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Umiesz programowac w Perlu, lecz czujesz pewien niedosyt? Pracujesz nad wigkszym
projektem niz zazwyczaj i jeste$ zagubiony? A moze chciatby$ dodac do swojej aplikacji
efektowny interfejs uzytkownika, bardziej zaawansowany mechanizm przechwytywania
btedéw lub obstuge sieci i nie wiesz jak to zrobi¢?

Ta ksiazka pomoze Ci staé sie lepszym programista bez wzgledu na to, czy Twoja
znajomosc Perla jest powierzchowna, czy dogtebna. Nauczysz sie zaawansowanych
technik przygotowywania programéw w Perlu o jako$ci produkcyjnej. Poznasz metody
przetwarzania danych i uzywania obiektow, ktore wczesniej mogty wydawac Ci sie
czarng magia. Ksiazka przedstawia szerokie zastosowania Perla: od sieci, baz danych,
po interfejsy uzytkownika. Znajdziesz w niej takze opis wewnetrznych mechanizmow
jezyka umozliwiajacych tworzenie wydajniejszych aplikacji oraz taczenie Perla

z jezykiem C.

Do najwazniejszych tematéw poruszanych w ksiazce naleza;

 Praktyczne zastosowania pakietdw i klas (programowanie obiektowe)
e Ztozone struktury danych

e Trwato$é danych (np. bazy danych)

* Sieci

e Interfejsy graficzne budowane za pomoca pakietu Tk

e Interakcja z funkcjami jezyka C

* (Osadzanie i rozszerzanie interpretera Perla

» Wybrane aspekty wewnetrznych mechanizméw Perla

W ksiazce przystepnie wyttumaczono wszystkie zagadnienia zwigzane z Perlem,

0 ktérych zapewne chciatbys$ wiedzie¢ wiecej: odwotania, przechwytywanie btedow
operatorem eval, nieblokujace operacje wejscia/wyjscia, zasadno$¢ stosowania
domknig€ oraz dowigzania z uzyciem mechanizmu tie. Jej lektura spowoduije,

e poczujesz sie prawdziwym hakerem — mistrzem Perla.

,Nieprzecietny tekst i najbardziej zaawansowana ksigzka o Perlu, jaka napisano. Autor
— specjalista — objasnia trudne koncepcje w Sposob klarowny i kompletny.”

Jon Orwant, redaktor The Perl Journal

e-mail: helion@helion.pl
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Interfejsy uzytkownika
oparte na Tk

W tym rozdziale nauczymy si¢ budowac graficzne interfejsy uzytkownika (Graphical User
Interface — GUI) za pomoca jednego z najbardziej funkcjonalnych i najlepiej prezentuja-
cych sie pakietéw narzedzi (foolkit): pakietu Tk [1]. Zaczniemy od zwieztego przegladu
wigkszosci widgetéw Tk oraz niektérych rozszerzeri. Dowiemy sig takze czegos o zarzqg-
dzaniu geometriq (jak ukladaé widgety na formularzu). Nastepnie pokrétce przeanalizu-
jemy obstuge licznikéw czasu w Perlu — bedziemy z nich intensywnie korzysta¢ w roz-
dziale 15., Przykiad graficznego interfejsu uzytkownika: Tetris. P6Zniej omowimy dowiazania
zdarzen, za pomoca ktérych bedziemy odwzorowywali dowolne kombinacje zdarzenr
zwigzanych z mysza i klawiatura na wywolania funkcji. Wreszcie powiemy o problemach
zwiazanych z petla obstugi zdarzer, podobnych do tych, z jakimi mieliSmy do czynienia
w rozdziale 12., Rozwiqzania sieciowe oparte na gniazdach.

W celu uproszczenia opisu w tym rozdziale przedstawimy mate i odizolowane porcje
kodu, ilustrujace sposéb uzycia poszczegdlnych widgetéw oraz funkcji Tk. Dopiero
w nastepnych dwéch rozdziatach polaczymy te narzedzia i rozwigzemy za ich pomoca
praktyczne problemy.

Skoro jesteSmy juz przy temacie interfejséw uzytkownika, warto aby Czytelnik (oraz uzyt-
kownicy korzystajacy z jego lub jej programéw) zapoznali sie ze Swietna, prezentujaca
zupehie nowy punkt widzenia ksiazka Alana Coopera' About Face: The Essentials of User
Interface Design [3].

! Zwanego ,,0jcem jezyka Visual Basic”.
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Wprowadzenie do graficznych interfejséw
uzytkownika, Tk oraz modutu Perl/Tk

Na poziomie najbardziej podstawowym wszystkie platformy okienkowe (Apple Macin-
tosh, X Window oraz Microsoft Windows) sa bardzo proste. Udostepniany przez nie ni-
skopoziomowy interfejs programowania stuzy do tworzenia i zarzadzania oknami, zgta-
szania interesujacych zdarzeri (np. zwigzanych z mysza i klawiatura) oraz do rysowania
elementéw graficznych, takich jak: linie, okregi i mapy bitowe. Problem polega na tym,
Ze narysowanie nawet prostego formularza wymaga napisania znacznych ilosci kodu
i odczytania tysiecy (dostownie) stron dokumentacji.

Czesto wykorzystywane fragmenty kodu interfejséw graficznych ewoluowaly do postaci
widgetéw (w Srodowisku Microsoft Windows okreslanych mianem ,kontrolek”); przykla-
dy widgetéw to: przyciski, paski przewijania i listy. Budowanie interfejsu graficznego
sprowadza sie teraz do uruchomienia interaktywnego ,projektanta formularzy” i prze-
ciagniecia w odpowiednie miejsce takich gotowych do uzycia elementéw. Programowa-
nie obiektowe jest teraz o wiele latwiejsze!

Okazuje sie, ze widgety i jezyki skryptowe doskonale ze sobg wspdtpracuja. Widgety maja
proste interfejsy, zas interfejsy graficzne oparte na formularzach nie musza by¢ maksy-
malnie wydajne. Cechy te sprawiaja, Ze skrypty swietnie spisujg si¢ przy tworzeniu in-
terfejséw GUI. Jesli dodamy do tego fakt, ze interfejsy graficzne musza umozliwiac ela-
styczne konfigurowanie (poniewaz to wlasnie z tq czeécig aplikacji ma do czynienia
uzytkownik — a w ogdle interfejs graficzny to najczesciej po prostu jest aplikacja), fatwo
zrozumied, skad wziela sie ogromna popularnosé takich narzedzi, jak: Visual Basic, Po-
werBuilder czy Hypercard.

W systemach uniksowych role interfejsu okienkowego pelni X Window. Na jego bazie
zbudowano rézne pakiety narzedzi: Athena, InterViews, Motif i Tk. Jesli chodzi o profe-
sjonalny wyglad, tatwos¢ uzytkowania i dostepng dokumentacje, Tk nie ma sobie réw-
nych. No i na dodatek jest darmowy!

W przeciwieristwie do innych pakietéw narzedzi, Tk zostal opracowany specjalnie pod
katem jezyka skryptowego Tcl.> Mozna wrecz zastanawiad sig, czy Tk nie jest gléwna
przyczyna popularnosci Tcl. Wiele oséb nie przepada za jezykiem skryptowym Tcl, ale
uwielbia Tk — i stara sie dostosowywac Tk do swojego ulubionego jezyka skryptowego,
czy to Scheme, Pythona, Guile’a, czy oczywiscie Perla. Pierwsza probe polaczenia Perla
z Tk podjat Malcolm Beattie, ktéry wewnetrznie wykorzystat interpreter Tcl do uzyska-
nia dostepu do biblioteki Tk.

Nick Ing-Simmons podjat sie zadania ambitniejszego: oczyscit Tk z osadzonego kodu Tcl
inadal mu ogdlna, przenosng warstwe, ulatwiajaca dodawanie Tk do innych jezykow
skryptowych; rozwigzanie to okresla sie nazwa pTk (portable Tk — przenoény Tk). Nastepnie

2 Zaréwno Tcl, jak i Tk zostaly opracowane przez dr. Johna Ousterhouta, wéwczas pracownika Uniwersytetu
Kalifornijskiego w Berkeley, a obecnie firmy Sun Microsystems. Patrz: http://www.sunlabs.com/research/Tcl.
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do tego mechanizmu dodal ,opakowanie” dla Perla5 (,,opakowania” dla innych jezy-
kéw maja zostaé dolaczone w przyszitosci). To polaczenie pTk i modutu odpakowujace-
go Perla Tk.pm okresla si¢ wspdlng nazwa Perl/Tk i to wilasnie ono jest przedmiotem ni-
niejszego rozdziatu.

W tym samym czasie dr Ousterhout wraz ze swoim zespotem w firmie Sun przeniést Tcl
i Tk na platformy Windows i Mac; wkrétce to samo zrobiono z polaczeniem Perl/Tk. Inne
polaczenia umozliwiajace realizacje interfejsu graficznego to oczywiscie Tcl/Tk oraz Py-
thon/Tk (ten ostatni nie jest oparty na pTk). Microsoft przenosi swoje rozwigzania ActiveX
(dawniej OLE) i VBA (Visual Basic for Applications) do srodowiska uniksowego, moga
wiec one wkrétce stanowic liczaca sie konkurencje dla Tk. Samemu pakietowi narzedzi
VB daleko jest do funkcjonalnosci Perla w potaczeniu z Tk, za to sSrodowisko programi-
styczne i obstuga ze strony firm niezaleznych sa duzo lepsze. Zyjemy w ciekawych czasach!

Do Tk dodano szereg nowych, profesjonalnie prezentujacych sie widgetéw — udostep-
niono je w postaci biblioteki rozszerzen Tix. Autorem biblioteki jest Ioi Kim Lam. Roz-
szerzenia obejmuja dymki (do wyswietlania tekstu pomocy), notatniki i siatki, takie jak
te stosowane w arkuszach kalkulacyjnych. Dystrybucja Perl/Tk obejmuje réwniez me-
chanizmy dostepu z Perla do tych nowych widgetéw.

Pierwszy program w Perl/Tk

Wszystkie interfejsy uzytkownika budowane z uzyciem Perl/Tk budowane sg wedlug
takiej samej, ogdlnej struktury:
1. Tworzymy okno gtéwne main (okreslane takze oknem najwyzszego poziomu
— top-level).

2. Tworzymy egzemplarze jednego lub wiekszej liczby widgetéw. Konfigurujemy je
i umieszczamy wewnatrz okna gléwnego. Widget jest po prostu zbiorem danych
i metod, ktére w efekcie daja pewien element graficzny interfejsu — np. przycisk
lub liste — i powoduja, ze zachowuje sie¢ on w okreslony sposéb po kliknieciu lub
wykonaniu na nim innej czynnosci.

3. Uruchamiamy petle obstugi zdarzen. Od tej pory o dziataniu programu decyduja
czynno$ci wykonywane przez uzytkownika (zdarzenia).

