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| Tcl/Tk-Anwendungen entwerfen

Die meisten Menschen kénnen die Grundlagen der Tcl/Tk-Programmierung in weni-
gen Stunden erfassen und bereits nach wenigen Tagen kleine lauffihige Programme
schreiben. Ab diesem Zeitpunkt jedoch beginnt man sich verschiedene Fragen zu stel-
len, wie z.B.: Wie entwerfe ich groflere Anwendungen? Wie entwerfe ich meine Bild-
schirmdarstellungen am besten? Wie kann ich meine Anwendung fiir eine Distribution
vorbereiten?

In diesem Kapitel beschreiben wir den Entwurfsprozef? eines Layouts fiir eine kleine
Anwendung von Anfang bis Ende. Wir werden ein einfaches Zeichenprogramm ent-
wikkeln, wobei wir mit einer Handzeichnung unserer Idee beginnen werden. An
einem ersten Prototypen konnen wir feststellen, ob uns das Look-and-Feel des Pro-
gramms gefdllt. Um unsere Implementierung zu beenden, werden wir schliefdlich noch
einige Anbindungen und Prozeduren hinzufiigen. Zudem zeigen wir Ihnen, wie Sie
eine Entwicklung so planen konnen, daff der grofite Teil des Programmcodes fiir
Bibliotheken verwendet werden kann. Dadurch wird die Wiederverwendung von Pro-
grammcode unterstiitzt, was es Ihnen erleichtert, Anwendungen zu erstellen und zu
warten.

I.I' EntwurfsprozeB3 von Anwendungen

Wie entwickelt man eine Anwendung mit Tcl und Tk? Die {ibliche Vorgehensweise
kann wie folgt zusammengefafst werden.

1. Uberlegen Sie, wie die Anwendung aussehen soll. Entwerfen Sie ein paar Skizzen
von den Haupt- und den Dialogfenstern. Es hilft dabei, ein paar Biicher iiber die
Gestaltung von graphischen Oberflachen und von Benutzeroberfldchen studiert zu
haben. In Anhang B haben wir einige von uns bevorzugte Biicher aufgelistet.

2. Suchen Sie die Tk-Widgets aus, die bei der Realisierung der verschiedenen Skizzen-
elemente verwendet werden konnen. Gelegentlich wiinscht man sich ein Widget,
das nicht direkt von Tk zur Verfiigung gestellt wird, zum Beispiel ein Notizbuch
mit Registern oder eine Fortschrittsanzeige. Solche Dinge kénnen aus Tk-Widgets
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zusammengebaut werden. Die Zeichenfldche (engl. canvas widget) und das Text-
Widget sind diesbeziiglich duferst niitzlich (siehe Kapitel 4 und Kapitel 5 bzgl. wei-
terer Details). Eventuell finden Sie das, wonach Sie suchen, in Ihrer eigenen Code-
bibliothek oder im Tcl/ Tk-Archiv im Internet (http:/ /www.NeoSoft.com/tcl/).

. Schreiben Sie den Tcl/Tk-Code, der die verschiedenen Widgets erzeugt und so
zusammensetzt, daff es Thren Skizzen dhnelt. Dies kann sehr schnell getan werden
und erlaubt zudem, mit dem Erscheinungsbild der Fenster herumzuexperimentie-
ren. In einigen Fillen mochte man von einigen Fenstern gewissermafien eine
»Light«-Version haben, die nicht alle Fahigkeiten aufweist. Man mochte zum Bei-
spiel mit einem einfachen nackten Ausgabedialog beginnen, der noch nicht der
vollstandige Dialog mit allem Gebimmel und Getute ist. Wenn Sie allerdings einen
produktreifen Dialog in Ihrer Bibliothek haben, kénnen Sie diesen natiirlich von
Beginn an verwenden.

Hinweis: Entwickeln Sie fiir jemand anderen, so ist dies der richtige Zeitpunkt, etwas Feed-
back beziiglich Ihres Entwurfs zu erhalten.

. Stellen Sie fest, welche Komponenten oder Prozeduren sich dazu eignen, als Biblio-
theksroutinen realisiert zu werden. Legen Sie wie in Abschnitt 8.2 genauer
beschrieben die Infrastruktur der Bibliothek fest. Ein bifichen Planung an dieser
Stelle kann eine Menge Zeit gegen Ende des Projektes sparen.

. Fiigen Sie Ihrem Programm Verhalten hinzu, indem Sie den Widgets Kommandos
hinzufiigen. Besitzt ein Widget keine Option, um das von Ihnen gewiinschte Ver-
halten auszudriicken, so kann das Verhalten mit dem bind-Kommando hinzugefiigt
werden (siehe Kapitel 3 bzgl. weiterer Details).

Ihr Programm kann andere Programme bemiihen, um seine Aufgabe zu erfiillen.
So kann zum Beispiel ein Zeichenprogramm das Druckprogramm des Systems —
auf den meisten UNIX-Systemen also z.B. 1pr — verwenden, um die Ausgaben zum
Drucker zu senden (siehe Kapitel 7 bzgl. weiterer Details).

