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Vorwort

Graphische Benutzeroberflichen (GUT') treten mehr und mehr in den Vorder-
grund, wenn es darum geht, die Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine, bzw
Computer, zu verbessern. Standardisierte Menues und Benutzerfithrungen geben
selbst dem unerfahrenen User die Moglichkeit, sich in kurzer Zeit in neuen, kom-
plexen Programmsystemen zurechtzufinden. Die zunehmende Verbreitung von
schnelleren Grafikkarten ermoglicht gleichzeitig die verbesserte technische Um-
setzung dieser Oberflichen, indem die ,lags® zwischen Eingabe und Ausfiihrung
eines Befehls auf so minimale Zeitspannen reduziert werden, da} auch in zu-
nehmenden Maflen Programmierer und erfahrene Benutzer auf diese Oberflachen
zuriickgreifen.

Mit InterViews wurde von der Stanford University ein Tool entwickelt, mit
dem es nicht nur fiir Workstation— (X fiir Unix) sondern auch in PC — Betriebs-
systemen (Linux, evtl. Windows NT) sowie vielen anderen Architekturen und
Systemen moglich ist, objektorientierte GUT’s in C++ zu schreiben, indem es ei-
ne erweiterbare Grundbibliothek an Klassen und Funktionen bereitstellt, die die
Programmierung erheblich vereinfachen. Insbesondere die leichte Portierbarkeit
zwischen oben genannten Architekturen ist eine der herausragensten Figenschaf-
ten von InterViews.

Die bisherige Dokumentation erweist sich fiir den Anfanger als leider nicht sehr
hilfreich. Selbst der etwas erfahrenere Programmierer (dazu zahle ich mich) hat
doch einige Probleme, mit dem mitgelieferten Manual [MAN3.1] zurechtzukom-
men. Dieses Problem ergab sich schon bei der Version 3.0, weshalb auch hierzu
das sehr gute Manual ,,Einfiihrung in Interviews“ von Stefan Mayer ([IV3.0]) ent-
worfen wurde, dessen Studium es mir erméglichte, mich mit InterViews vertraut
zu machen.

Bei dem Umstieg auf Version 3.1 fiel es mir selbst mit meinen Grundkenntnis-
sen und etwas Erfahrung sehr schwer, mich in den neuen Strukturen und Klas-
sendefinitionen zurechtzufinden. Das Manual half in den meisten Féllen durch
seine doch etwas sehr kurzgeratenen Beschreibungen nicht oder nur durch mehr-
maliges Durchlesen des gesamten Textes. Deswegen wurde der Entschlufl gefaft,
diese neue Einfiihrung fir die InterViews — Version 3.1 anzufertigen, die sowohl

LGUI bedeutet graphical user interface, soviel wie graphische Benutzerschnittstelle.
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die guten Eigenschaften der alten Finfithrung beibehélt, als auch Fehler beseitigt,
und die mit den neuen Strukturen und Klassendefinitionen konform ist.

Die einfachste Art und Weise, mit InterViews zurechtzukommen, ist und
bleibt das Studium von Beispielprogrammen, was ich auch dem Anwender weiter-
hin warmstens empfehlen mochte. Die mit dem InterViews — Kit mitgelieferten
sexamples® liefern sehr schone Beispiele; wenn auch oft zu viele verschiedene
neue Aspekte in ein einziges Programm gepackt wurden, weshalb die Hauptaut-
gabe darin besteht, diese zu entwirren und die einfacheren Programmstiicke zum
besseren Verstandnis daraus zu extrahieren.

Des weiteren ist die Newsgroup ,,comp.windows.interviews® sehr zu empfeh-
len, hier werden Probleme der Compilation und Programmierung besprochen,
und auch oft gelést. Man sollte jedoch beachten, das viele gepostete Fragen oft
sogar von einem der Autoren selbst, Mark Linton, per email beantwortet wer-
den und daher leider nicht in der Newsgroup als posting erscheinen, was zu der
falschlichen Annahme fithren kénnte, diese Fragen blieben unbearbeitet.

Die vorliegende Arbeit basiert auf der Arbeit ,,Einfithrung in InterViews 3.0%
von Stefan Mayer ([IV3.0]), dem ich auf diesem Wege nochmals Dank sagen
mochte. Fiir etwaige Fehler oder Verbesserungsvorschldge bin ich jederzeit offen
und dankbar und unter der email Adresse
kuerten@informatik.tu-muenchen.de sogar erreichbar :) .

(Zumindest solange mein Studium noch andauert)

Miinchen, den 22. Dezember 1993 Thomas Kiirten.
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Kapitel 1

Einfiihrung

In diesem Abschnitt gehe ich kurz darauf ein, welche Grundkenntnisse fiir das
Verstandnis dieses Tutorials unabdingbar sind. Einige zentrale Klassen werden
behandelt und anschlieBend anhand eines einfachen Beispiels erldutert.