W listingu 14.1 przedstawiono wszystkie te kroki w kolejnosci takiej, jak opisana powy-
zej. W wyniku wykonania kodu wys$wietlany jest prosty interfejs graficzny®, taki jak na
rysunku 14.1.

Listing 14.1. Prosty kod realizujgcy interfejs graficzny
use Tk; # Dolaczamy modul

# Tworzymy okno gidédwne (main)

* Nie ma w nim nic interaktywnego — graficznie tez jest raczej ubogi.
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$glowne = MainWindow->new () ;
$Sglowne->title ("Proste");

# _______________________________________________________
# Tworzymy egzemplarze widgetdéw i konfigurujemy je
# _______________________________________________________
$1 = $glowne->Label (text => 'witaj"', # etykieta
anchor => 'n', # tekst zakotwiczamy
# "na pdinocy" (north)
relief => 'groove', # styl ramki
width => 10, height => 3); # szerokie na 10 znakdw,
# wysokie na 3
$1->pack(); # Domy$lne miejsce w oknie gidwnym
# _______________________________________________________
# Uruchamiamy nieskonczonag petle siuzaca do oddelegowywania zdarzen.
# _______________________________________________________
MainLoop () ;
Menu systemowe
Nazwa etykiety zakotwiczona
ko glowne (rmain) na .ponocy”
Widge! efykiety (label) Ramiks

Rysunek 14.1. Nasz pierwszy ekran Perl/Tk

Ten przykiad ilustruje wiele waznych koncepgji zastosowanych w Tk (a takze tych zwia-
zanych z interfejsami graficznymi w ogdle).

Okno gtéwne jest elementem najbardziej zewnetrznym; otaczaja je tylko uchwyty zmia-
ny wymiaréw okna, menu systemowe oraz przyciski minimalizacji, maksymalizacji
i zamkniecia okna (okreslane réwniez mianem dekoracji). Aplikacja moze wykorzysty-
wac dowolna liczbe okien gtéwnych.

Od okna gléwnego wymagamy nastepnie wyswietlenia widgetu etykiety o okreslonych
wiasciwosciach. Jesli wlasciwosci widgetu chcemy zmienié¢, wywotujemy na nim metode
configure:

$1->configure (text => 'foobar', foreground => 'red');

Niektére widgety, np. Frame czy Notebook, same moga zawiera¢ inne widgety, a wiec
w hierarchii widgetéw dozwolone jest dowolne zagniezdzanie. Na szczycie hierarchii
jest zawsze okno gléwne.



Pierwszy program w Perl/Tk 255

Metoda pack jest nastepnie wywolywana w celu przeprowadzenia zarzqdzania geometriq,
tj. przydzielenia pozycji, szerokosci i wysokosci widgetu. Ta funkcja jest po prostu odde-
legowana do pojemnika widgetu, tj. gtéwnego okna, ktéry oblicza jakie ,dziatki ekranu”
przydzieli¢ poszczegélnym widgetom podrzednym. To tak jakby napisac¢ ,skarpetki->
pakuj” i pozwoli¢ walizce samej okresli¢, gdzie skarpetki maja zosta¢ umieszczone i ile
mozna ich tam upchac.

,Pakowanie” to tylko jeden ze schematéw zarzadzania geometria, stuzacych do lokowa-
nia widgetéw. Tk udostepnia menedzer geometrii grid oraz mechanizm placer; oba te ele-
menty oméwimy w punkcie , Zarzadzanie geometria” w dalszej czesci rozdziatu.

Mozliwe jest utworzenie i upakowanie widgetu za jednym zamachem:
$1 = $glowne->Label (text => 'Ojej')->pack();

W wigkszosci przypadkéw nie ma nawet potrzeby przechwycenia wartosci zwracanej
z tego wyrazenia, chyba Ze planujemy na takim widgecie wykonywac¢ potem metody.
Typowe podejscie polega na okresleniu wszystkich parametréw w chwili tworzenia wid-
getéw, a potem wywolaniu funkcji MainLoop. Tak bedziemy postepowac bardzo czesto
w przykiadach zamieszczonych w niniejszej ksiazce.

Koncepcje petli zdarzenn oméwiliSmy juz w rozdziale 12., ale powiemy wiecej na ten te-
mat w punkcie ,Petle zdarzer\” w dalszej czesci rozdziatu. Tymczasem wystarczy widzied,
ze MainLoop zajmuje sie , oddelegowywaniem zdarzen” i kornczy dzialanie dopiero wte-
dy, gdy uzytkownik zamknie okno przez dwukrotne kliknigcie menu systemowego. Funk-
¢ja ta musi zosta¢ wywotana — inaczej utworzony formularz nigdy nie pojawi sie na

ekranie (dla widgetéw trzeba za$, z tego samego powodu, wywolywac pack).

I to tyle! Teraz wystarczy wiedzieé, jakie widgety mamy do dyspozycji, jakie wilasciwo-
$ci one obstugujq i jak je laczy¢. Spéjrzmy wiec.

Formularze interfejsow graficznych: sposdb tatwiejszy

Po co pisa¢ kod tworzacy statyczne ekrany, kiedy ekrany takie mozna po prostu nary-
sowac? Stephen Uhler z zespolu Tcl/Tk w Sun Microsystems napisal graficzny kreator
pracujacy w trybie WYSIWIG o nazwie SpecTcl (wym. jak angielskie stowo spectactle),
obstugujacy rézne jezyki. Narzedzie dostosowano do interfejséw Perl/Tk, Java/Tk i Py-
thon/ Tk — odpowiednie odmiany nosza nazwy SpecPerl, SpecJava i SpecPython. Prze-
niesienie na interfejs Perl/Tk zrealizowatl Mark Kvale i program mozna pobra¢ z jego
strony prywatnej:* http://www.keck.ucsf edu/~kvale/specPerl.

Za pomoca oprogramowania SpecPerl mozna rozmieszczac¢ widgety w sposéb wizualny,
ustawiac ich wilasciwosci w odpowiednich formularzach i wybiera¢ kolory oraz czcionki
z dostepnych palet — wszystko to jest bardzo wygodne.

* Sun rozpoczat sprzedawanie SpecTcl, a wigc SpecPerl jest oparty na starszym (i darmowym) kodzie SpecTcl.
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Jednak w tym rozdziale (i nastepnych dwdéch) kod interfejsu graficznego bedziemy pisali
recznie, a nie za pomoca opisanego wyzej oprogramowania. Jest ku temu kilka powodéw.
Po pierwsze, nie bedziemy budowali bardzo wyszukanych formularzy. Po drugie, w wigk-
szosci przypadkéw koncentrujemy sie na dynamicznych aspektach Tk, a kreator gra-
ficzny umozliwia tylko budowanie statycznych formularzy. Po trzecie, kiedy juz Czytel-
nik zrozumie niniejszy rozdziat, bedzie takze rozumiat kod generowany przez SpecPerl.

Przeglgd widgetow

W tej czesci opiszemy klasy najciekawszych widgetéw zaimplementowanych w Tk i Tix
oraz powiemy o ich najczesciej stosowanych opcjach konfiguracyjnych i metodach. W celu
zachowania porzadku i szybszego wyszukiwania w przysziosci (gdy Czytelnik bedzie
juz wiedzial, czego szukac) ten szeroki zestaw wiasciwosci i metod opisano w oddziel-
nym dodatku A, Spis widgetéw Tk. Nalezy pamietad, ze ten rozdzial — cho¢ obszerny —
traktuje tylko o podzbiorze (cho¢ znacznym) wszystkich widgetéw Tk. Nie s opisane
wszystkie widgety dostetne w Tk i Tix. Do oprogramowania Perl/Tk dotaczana jest ory-
ginalna, przejrzyscie napisana i kompleksowa dokumentacja interfejsu Tk.

Whasciwosci widgetow

Aby oswoi€ sie z wlasciwosciami, ktére mozna skonfigurowacé w przypadku wszystkich
widgetow, warto zerknaé na tabele A.1. Wigkszos¢ tych wilasciwosci ma postaé zwyklych
taricuchéw tekstowych lub liczb; zanim przejdziemy do opisywania wilasciwych widge-
téw, warto jednak blizej przyjrzeé sie trzem wlasciwosciom, zwigzanym z czcionkami,
grafika i kolorami.

Czcionki

Czcionki okresla sie¢ w formacie XLFD (X Logical Font Description), ktéry sklada sie z 14 pdl
rozdzielonych tacznikami, tak jak to przedstawiono na rysunku 14.2.

Ustalona rozdzielczost X
Cigzar  szerokost rozdziglczost y
Producent _ Piksele Szerokodé
Rodzina Pochylenie | Sty | Punkly Kodowanie
—adobe-helvetica-bold- r.—:'..:-: rrow--12-120-75-75 —p—.'.' 0-iscBAB59

Rysunek 14.2. Pola definicji czcionki

Na szczescie nie musimy pamietaé wszystkich tych pdl. Kazde z nich mozna zastapic¢ zna-
kiem wieloznacznym ,,*” lub ,,?”; trzeba jednak pamietaé, aby lacznikéw bylo tyle, ile
trzeba. W systemie X Window dostepne sa dwa narzedzia — graficzne fontsel i wsadowe
xlsfonts — wyswietlajgce wszystkie dostepne w systemie kombinacje tych pél; za pomoca
tych narzedzi mozna po prostu wybra¢ wymagang czcionke. Przede wszystkim nalezy
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okresli¢ producenta, rodzine, cigezar, pochylenie i liczbe punktéw; pozostate pola mozna
zignorowad (aby uzyskaé polskie ,,ogonki” trzeba réwniez wybra¢ odpowiednie kodowa-
nie, 1s08859-2 — przyp. thum.). Punkty okreéla sie jako liczbe dziesiatych czesci punktu,
a wiec 120 oznacza czcionke 12-punktowaq. Pochylenie mozna okresli¢ jako ,i” (czcionka po-
chyta) lub ,r” (zwykla). Czcionke widgetu ustawiamy za pomoca odpowiedniej wiasciwosci:

Setykieta->configure (
font => '-adobe-helvetica-medium-r-normal--8-80-75-75-p-46-*-1");

W systemach Windows i Mac wartosci fontéw mozna okresla¢ albo w formacie XLFD,
albo w prostszy, ,,windowsowy” sposéb: Helvetica 24 bold. Pierwszy format bedzie
caly czas obstugiwany na wszystkich platformach.

Grafika

Niektére widgety, np. przyciski lub etykiety, moga zawiera¢ dwukolorowe mapy bitowe
lub wielokolorowe mapy pikseli. Poniewaz ta sama mapa bitowa lub obraz mogg stuzy¢
do dekorowania wielu widgetéw, Tk traktuje je jako obiekty, ktére mozna wyswietli¢
w wielu miejscach. To znaczy, obiekt obrazu zawiera dane, a widgety wiedza, jak wyswie-
tla¢ te dane we wlasnej przestrzeni. A wigec wyswietlenie mapy bitowej lub mapy pikseli
wymaga wykonania dwéch krokéw: utworzenia obiektu obrazu przez podanie nazwy
pliku obrazu oraz skonfigurowania wilasciwosci , bitmap” lub ,pixmap” widgetu przez
podanie nazwy tego obiektu.