. Geben Sie Threm Programm den letzten Schliff. Uberpriifen Sie, ob Sie Widgetoptio-
nen mit festen Einstellungen benutzen, die auch {iiber variable Einstellungen in der
Optionendatenbank festgelegt werden konnten; siehe hierzu auch Abschnitt 8.1.1.
Fiigen Sie Threr Anwendung mit Hilfe des Programmcodes aus Abschnitt 6.7.2
Sprechblasenhilfetexte hinzu. Benttigt Ihre Anwendung lange, bis sie gestartet ist,
so verwenden Sie eine Ladeanzeige, z.B. die in Abschnitt 8.1.3, um dem Anwender
anzuzeigen, daf das Programm arbeitet.

. Testen Sie Ihr Programm bis zum Abwinken. Syntaxfehler im Tcl-Programmcode
findet man erst, wenn dieser Programmcode auch ausgefiihrt wird.
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8. Verpacken Sie Thr Programm, damit es leicht distribuiert und installiert werden
kann (weitere Details finden Sie in Kapitel 8). Verwenden Sie hierfiir besondere
Aufmerksamkeit, denn dies wird der erste Kontakt eines Kunden mit Threm Pro-
gramm sein und sollte daher einen positiven Eindruck hinterlassen!

.2 Eine kleine Anwendung

Wir werden nun schrittweise eine kleine Anwendung entwickeln — einen »Skizzen-
block« (engl. sketchpad), auf dem man Bilder zeichnen und mit der Maus herumkritzeln
kann. Wir beginnen mit einer einfachen Skizze des Gesamtentwurfs und verbessern sie
allméhlich zu einer gebrauchsfahigen Anwendung.

[.2.1 Entwurf der Anwendung

Zunéchst iiberlegen wir uns, welche Fahigkeiten unser Skizzenblockprogramm besit-
zen soll. Da das Beispiel klein bleiben soll, konzentrieren wir uns auf ein paar wichtige
Eigenschaften.

Man soll durch Driicken der Maustaste und anschliefSfendes Herumfahren zeichnen
konnen.

Man soll die Zeichenfldche 16schen kénnen.

Man soll die Zeichenfarbe wéhlen kénnen.

Man soll die x- und y-Koordinaten des Mauszeigers sehen konnen.
Man soll die Anwendung verlassen kénnen.

Nun tiiberlegen wir uns, wie wir diese Fahigkeiten steuern kénnen. Wenn man eine
neue Anwendung entwirft, sollte man sich andere Programme, die man benutzt, in
Erinnerung rufen und das eigene Programm danach ausrichten. Zum Beispiel besitzen
die meisten Programme oben eine Mendileiste mit einigen ausrollbaren Meniis. Auf
diese Weise kann man es einem Anwender leichtmachen, die Eigenschaften des eige-
nen Programms herauszufinden. Bei genauer Beobachtung stellt man fest, daf} die mei-
sten Anwendungen Meniis mit den Bezeichnungen File, Edit und View bzw. (in einer
deutschen Version) Datei, Bearbeiten und Ansicht/Darstellung besitzen. Das File-Menti
besitzt Eintrdge zum Laden und Speichern sowie einen Beenden-Eintrag (Exit). Das
Edit-Menti besitzt Eintrdge wie Cut und Paste, also zum Ausschneiden und Einfiigen.
Und das View-Menii enthélt Einflusmoglichkeiten beziiglich der Darstellung, also
Symbolleisten, Vergroflern/Verkleinern, eventuell ein Raster oder Lineale. Folgt man
diesen Konventionen, werden Millionen von Anwendern kein Handbuch benétigen,
da sie intuitiv die Anwendung zu nutzen wissen.
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Abbildung 1.1 stellt unsere erste Vorstellung vom Aussehen unseres Skizzenblocks dar.
Oben soll es eine Meniileiste mit zwei ausrollbaren Meniis geben. Das File-Menii ent-
hilt einen Exit-Eintrag, und das Edit-Menii besitzt einen Clear-Eintrag, um die Zeichen-
flache zu l6schen.

Fil. Edes

Calor x:h2T7 g3 57

w

Abbildung |.1: Skizzenblockprogramm, erste Idee.

Es ist keine gute Idee, neben den Meniis auch alles andere in der Meniileiste unterzu-
bringen. Daher haben wir unter der Meniileiste eine weitere Zeile, die die Zeichenfarbe
sowie die Position des Mauszeigers anzeigt. Darunter liegt die Zeichenfliche und
belegt den grofiten Bereich des Bildschirms.