1.1 Voraussetzungen

Zum Verstandnis von InterViews ist es unerlafilich, sich zumindest mit der Pro-
grammiersprache C++ gut auszukennen; Grundkenntnisse in objektorientierter
Programmierung sind auch von grofiem Vorteil. Inter Views stellt eine Programm-
bibliothek zur Verfiigung, die fast ausschliefllich in C++ verfasst ist, und deren
Funktionen durch Vererbung, Ableitung, und andere C++ — spezifische Konstruk-
te nutzbar gemacht werden kénnen.

Weiterhin sollte der Leser auch mit seinem Computersytem umgehen kénnen.
Meist sind an Universitaten Unix—Betriebssysteme verbreitet, die von einem Sy-
stemverwalter betreut werden. Wenn [InterViews noch nicht auf Threm System
installiert ist, sollten Sie sich lieber an diesen wenden, da die Installation sich
nicht unbedingt einfach gestaltet.

Ein wenig Erfahrung im Umgang mit graphischen Oberflichen ist notwendig;
Begriffe wie ,Maus®“, ,Fenster”, oder ,Menii“ sollten IThnen schon bekannt sein.

Falls Sie auf einem dieser Gebiete grofiere Hindernisse sehen, dann machen
Sie sich bitte vorher damit vertraut, im folgenden wird hier nicht weiter darauf
eingegangen.
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1.2 Aufbau von InterViews

1.2.1 Uberblick

InterViews ist ein Softwaresystem fiir auf Fenstern basierende Applikationen.
Die Intention von InterViews liegt in der objektorientierten Handhabung von
Fenstern, Buttons, Meniis, Fensterinhalten und ahnlichem.

Dabei stellt InterViews eine Anzahl von Klassen zur Verfiigung, die das Ver-
halten von interaktiven Objekten definieren. Diese lassen sich in zwei Hauptka-
tegorien aufteilen: Die Protocols und die Kits.

Ein Protocol definiert eine Anzahl von Operationen die ein Objekt ausfithren
kann (z.B. Zeichnen oder verarbeiten von Eingaben) und ein Kit definiert eine
Menge an Funktionen, mit denen andere Objekte entworfen werden konnen (z.B.
WidgetKit oder LayoutKit).

Mit diesen Hilfsmitteln 1a8t sich eine Menge an Arbeitsaufwand sparen und
der Programmierer kann sich auf seine Hauptalgorithmen und schwierigeren Pro-
blemstellungen konzentrieren.

1.2.2 Die Headerdateien

Da InterViews eine Objektorientierte Programmbibliothek darstellt, sind natiir-
lich die wichtigsten Bestandteile in Headerfiles zu finden, die am Anfang des
Programms (mit #include) eingebunden werden. Wer sich in seinem System
auskennt kann sich in den verschiedenen include - Subdirectories der Inter-
Views — Applikation einmal umsehen und sollte dies auch tun. Fiir den Anféanger
sind sicher die Unterdirectories InterViews und IV—-look von Interesse. Dabei
enthélt InterViews eigentlich alle Grundklassen—Header und IV—-look die Hea-
derdateien kit.h (fiir die Klassen WidgetKit und LayoutKit), sowie dialogs.h
und menu.h, die in den nachfolgenden Kapiteln noch ausfithrlicher besprochen
werden.

Normalerweise sollte gelten: Fiir jede Klasse ein eigenes Headerfile (,,.h*) fir
die Deklaration der Klasse und ein eigenes .,.c“ — Sourcecodefile fiir die Imple-
mentation; dies sollten Sie auch bei der Entwicklung von eigenen Programmen
beherzigen.

Spatestens wenn Sie schon einmal programmierte Objekte wiederverwenden
wollen, werden Sie froh sein, daf§ Sie sich nicht erst alles zusammensuchen miissen.
Leider haben die Erfinder von InterViews anscheinend nicht sehr viel von dieser
Technik gehalten. Das Ergebnis diirfen Sie jederzeit im examples — Unterver-
zeichnis des InterViews — Pakets begutachten. Die Ubersichtlichkeit dieser Pro-
gramme spottet jeder Beschreibung und der Aufbau ist wahrscheinlich nur noch
dem Programmierer selbst ersichtlich; wer sich einmal daran wagt, einzelne Teile
daraus zu verwenden, wird mir sicher beipflichten. Dabei sind gute Programm-
teile durchaus enthalten, und der fortgeschrittene InterViews — Benutzer kommt
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gar nicht darum herum, sich mit diesen Beispielen auseinanderzusetzen, da die
Dokumentation [MAN3.1] nicht gerade sehr hilfreich ist.

1.3 Grundlegende Definitionen und Klassen

In diesem Unterabschnitt werden Definitionen und Klassen vorgestellt, die eine
zentrale Bedeutung in InterViews haben, und daher meist schon nach Einbinden
eines beliebigen Headerfiles zur Verfiigung stehen.