W zaleznosci od typu posiadanego pliku obrazu, utworzenie obiektu wymaga zastoso-
wania odpowiedniej funkgji:
# Tylko format XBM (X Bitmap)

Sobraz = Setykieta->Bitmap(file => 'twarz.xbm');

# Tylko format XPM (X Pixmap)
Sobraz = Setykieta->Pixmap (file => 'buzia.xpm');

# Konstruktor Photo wymagany Jjest przy formatach GIF lub PPM (Portable pixmap)
Sobraz = Setykieta->Photo(file => 'grymas.gif');

Teraz zmiana podkiadu graficznego etykiety jest juz prosta:
Setykieta->configure (image => $obraz);

Jesli plik graficzny jest mapg bitowa, uzywamy opcji ,bitmap”, a jesli plikiem XPM lub
GIF — wtasciwosci ,,image”. W przypadku map bitowych o tym, jakie kolory zostana
zastosowane, decyduja opcje foreground i background; w przypadku innych obra-
z6w kolory opisane sa w samym pliku graficznym.

Kolory

Kolory mozna okresla¢ za pomoca nazw symbolicznych, np. ,red” lub ,yellow”. W ka-
talogu bibliotek systemu X znajduje si¢ plik o nazwie rgb.txt, w ktérym wymienione sa
wszystkie dostepne nazwy symboliczne. Kolory mozna réwniez podawaé za pomoca
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wartoséci RGB w postaci #RGB, #RRGGBB, #RRRGGGBBB lub #RRRRGGGGBBBB, gdzie
R, G i B oznaczajg jedng cyfre szesnastkowa, okreslajacag odpowiednio natezenie koloru
czerwonego, zielonego i niebieskiego.

To tyle krétkiego oméwienia. Spéjrzmy teraz na same widgety Tk i Tix.

Etykiety i przyciski

W tabeli A.1 zawarto wiekszos¢ informacji koniecznych do korzystania ze standardowych
wilasciwosci etykiet. Juz po samych nazwach tych wlasciwosci tatwo rozpoznadé, do czego
stuza, wiec nie bedziemy im tutaj poswieca¢ wigcej miejsca.

Przyciski to po prostu etykiety z jedng dodatkowa wilasciwoscia: opcja command, ktéra
umozliwia przypisanie funkcji zdarzeniu polegajacemu na kliknieciu przycisku. W poniz-
szym przykladzie pokazano procedure zmien napis, ktéra zmienia etykiete widgetu:

use Tk;
Sglowne = MainWindow->new() ;
Sprzycisk = $glowne->Button (text => 'Start',

command => \&zmien napis);
Sprzycisk->pack () ;

MainLoop () ;
sub zmien napis { # Tworzymy podprocedure
Sprzycisk->cget ('text') eq "Start" ?

Sprzycisk->configure (text => 'Stop')
Sprzycisk->configure (text => 'Start');
}

Metoda cget pobiera warto$¢ wlasciwosci dajacej sie konfigurowac.

Zamiast funkcji mozna uzy¢ domkniecia, tak jak to pokazano ponizej (pominieto reszte
szablonowego kodu):

Sprzycisk = $glowne->Button (
text => 'Start',
command => sub {
Sprzycisk->cget ('text') eqg "Start" ?
Sprzycisk->configure (text => 'Stop')
Sprzycisk->configure (text => 'Start')

);

Trzeci sposéb wykorzystania wiasciwosci command polega na przekazaniu jej anonimo-
wej tablicy, ktérej pierwszym elementem bedzie procedura; inne elementy tablicy prze-
kazywane sa do tej procedury w trakcie jej wykonywania:

$przycisk->configure (command => [\&zmien napis, "nowy napis"]);

Takie podejscie zastosujemy w dalszej czesci rozdziatu do realizacji przewijania definio-
wanego z poziomu aplikacji.



Przeglgd widgetow 259

Przetgczniki i pola wyboru

Przelacznik (radio button) jest widgetem obejmujacym laricuch tekstowy, mape bitowsg lub
obraz oraz element graficzny w ksztalcie rombu, nazywany ,guzikiem” (indicator) — patrz
rysunek 14.3. Podobnie jak przyciski, przetaczniki obstuguja opcje ,,command”. Jednak
w przeciwienistwie do przyciskéw przelaczniki zazwyczaj stosowane sg grupami — uzyt-
kownik moze wybrac jedng sposrdd kilku mozliwosci. Dlatego w przelacznikach dostepne
sq dwie wlasciwosci — variable (zmienna) i value (warto$¢) — stuzace do synchro-
nizacji z innymi przelacznikami grupy; chodzi o to, zeby zawsze mégt by¢ wiaczony tyl-
ko jeden guzik. Kiedy klikniemy dany przelacznik, guzik jest wilaczany, a odpowiednia
warto$¢ zmiennej ustawiana jest na jego wiasng wartosé. Jesli wartos¢ tej zmiennej zo-
stanie zmodyfikowana, przelacznik sprawdza, czy jest ona identyczna z jego wiasciwo-
Scig value; jesli jest — widget wlacza wiasny guzik. Jak latwo sie domysli¢, do wewnetrz-
nego monitorowania zmian wartosci wykorzystano mechanizm tie.

% Kawa - Herbata .- Mieko

Rysunek 14.3. Przyktad przelgcznika

W ponizszym przykladzie tworzymy grupe przelacznikéw. Role zmiennej synchronizu-
jacej odgrywa $napoj.

$napoj = "kawa"; # Wartos$é poczatkowa
Skawa = $glowne->Radiobutton (
variable => \$napoj,
text => 'Kawa',
value => 'kawa');
Sherbata = $glowne->Radiobutton (
variable => \$napoj,
text => 'Herbata',
value => 'herbata');
Smleko = S$glowne->Radiobutton (
variable => \$napoj,
text => 'Mleko',
value => 'mleko');

# Ukladamy przetaczniki na ekranie
Skawa->pack (side => 'left');
Sherbata->pack (side => 'left');
Smleko->pack (side => 'left'");

Poniewaz przetaczniki maja rézne wartosci, ale korzystaja z tej samej zmiennej, mamy
zagwarantowane, ze w danej chwili wiaczony jest tylko jeden guzik.

Wiecej wlasciwosci i metod zwigzanych z przelacznikami mozna znaleZ¢ w tabeli A.3.
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Pole wyboru (checkbox) jest bardzo podobne do przelacznika. Kwadratowy guzik po-
wigzany jest z odpowiednig wartoscia zmiennej. W przeciwieristwie do przetacznika,
zmiana warto$ci nie musi powodowac zmiany wartosci innego pola wyboru (cho¢ i ta-
kie zachowanie mozna w latwy sposéb osiagnac). Pola wyboru stosuje sie tam, gdzie
uzytkownik ma mieé mozliwos¢ wybrania wielu sposréd réznych dostepnych opgji.

Pole graficzne

Widget pola graficznego (canvas) umozliwia wyswietlanie ustrukturyzowanych elemen-
tow graficznych. Udostepnia metody do przetwarzania elementéw graficznych, takich jak
okregi, prostokaty, tuki, odcinki, mapy bitowe, elementy skladajace sie z wielu odcin-
kéw i tekst. Umozliwia nawet osadzanie innych widgetéw i traktowanie ich jak zwykle
elementy pola graficznego.

W przeciwieristwie do pdl graficznych w pakiecie Abstract Windowing Toolkit Javy
(a takze w zasadzie w kazdym innym pakiecie narzedzi GUI jaki znam), pola graficzne
Tk sa same w sobie obiektami: obstugujq wtasciwosci podobnie jak inne widgety i ze-
zwalaja na stosowanie tych wlasciwosci albo do poszczegdlnych elementéw graficznych,
albo do calych nazwanych grup tych elementéw. Mozna im réwniez przypisa¢ funkcje
(tj. tak jakby powiedzieé¢ ,jesli wskaznik myszy znajdzie si¢ nad tym okregiem, wywolaj
procedure foo”).

Elementy pola graficznego tym réznig sie od widgetéw, ze kazdy widget uzyskuje od
serwera X wilasne okno; nie jest tak w przypadku elementéw pola graficznego. Ponadto
w przeciwieristwie do widgetéw elementy pola graficznego nie sg objete funkcjami za-
rzadzania geometrig (nie mozna zmieni¢ ich wielkosci za pomoca pojemnika). Pozostaje
dla mnie niejasne, dlaczego w Tk zdecydowano si¢ nie ukrywac tej réznicy przed uzyt-
kownikiem. W pakiecie InterViews (biblioteka X Window oparta na C++, p6Zniej dostep-
na pod nazwa ,Fresco”) na przyklad widgety i ustrukturyzowane elementy graficzne dzie-
dzicza po ogdllnym obiekcie graficznym — glifie. Takie podejscie wydaje sie bardziej
przejrzyste. Z drugiej strony wdzieczny jestem, ze tak precyzyjna implementacja ustruk-
turyzowanych elementéw graficznych jest dostepna za darmo, wraz ze $wietng doku-
mentacjg — a wigc moja uwaga w szerszym kontekscie ma naprawde male znaczenie.

Aby narysowac¢ odcinek w widgecie pola graficznego, wywolujemy metode Canvas:
:Create:

Sglowne = MainWindow->new() ;
# najpierw tworzymy widget pola graficznego
Spole = $glowne->Canvas (width => 200, height => 100)->pack();

# w tym polu rysujemy odcinek
$id = $pole->create ('line',

10, 10, 100, 100, # od x0,y0 do x1, yl
fill => 'red'); # kolor wypeilnienia obiektu
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Pierwszym parametrem polecenia create jest typ elementu pola graficznego; pozostate
parametry zaleza od pierwszego. create zwraca identyfikator, ktérego mozna potem
uzy¢ do odwolania sie¢ do danego obiektu. Na przykilad mozemy uaktualni¢ wspétrzed-
ne obiektu metodg coords:

Spole->coords ($id, 10, 100);

Wszystkie wspdlrzedne w Tk sa liczone od lewego gérnego roku. Wspéirzedna x rosnie
od lewej do prawej, a y — od géry w dét.

Mozna przesunaé obiekt wzgledem jego biezacej pozycji. Stuzy do tego metoda move:
Spole->move ($id, 15, 23); # 15 i 23 to przesuniecia x i y

Elementy pola graficznego mozna konfigurowac metoda itemconfigure; w tabeli A.5
wymieniono wiasciwosci i metody dla elementéw kazdego typu oraz widgetu pola gra-
ficznego jako catosci.