Es gibt etliche Mdglichkeiten, die Zeichenfarbe festzulegen. Wenn man eine Funktion
wie diese gestaltet, sollte man sich alle Moglichkeiten vor Augen fiithren und dariiber
abwégen. Zum Beispiel konnten wir ein Eingabefeld hinzufiigen, in das man den Farb-
namen eingibt. Viele Anwender wiirden iiber dauerndes Eintippen murren und unter
Umstidnden den Farbnamen falsch schreiben. Wir kénnten auch eine Liste mit allen
Farbnamen anbieten, die allerdings eine Menge Platz im Hauptfenster einnehmen
wiirde. Oder wir bieten ein Dialogfenster mit einem Farbzirkel an. Die meisten Men-
schen verstehen diese intuitive Auswahl einer Farbe. Wenn wir jedoch unsere Anwen-
dung damit ausstatten und die Farbauswahl ausprobieren, werden wir feststellen, daf3
eine Anderung der Farbe nicht ganz miihelos ist. Man muf das Dialogfenster aufrufen,
den Mauszeiger auf den Farbzirkel schieben und das Fenster wieder schlieffen. Wenn
man nur ein paar einfache Farben wie Rot, Griin und Blau benétigt, ist der Farbzirkel
ein bifichen zu aufwendig.

Fiir unsere Beispielanwendung verwenden wir z.B. ein Farbmenii mit den Farben
Schwarz, Weif3, Rot, Griin und Blau. Damit haben wir eine kompakte, schnelle und ein-
fache Auswahlmoglichkeit geschaffen. Zu Beginn soll das reichen. Falls notig, konnen
wir den Farbzirkel spater noch hinzufiigen.
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1.2.2 Entwurf des Bildschirms

Zuniéchst miissen wir entscheiden, welche Tk-Widgets wir zum Erstellen der in Abbil-
dung 1.1 dargestellten Steuerung gebrauchen konnen. Die Zeichenfliche konnen wir
mit einem canvas-Widget realisieren. Dort, wo man auf die Zeichenfldche klickt, erzeu-
gen wir ein kleines farbiges Quadrat. Mit einem 1abel-Widget kann man die x- und y-
Koordinaten des Zeichenstiftes auf der Zeichenfldche anzeigen.

Die Mentileiste ist ein frame-Widget mit darin eingepackten Meniischaltflichen. Jede
Mentischaltflache besitzt sein eigenes menu-Widget, das die Mentieintrage enthalt.

Um, wie oben beschrieben, die Zeichenfarbe festzulegen, nutzen wir einen weiteren
Meniiknopf inklusive seinem zugehorigen Menii. Falls wir spater noch einen Farbzir-
kel hinzufiigen mochten, kénnen wir diesen mit einem weiteren canvas-Widget reali-
sieren. Wie, wird in Abschnitt 4.4 erldutert.

Nun ist es an der Zeit, das Layout des Bildschirms festzulegen. Abbildung 1.2 zeigt die
grundlegende Vorgehensweise. Wir suchen nach Widgets, die miteinander gruppiert
werden sollten, und fligen einen Rahmen (engl. frame) hinzu, der die Gruppierung vor-
nimmt. Dadurch wird uns das Anordnen erleichtert, wie wir in Abschnitt 2.1.4 noch
sehen werden. Zur Bildung der Meniileiste konnen wir einen Rahmen verwenden, der
die Meniiknopfe gruppiert. Mit einem weiteren Rahmen gruppieren wir die Zeichen-
farbe und die Position des Zeichenstifts. Alles zusammen packen wir in das Hauptfen-
ster, zuoberst den Rahmen fiir die Mentileiste, darunter den Steuerungsrahmen des
Zeichenstifts und ganz unten die Zeichenfléche.

Ym.m\wﬁ"“‘
:}\ frames
z‘:l —
l' et
L canvas

Abbildung 1.2: Layout des Bildschirms festlegen.
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[.2.3 Ein Prototyp des Bildschirms

Nun werden wir ein paar rudimentdre Programmzeilen schreiben, damit wir unser
Layout zu sehen bekommen. Der erste Teil geht uns leicht von der Hand. Wir erzeugen
die Meniileiste .mbar und packen sie wie folgt in das Hauptfenster:

frame .mbar -borderwidth 1 -relief raised

pack .mbar -fill x

menubutton .mbar.file -text "File" -menu .mbar.file.m
pack .mbar.file -side left

menu .mbar.file.m

.mbar.file.m add command -label "Exit"

menubutton .mbar.edit -text "Edit" -menu .mbar.edit.m
pack .mbar.edit -side left

menu .mbar.edit.m

.mbar.edit.m add command -Tabel "Clear"

Bis hierhin haben wir uns nur mit dem Aussehen des Programms beschaftigt — nicht
damit, wie es funktioniert — daher haben wir fiir die Mentieintrdge Angaben wie die
Option -command weggelassen.

Wir erzeugen das Menii fiir die Zeichenfarbe und packen es wie folgt:

frame .style -borderwidth 1 -relief sunken
pack .style -fill x

menubutton .style.color -text "Color" -menu .style.color.m
pack .style.color -side left

menu .style.color.m

.style.color.m add command -label "Black"

.style.color.m add command -Tlabel "Blue"

.style.color.m add command -Tabel "Red"

.style.color.m add command -Tabel "Green"

.style.color.m add command -Tabel "Yellow"

Wir erzeugen die Positionsangabe und packen diese wie folgt:

label .style.readout -text "x: 0.00 y: 0.00"
pack .style.readout -side right

Und wir erzeugen den Zeichenbereich und packen ihn wie folgt:

canvas .sketchpad -background white
pack .sketchpad

Abbildung 1.3 zeigt das Ergebnis, das zu diesem Zeitpunkt der Entwicklung ganz pas-
sabel wirkt. Entwickeln wir fiir jemanden anderen, sollten wir uns nun Bestdtigung fiir
unseren Entwurf besorgen. Der Kunde kénnte Anderungswiinsche haben, was wie-
derum Auswirkungen auf die Arbeitsweise der Anwendung haben kénnte. Wir sollten
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die Reaktion des Kunden kennen, bevor wir mit der weiteren Ausgestaltung zu viel
Zeit verbringen.