Grundsétzlich sind die Klassen in InterViews dhnlich der C++ [ Class® — De-
finition zu verstehen. Da aber ein gewisser Unterschied besteht (der uns nicht
weiter interessieren muf}), werden die meisten Klassen in InterViews als , Inter-
face* deklariert.

Wenn Sie das erste Beispiel jetzt sofort ausprobieren wollen, dann folgen Sie
bitte den Anweisungen in Abschnitt 1.4 auf Seite 15. Im folgenden mochte ich
zuerst die Grundlagen erkléren.

1.3.1 Boolean
Der Typ boolean umfafit die Konstanten TRUE und FALSE, und wird wie in

herkémmlichen Programmiersprachen (wie z.B. Pascal oder Modula) aufgefafit.

1.3.2 Coord

Viele Positionsangaben, die die Ausgabe am Bildschirm betreffen, werden in
Coords ausgedriickt. Der Typ Coord wird in InterViews durch eine float—Zahl
reprasentiert, die zur besseren Realisierung auf dem Bildschirm vor der Ausgabe
gerundet wird.
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1.3.3 Resource

Da C++ keine sog. ,garbage collection“' anbietet, ist es notwendig, den Pro-
grammstack auf andere Art und Weise von nicht mehr benétigten Zeigern und
Allokierungen zu bereinigen. Dies wird in InterViews mit der Klasse Resource
ermoglicht. Fast alle Objekte in Inter Views sind von Resource abgeleitete Klas-
sen, welche sich wie folgt darstellt:

interface Resource {
static void ref(const Resourcex);
static void unref(const Resource*) ;

};

Jedes Objekt einer solchen Klasse enthélt also einen sogenannten Referenzzihler,
der mit Null initialisiert ist. Resource: :ref erh6ht den Zahler um eins und
Resource: :unref erniedrigt den Zahler um eins. Erreicht der Referenzzihler
durch einen Resource: :unref — Aufruf wieder den Wert Null, so wird das Objekt
automatisch geloscht. Besondere Beachtung findet diese Vorgehensweise bei sog.
nshared objects*. Beispiele hierfiir sind zum Beispiel Color, Font, Brush oder
Glyph. Diese Klassen haben die Gemeinsamkeit, daf} sie einmal definiert, immer
wieder an verschiedenen Programmstellen ben6tigt werden, und daher auch nur
einmal eingerichtet werden sollten. Deshalb werden diese Objekte geshared, also
mit vielen Programmteilen geteilt, verhalten sich jedoch anders als eine globale
Variable, die ja nicht mehr geléscht werden kann.

Selber definierte Objekte, die Klassen dieser Kategorie enthalten, sollten daher
die Verwendung dieser shared objects mit den zugehorigen Referenzzédhler— Aufru-
fen klammern, da sie sonst womdglich gleich nach der Erstellung wieder gel6scht
werden, was ein haufiger Grund fiir Systemabstiirzen (core dumps) wahrend des
Programmablaufs bei schlecht konzipierten Programmen ist.

Die einzige Ausnahme fiir diese Regel tritt dann ein, wenn ein Programmstiick
»P ein shared object erzeugt und danach dieses nur an eine andere Funktion ,,F*
als Argument iibergibt, und es sonst nicht mehr verwendet. In diesem Fall ist
es nicht notwendig, die Stelle mit ref(...) und unref(...) zu klammern, da nach
InterViews — Konvention die Funktion ,F* dafiir verantwortlich ist, zu re- und
dereferenzieren.

Bei selber geschriebenen Programmen sind oft beide Programmstiicke (,,P¢
und ,F“) selber zu entwerfen, und oft ist diese Konvention nicht immer so ein-
fach einzuhalten. Wichtig ist aber in jedem Fall, dafi das Objekt in einem der
Programmteile von Referenzzéahleraufrufen geklammert wird.

lgarbage collection = Miill aufsammeln
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Hier noch drei kurze Beispielprogrammstiicke, um zu verdeutlichen, wo nun der
Aufruf von Resource: :ref und Resource: :unref explizit zu erfolgen hat:

Color *black = new Color(0.0, 0.0, 0.0);
canvas->fill(black) ;

Hier wird nicht geklammert; der zugehérige Funktionsteil von Canvas ibernimmt

das:

void Canvas::fill(Color *col) {
Resource: :ref(col);

Resource: :unref(col);

b

Bei folgenden Programmteil mufl geklammert werden:

Color *black = new Color(0.0, 0.0, 0.0);
Resource: :ref(black);

//Programmteil mit Verwendung von *black

Resource: :unref(black) ;

Hinweis: Auf Keinen Fall diirfen shared objects mit ,delete zerstort werden !
Auflerdem werden diese Objekte nur mittels ,new® erzeugt und diirfen demzufol-
ge nicht als automatische Variablen verwendet werden. Der explizite Aufruf von
sdelete auf ein shared object fiihrt fast immer zwangsldufig zu einem Systemab-
sturz, da der Verwaltungsmechanismus gestért wird und dies Speicherzeiger in
beliebige Adressen zur Folge hat.

