tabela przedstawia groty i dostepne im modyfikacje:

Modifier|[box cruwf diamond |dot|[inv|[none [normal |tee [vee
Te [ XX )| X || [X I x [x[x]
't | X | X X)X | X

Oprocz powyzszych modyfikacji, dostepne jest rowniez tgczenie ze sobg kliku stylow grotow:

édigraph R {
i a -> b;
a -> ¢ [arrowhead=""lteeodiamond'];

Q



The DOT Language

e Zmiana koloru, dodanie grotu na ogon i podpis strzatki

digraph przyklad{
a->b [style="dotted,bold", dir=both, arrowhead=dotlnormal, arrowtail=odot, color=red];
a [shape=box];
b [shape=diamond];
c [shape=triangle];
a->c [label="opis strzalki'];




The DOT Language

Atrybutdir dla T->H;

Whniosek:

Mozna za pomocg grafu zorientowanego mozna utworzy¢ graf niezorientowany i odwrotnie.

Atrybut collor :

Mozliwe jest definiowanie koloru na cztery sposoby:

| Color | RGB || HSV | String
| White |8 |'0.000 0.000 1.000")["white"
S| '<000000° ["0.000 0.000 0.000")"black”
I <0000 ['0.000 1.000 1.000"[red” |
[Turquoise|"400d0°|["0.482 0.714 0.878"[*turquoise”

SRR '220522"[0.051 0.718 0.627"[[sienna"

dodatkowo mozna zapisac kolor w systemie RGBA ("#%2x%2x%2x%2x")




The DOT Language

Jezyk DOT umozliwia utworzenie listy kolorow:

digraph przyklad {
a->b [style="dotted,bold",dir=both,arrowhead=dotlnormal,arrowtail=odot, color=red ];
a [shape=box];
b [shape=diamond];
c [shape=triangle];
a->c [label="opis strzalki" color="blue:red:yellow" ];

opis strzalka

Podajac w wybranej kolejnosci kolory oddzielone ;" mozemy utworzy¢ wielokolorowe obiekty.



The DOT Language

Atrybut label :

W przypadku weztéw atrybut Iabe l definiowat tekst jaki ma by¢ umieszczony wewnatrz danego wezta.
Dla potfaczen jest to informacja jaka ma by¢ wyswietlona w srodku danego potaczenia.

Do podpisywania koricowych fragmentow potgczen wykorzystujemy atrybuty:

tai llabel-podpis jest umieszczany w ogonie danego potaczenia

head labe Il -popis jest umieszczany w gtowie danego potaczenia

digraph przyklad {
a->b [style="dotted,bold",dir=both,arrowhead=dotlnormal,arrowtail=odot, color=red ];
a [shape=box];
b [shape=diamond];
c [shape=triangle];
a->c [headlabel="head", label=""strzalka", taillabel="tail", color="blue:red:yellow" ];

L)
b

strzalka



Dziekuje za uwage.
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