= sketch |
File Edit
Color ®: 0.00i ¥: 0.00i

Abbildung 1.3: Skizzenblockprogramm, erstes Bild.

1.2.4 Bibliotheksanalyse

Bevor wir den Programmtext weiter fortfiihren, sollten wir nach Moglichkeiten Aus-
schau halten, die uns die Arbeit vereinfachen. Finden wir dieselbe Widgetkombination
immer und immer wieder, konnen wir eine Prozedur zu ihrer Erzeugung schreiben.

Angenommen, wir planen zum Beispiel, eine Option anzubieten, um die Hintergrund-
farbe bestimmen zu kénnen. Hierfiir bendtigen wir ein weiteres Farbmenii. Wir kénn-
ten den Programmtext des Zeichenfarbmeniis duplizieren und ein paar Anderungen
wie die folgenden durchfiihren:

menubutton .style.bg -text "Background" -menu .style.bg.m
pack .style.bg -side Teft

menu .style.bg.m
.style.bg.m add command -label "Black" -command {set bg black}

.style.bg.m add command -Tabel "Blue" -command {set bg blue}
.style.bg.m add command -Tabel "Red" -command {set bg red}
.style.bg.m add command -Tabel "Green" -command {set bg green}
.style.bg.m add command -Tabel "Yellow" -command {set bg yellow}

Doch statt dessen sollten wir eine Prozedur zur Erzeugung von Farbmentis schreiben:

proc cmenu_create {win title cmd} |
menubutton $win -text $title -menu $win.m

menu $win.m
$win.m add command -Tabel "Black" -command "$cmd black"
$win.m add command -Tabel "Blue" -command "$cmd blue"
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$win.m add command -label "Red" -command "$cmd red"

$win.m add command -label "Green" -command "$cmd green"

$win.m add command -Tabel "Yellow" -command "$cmd yellow"
}

Diese Prozedur erhilt drei Parameter, ndmlich die drei Dinge, die je Farbmenti anders
sind: Einen Widgetbezeichner, einen Titel fiir den Meniiknopf und den Befehl, der bei
Auswahl einer Farbe ausgefiihrt werden soll. Die beiden Farbmeniis unserer Anwen-
dung koénnten wir dann wie folgt mit dieser Prozedur erzeugen:

cmenu_create .style.color "Color" {set color!
pack .style.color -side left

cmenu_create .style.bg "Background" {.sketchpad configure -bg!
pack .style.bg -side Teft

Zu beachten ist, dafs die zu {ibergebenden Befehle zur Behandlung der Farbanderung
nicht vollstindig sind. Sie sind nur der erste Teil eines Befehls, den wir auch Befehlspri-
fix (engl. command prefix) nennen. Jeder Eintrag im Farbmentii hdngt dem Befehlsprafix
seinen Farbnamen am Ende an, so dafs jeder Eintrag zur Farbfestlegung etwas anderes
macht.

Offensichtlich sparen wir durch die Verwendung einer Prozedur jede Menge Pro-
grammtext und verringern zusétzlich die Gefahr, dai wir bei weiteren Farbmentis, die
wir der Anwendung hinzufiigen, Fehler einbauen. Sollten wir uns dazu entschliefien,
das Farbmenti zu verbessern, miissen wir unsere Anderungen nur noch in einer Proze-
dur vornehmen.

Eine Komponente wie das Farbmenti kénnte in vielen Anwendungen von Nutzen sein.
Wir sollten etwas mehr Zeit aufwenden, um das Aussehen zu verbessern und es mit
ein paar guten Prozeduren auszustatten. Dies geschieht in Abschnitt 8.2.3. Waren wir
damit fertig, konnten wir ein Farbmenii etwa auf die folgende Art und Weise erzeu-
gen:

colormenu_create .style.color
pack .style.color -side left

Da uns dieser Programmcode zur Verfiigung steht, sollten wir ihn jetzt in unsere Skiz-
zenblockanwendung einbauen. Die folgenden beiden Zeilen ersetzen den oben ver-
wendeten Meniiprogrammtext. Wenn wir auf der Zeichenfliche Markierungen
hinzuftigen, befragen wir das Farbmenti nach der aktuellen Farbe zum Beispiel wie
folgt:

set color [colormenu_get .style.color]

Integrieren wir die Farbmenitiprozedur in eine Tcl/Tk-Bibliothek, kdnnen wir sie in
kiinftigen Projekten wiederverwenden. In diesem Buch werden wir etliche Kompo-
nenten entwickeln. Alle folgen den im Abschnitt 8.2 beschriebenen Entwurfsmustern.
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[.2.5 Hinzufiigen von Verhalten