1.3.4 Glyph

Glyphs sind die zentralen Objekte in InterViews zum Aufbau einer graphischen
Benutzeroberfléche.

Die Klasse Glyph ist eine abstrakte Basisklasse, d.h. es kénnen nur Objek-
te abgeleiteter Klassen direkt erzeugt werden. Fast alle Klassen, die auf dem
Bildschirm darstellbare Objekte erzeugen, sind von Glyph direkt oder indirekt
abgeleitet. Glyph ist von Resource abgeleitet. D.h. alle von Glyph abgeleiteten
Klassen sind shared objects und miissen demach womoglich referenziert werden
(Siehe Abschnitt 1.3.3).

An dieser Stelle méchte ich eine Konvention einfiihren: Wenn im weiteren
von ,Glyphs® gesprochen wird, so sind damit Objekte der Klasse Glyph oder
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Objekte von Klassen gemeint, die von Glyph abgeleitet sind. AuBerdem wird in
den Féllen, in denen Zeiger auf Glyph—-Objekte als Parameter angegeben werden
miissen, héufig einfach von der ,Ubergabe eines Glyphs“ gesprochen.

Man unterscheidet drei Arten von Glyphs:

1. Primitive Glyphs wie z.B. Labels fiir Text haben keine Teilkomponen-
ten und werden direkt auf dem Bildschirm abgebildet. Sie stellen bei einer
Glyphhierarchie die Blatter dar.

2. MonoGlyphs enthalten genau einen Glyph, der auch als ., Body* des Mo-
noGlyphs bezeichnet wird. MonoGlyphs dndern das Aussehen bzw. das
Verhalten ihres Bodys. So zeichnet ein Background-MonoGlyph bei-
spielsweise einen farbigen Hintergrund unter seinen Body. Es gibt eine
Vielzahl verfiigharer MonoGlyphs, die die unterschiedlichsten Aufgaben
erfiillen kénnen.

3. PolyGlyphs wie z.B. LayoutKit: : vbox enthalten einen oder mehrere
Glyph- Komponenten. Diese Komponenten werden auf bestimmte Weise
angeordnet und auf dem Bildschirm abgebildet.

Allgemein werden InterViews — Benutzeroberflachen durch Konstruktion einer
Glyphhierarchie aus PolyGlyphs, MonoGlyphs und primitiven Glyphs auf-
gebaut. Die Wurzel dieser Hierarchie wird einem Window—Objekt als Argument
iibergeben. Bei der Darstellung des betreffenden Bildschirmfensters wird die ge-
samte Hierarchie dann automatisch am Bildschirm abgebildet.

Eine Glyphhierarchie ist tibrigens kein Baum, sondern ein azyklischer gerich-
teter Graph, weil ein Knoten mehrere Vorgéanger haben kann. Dies beruht auf der
Tatsache, dal Glyphs ,shared objects* sind. Aus diesem Grund muf} beispiels-
weise ein Label, der in einer Dialoghox zweimal vorkommt, nur einmal erzeugt
werden. Sehen wir uns zur Verdeutlichung Abbildung 1.1 an. Fin PolyGlyph

LayoutKit::hbox

LayoutKit::hbox LayoutKit::hbox

Label

Abbildung 1.1: Beispiel einer einfachen Glyphhierarchie

(LayoutKit: :hbox) soll wiederum zwei PolyGlyphs mit jeweils demselben La-
bel enthalten. Der zughdrige InterViews — Code sieht in etwa wie folgt aus:
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WidgetKit& kit = *WidgetKit::instance();

const LayoutKit& layout = *LayoutKit::instance();
Label *1 = kit.label("Hallo!");

PolyGlyph *bl = layout.hbox(1l);

PolyGlyph *b2 = layout.hbox(1l);

PolyGlyph *b layout.hbox(bl, b2);

(hierbei soll Sie die Tatsache, dafi wir einige Teile dieses Programms noch nicht
kennengelernt haben, nicht stéren; Sie miissen zum Verstdndnis nur wissen, daf}
ein von LayoutKit: : vbox generierter PolyGlyph die enthaltenen Glyphs — also
einen oder mehrere — horizontal nebeneinander darstellt.)

Wird der Zeiger auf die Wurzel dieser Hierarchie, also ,,b3“, an ein Window—
Objekt tibergeben und das entsprechende Fenster am Bildschirm abgebildet, so
enthéalt das Fenster im Prinzip das in Abbildung 1.2 angegebene Bild. Die schwar-

LayoutKit::hbox

LayoutKit::hbox LayoutKit::hbox

Abbildung 1.2: Stilisierte Darstellung der einfachen Glyphhierarchie

zen Linien um die Boxen und die Zwischenrdume dienen hier nur Threr Orientie-
rung und werden von InterViews selbstverstandlich nicht dargestellt.