Jedna z najwygodniejszych funkcji obstugiwanych przez pole tekstowe jest mozliwosé
oznaczania jednego lub wielu elementéw laricuchem-identyfikatorem. Obiekt mozna
oznacza¢ dowolng liczba takich etykiet. Stowo all w identyfikatorze oznacza wszystkie
obiekty pola graficznego. Mozna oznaczy¢ obiekt w trakcie tworzenia lub za pomoca me-
tody addtag. Identyfikator current oznacza element, nad ktérym wiasnie znajduje si¢
wskaznik myszy. Wszystkie metody pola graficznego, ktére przyjmuja jako argument
identyfikator elementu, moga takze zamiast niego obstuzy¢ laricuch. Na przykiad aby
przenies¢ wszystkie obiekty z etykieta ,grupa” o 10 pikseli w prawo, napiszemy tak:

Spole->move ('grupa', 10, 0); # przesuniecie x = 10, przesuniecie y = 0
Z wiasciwosci tej bedziemy intensywnie korzysta¢ w rozdziale 15.

W listingu 14.2 przedstawiono program rysujacy zestaw okregéw, ktérych srodki umiesz-
czone s wzdtuz spirali Archimedesa. Wzér na spirale Archimedesa to r = a®, gdzie r,
tzn. promieni (oznaczany na rysunku odcinkami), proporcjonalnie zalezy od kata ©. Dodat-
kowy efekt wizualny osiagnieto przez uzaleznienie réwniez promieni okregéw od tego kata.

Listing 14.2. Rysowanie spirali Archimedesa
use Tk;
Sglowne = MainWindow->new() ;
Spole = $glowne->Canvas (width => 300, height => 245)->pack();

# Rysuje kota wzdiuz spirali Archimedesa
# Srédki tych két umieszczane sa wzdiuz spirali

# (promien spirali = stata * theta)

Soryg x = 110; Soryg y = 70; # miejsce poczatkowe

SPI = 3.1415926535;

S$promien okregu = 5; # promien pierwszego okregu

$promien spirali = 0;
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for

{

}

(Skat = 0; Skat <= 180;

Spromien spirali += 7, S$promien okregu += 3, Skat += 10)

# przesuniecie wspdirzednych spirali: r.cos( [theta] ) i r.sin( [theta] )
# sin() i cos() wola katy w radianach (stopnie* [pi] /90)

$spir_x = $oryg x + $promien spirali * cos ($kat * $PI / 90);
$spir y = Soryg y - $promien spirali * sin (Skat * $PI / 90);
# spir x oraz spir y sa wspdirzednymi Srodka nowego koia
# Canvas::create wymaga podania gdrnego lewego i prawego dolnego rogu
Spole->create ('oval',

$spir x - $promien okregu,

$spir y - S$promien okregu,

$spir x + $promien okregu,

Sspir y + $promien okregu,

-fill => 'yellow');
Spole->create ('line',

$oryg_x, Soryg_y,

Sspir_x, S$spir y,

fill => 'slategray'):;

MainLoop () ;

Rysunek 14.4. Kompozycja z ustrukturyzowanych elementdw narysowana w polu graficznym

Tekst i wprowadzanie danych

Widget tekstowy (fext) wyswietla jeden lub wiele wierszy tekstu oraz umozliwia jego
edycje (domyslne skréty klawiszowe sg takie jak w Emacsie — meczarnia dla tych, kt6-
rzy wcigz korzystaja z vi...). Widget ten jest na tyle funkcjonalny, ze moze stuzy¢ do wy-
$wietlania stron WWW podobnie jak w przegladarce; zresztg realizowano juz takie pro-
jekty — dystrybucja Perl/Tk zawiera implementacje przegladarki internetowej thweb,
a Guido van Rossum, autor Pythona, napisat za pomoca tego jezyka i Tk przegladarke
internetowq Grail, potrafiaca wykonywac aplety Pythona.

W tym punkcie przyjrzymy sie¢ pokrétce mozliwosciom widgetu tekstowego, zas szcze-
gétowo oméwimy go — i na jego bazie zbudujemy aplikacje — w rozdziale 16., Przykltad
graficznego interfejsu uzytkownika: Przeglqdarka podrecznikow man.
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Wstawianie tekstu na pozycjach bezwzglednych

Kiedy chcemy programowo wstawi¢ tekst w pewnym okreslonym miejscu lub w pew-
nym zakresie miejsc, musimy okresli¢ przynajmniej jeden indeks. Indeks to taricuch, np.
,2.5”, oznaczajacy wiersz 2., kolumne 6. (numery wierszy liczone sg od 1, a kolumn od 0).
Ponizszy kod tworzy widget tekstowy i wstawia taricuch na wybranej pozydji:

St = $Sglowne->Text (width => 80, height => 10)->pack();
St->insert('2.5', 'Prdbka');

Wstawianie tekstu na pozycjach logicznych

Widget tekstowy obstuguje koncepcje znacznika (mark) — nazwy jednej pozycji w widge-
cie tekstowym, nadanej przez uzytkownika. Pozycja ta liczona jest w odstepach miedzy
dwoma znakami, a nie definiowana jako para wiersz-kolumna. Ulatwia to wstawianie
znaku na pozycji znacznika. Zaznaczona w ten sposéb pozycja jest obiektem logicznym;
nie zmienia si¢ po wprowadzeniu lub usunigciu tekstu. Widget obstuguje wbudowane
znaczniki, np. insert (miejsce kursora tekstowego), current (znak najblizszy wskaz-
nikowi myszy), wordend (koniec stowa, nad ktérym znajduje sie wskaznik myszy), end
(koniec wiersza zawierajacego kursor tekstowy) itd. Znaczniki mozna wstawia¢ zamiast
opisanych wczesniej numeréw wierszy i kolumn:

S$t->insert ("end", "Prdébka"); # Insert text at end

Szczegdtowa liste okreslnikéw indekséw mozna znaleZé w tekscie znajdujacym sie przed
tabelg A.6. W przykladach zamieszczonych w ponizszych punktach tworzymy widget
tekstowy i wstawiamy taricuchy w réznych miejscach, stosujac rézne typy identyfikatoréw.

Wstawianie z indeksowaniem wzglednym

Indeksy moga by¢ takze definiowane wzgledem indeksu podstawowego. Na przyklad:

$t->insert ('insert +5,
'Prébka'); # 5 znakdédw za pozycja kursora tekstowego
St->insert ('insert linestart', 'Prébka'); # przejdz do pozycji kursora
# tekstowego a nastepnie do poczatku
# wiersza

Zmiana wiasciwosci zakresdw tekstu za pomocg znacznikdw

Opisywany widget obstuguje koncepcje znacznikéw lub znacznikowanych stylow — lan-
cuchéw definiowanych przez uzytkownika i odpowiadajacych listom wlasciwosci tekstu
(czcionka, kolor, wzér punktowy itp.). Spéjrzmy:

Stekst->tagConfigure ('foo',
foreground => 'yellow', background => 'red');

Teraz tanicuch ,foo” mozna zastosowac do jednego lub wiecej zakreséw tekstu w tym
widgecie, np.:

Stekst->tagAdd('foo', '3.5', '3.7");
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Spowoduje to pod$wietlenie fragmentu tekstu w wierszu 3., indeksy od 5. do 7. Indeksy
okreslajace zakres moga by¢ takze bezwzglednymi lub wzglednymi pozycjami znaczni-
ka. Na przykiad ponizszy fragment kodu zmienia wilasciwosci wiersza, w ktérym znaj-
duje si¢ kursor tekstowy:

Stext->tagAdd('foo', 'insert linestart', 'insert lineend');

Mozna okresla¢ wiele znacznikéw opisujacych zachodzace na siebie porcje tekstu i prze-
ciwnie, jeden znacznik mozna zastosowac dla wielu zakreséw. Wszystkie widgety tek-
stowe obstuguja specjalny znacznik sel, ktéry odzwierciedla biezacy zakres zaznaczo-
nego tekstu. Mozna wstawi¢ nowy tekst i okresli¢ dla niego formatowanie — wystarczy
dolaczyd jako trzeci parametr insert nazwe znacznika:

$t->insert ('Prdébka', '3.5','foo'");

Widget tekstowy umozliwia osadzanie dowolnego innego widgetu i traktowanie go jak
jednego znaku — mozemy wiec umiesci¢ w tekscie przyciski i listy, ktére bedq , poru-
szaly sie” wraz z caltym tekstem przy wprowadzaniu kolejnych znakéw.

Widget wprowadzania danych

Do wprowadzania pojedynczych wierszy tekstu w Perl/Tk stuzy widget Entery, ktdry
nie obstuguje znacznikéw ani osadzonych okien; jest to po prostu taka ,lzejsza” wersja
widgetu Text.

Perl/Tk (nie oryginalny Tk) udostepnia réwniez widget TextUndo, stanowiacy podklase
widgetu Text. Mechanizm ten pozwala na wycofanie nieograniczonej liczby zmian
w tekscie (ale nie mozna automatycznie wprowadzi¢ ponownie tych zmian — nie mozna
,wycofa¢ cofania”) oraz obstuguje metody pobierania i zapisywania tekstu z i do plikéw.
Widget ten nie jest obecny w oryginalnej dystrybugji Tcl/Tk.

Widget tekstowy i dowigzania

Widget tekstowy obstuguje metody TIEHANDLE oraz print, co umozliwia wykorzysta-
nie go jako modutu symulujacego uchwyty plikéw. Oto jak mozna wykorzysta¢ ten me-
chanizm do przekierowania operacji na uchwycie pliku do widgetu tekstowego:

use Tk;
my S$mw = MainWindow->new; # Tworzymy gidwne okno
my $t = Smw->Scrolled('Text'); # Tworzymy przewijane okno tekstowe

$t->pack (-expand => 1,
-fill => 'both');

tie (*TEXT, 'Tk::Text',6S$t);

print TEXT "Hej tam\n";

Konfigurujemy je
dowiazujemy uchwyt pliku do widgetu
To zostanie wyswietlone w widgecie

+ # =

Lista

Widget listy (/ist) stuzy do wyswietlania listy faricuchéw, wiersz po wierszu (rysunek 14.5).
Wszystkie laficuchy wyswietlane sa z takimi samymi wilasciwosciami. Jesli chcielibysmy
uzy¢ réznych czcionek i koloréw, mozemy napisac prosta metode ,opakowujaca” ten
widget i tak zasymulowac taka urozmaicona liste.



Przeglgd widgetéw 265

Hapa Valley Chardonnay
Cahemet Sauvignon
Wytrawne Chenin Blanc

Sangiovese

Rysunek 14.5. Lista z nazwami win

Domysélnie zdarzenia w liscie polegaja na wybieraniu i anulowaniu wyboru elementéw.
Jesli wymagamy dodatkowych funkcji — na przyklad specjalnej obstugi dwukrotnego
klikniecia mysza — musimy sami dowiaza¢ to zdarzenie do wybranej funkgji. Tryby wy-
bierania elementéw to: single, browse (domyslny), multiple oraz extended. W trybie sin-
gle lub browse mozna w danej chwili wybrac tylko jeden element. W trybie browse mozna
réwniez przeciagnaé wybdr, przytrzymujac przycisk 1. W trybie multiple mozna wybra¢
dowolng liczbe elementéw; wybieranie i anulowanie wyboru nie wplywa na fakt wy-
brania innych elementéw. W trybie extended mozliwe jest wybieranie wielu elementéw
przez klikanie i przeciaganie; jednak pojedyncze klikniecie, przed wybraniem elementu
biezacego, powoduje anulowanie poprzedniego wyboru.