Nun fiigen wir unserer skelettartigen Anwendung des Prototyps Programmtext hinzu,
der das Verhalten beschreibt. Eine der einfachsten Anpassungen ist, das File-Menii
dahingehend zu dndern, daff man die Anwendung verlassen kann. Dazu muff man
den Befehl exit dem Exit-Eintrag zum Beispiel wie folgt hinzufiigen:

.mbar.file.m add command -label "Exit" -command exit

Als nédchstes konnen wir das Edit-Menii anpassen, um den Clear-Eintrag zu realisieren.
Wie wir in Kapitel 4 sehen werden, kann man die Zeichenfldache 16schen, indem man
ihr mitteilt, dafd sie all ihre Elemente entfernen soll:

.mbar.edit.m add command -label "Clear" -command {
.sketchpad delete all}

Das trickreichste Stiick Programmtext ist jedoch fiir das Skizzieren notwendig. Die Zei-
chenfldche (engl. canvas) unterstiitzt von sich aus kein Skizzieren. Wir miissen mittels
des Befehls bind neues Verhalten hinzufiigen. In Kapitel 3 erldutern wir Anbindungen
im Detail, nur soweit vorweg die grundlegende Idee: Immer wenn etwas mit der Zei-
chenflache oder mit irgendeinem anderen Widget passiert, empfangt dieses ein Ereig-
nis (engl. event), welches beschreibt, was passiert ist. Wenn man zum Beispiel den
linken Mausknopf driickt, empfangt es das Ereignis <ButtonPress-1>. Per Voreinstel-
lung ignoriert die Zeichenfldche diese Ereignisse. Jedoch kénnen wir mit dem Befehl
bind ein Skript registrieren, welches das Ereignis behandeln soll.

Betrachten wir zundchst die Darstellung der Position des Mauszeigers, wahrend sich
dieser iiber die Zeichenfldche bewegt. Dazu binden wir das Ereignis <Motion> (dt.
Bewegung) wie folgt an:

bind .sketchpad <Motion> {sketch_coords %x %y}

Die Bewegung des Mauszeigers iiber den Teil des Bildschirms, den .sketchpad belegt,
erzeugt eine Reihe von <Motion>-Ereignissen. Jedes Ereignis reprasentiert die in gewis-
sen Zeitabstinden ermittelte Position des Mauszeigers. Wird die Maus langsam
bewegt, wird eventuell fiir jeden Bildpunkt auf ihrem Weg ein Ereignis erzeugt. Doch
normalerweise sind es sich etwas starker unterscheidende Koordinatenwerte.

Mittels der <Motion>-Anbindung ersetzt Tk die Angaben %x und %y jedes Ereignisses
durch die x- und y-Koordinate und ruft dann die Prozedur sketch_coords auf. Letztere
sieht in etwa wie folgt aus:

proc sketch_coords {x y} {
set size [winfo fpixels .sketchpad 1i]
set x [expr $x/$sizel
set y [expr $y/$sizel
.style.readout configure \
-text [format "x: %6.2f1 y: %6.2fi" $x $y]
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Um die neuen Koordinaten darzustellen, d&ndern wir den Text der Beschriftung
.style.readout. Wir konnten die Koordinaten direkt mitteilen, jedoch ist fiir den
Anwender eine zum Beispiel in Zoll umgewandelte Angabe niitzlicher. Wir verwen-
den den Befehl winfo fpixels, um die Anzahl Bildpunkte (engl. pixel) je Zoll auf dem
Skizzenblock herauszufinden, und passen die x- und y-Koordinate entsprechend an.
Wir geben nur zwei Ziffern hinter dem Dezimalpunkt aus — schliefSlich ist der Anwen-
der kein Computer! Daher verwenden wir den Befehl format, um eine hiibsche Zei-
chenkette wie x: 1.491 y: 2.511 zu erzeugen. Diese wird dann angezeigt.

Nun miissen wir das Zeichnen behandeln. Wir tduschen die Illusion mit einem Stift zu
zeichnen vor, indem wir wahrend der Mausbewegung der Zeichenfliche quadratische
Késtchen hinzuftigen. Dafiir miissen wir zwei Ereignisse anbinden: das Ereignis <But-
tonPress-1>, so dafs durch das Driicken des Mausknopfes gewissermaflen »Tinte« auf
die Zeichenfldche tropft; und das Ereignis <Bl-Motion>, so dafd der Stift sozusagen
»zeichnet«, wiahrend sich die Maus bei gedriicktem Mausknopf bewegt:

bind .sketchpad <ButtonPress-1> {sketch_box_add %x %y}
bind .sketchpad <Bl-Motion> {sketch_box_add %x %y}

Tk ersetzt %x und %y mit der Position des Mauszeigers zur Zeit der Ereignisauslosung
und ruft dann die wie folgt definierte Prozedur sketch_box_add auf:

proc sketch_box_add {x y! |
set x0 [expr $x-31]
set x1 [expr $x+31]
set y0O [expr $y-31
set yl [expr $y+3]
set color [colormenu_get .style.color]