Das Label ,,1* wurde also lediglich einmal erzeugt und hat nach Abbildung 1.1
zwei Vorgéanger in der Glyphhierarchie. Durch dieses Konzept der shared objects
kann unter Umsténden eine erhebliche Speicherplatzersparnis erreicht werden. Im
obigen Beispiel konnten iibrigens auch die beiden PolyGlyphs ,,b1“ und , b2,
die den Label enthalten, als ein einziger ,,shared PolyGlyph® realisiert werden.

1.3.4.1 Label

Mit Hilfe dieser Klasse werden Objekte erzeugt, die Strings am Bildschirm dar-
stellen. Der wichtigste Teil der Deklaration hat folgende Gestalt:
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class Label : public Glyph {
public:
Label(const char*, const ont*, const Colork);
Label(const char*, int len, const ont*, const Color*);

};

Der Konstruktor erhélt als ersten Parameter den darzustellenden String. Die an-
deren beiden Parameter geben den Zeichensatz und die Farbe an, mit denen der
Label abgebildet werden soll. Labels konnen einfacher mit WidgetKit erstellt
werden.

1.3.4.2 MonoGlyph

Wie die Klasse Glyph ist auch diese von Glyph abgeleitete Klasse abstrakt.
Ein MonoGlyph enthélt genau einen Glyph, der als ,, Body* bezeichnet wird,
und verandert dessen Aussehen oder Verhalten in einer bestimmten Weise. Ein
Objekt der MonoGlyph—-Subklasse Background unterlegt beispielsweise einen
Glyph mit einem farbigen Hintergrund.

MonoGlyph stellt Memberfunktionen zur Verfiigung, die es erlauben, den
Body abzufragen oder neu zu setzen. Die Semantik der Funktionen wird aus der
Klassendeklaration deutlich:

class onoGlyph : public Glyph {
public:
virtual void body(Glyphx*);
virtual Glyph* body() const;

};

Auf den enhaltenen Glyph kann mittels onoGlyph: :body zugegriffen werden.
Wir werden dies noch spater verwenden.

1.3.4.3 PolyGlyph

PolyGlyphs stellen die Méglichkeit dar, einen Glyph aus mehereren einzel—-
Glyphs zusammenzusetzen. Beispiele fiir PolyGlyphs sind Objekte des Lay-
outKits, z.B. die ,hbox*“, die ihre Komponenten von links nach rechts anordnet.
Wir werden diese Objekte nicht selbst erzeugen, sondern zum Erstellen von Poly-
Glyphs die Kits WidgetKit und LayoutKit verwenden, die uns noch einiges an
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Positionierungsarbeit der Glyph—-Komponenten untereinander abnehmen. Trotz-
dem hier kurz die Klassendefinition:

class PolyGlyph : public Glyph {
public:
PolyGlyph(Glyph ndex initial si e = 10);
virtual void append(Glyph*) ;
virtual void prepend(Glyphx*);

};

Durch PolyGlyph: :append und PolyGlyph: :prepend werden neue Glyphs an
die vorhandenen entweder davor oder danach angehédngt. Die Verhaltensweise
dazu muf} in abgeleitenden Klassen definiert werden.

1.3.4.4 Background

Diese Klasse ist von MonoGlyph abgeleitet. Sie d&ndert das Aussehen des ent-
haltenen Glyph—Objekts, indem sie unter dieses einen Hintergrund in einer be-
stimmten Farbe zeichnet. Wenn beispielsweise einem ApplicationWindow ein
Glyph-Objekt iibergeben wird, ist es sinnvoll, dieses in ein Background—-Objekt
zu pac en und das so entstandene Background-Objekt an das Application-
Window zu iibergeben. Die meisten Glyphs sind namlich durchsichtig, d.h.
der Fensterhintergrund ist durch den Glyph sichtbar. Dieser Fensterhintergrund
wird aber oft von zufalligen Speichermustern gebildet, was zu unschénen Effekten
fithren kann.
Sehen wir uns den fiir diese Klasse interessanten Deklarationsausschnitt an:

class ackground : public onoGlyph {
public:
ackground (Glyph* body, const Colorx);

};

Als erstes Argument fiir den Konstruktor wird ein Zeiger auf den Glyph ange-
geben, unter den der Hintergrund gezeichnet werden soll. Schlieilich wird noch
ein Zeiger auf das Color-Objekt iibergeben, das die Farbe des Hintergrunds be-
stimmt. Die Klasse Color soll an dieser Stelle noch nicht ausfithrlicher erklart
werden.