Podobnie jak w widgecie tekstowym, mozna tutaj w rézny sposéb okresla¢ pozycje na
liScie — nie tylko za pomoca indeksu. Na przykilad mozna uzy¢ stéw end oraz active
(tam, gdzie znajduje sie kursor). Indeksy, wiasciwosci i metody listy wymieniono w ta-
beli A.8. Ponizej, w listingu 14.3, przedstawiono kod, w wyniku ktérego powstala lista
na rysunku 14.5.

Listing 14.3. Lista z przypisanymi funkcjami

use Tk;
Sglowne = MainWindow->new () ;
$lista win = $glowne->Listbox ("width" => 20, "height" => 5

) ->pack () ;
$lista win->insert('end', # Wstawiamy na koncu taka liste
"Napa Valley Chardonnay", "Cabernet Sauvignon",
"Wytrawne Chenin Blanc", "Merlot", "Sangiovese" );

$lista win->bind('<Double-1>', \&kup wino);
sub kup wino {

my $wino = $lista win->get('active');
return if (!$wino); # Zakoncz, jes$li zaden element listy nie jest aktywny
print "Ach, 'Swino'. Cbéz za wspanialy gust!\n";

# Usun wino z listy

Slista win->delete('active');
}
MainLoop () ;

Lista nie udostepnia takiej wlasciwosci jak command, a wiec aby stworzy¢ dowiazanie
miedzy dwukrotnym kliknieciem mysza a zdefiniowang przez nas podprocedura, mu-
simy korzystac¢ z bardziej ogélnej metody bind. Wigcej informacji o tej technice przed-
stawimy w punkcie , Dowigzywanie zdarzen”.
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Ramki

Widgety ramek (Frame) nie sa zbyt interesujace; przydajq sie, gdy chcemy budowac bar-
dziej zaawansowane zestawy widgetéw lub tworzymy widgety kompozytowe.

Kiedy konstruujemy zlozony formularz GUI, najlepiej jest podzieli¢ ekran na czesci, z kté-
rych kazda ma specyficzng funkcje; czesci te umieszczane sa wilasnie w ramkach. Ramki
takie mozemy potem ,na wyzszym poziomie” dowolnie uklada¢. Wigcej na ten temat
powiemy w punkcie ,,Zarzadzanie geometriq” w dalszej czesci rozdziatu. Widgety ra-
mek sa pojemnikami, wigc mozna zazadac od nich utworzenia innych, , podstawowych”
widgetéw, np. przyciskéw, pdl tekstowych czy paskéw przewijania.

Menu

Termin ,menu” powszechnie stosuje si¢ do okreslania obiektu pojawiajacego sie po klik-
nieciu myszy i zawierajacego zbiér widgetéw etykiet lub przyciskéw. Istniejg trzy typy
menu: menu rozwijane (pulldown menu), menu opcji (option menu) oraz menu podreczne
(popup menu).

Tk udostepnia widget MenuButton, ktérego klikniecie moze powodowaé wyswietlenie
podrecznego widgetu Menu. Widget Menu jest po prostu pojemnikiem widgetéw sta-
nowiacych elementy wyswietlonego menu, nie okresla zas samego ukladu tego elemen-
tu. Do rozréznienia miedzy koncepcja menu a widgetem Menu uzyjemy réznych styléw
czcionek. Elementy zaprezentowano na rysunku 14.6.

Przycisk meny —w»Szukaj | +— Pasek menu
b
«+—— Separafor perforowany
Polecenie »  Znajdi MelasZ |- Skrat klawiszowy
Znajdi ponownie MetasP

Przefgcznik ——# Wyratenie regularne
“ Dokiadne dopasowanie

-— Meny

+—— Sgparatar

Pole wybory ———»M ignorowad wislkoit: liter?

Rysunek 14.6. Menu rozwijane i przycisk menu

Aby skonstruowacé menu, musimy wykonac nastepujace kroki:

1. Utworzy¢ pasek menu, w ktérym zostanie umieszczony widget MenuButton. Pasek
menu to po prostu widget Frame.

2. Utworzy¢ przynajmniej jeden widget MenuButton i umiesci¢ go w pasku menu.

3. Zazadac od widgetéw MenuButton utworzenia i zarzadzania widgetami-wpisami menu.
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Wiasciwosci i interfejs programowania widgetéw MenuButton i Menu opisano w tabe-
lach odpowiednio A.9 i A.10. W listingu 14.4 pokazano sposéb zaprogramowania menu

widocznego na rysunku 14.6.°

Listing 14.4. Menu rozwijane ,Szukaj”

use Tk;
$Sglowne = MainWindow->new () ;

# Widget Frame peini role pojemnika przyciskéw menu
Spasek _menu = Sglowne->Frame () ->pack(side => 'top');

# Przycisk menu "szukaj"

Sprzycisk szukaj = $Spasek menu->Menubutton (text => 'Szukaj',

relief => 'raised',
borderwidth => 2,
) —>pack(side => 'left',

padx => 2
)i
# Przycisk menu "znajdz"
Sprzycisk szukaj->command (-label => 'Znajdz',
accelerator => 'Meta+z',
underline => 0,
command => sub {print "znajdz\n"}
) i
# Przycisk menu "znajdZ ponownie"
Sprzycisk szukaj->command (-label => 'ZnajdzZ ponownie',
accelerator => 'Meta+P',
underline =17,
command => sub {print "znajdZ ponownie\n"}

Sprzycisk szukaj->separator();

Styp_dopasowania = 'regexp'; # Domys$lny typ wyszukiwania: wg wyrazenia
# regularnego
Swielk 1lit = 1; # Domys$lnie ignorujemy wielkos$¢ liter
# (wtaczamy pole wyboru)
# Dopasowanie wg wyrazenia regularnego
Sprzycisk szukaj->radiobutton(-label => 'Wyrazenie regularne',
value => 'regexp',

variable => \$typ dopasowania);
# Dopasowanie dokladnie podanego tancucha

Sprzycisk szukaj->radiobutton(-label => 'Dokladne dopasowanie',

Sprzycisk szukaj->separator();

value => 'exact',
variable => \$typ dopasowania);

# Ignorujemy wielkos$¢ liter

Sprzycisk szukaj->checkbutton (-label => 'Ignorowa¢ wielko$¢ liter?',

MainLoop () ;

> W celu uzyskania poprawnie wyswietlanych polskich ,,ogonkéw” uzytem dla poszczegdlnych widgetéw

variable => \$wielk 1it);

dodatkowej wlasciwosci, font => '-adobe-helvetica-medium-r—*—*-12-*—*—*—*-%-3508859-2"

— przyp. thum.
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W przykladzie na widgecie MenuButton ($przycisk szukaj) wywolujemy takie me-
tody, jak: command, separator, checkbutton i cascade. Co ciekawe, sa to akurat
metody interfejsu widgetu Menu, a nie MenuButton (patrz tabele A.9 i A.10). Ze wzgle-
du na wygode programisty, polecenia te obstuguje widget Perl/Tk MenuButton — po
prostu ,,po cichu” oddelegowuje je do powiazanego widgetu Menu.

Zazwyczaj wpisy menu ukladane sa w tej kolejnosci, w jakiej zostaly utworzone, ale moz-
na jawnie okresli¢ ich pozycje za pomoca metody add. Skladnia indeksowania jest po-
dobna do tej znanej z widgetu listy i zostala opisana w dodatku A. Za pomoca tej meto-
dy bedziemy tworzyli dynamiczne menu w rozdziale 16.

Paski przewijania i samo przewijanie

Cho¢ paski przewijania (scrollbar) sa , pelnoprawnymi” widgetami, rzadko uzywane sa
same — zawsze sterujg skojarzonymi z nimi innymi widgetami. Ze wzgledu na to Sciste
powiazanie Perl/Tk udostepnia funkcje pomocnicza Scrolled, ktéra dolacza paski prze-
wijania do wybranego widgetu — nie musimy wiec jawnie tworzy¢, okreslaé¢ wielkosci
i, pakowac” takich paskéw. Ponizej pokazano, jak tworzy¢ przewijang liste:

$przewijana_ lista = $glowne->Scrolled('Listbox', opcje listy,
scrollbars => 'se');

Wewnetrznie tworzony jest widget Frame, paski przewijania w poziomie i pionie (o ile
sq konieczne) oraz lista; nastepnie wszystko to jest ,,pakowane”, a widget Frame (po-
jemnik) otrzymuje zwrdécone odwotanie. Czyz nie pigknie? Perl/Tk upraszcza sprawe
jeszcze bardziej: dla najbardziej typowych obiektéw — przewijanych list i pdl tekstowych
— udostepnia metody pomocnicze ScrlListBox oraz ScrlText:

$przewijana_lista = $glowne->ScrllListBox(opcje listy);

Wiasciwie tyle trzeba wiedzie¢ o przewijaniu — Czytelnik moze teraz przejs¢ od razu do
punktu ,Skala” bez utraty ciagtosci wywodu.

Niestandardowe przewijanie

Czasem jednak chcemy miec pelniejsza kontrole nad przewijaniem. Na przyklad tworzy-
my trzy listy i chcemy zsynchronizowac ich przewijanie. Musimy zrobi¢ tak, aby pasek
przewijania informowal wszystkie trzy widgety o fakcie przesuniecia. Jest z tym pewien
drobny problem: mechanizm ten powinien dziata¢ réwniez w przeciwna strong, tj. wid-
gety takze powinny informowad, ze zostaly przewiniete z innych przyczyn. Na przyklad
klikamy jedna liste i przeciaggamy wskazZnik myszy — lista zostanie przewinigta; trzeba
wiec zapewnié, aby pasek przewijania oraz dwie pozostate listy zachowaty sie podobnie.
Innymi stowy, elementem sterujacym nie zawsze jest tutaj pasek przewijania — jest to
raczej relacja obustronna.