.sketchpad create rectangle $x0 $y0 $x1 $yl \
-outline "" -fill $color
}

Wir wollen ein Quadrat mit 6 mal 6 Bildpunkten Grofse zeichnen, dessen Mittelpunkt
bei der Koordinate (x,y) liegt. Daher subtrahieren wir von x und y je 3 Bildpunkte,
um die obere linke Ecke, und addieren jeweils 3 Bildpunkte, um die untere rechte Ecke
des Quadrats zu berechnen. Die Zeichenfarbe erhalten wir durch Aufruf von
colormenu_get mit dem Namen des Farbmeniis. Wie das genau funktioniert ist in
Abschnitt 8.2.3 beschrieben, doch fiir jetzt nehmen wir an, dafl sie einen Farbnamen
wie Schwarz, Rot oder Griin liefert. Schliefilich tropfen wir ein kleines quadratisches
Stiick Tinte auf die Zeichenflache, indem wir ein Rechteck erzeugen. Umsichtig setzen
wir die Aulenrandfarbe auf die leere Zeichenkette, um die Voreinstellung schwarz zu
iiberschreiben.
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1.2.6 Feinschliff durchfiihren

Da nun das Skizzenprogramm in seiner Grundfassung lauft, konnen wir es jetzt ein
wenig aufpolieren. Die folgenden Gedanken sollte man beim Vervollstindigen seiner
Anwendungen beriicksichtigen.

Zunidchst sollte man sich alle Fenster seiner Anwendung sorgfiltig ansehen.

Sind die Widgets alle zusammengequetscht? Sind irgendwelche Widgets an den
Fensterrand gedrédngt? Ist dies der Fall, so sollte man, wie in Abschnitt 2.1.2
beschrieben, ein paar Abstinde bei den Befehlen pack und grid mittels der
Optionen -padx und -pady hinzuftigen.

Besitzt jedes Fenster oben einen passenden Titel? Die Titelzeile eines Fensters kann
man mit dem Befehl wn title dndern (siehe Abschnitt 6.3). Die Titelzeile fiir unser
Skizzenblockprogramm kénnen wir zum Beispiel wie folgt festlegen:

wnm title . "sketch"

Als néchstes sollte man sich alle statisch kodierten Widgetoptionen im Programm
ansehen. Konstante Angaben fiir die Option -text einer Beschriftung oder fiir die
Option -command eines Knopfes sind véllig in Ordnung. Bei statischen Farb- und Zei-
chensatzangaben sollte man sich allerdings iiberlegen, ob man diese nicht in die Optio-
nendatenbank mit aufnimmt. Wird zum Beispiel eine Schrift fest angegeben, so kann
ein Anwender, dem diese Schrift nicht zur Verfiigung steht, das Programm nicht
benutzen.

Im Skizzenblockprogramm zum Beispiel haben wir die Hintergrundfarbe der Zeichen-
flache wie folgt statisch kodiert festgelegt:

canvas .sketchpad -background white

Doch was ist, wenn der Anwender einen Hintergrund in Schwarz oder antikem Weif3
haben will? Daher ist es besser, wenn die Zeichenfldche wie folgt erzeugt wird:

canvas .sketchpad
und der Optionendatenbank eine Ressource wie folgt hinzugefiigt wird:
option add *sketchpad.background white startupFile

Hierdurch wird die Hintergrundressource fiir jedes Widget mit dem Namen sketchpad
auf Weifs (engl. white) gesetzt. In dieser Anwendung gibt es nur einen Skizzenblock
(sketchpad), jedoch kénnten wir diesen verallgemeinern und mehrere Skizzenblocke
unterstiitzen, die dann alle weif$ wiren. In Abschnitt 8.1.1 werden wir mehr iber die
Optionendatenbank erfahren, insbesondere, wie sie funktioniert.

Als néchstes sollte man Tastaturbefehle fiir die Mentis definieren. Fiir einen Anfinger
ist das Umherstobern in den Mendis ganz niitzlich, doch erfahrene Anwender finden es
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nur lastig, immer wieder die gleichen Meniis zu 6ffnen. Daher ist es sinnvoll, fiir hdu-
fig verwendete Funktionen wie Ausschneiden und Einfiigen die sogenannten Short-
cuts, also kurze Tastaturbefehle, anzubieten.

Und letztendlich sollte dem Programm noch eine Onlinehilfe hinzugefiigt werden.
Dazu fiigt man dem Programm ein Help-Menii mit einer Themenliste und ein Text-
Widget zur Darstellung des Hilfetextes hinzu. In Abschnitt 5.3 wird dies demonstriert.