Abbildung 1.3 zeigt die genaue Ableitungsstruktur der Klassen Label und
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Background. Diese Abbildung zeigt, dafl die Klasse Glyph von Resource ab-

Resource

Glyph

MonoGlyph Label

Background

Abbildung 1.3: Einbettung von Glyph, Label und Background in die Inter-

Views — Klassenhierarchie

geleitet 1st. Damit sind z.B. alle Objekte der Klassen Glyph, Background und
Label shared objects.

1.3. id et 1t

Im Beispiel verwenden wir das Kit WidgetKit, und includen daher
IV-look kit.h . Dies ist eines der wichtigsten Tools, um Objekte fiir die

Benutzeroberfliche zu generieren. kit.h wurde im Vergleich zu Version3.0 um

einiges erweitert. Hier ein Auszug aus der Klassendefinition von WidgetKit:

class WidgetKit {
public:

static WidgetKit* instance();
virtual tylex style() const;
virtual const Color* foreground() const;
virtual const Color* background() const;
virtual Glyph* label(const char*) const;
virtual Glyph* chiseled label(const char*) const;
virtual Glyph* raised label(const char*) const;
virtual Glyph* fancy label(const char*) const;

virtual ction* uit() comnst;
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Die hier aufgefithrten Bestandteile von WidgetKit stellen nur einen Bruchteil
der wirklich zur Vertiigung stehenden Funktionen dar. Dazu spéter mehr.

Der wichtigste Punkt bei Verwendung von WidgetKit ist die Art des Aufru-
fes. Jede InterViews — Anwendung hat maximal ein WidgetKit-Objekt. Des-
halb wird dieses Objekt auch nicht mit ,new* erzeugt, sondern einer Adressvaria-
blen mittels der WidgetKit::instance Memberfunktion zugewiesen. Falls zum
Zeitpunkt des Aufrufs von WidgetKit::instance noch kein Objekt der Klasse
WidgetKit erzeugt worden ist, wird dies hiermit automatisch erledigt. Damit
steht das WidgetKit zur Verfiigung und mit den Memberfunktionen kénnen
Standardwerte — Objekte fiir Color, Font und Style mit minimalem Aufwand
erzeugt werden. Man beachte den Aufruf der Memberfunktionen mittels des ,,.“
— Operators.

1.3. ession

Der fiir dieses Beispiel interessante Deklarationsausschnitt der Klasse Session
sieht folgendermaflen aus:

class ession {
public:
ession(const char*, int &argc, char *x*argv,
const ption esc* = nil,
const Property atax = nil);
tyle* style() comnst;
void default display( isplay*);
isplay* default display() const;
virtual int run();
virtual int run window(Windowx) ;
virtual void wuit();
static ession* instance();

};

Jede InterViews — Anwendung muf als erstes genau ein Session—-Objekt erzeu-
gen. Das Session-Objekt iibernimmt Verwaltungsau gaben fiir eine Inter Views —
Sitzung. So erzeugt dieses Objekt beispielsweise automatisch ein Display—Objekt
(wird als nachstes erklart) fiir den Standardbildschirm. Das ist in der Regel der-
jenige, der in der Environmentvariablen DISPLA  enthalten ist.
Ein Zeiger auf dieses Display-Objekt wird von der Memberfunktion
ession::default display zuriickgeliefert.
Wichtigist auch die Memberfunktion ession::run window. Sie bildet das als
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Zeiger iibergebene Window—Objekt (wird ebenfalls spater erklart) auf dem Bild-
schirm ab. Auflerdem wird eine Schleife gestartet, die Eingabeereignisse wie z.B.
das Driicken eines Mausknopts abfragt. Fiir z.B. Animationen ist diese Funktion
von Nachteil, da sie auf gewisse Eingabe—FEreignisse wartet und danach einzeln
immer einen Refresh des Bildschirms ausfiihrt. Falls Sie so etwas erstellen wollen,
bietet sich die periodische Erzeugung von simulierten Ereignissen an schwer ,
oder sie starten ession::runwindow nicht und erledigen die enthaltenen Ver-
waltungsaufgaben in einer eigenen Funktion.

Die Bedeutung der Parameter des Konstruktors der Klasse Session ist fiir eine
exakte Beschreibung in diesem Tutorial zu umfangreich. Verwenden Sie in Thren
eigenen Programmen als ersten Parameter stets einen String, der irgendwie mit
dem Programmnamen zusammenhangt, jedoch nicht unbedingt den Programm-
namen selbst. Als zweites und drittes Argument geben Sie jargc” und ,argv®
aus der Kopfzeile der ,main“-~Funktion an. Die beiden letzten Parameter sollten
Sie einfach weglassen und somit die Voreinstellung ,nil* akzeptieren. Die genaue
Bedeutung dieser Parameter ebenso wie die der iibrigen Memberfunktionen von
Session konnen Sie als fortgeschrittener InterViews — Anwender einmal selbst
im Referenzmanual [MAN3.1] nachschlagen.