Jak wida¢ w tabeli A.11, nie istnieje zadna jawna wiasciwos¢ dowiazujaca pasek przewija-
nia do widgetu, ale istnieje wlasciwo$¢ command umozliwiajagca powiadomienie pewnej
funkgji o fakcie przesuniecia suwaka. Ponadto wszystkie widgety umozliwiajace przewijanie



Przeglgd widgetéw 269

(listy, pola tekstowe, ramki i pola graficzne) obstuguja dwie metody xview i yview (ta-
bela A.12), ktére informuja przewijany widget, ktéra czesc jego treSci ma zosta¢ wyswie-
tlona w oknie. A wiec zeby pasek przewijania powodowal przewiniecie widgetu, skon-
figurujemy wiasciwos¢ command takiego paska w nastepujacy sposéb:

Spasek->configure (command => [NSwidget]);

Pasek przewijania automatycznie wywotuje okreslong metode (xview lub yview) na
widgecie. Skad widget wie, o ile ma zosta¢ przewiniety? Ot6z, o czym jeszcze nie wspomi-
nalismy, pasek dolacza do wywolania yview argumenty — wewnetrznie komunikat wy-
stany z paska przewijania do widgetu wyglada wigc mniej wiecej tak:

Swidget->yview ('moveto', 30);

Takie polecenie powoduje, ze widget tak przemieszcza swoja zawartosé, ze gérny wiersz
lub piksel ustawiony jest na 30 procentach wysokosci.

A teraz spdjrzmy, jak ten mechanizm dziala w druga strong, gdy to widget informuje
pasek przewijania.

Wszystkie przewijane widgety obstuguja metody xscrollcommand oraz yscroll-
command, ktére powinniSmy skonfigurowac tak, aby wywolywaly metode set paska
przewijania:

Slista->configure ('yscrollcommand', [S$Spasek]);

Te symbiotyczna relacje przedstawiono na rysunku 14.7. Szczegétowe informacje o wy-
mienionych wyzej poleceniach i wiasciwosciach mozna znalezé w tabelach A.111i A.12.

Lotus - pasek mowl widgefowr:

Masserati Swidget->yview('movetc', 30)
Lamborghini _l widgat mowi paskowi:

Chevralet — suwak Spasek->set (first, last);
Chevrolet -

Rysunek 14.7. Interakcja miedzy paskiem przewijania i skojarzonym z nim widgetem (listg)

W listingu 14.5 pokazano, jak wspdltpracuja ze soba poszczegdlne polecenia konfigura-
cyjne w polaczeniu z jednag lista.

Listing 14.5. Konfigurowanie paska przewijania i listy, tak aby wzajemnie powodowaty przewijanie

use Tk;
Sglowne = MainWindow->new() ;
$lista aut = $glowne->Listbox ("width" => 15, "height" => 4,
) —>pack(side => 'left',
padx => 10);
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$lista aut->insert('end', # Dopisujemy nastepujace elementy na koncu listy
"Acura", "BMW", "Ferrari", "Lotus", "Maserati",
"Lamborghini", "Chevrolet"

) i

# Rysujemy pasek przewijania i1 informujemy go o liscie
Spasek = S$glowne->Scrollbar (orient => 'vertical',
width => 10,
command => ['yview', $lista aut]
) —>pack (side => 'left',

fill => 'y',
padx => 10);
# Informujemy tez liste o pasku
$lista aut->configure (yscrollcommand => ['set', Spasek]);

MainLoop () ;

Skala

Widget skali (scale) przypomina termometr. Wzdluz poziomego lub pionowego ,koryt-
ka” wyswietlane saq odpowiednie oznaczenia; wewnatrz korytka znajduje sie suwak,
ktérym mozna porusza¢ programowo lub recznie (za pomoca myszy lub klawiatury).
Wiasciwosci i metody skali wymieniono w tabeli A.13.

Na rysunku 14.8 przedstawiono dwie skale z podziatkami Celsjusza i Fahrenheita (ba-
zowa jest skala Celsjusza od 0 do 100 stopni). Skale sq skoordynowane — przesuniecie
jednego suwaka wplywa na drugi suwak.

Celslus
50
= [
0 10 20 30 40 S0 B0 70 80O 80 100
Fahrenheit
122
| =

32 05 T2 92 12 132 152 172 192 212

Rysunek 14.8. Skoordynowane skale z podziatkami Celsjusza i Fahrenheita
W listingu 14.6 pokazano, jak mozna zaimplementowac taki program.

Listing 14.6. Konwersja stopni Celsjusza na Fahrenheita z uzyciem widgetow skali

use Tk;
# Przelicznik stopni Celsjusza na Fahrenheita z wykorzystaniem skal
Sglowne = MainWindow->new() ;

Swart celsjusza = 50;
oblicz fahrenheita();
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o Skala CELSJUSZA-—————————————————— - ————
Sglowne->Scale (orient => 'horizontal',
from => 0, # O0d 0 stopni C
to => 100, # do 100 stopni C
tickinterval => 10,
label => 'Celsius',
font => '-adobe-helvetica-medium-r-normal'
'--10-100-75-75-p-56-1s08859-1",
length => 300, # w pikselach
variable => \Swart celsjusza, # zmienna globalna
command => \&oblicz fahrenheita # zmieniamy Fahr.

) —>pack(side => 'top',
fill => 'x'");

e et L L L L Lt L] Skala FAHRENHEITA-———————————————————————————
Sglowne->Scale (orient => 'horizontal',
from => 32, # 0d 32 stopni F
to => 212, # do 212 stopni F
tickinterval => 20, # co 20 stopni
label => 'Fahrenheit',
font => '-adobe-helvetica-medium-r-normal'
'--10-100-75-75-p-56-1is08859-1",
length => 300, # w pikselach
variable => \Swart fahrenheita, # zmienna globalna
command => \&oblicz celsjusza # zmieniamy Cels.

) —>pack(side => 'top',
£i11 => 'x',
pady => '5'");

sub oblicz celsjusza {
# Suwak skali Celsjusza automatycznie sie porusza po zmianie
# zmiennej Swart celsjusza
Swart celsjusza = (Swart fahrenheita - 32)*5/9;

sub oblicz_ fahrenheita ({
Swart fahrenheita = (Swart celsjusza * 9 / 5) + 32;
}

MainLoop () ;

W przyktadzie tym, w wyniku przesunigcia suwaka skali Celsjusza, wywolywana jest
funkcja oblicz fahrenheita (). Funkcja ta zmienia wartos¢ Swart fahrenheita,
skojarzong ze skala Fahrenheita. Jak widad, obstuga skali zazwyczaj wymaga tylko uzy-
cia wilasciwosci command i variable. Nie trzeba jawnie wywolywaé metody set ().

Lista hierarchiczna

Dane hierarchiczne, np. struktury systemu plikéw lub wykresy obrazujace organizacje,
mozna przedstawi¢ za pomoca widgetu listy hierarchicznej HList. Kazdy wpis jest wci-
nany o jeden poziom wzgledem wpisu nadrzednego. Opcjonalnie HList moze rysowac
rozgalezienia; z wpisami mozna réwniez skojarzy¢ ikony oraz inne widgety. Wpis identy-
fikowany jest nie przez indeks (jak w liscie), lecz przez ,Sciezke wpisu” przypominajaca
Sciezke do pliku (role separatora peini wybrany przez uzytkownika znak). Niektére in-
teresujace wlasciwosci i metody widgetu HList wymieniono w tabeli A.14.
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W listingu 14.7 budujemy oparta na widgecie HList przegladarke systemu plikéw. Dwu-
krotne klikniecie katalogu powoduje rozwiniecie lub zwiniecie jego zawartosci oraz od-
powiednig zmiane ikony.

W listingu 14.7 przedstawiono jeden ze sposobéw uzyskania wyniku zilustrowanego na
rysunku 14.9. Warto zwrdci¢ szczegdlng uwage na kod otwierajacy i ustawiajacy mapy
bitowe, a takze na cze$¢ zmieniajacq ksztalt kursora po wykonaniu zadania.

Listing 14.7. Przeglgdarka systemu plikéw oparta na widgecie HList

use Tk;

require Tk::HList;

Sglowne = MainWindow->new () ;

$h = $glowne->Scrolled('HList',

'-drawbranch' =1,

'-separator' = '/,

'—-indent"' => 15,

'—-command' => \&pokaz ukryj katalog,
)->pack ('-fill" => 'both',

'-expand' => 'y');

$Sikony{"otwarty"} = $glowne->Bitmap (-file => './otwarty folder.xbm');
Sikony{"zamkniety"} = $glowne->Bitmap(-file => './folder.xbm');

pokaz_ukryj katalog("/");

MainLoop () ;
# _______________________________________________________________________
sub pokaz ukryj katalog { # Wywolywana po dwukrotnym kliknieciu wpisu
my $sciezka = $ [0];
return if (! -d $sciezka); # To nie katalog
if (Sh->info('exists', $sciezka)) {

# Przelaczamy status katalogu.

# Poznajemy, czy jest otwarty, po sprawdzeniu nastepnego wpisu:
# otwarty jest wtedy, gdy jest to podiancuch biezacej sSciezki
$nast wpis = $h->info('next', $sciezka);

if (!$nast wpis || (index ($nast wpis, "$sciezka/") == -1)) {
# Nie jest otwarty. Otwieramy.
Sh->entryconfigure ($sciezka, '-image' => $ikony{"otwarty"});
dodaj zaw katalogu($sciezka);
} else {
# Jest otwarty. Zamykamy, zmieniamy ikone i usuwamy podrzedny wezel.
Sh->entryconfigure ($sciezka, '-image' => S$ikony{"zamkniety"});

Sh->delete ('offsprings', S$sciezka);
}

} else {
die "'S$sciezka' nie jest katalogiem\n" if (! -d $sciezka);
Sh->add ($sciezka, '-itemtype' => 'imagetext',

'-image' => S$ikony{"otwarty"}, '-text' => $sciezka);
dodaj zaw_katalogu($Ssciezka);

sub dodaj zaw_ katalogu {
my $sciezka = $ [0];
my S$starykursor = $glowne->cget ('-cursor');
$glowne->configure ('-cursor' => 'watch');
Sglowne->update () ;
my @pliki = <S$sciezka/*>;
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foreach $plik (@pliki) {
$plik =~ s|//1/1g;

(Stekst = $plik) =~ s|*.*/|lg;
if (-d $plik) {
$h->add ($plik, '-itemtype' => 'imagetext',
'-image' => S$ikony{"zamkniety"}, '-text' => Stekst);
} else {

Sh->add ($plik, -itemtype => 'text',
'-text' => S$tekst);
}
}

$glowne->configure ('-cursor' => $starykursor);

=2

o1 bin
Ho1 boot
Ho1 edrom
HO dev
= etc

radduser.conf
Fadjtime
[-aliases

Rysunek 14.9. Widget HList w przeglgdarce systemu plikéw

Na tym konczy sie nasza przechadzka po galerii widgetéw Tk i Tix. Opis innych wid-
getéow mozna znalez¢ w dokumentacji Tk; w katalogu contrib dystrybucji Tk mozna na-
tomiast znalez¢ widgety dostarczone przez niezaleznych programistéw. Spéjrzmy teraz
na pozostale mechanizmy udostepniane przez pakiet Tk: zarzadzanie geometria, liczniki
czasu oraz dowiazania i petle zdarzen.