Oder man verwendet die in Abschnitt 6.7.2 beschriebene Sprechblasenhilfe (engl. bal-
loon help). Dem Skizzenblockprogramm konnen wir zum Beispiel mit den folgenden
einfachen Befehlen eine solche Hilfefunktion hinzufiigen:

balloonhelp_for .style.color {Pen Color:

Selects the drawing color for the canvas!

balloonhelp_for .style.readout {Pen Location:

Shows the Tocation of the pointer on the drawing canvas (in inches)!
balloonhelp_for .sketchpad {Drawing Canvas:

Click and drag with the Teft mouse button to draw in this area}

Verharrt der Mauszeiger auf dem Farbmenti, der Positionsanzeige oder der Zeichenfla-
che eine Weile, erscheint ein Fenster mit einem der hier angegebenen kurzen Erldute-
rungen. Wie man sieht, ist das Hinzufiigen einer Sprechblasenhilfe nicht gerade
schwierig und es erleichtert einem neuen Anwender, das Programm zu verwenden.

Zudem kann man dem File-Menii einen Eintrag namens About... hinzuftigen. Dadurch
kann zum Beispiel ein Dialogfenster mit dem Namen des Autors, einem Copyright
und einer Telefonnummer der technischen Abteilung angezeigt werden.

Mit all diesen Verbesserungen wirkt unser einfaches Skizzenprogramm wie eine voll
ausgereifte Anwendung. Das Endprodukt ist in Abbildung 1.4 abgebildet.

= sketch |=

File Edit

® pen Color:
Selects the drawing color for the
canvas

Abbildung 1.4: Endgiiltige Version der Skizzenblockanwendung, mit Sprechblasenbhilfe.
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Dasselbe Skript lauft plattformiibergreifend auf UNIX-, Windows 95/NT- und auf
Macintosh-Systemen. Unter Windows sieht es wie eine Windows-Anwendung aus; auf
einem Mac sieht es, wie in Abbildung 1.5 dargestellt, wie eine Mac-Anwendung aus. In
Kapitel 9 werden Portabilitdt diskutiert und einige Richtlinien vorgestellt, die es
erleichtern, Skripts zu entwickeln, die fiir alle drei Plattformen portabel sind.

sketch

1Y | IS
Tel/Tk || Tel /Tk

@ (b)

skelch

File  Edit

Abbildung 1.5: Die Skizzenblock-Anwendung lduft plattformiibergreifend auf (a) Windows 95/NT- und
(b) Macintosh-Systemen.

1.2.7 Testen des Programms

Bevor man ein Programm vertreibt, sollte man es griindlich testen. In C oder C++
geschriebene Programme werden von einem Ubersetzer auf viele Fehler hin durchfor-
stet. Bei Tcl jedoch stellt man Fehler erst zur Laufzeit fest. Da alles interpretiert wird,
mufl man das Programm ausfiihren, um Fehler zu entdecken. Alle Prozeduren, Schlei-
fen und bedingten Verzweigungen miissen ausgefiihrt werden. Sucht man keine Feh-
ler, findet der Kunde diese unter Umstdnden und ist eventuell die lingste Zeit ein
Kunde gewesen!

Beim Testen sollte man folgende Probleme berticksichtigen.

Es sollte versucht werden, jedes Fenster in seiner Grofie zu verdndern. Dadurch
werden Fehler beim Packen und beim Rasterlayout aufgedeckt (siehe Kapitel 2.1.5—-
2.1.6 und Abschnitt 2.2.3). Betrachten wir als Beispiel unser Skizzenblockpro-
gramm. Verkleinert man das Fenster wie in Abbildung 1.6(a) dargestellt, so sieht
alles okay aus. Vergrofiert man jedoch das Fenster, so entdecken wir einen Packfeh-
ler. Statt daf3 die Zeichenfldche groBer wird, behalt sie ihre Grofle bei, und es
ensteht nur toter Raum drumherum. Dies kann man korrigieren, indem man beim
Packen der Zeichenfliche Expandieren (engl. expand) und Fiillen (engl. fill) mit
angibt.
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=

sketch = = sketch |=

File Edit File Edit

(@)

(b)

Abbildung 1.6: Skizzenblockanwendung mit dem Hauptfenster (a) verkleinert und (b) vergréBert. Dadurch wird
ein Packproblem sichtbar.

Ein Programm sollte man sich bei verschiedenen Bildschirmauflosungen ansehen.
Wird es bei einer Bildschirmaufldsung von 640 x 480 gut dargestellt?

Besitzt ein Fenster eine minimale Grofie oder mdchte man eine Anderung der
Grofle verbieten, kann man dies dem Fenstermanager mitteilen (siehe Abschnitt
6.3.2).

Man sollte die Tastaturanbindungen iiberpriifen. Wandert der Fokusrahmen wie
gewlinscht weiter, wenn man die Tab-Taste driickt? Wenn nicht, sollte man die Rei-
henfolge der pack- und grid-Befehle dahingehend dndern, daf} sie die gew{inschte
Tabreihenfolge wiedergibt.

Funktioniert etwas nicht, wenn eine der Tasten CapsLock oder NumLock aktiviert
ist? Insbesondere sollten die Tastaturkiirzel der Mentiis iiberpriift werden.

Was passiert, wenn man ein Dialogfenster nicht tiber Knopfe wie OK, Cancel oder
Beenden verldfit, sondern die Optionen Quit oder Close des Windowmanagers ver-
wendet? Lafst sich das Fenster wieder aktivieren? Wenn nicht, sollte man wie in
Abschnitt 6.5 beschrieben das Protokoll WM_DELETE_WINDOW berticksichtigen.