1.3. Display

Der fiir uns wichtige Ausschnitt aus der Deklaration der Klasse Display hat fol-
gende Gestalt:

class 1isplay {
public:

virtual Coord width() comnst;
virtual Coord height() comst;
virtual void style( tylex);
virtual tylex style() const;
virtual void repair();
virtual void flush();
virtual void sync();
virtual boolean get( vent&);
virtual void put(const vent&);

};

Ein Objekt dieser Klasse repréasentiert einen Bildschirm. Der Programmierer
braucht ein solches Objekt nicht selbst zu erzeugen, da dies bereits von dem
Session—-Objekt einer Inter Views — Applikation erledigt wird. Durch die Member-
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funktion ession::default display erhilt er aber Zugriff auf diesen Standard-
bildschirm. Damit stehen ihm fiir dieses Objekt alle Membertfunktionen der Klasse
Display zur Verfiigung. Drei davon mochte ich an dieser Stelle kurz erwahnen:
Die Routinen isplay::width und isplay::height liefern die Breite und
Hohe des zu dem Display—Objekt gehorenden Bildschirms. Die Memberfunktion
isplay::style gibt einen Zeiger auf das Standard — Style-Objekt (wird nach-
folgend beschrieben) zuriick, das automatisch mit dem Display-Objekt erzeugt
wird.

1.3. tyle

Auch fur diese Klasse werden anhand eines Deklarationsausschnitts die anschau-
lichsten Memberfunktionen kurz erklart:

class tyle : public Resource {
public:
tyle();
tyle(const tring& name);
tyle(const tyle&);
void name(const charx);
void alias(const char*);
void attribute(const char* name,
const char* value, int = 0);
void remove attribute(const charx);

};

Styles dienen dazu, gewisse Voreinstellungen zu treffen oder abzufragen, die die
Ausgabe der InterViews — Anwendung am Bildschirm betreffen. Diese Klasse
wurde gegeniiber der Deklaration in Version 3.0 stark beschnitten; so findet hier
nun nicht mehr die Anwahl von Zeigern auf Standardfarben fiir Vorder- und
Hintergrund statt, ebensowenig wie fiir den Standardzeichensatz (Font).

Statt dessen wird jetzt Style nur noch fiir das Setzen von Attributen ei-
nes Windows verwendet, so zum Beispiel fiir den Namen in der Titelleiste mit

tyle::attribute("name", charx). Mittels tyle::attribute kénnen auch
noch andere vorgesehene Attribute gesetzt werden, schlagen Sie hierzu bitte bei
Interesse im Referenzmanual [MAN3.1] nach.

Zu jedem Display—-Objekt wird ein Style-Objekt erzeugt, das die Defaultein-
stellungen fiir den entsprechenden Bildschirm enthélt. Styles kénnen aber auch
unabhangig erzeugt werden. Bestimmte Objekte verlangen néamlich ein Style—
Objekt bzw. einen Zeiger darauf als Parameter.
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WidgetKit {ibernimmt viele Aufgaben des fritheren Style-Objekts. Dazu
spater mehr.

1.3. indo pplication indo

Jede InterViews — Anwendung 6ffnet mindestens ein Fenster auf dem Bildschirm.
Eines davon mufl zum Hauptfenster bestimmt werden. Dieses Fenster wird als
Objekt der Klasse ApplicationWindow erzeugt. ApplicationWindow ist von
ManagedWindow abgeleitet, das wiederum von der Klasse Window abgelei-
tet ist (vgl. Abbildung 1.4). Das bedeutet, dafl {iberall, wo ein Zeiger auf ein

Window

ApplicationWindow

Abbildung 1.4: Ausschnitt aus der Windows — Klassenhierarchie

Window-Objekt als Argument verlangt ist, auch ein Zeiger auf ein Applica-
tionWindow stehen darf. Inshesondere ist ein Zeiger auf ein ApplicationWin-
dow als Argument von ession::run window erlaubt.

Pro Applikation sollte auch nur ein ApplicationWindow verwendet werden,
bei weiteren darzustellenden Windows sollte man auf die anderen Moglichen
Windows — Klassen zuriickgreifen, um eine Hierarchie in der Fensterverwaltung
zu bewahren.

Der interessante Deklarationsausschnitt der Klasse ApplicationWindow ist
sehr kurz:

class pplicationWindow : public anagedWindow {
public:
pplicationWindow(Glyphx) ;

};

Einem Window bzw. ApplicationWindow wird im Konstruktor ein Zeiger auf
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ein Glyph-Objekt iibergeben. Dieser Glyph wird automatisch in dem Fenster
abgebildet.