Zarzgdzanie geometrig

Zobaczylismy juz, do czego stuzy metoda pack. Chodzi o koncepcje okre$lang mianem
,zarzadzania geometria” — ukladania widgetéw na ekranie i okre$lania sposobu ich za-
chowania, gdy wymiary ekranu ulegna zmianie. Tk obstuguje trzy typy menedzeréw
geometrii: placer, packer oraz grid. Najprostszy jest menedzer placer; podobnie jak w przy-
padku widgetu Bulletin Board pakietu Motif albo w przypadku regut zarzadzania geo-
metrig Visual Basic, wystarczy okreslic¢ tutaj wspoétrzedne x i y kazdego widgetu. Wiecej
informacji o menedzerze placer mozna znalez¢é w dokumentacji Tk.

Packer

Packer, podobnie jak widget Form pakietu Motif, jest dobrym menedzerem geometrii,
obstugujacym koncepcje dostepnego (pozostatego) pola, na ktérym widget mozna umiescic.
Packer nie jest obiektem; to po prostu algorytm zaimplementowany za pomocg metody
pack (). Innymi stlowy, wywolanie $widget->pack () oznacza, zZe polecamy widge-
towi ,,upakowac sie” w najblizszym dostepnym miejscu wewnatrz widgetu nadrzednego.
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Kiedy pakujemy walizke, zazwyczaj zaczynamy od jednego korica i kazdy nastepny
przedmiot umieszczamy w najblizszym wolnym miejscu. Dokladnie tak dziata packer;
jest jednak jedna wazna réznica. Kiedy juz widget dotaczony jest do krawedzi widgetu
nadrzednego, cala ta krawedZ jest ,odcinana” z pozostalej dostepnej przestrzeni. Algo-
rytm ten zilustrowano na rysunku 14.10.

Aby zapakowad” te etykiete :

Wybigramy krawgdZ, np. lewg
pack(side => 'left")

rack () odeina dzialke” rdwng
szerokodci efykiety. Nastepnie umieszcza
etykiete wewnatrz nigj, zgodnie z migjscem To migjsce {dziafka’) nie jest jui
zakotwiczenia dostgpne dia Zadnego innego widgatu

Jesli podano opcje ill°, etykieta
rozciggana jest na cake dostepne .
migjsce w dzialca” " Pozostale migjsce

Rysunek 14.10. Algorytm ,pakowania”

Gdyby w zilustrowanym wyzej przykladzie parametrowi side przekazano wartos¢ top
lub bottom, wysokos¢ odcietej , dziatki” zalezna bytaby od wysokosci etykiety.

Funkcja pack stuzy do wykonywania trzech czynnosci:
¢ Okredlania kolejnosci pakowania widgetéw.

Kolejno$é wywolania pack wplywa na kolejnos¢ umieszczania widgetéw w oknie;
to zas wplywa na iloé¢ miejsca dostepnego dla widgetu. Kiedy wymiary pojemnika
ulegaja zmianie, algorytm pakowania wykonywany jest ponownie, przy zastosowaniu
tej samej kolejnosci.

e Okreslania, jak wypelniana jest dostepna ,,dziatka”.

Tym ustawieniem steruje wartos¢ £111: x (rozciagnij widget wzdtuz osi x do pelnej
szerokosci ,dziatki”); y (rozciagnij widget wzdluz osi y do pelnej wysokosci ,,dziatki”);
both (wzdluz obu osi); none (nie rozciagaj). Opcje ipadx i ipady powoduja, ze
wokét widgetu pozostawiane jest troche miejsca (konieczne jest wtedy przydzielenie
odpowiednio wiekszej ,,dziatki”). Opcja anchor okresla krawedz lub rég , dziatki”,
do ktérego przylega widget. Domyslnie opcja ta ma wartos¢ center.
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e Okres$lania, co ma sie stac z pozostalym miejscem widgetu nadrzednego po wstawieniu
wszystkich wymaganych widgetéw potomnych.

Stuzy do tego parametr expand (,,rozciagnij”). Zazwyczaj ostatni wstawiany widget
zajmuje cale pozostale miejsce — ,wypelnia” je w catosci. Jesli jednak inne widgety
byly pakowane z warto$cia expand ustawiong na y (tak), wtedy dodatkowe miejsce
w poziomie dzielone jest réwno miedzy wszystkie widgety z takq wartoscia — ale te,
ktérych wartos¢ side jest réwna left badZ right. Podobnie dodatkowe miejsce
w pionie dzielone jest miedzy wszystkimi widgetami z wartosciami top lub bottom.
Algorytm pakowania nigdy nie dopuszcza do nakladania sie widgetow.

A jak umiesci¢ trzy widgety po lewej stronie (tak jak na rysunku 14.11), jesli pierwszy
ma zajac calg , pionowq dziatke”?

Rysunek 14.11. Trzy widgety ,upakowane” po lewej stronie

Jedynym sposobem rozwiazania tego problemu jest utworzenie widgetu ramki i umiesz-
czenie go po lewej stronie okna gléwnego. Poniewaz ramka jest pojemnikiem innych wid-
getéw, te trzy widgety mozna umiesci¢ wewnatrz ramki — mozna to uzyskad, piszac
nastepujacy kod:

Sramka->pack (-side => 'left', -fill => 'y', -expand => 'y');

# Teraz tworzymy przyciski pl, p2 i p3 jako elementy potomne ramki
# 1 pakujemy je od gdéry do doiu

S$bl = Sramka->Button (-text => 'Hej ')->pack();
S$b2 = Sramka->Button (-text => 'czesl')->pack();
S$b3 = Sramka->Button (-text => 'wam ')->pack();

pack domyslnie umieszcza widgety, zaczynajac od gory.

Alternatywnym sposobem — i by¢ moze prostszym — jest skorzystanie z menedzera
geometrii grid.

Grid

Metoda grid informuje widget, Ze ma skorzystac z ustug menedzera geometrii grid (siat-
ka). Wszystkie widgety potomne danego widgetu macierzystego muszg uzywac tego
samego menedzera geometrii; jednak dla dowolnej kombinacji widgetéw macierzystego
i potomnych oraz dla widgetéw osadzonych wewnatrz tych potomnych mozemy uzyé
dowolnego menedzera geometrii.
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Menedzer geometrii grid umozliwia ukladanie widgetéw w wierszach i kolumnach, po-
dobnie jak to si¢ robi z uzyciem znacznikéw HTML-a do tworzenia tabel. Szerokosc¢ ko-
lumny zalezy od najszerszego widgetu w niej umieszczonego, a wysokos¢ — od najwyz-
szego. Siatke taka uzyskujemy w nastepujacy sposéb:

Sprzycisk->grid (row =>0, column =>0);
To polecenie umieszcza przycisk w gérmym lewym rogu.

Podobnie jak w przypadku tabel HTML, widget moze zajmowaé dowolna liczbe wierszy
i kolumn — stuza do tego opcje rowspan i columnspan. Widget wcigz jednak nalezy
do wiersza i kolumny okreslonych opcjami row i column:

Sprzycisk->grid(row => 1, col => 2,
columnspan => 2, sticky => 'ns');

Utworzony powyzej przycisk zajmuje dwie kolumny, ale nie wykorzystuje catego dostep-
nego miejsca. Opcja sticky powoduje, ze widget ,przylepiony” jest do $cianek péinoc-
nej i poludniowej swojej komorki. Gdyby wartos¢ tej opcji wynosita nsew (north — pét-
noc; south — potudnie; east — wschdd; west — zachdd), widget zostalby rozciagniety na
cala komoérke. Domyslnie widget umieszczany jest w centrum ,,dziatki” i zajmuje tylko
tyle miejsca, ile musi zajmowac. Podobnie jak packer, menedzer grid takze obstuguje
opcje ipadx oraz ipady.

Liczniki czasu

Tk udostepnia niezajmujace wiele zasob6éw liczniki czasu: procedura moze zostaé wywo-
tana po uptynigciu czasu okreslonego w milisekundach. Jednorazowe liczniki tworzymy
metodq after — mozna ja zastosowaé w dowolnym widgecie; liczniki powtdrzeniowe
uzyskuje sie metodg repeat. W ponizszym przykladzie przycisk zmienia etykiete po
wecisnieciu, a po 300 milisekundach etykieta powraca do poprzedniego stanu.

$przycisk->configure (text => 'A kuku.',
command => \&zmien nazwe) ;
sub zmien nazwe {
my ($stara nazwa) = Sprzycisk->cget ('text');
Sprzycisk->configure (text => '...ojej');
Sprzycisk->after (300,
sub {$przycisk->configure (text => S$stara nazwa)});

}
Z metody after bedziemy intensywnie korzystali w rozdziale 15. do tworzenia animacji.

Obie metody, after i repeat, zwracaja obiekty w postaci licznikéw czasu. Poniewaz
mechanizmy te sa dos¢ wydajne i malo wymagajace (w przeciwieristwie do funkcji
alarm() isygnalu SIGALRM), mozemy tworzy¢ wiele licznikéw bez obawy o szybkos¢
dziatania programu. Aby anulowac¢ licznik, uzywamy metody cancel:

$licznik = $przycisk->after (100, sub {print "foo"}):;
$licznik->cancel () ;
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Mechanizm licznikéw w Tk, w przeciwienistwie do SIGALRYM, nie powoduje wywlaszcze-
nia; aby bylo mozliwe sprawdzenie, czy licznik skoriczyt odliczanie, kontrola musi zostac
przekazana do petli zdarzen. Diugo dziatajaca podprocedura moze wigc opéznic odliczanie.

Dowigzywanie zdarzeti

Dowiazanie zdarzenia jest skojarzeniem pewnej funkcji z dowolnym typem zdarzenia.
Przyklady juz widzieliSmy — na przyklad wilasciwos¢ command widgetu przycisku po-
woduje, ze klikniecie przycisku myszy wywoluje procedure zdefiniowanq przez uzytkow-
nika. Polecenie bind () zapewnia bardziej ogdlny (a wiec niskopoziomowy) dostep do
tych najbardziej podstawowych zdarzen, takich jak wcisniecie lub zwolnienie klawisza na
klawiaturze czy przycisku myszy (klikniecie mysza sklada sie z wci$nigcia i puszczenia
przycisku myszy — jak widaé, zajmujemy sie tutaj naprawde niskopoziomowymi zda-
rzeniami). Inne ,interesujace” zdarzenia to ruchy mysza, wejscie wskaznika myszy w ob-
szar okna lub wyijscie z niego, przeniesienie lub zmiana wielkosci okna. Same widgety
do dzialania i tak wykorzystuja metode bind (), ale uzytkownik moze okresli¢ wlasne
dowiazania. Dowigzana procedura wykonywana jest wtedy, gdy $ledzone zdarzenie ma
miejsce wewnatrz widgetu lub jest z nim zwigzane (np. zmiana wielkosci okna).