Benutzt die Anwendung Dateien, sollte man versuchen, Dateien zu lesen, die nicht
existieren. Ebenso sollte man versuchen, in schreibgeschiitzte Dateien zu schreiben
oder in eine Datei zu schreiben, wenn die Diskette bzw. Festplatte voll ist. Erhalt
man den Fehlerdialog von Tcl, sollten catch-Befehle an geeigneter Stelle hinzuge-
fligt werden, um eine bessere Fehlerbehandlung zu haben (siehe Abschnitt 6.4).

Die Anwendung sollte man auf Windows- und auf Macintoshplattformen laufen
lassen, um zu sehen, ob sie auch weiterhin gut aussieht.
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Dieser Test hilft zudem festzustellen, ob man Annahmen tiber das Betriebssy-
stem getroffen hat. Verlafst man sich auf UNIX-Programme, wie rm oder 1pr zum
Beispiel, wird man es auf anderen Plattformen sofort bemerken.

1.2.8 Ein Programm verpacken

Nun ist das Programm fertiggestellt, getestet und bereit, versandt zu werden. Doch in
welcher Form liefert man es den Kunden aus? Es gibt mehrere Moglichkeiten.

Die Kunden haben die neueste Version einer wish auf ihren Maschinen installiert.
Dieses Programm wurde in Verbindung mit dem Betriebssystem geliefert, oder die
Kunden nutzen es fiir eigene Zwecke. In solch einem Fall muf$ man nur die Skript-
dateien der Anwendung weitergeben.

Die Kunden besitzen keine wish und wollen auch nichts davon wissen. In diesem
Fall mufl man eine wish fiir die entsprechende Plattform des Kunden erzeugen und
eine vollstdndige Distribution davon zusammen mit den Skriptdateien versenden.
Die Kunden kénnen dann die Distribution auf ihren Maschinen auspacken und ein
Installationsprogramm, tiblicherweise »install« genannt, ausfiihren, welches die
notwendigen Dateien und Programme an die entsprechenden Stellen plaziert. In
Abschnitt 8.3 zeigen wir, wie man ein wish-Skript zur Installation schreibt. Schliefs-
lich versendet man eine wish und kann sie auch hierfiir ausnutzen.

Ihre Kunden sind gelegentliche Anwender mit Zugang zum Internet. In solch
einem Fall kann man die Anwendung so verpacken, daf sie innerhalb eines Web-
browsers lduft. Daftir muff man eine Webseite mit einem Verweis auf die Anwen-
dung erzeugen und das Anwendungsskript auf dem Webserver speichern. In
Abschnitt 8.4 wird gezeigt, wie das geht. Sieht sich ein Kunde die Webseite an, ladt
der Webbrowser automatisch das Anwendungsskript und fiihrt es anschliefsend
aus. Browserprogramme wie Netscape Navigator besitzen sogenannte Plug-in-
Module, die dies bewerkstelligen. Solange ein Kunde das entsprechende Plug-in-
Modul auf seinem Rechner installiert hat, kann er beliebige Tcl/ Tk-Anwendungen
ausfiihren.

Die Anwendung wird in der Webseite, die der Kunde sich ansieht, integriert sein,
anstatt in einem eigenen Fenster abzulaufen. Doch abgesehen davon, sieht sie wie
eine normale Tcl/Tk-Anwendung aus und lduft auf der Maschine des Kunden ab,
so daf$ sie durch grofieren Netzwerkverkehr nicht verlangsamt werden kann. Die-
ses Verfahren 14ft sich fiir kleine Anwendungen (die somit schnell geladen werden
konnen) gut einsetzen und ist auch ideal, wenn man viele Anwender erreichen
mochte, die die Anwendung nur gelegentlich nutzen wollen.

Bei unserem einfachen Skizzenblockprogramm gehen wir davon aus, dafl unsere Kun-
den mit ihrer neuen Tcl/Tk-Anwendung herumexperimentieren werden. Deshalb wer-
den wir nur das Skript versenden. Die endgiiltige Version des Skizzenblocks
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verwendet allerdings auch ein paar Bibliotheksfunktionen fiir das Farbmenti, die
Sprechblasenhilfe sowie eine spezielle Bitmap fiir die Zeichenstiftfarbe. Dies ist fiir
viele Anwendung nichts Ungewohnliches. Meistens wird ein Kunde etliche verschie-
dene Dateien bendtigen, um eine Anwendung ablaufen lassen zu kdnnen. In Abschnitt
8.3 wird gezeigt, wie man eine vollstindige Distribution erstellt und wie man sie
installiert.

Da wir nun wissen, wie der grundlegende Entwurfsprozef$ ablauft, wollen wir die
Details von Tk etwas beleuchten. Wir werden dabei versuchen, unsere Ideen als Biblio-
theksfunktionen zu realisieren, die Sie in Ihrer eigenen Anwendung verwenden koén-
nen. Wenn Sie den Programmcode dafiir einsetzen wollen, miissen Sie ihn nur von der
auf Seite XV genannten Webseite herunterladen.
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