Viel wichtiger sind jedoch die Funktionen, die von der Klasse Window an
die Unterklasse ApplicationWindow vererbt werden:

class Window {
public:

virtual void style( tylex);
tyle* style() comnst;
virtual void place(Coord left, Coord bottom);
virtual void map();
virtual void unmap() ;
virtual boolean is mapped() const;

Hier kann auch das Style-Objekt z.B. zur Namensgebung in der Titelleiste mit-
tels Window: : style iibergeben werden. Window: :map bildet das Fenster ab, und
Window: :unmap lifit es wieder vom Bildschirm verschwinden. Window: :place
plaziert das Fenster an einer Stelle auf dem Bildschirm.

1. eis 1el 1

Nachdem wir uns bisher ausschlielich mit theoretischen Fragen beschéftigt ha-
ben, soll jetzt ein erstes InterViews — Programm vorgestellt werden.

Das Programm bringt ein kleines Fenster mit fester Grofle auf den Bildschirm,
das den Text ,,Hallihallo, wie gehts denn so “ enthélt. Der zugehorige C++ — Code
sieht folgendermaflen aus:
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include V-look/kit.h>

include nterViews/session.h>
include nterViews/window.h>
include nterViews/background.h>

int main(int argc, char **argv) {

ession *session = new ession(" xample",argc,argv);
WidgetKit& kit = *WidgetKit::instance();

return session->run window(
new pplicationWindow(
new ackground(
kit.label("Hallihallo, wie gehts denn so"),
kit.background()
)
)
);

1.4.1 includes

Fiir alle Klassen, die verwendet werden, miissen natiirlich vorher die zugehérigen
Headerfiles eingebunden werden. Sie sollten auch fiir Ihre eigenen Klassen jeweils
ein eigenes headerfile haben. Fiir die InterViews — Klassen gilt in der Regel,
daB fir jede Klasse, die explizit mit ,new® erzeugt wird, ihr Headerfile benétigt
wird. Ansonsten sind oft einige Klassendeklarationen schon in iibergreifenden
Klassen, vorzugsweise Kits, enthalten und miissen daher nicht noch einmal extra
angegeben werden. Um mehrfach — includes zu vermeiden, klammern Sie am
besten die Headerfiles, wie in den Beispielen angegeben, mittels einer #£ifde ne
und #endif Konstruktion.

1.4.2 Beschreibun des ro ra ablau s

Mit diesen — doch recht umfangreichen — Informationen sollten Sie jetzt — zumin-
dest Ansatzweise — in der Lage sein, das Programm zu verstehen. In der ersten Zei-
le des Rumpfes von main() wird ein Session—-Objekt erzeugt. In der zweiten Zeile
wird eine Instance des WidgetKits generiert. In den folgenden Zeilen wird ein
ApplicationWindow erzeugt. Durch session-- run window(*Window) wird
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dieses Fenster auf dem Bildschirm abgebildet und dabei wird eine Ereignisab-
frageschleife gestartet. Die genaue Bedeutung dieser Schleife wird in Kapitel 3
beschrieben.

Das ApplicationWindow verlangt als Argument einen Zeiger auf ein Ob-
jekt der Klasse Glyph, oder einer der davon abgeleiteten Klassen. Dieses Ob-
jekt wird dann in dem Fenster dargestellt. Das verwendete Background—-Objekt
erfilllt diese Vorraussetzung. (siehe Abbildung 1.3). Der Background ist aber
nur dazu da, sich wie ein Rahmen um seinen Inhalt zu legen, der aus den Zei-
gern auf ein Glyph- sowie ein Color-Objekt besteht. Diese generieren wir mit-
tels kit.label(char*) und kit.background(), also als eigenlichem Inhalt ein
Standard-Label mit Schriftzug ,Hallihallo...“ in Standard— Vordergrundfarbe
iiber der Standard— Hintergrundfarbe des Default-Displays.

Ich muB ehrlich gestehen, dafl diese Flut an Informationen fiir den InterViews—
Neuling bestimmt schwer zu verstehen ist. Daher empfehle ich Thnen, zunéchst
das Programm wie im folgenden Unterabschnitt beschrieben zum Laufen zu brin-
gen. Lesen Sie danach dieses Kapitel eventuell nochmals durch und beginnen Sie,
mit dem Programm zu experimentieren. Vielleicht blattern Sie auch mal im Re-
ferenzmanual [MAN3.1] und sehen sich z.B. an, wie man eine Farbe mittels eines
Color-Objekts erzeugt. Ersetzen Sie dann kit .background() durch eigene Far-
ben oder lassen Sie den Background ganz weg, indem Sie direkt das kit.label -
Objekt an das ApplicationWindow iibergeben und gewinnen Sie so Sicherheit
und Erfahrung im Umgang mit InterViews.
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canvas—>stroke(new Color(0.0f, 0.0f, 0.0f), new Brush(1.0));
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canvas—>fill(new Color(0.0f, 0.0f, 0.0f));
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