Skladnia funkcji bind jest nastepujaca:

Swidget->bind (sekwencja zdarzen, podprocedura) ;

Sekwencja zdarzen to laricuch zawierajacy nazwy podstawowych zdarzen; kazde pod-
stawowe zdarzenie umieszczane jest w nawiasach katowych. Ponizej przedstawiono
przyklady sekwencji zdarzen:

Wcisnieto klawisz "a" (nie wcisnieto klawisza
Control/shift/meta

Wcidnieto Control i a

Sekwencja dwdch zdarzen

Wcisnieto przycisk 1 myszy

Poruszono mysza przy wcisnietym przycisku 1

neg>"

"<Control-a>

"<Escape> <Control-a>"
"<Buttonl>"
"<Buttonl-Motion>"

H o o HE HE 4

Jedno zdarzenie (to umieszczane w nawiasach katowych) ma nastepujaca skladnie:

"<modyfikator-modyfikator...-modyfikator-typ-sktadnik>"

Przyklady modyfikatorow to: Control, Meta, Alt, Shift, Buttonl (lub B1), Button2,
Double (dwukrotne klikniecie) i Triple (klikniecie potrdjne). Modyfikator Any ozna-
cza wszystkie mozliwe modyfikatory (a takze brak modyfikatora).

Typ zdarzenia to KeyPress (wci$nigcie klawisza), KeyRelease (puszczenie klawisza),
ButtonPress lub Button (wcisniecie przycisku myszy), ButtonRelease (puszczenie
przycisku myszy), Enter (wejscie w obszar okna), Leave (wyjscie z obszaru okna) oraz
Motion (ruch).

Przy okre$laniu zdarzen zwiazanych z klawiatura skfadnik jest taricuchem okreslajacym
konkretny klawisz. W przypadku znakéw ASCII jest to po prostu sam znak; inne sym-
bole to: Enter, Right, Pickup, Delete, BackSpace, Escape, Help, F1 itd.
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Najczesciej obstugiwane zdarzenia to wcisniecia klawiszy i kliknigecia mysza. Dlatego
w Tk wprowadzono skrétowy zapis: zamiast pisa¢ <KeyPress-a>, wystarczy <a>; a za-
miast <Buttonl-ButtonPress>, wystarczy <1>.

Widgety pdl tekstowego i graficznego umozliwiajg precyzyjniejsze okreslanie zdarzen.
Oprécz zdarzen zwigzanych z samym widgetem, mozna tutaj dowigzaé procedury do
funkgji zwigzanych ze znacznikami. Jako pierwszy argument bind mozna podac nazwe
znacznika, a jako drugi i trzeci — odpowiednio sekwencje zdarzen i nazwe podprocedury:

S$tekst->bind('odsylacz', '<1>', \&otworz strone);

Po wprowadzeniu takiego kodu kazda porcja tekstu oznaczona jako ,odsylacz” bedzie
reagowala na klikniecie przyciskiem myszy przez wywotanie podprocedury otworz
strone.

Dowigzywanie wielu podprocedur

Do tego samego zdarzenia mozna dowiazac kilka podprocedur. Na przyklad wcisniecie
przycisku myszy moze by¢ interpretowane zaréwno jako <Buttonl>,jakijako <Double-
-Buttonl>. Jesli dla danego widgetu (lub znacznika) zachodzi konflikt zdarzen, wy-
wolywana jest procedura okreslona dla zdarzenia bardziej specyficznego. Tutaj bardziej
specyficznym zdarzeniem jest <Double-Buttonl> (zdarzenie to jest dokladniej opisa-
ne niz <Buttonl>).

Oprécz dopasowania najbardziej specyficznego dowiazania na poziomie widgetu, Tk
podobnie postepuje na poziomie klasy (np. klasy ,wszystkie przyciski), potem na po-
ziomie gléwnym widgetu, wreszcie na poziomie o nazwie ,all” (wszystkie). Wykony-
wane s3 dowigzania wszystkich czterech kategorii. T¢ kolejnosé mozna zmieni¢ metoda
bindtags (), jednak nie zalecam takiego postepowania.

Cho¢ Tk umozliwia zmiang domyslnych dowiazan widgetéw, zalecam pozostawienie ich
niezmienionych. Uzytkownicy przyzwyczajaja si¢ do pewnego sposobu dzialania progra-
moéw. Na przyklad dwukrotne klikniecie wewnatrz widgetu pola tekstowego zazwyczaj
powoduje zaznaczenie stowa znajdujacego sie pod wskazZnikiem myszy; uzytkownik mogt-
by odczu¢ zmniejszenie wygody korzystania z programu, gdybysmy dowigzanie to zmie-
nili. Z drugiej strony istnieje wiele miejsc, w ktérych mozna — i powinno sie¢ — dodawac
wlasne dowigzania. Najczesciej robi si¢ to w polach tekstowym i graficznym, o czym
przekonamy sie w nastepnych dwoch rozdziatach.

Sktadniki

Wiemy juz, jak precyzyjnie okresli¢ zdarzenie. Sg jednak sytuacje, w ktérych musimy
postapi¢ dokladnie odwrotnie: chcemy zdefiniowaé zdarzenie mozliwie ogélnie, np. jako
<Any-KeyPress> (wcisnigcie dowolnego klawisza). Przeciez nie bedziemy okreslali
oddzielnych dowigzar dla kazdego klawisza. Jednak kiedy juz klawisz zostanie wcisniety,
byé moze przydaloby sie, aby podprocedura uzyskiwala informacje o tym, ktéry to byt
klawisz. Tu wiasnie dochodza do gtosu skladniki zdarzenia.
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Kazde zdarzenie zawiera informacje o skladnikach; do uzyskania tych informacji stuzy
funkcja Ev (). Parametrem tej funkcji jest jeden znak okreslajacy te czes¢ rekordu zda-
rzenia, jaka nas interesuje. Ev ('k') okresla kod znaku, Ev ('x") iEv ('y') — wspdl-
rzedne x i y wskaznika myszy, a Ev ('t') — czas zdarzenia. Funkcja Ev obstuguje po-
nad 30 takich parametréw. Ponizej pokazano, jak korzystac z tego mechanizmu:

Setykieta->bind ("<Any-KeyPress>" => [\&porusz, Ev('k')]);
sub porusz {
my $klawisz = shift;
if (Sklawisz eq 'k') {
porusz_w_lewo() ;
} elsif (Sklawisz eq '1') {
porusz_w_prawo () ;
}
}

W tym przykladzie funkcja bind jest tak uruchomiona, Ze rejestruje zdarzenia zwigzane
z wciskaniem klawiszy; do okreslonej przez uzytkownika podprocedury przesylane sa
przy kazdym wywolaniu kody klawiszy.

Petle zdarzeni

MainLoop uruchamia petle zdarzen. Przechwytuje ona zdarzenia zwigzane z systemem
okien i przekazuje je odpowiednim widgetom. Kiedy w odpowiedzi na zdarzenie wywo-
lywana jest pewna procedura, oczekuje sie, ze jej wykonywanie zostanie zakoriczone
mozliwie szybko; w przeciwnym razie wstrzymuje ona wszystkie kolejne zdarzenia, ktére
zaszly od chwili jej wywolania.

Jesli konieczne jest wykonanie diugiej czynnosci, intensywnie korzystajacej z procesora,
programista powinien podzieli¢ ja na mniejsze fragmenty i ustawic licznik, ktéry bedzie
to zadanie wykonywal w regularnych odstepach czasu. Dzigki temu petla zdarzeni ma
szanse obstuzy¢ oczekujace zdarzenia. Takie dzielenie czasu procesora okresla si¢ mia-
nem ,wielozadaniowosci réwnoleglej”. Wczesne wersje Microsoft Windows (do wersji 3.1)
wymagaly, aby aplikacje zachowywaly sie wlasnie w taki, poprawny sposéb. W prze-
ciwnym razie ,zamrazaly” one caly system operacyjny.

W zadaniach takich jak generacja grafiki tréjwymiarowej czy animacje — czyli intensyw-
nie korzystajacych zaré6wno z procesora, jak i z interfejsu graficznego — mozna uzy¢
metody $widget->update, ktéra powoduje przetworzenie wszystkich zdarzern. Koriczy
ona dzialanie dopiero wtedy, gdy wszystkie oczekujace w kolejce komunikaty (w tym
zadania od$wiezenia ekranu) zostana przetworzone.

W s$rodowiskach ukierunkowanych na zdarzenia nie powinno si¢ stosowac blokujacych
funkcji systemowych, o czym powiedzieliSmy juz w rozdziale 12. Najbardziej znane
funkcje tego typu to read i write, szczegllnie jesli wykonywane sa na potokach
i gniazdach. Na przyklad operator <> blokuje wykonywanie programu dopéty, dopdki
nie uzyska kolejnego wiersza tekstu. Zamiast bezposrednio wykonywac operacje wej-
Scia-wyijscia, trzeba spowodowad, aby Tk poinformowal nas, Ze taka operacje mozna juz
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przeprowadzi¢ — wiemy, ze wtedy nie zablokuje ona programu. Tk udostepnia proce-
dure fileevent, ktéra powiadamia procedure, kiedy deskryptor pliku jest gotowy do
odczytu lub zapisu. Korzystamy z niej w nastepujacy sposéb:

open (F, "/tmp/foo");
Sprzycisk->fileevent (F, "readable", \&odczytaj plik);
sub odczytaj plik {

if (eof (F)) {

Sprzycisk->fileevent (F, "readable", undef); # anuluj dowiazanie
return ;
}
if (sysread (F, $buf, 1024)) {

Stekst->insert ('end', S$buf); # dopisz odczytane dane
} else {

# sysread zwrdcit undef. Problem z plikiem.

Stekst->insert('end', "Biad !!!";

Sprzycisk->fileevent (F, "readable", undef); # anuluj dowiazanie

}

Kiedy wywolana jest taka procedura, Tk (ktéry w Uniksie wykorzystuje wewnetrznie
funkcje select) gwarantuje, ze do odczytu lub zapisu jest gotowy najwyzej jeden znak.
Nie gwarantuje si¢ gotowosci wigkszej ilosci danych — dalszy odczyt lub zapis spowo-
duje lub nie spowoduje blokowania. Funkcja wywolywana jest réwniez w przypadku
napotkania znaku korica pliku lub wystapienia bledu, trzeba wiec sprawdzad, czy nie za-
szla ktéras z tych okolicznosci. W przeciwnym razie procedura wykonywana jest zaraz
po tym, jak zwrécila dane — czyli tworzona jest nieskoriczona petla. Jak powiedzieliSmy
przy okazji poruszania tematyki sieciowej, najlepiej stosowac nieblokujace funkcje wej-
$cia-wyijscia, o ile tylko sq obstugiwane przez system.

W tym rozdziale oméwiliSmy widgety, petle zdarzen, liczniki czasu i dowigzania zda-
rzeni. W nastepnych dwéch polaczymy opisane koncepcje i zastosujemy je do rozwigza-
nia praktycznych probleméw. Zobaczymy réwniez, jak w naprawde ciekawy sposéb
mozna wykorzysta¢ dwa przydatne widgety Tk: pola graficzne i tekstowe.
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