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Desarollo rapido de aplicaciemen Rby y Glade

GLADEADORE

El desarrollo de aplicaciones
no debera ser una tarea
pesada. Vamos a ver c—mo

simplificar el proceso de

desarrollo con el lenguaje de

programaci—n Ruby y la utili-
dad de dise-o de interfaces

Glade. POR RYAN P AUL

experimentados, el penoso trabajo del

ciclo edici—n-compilaci—n-prueba
puede ser muy estesante Afortunada-
mente, un conjunto de herramientas de
c—digo abierto hartn la liposucci—n al pr
ceso de desarollo ayudando a los progra-
madores a centarse en la funcionalidad
en lugar de en el resto de detalles arbitia-
rios de la implementaci—n.

Con lenguajes de ppgramaci—n dinimi-
cos y versttiles utilidades para el dise—o
de interfaces incluso programadores rela-
tivamente inexpertos pueden crear com-
plejas aplicaciones con poco esfuerzo.

I ncluso para los desarolladores mis

Una prometedora combinaci—n de hei-
mientas es la formada por el lenguaje
Ruby y el sistema de desarollo de interfa-
ces Glade

El versttil y expresivo lenguaje Ruby
permite crear programas que hacen mis
con menos c—digo. Glade nos aporta el
poder del juego de hermamientas de Gtk,
permitiZndonos crear ffcilmente una
interfaz grifica para nuestra aplicaci—n en
Ruby.

En este art'culo les mostarZ todos los
pasos paa construir una aplicaci—n con
Ruby y Glade Los veremos trabajar a la
vez que creamos una aplicaci—n de ejem-
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las libreras de programaci—n de Glade
para analizar los archivos XML y geneiar
automigicamente en memoria interfaces
Gtk en tiempo de ejecuci—n. El pygrama
puede entonces mostar y manipular
dichas interfaces como si se se estuviese
escribiendo manualmente el c—digo par

gor'a bisica contiene una ‘ariedad de
herramientas de uso frecuente en aplica-
ciones simples La categora adicional
contiene herramientas menos conocidas
pero tambiZn bastante usadasLa catego-
r'a depreciada contiene heramientas no
mantenidas pem que acen usan algunas

Figura 1: La ventana de proyecto muestra
todas las v entanas y didlogo s de primer niv el
del act ual proyecto de Glade.

plo para realizar llamadas
Screenshooter

La sintaxis de Ruby, concisa y expre-
siva, orientada a objetos es un buen con-
ductor para un desarmllo rfpido. Un pro-
grama en Ruby bien escrito es ficil de
leer, comprender y mantener. Existe una
amplia gama de cetiles liber'as disponi-
bles para Ruby, por lo que suele ser usada
para aunar funcionalidades provenientes
de fuentes externas muy dispares La
escalabilidad de Ruby nos proporciona un
entorno c—modo que hace que simples
guiones de coman-
dos se conviertan
en utilidades grifi-
cas con mences
barras de hera-
mientas y cajas

Glade es un sis-
tema de desarpllo
de interfaces
basado en el juego
de herramientas
Gtk. Estt formado
por un programa
para la elaboraci—n
de interfaces y un
juego de librer'as
de programaci—n
que facilitan la
carga de la interfaz
y su manipula-
ci—n.

El  constructor
de interfaces
Glade que permite
la ripida creaci—n
de interfaces apun-
tando y clickeando
con el rat—n, po-

capturas

Figura 2: La v entana
de la paleta nos per-
mit e acceder a t odas
la herramientas y

componentes que duce archivos de
podemos incluir en  descripci—n XML
los proyectos de simples. Los desa-
Glade. rrolladores  usan

Gtk.

Glade ofrece varias ventajas cenicas
sobre otras herramientas de dise—o de
interfaces Debido a que usa la caga en
tiempo de ejecuci—n en lugar de genar
c—digo, es neutl en cuanto al c—digo que
se use lo que significa que los archivos
individuales de Glade se pueden usar con
cualquier lenguaje de programaci—n paa
el que Glade offezca librer'as con las que
enlazarlos. La carga en tiempo de ejecu-
ci—n tambiZn hace que las pruebas
requieran menos tiempo, ya que no nece-
sitamos mis pasos adicionales ene el
momento de la modificaci—n y el de la
ejecuci—n del ppgrama en el que vamos a
usar la interfaz.

Comencemos con Glade

La utilidad de construcci—n de Glade estf
compuesta de cuato ventanas flotantes
La ventana del proyecto lista los formula-
rios asociados con el poyecto actual, la
ventana de la paleta pioporciona acceso a
todas la herramientas y controles de Gtk
gue son accesibles desde Gladda ven-
tana de Propiedades muesta los atributos
de varios de los controles, y la ventana de
¥rbol de herramientas muestra una jerar-
gu'a anidada de todos los contmoles que
esttn siendo usados en el poyecto actual.
Cuando Glade se inicia las ¥ntanas estfn
vac’as o desactiadas hasta que se oga
un proyecto.

Para comenzar con un proyecto nuevo
seleccionamosNew del menceProyecten
la ventana de proyecto (Figura 1). Al
empezar, los usuarios deben elegir ente
Gtk y Gnome. Aunque los proyectos con
Gnome tienen acceso a una selecci—n de
herramientas mfs tensa, los proyectos
con Gtk son mifs portables y tienen
menos dependencias Para este tutorial
crearemos un proyecto Gtk.

DespuZs de cear el nuevo proyecto
serf accesible la entana de la paleta. fsta
(Figura 2) incluy e botones de heramienta
y de categor’a. Cada categor'a contiene
un ncemeo de herramientas que podemos
incluir en los programas de Glade El
usuario puede moverse entre las distintas
categor’as mediante los botonesLa cate-
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herramientas tradicionales Para seleccio-
nar una herramienta haremos un click

sobre el icono en cualquier categor’a.

Creando la C omposicion
Para construir nuestra capturadora de

ejemplo comenzaremos dise—ando la

interfaz con Glade, y luego usaremos
Ruby para asociar las acciones con los

eventos del programa.

Para crear una ventana para la utilidad

de captura, seleccionamos la heramienta
de ventanas de la categor’a bisica de la

paleta. El bot—n de la heamienta de ven-

tanas que tiene un icono con forma de
ventana, es el primen de la categora

bisica. Una nueva ventana apaecert
nada mis pulsar el bot—n, y la entana de
propiedades (Figum 3) mostrart los atri-
butos de la ventana. La nueva ventana,
que por defecto se llama Window1, apa-
recer} automiticamente en el listado de la

Figura 3: La v enta de propiedades permit e a
los desarr ollador es personalizar los atribu-
tos de las herr amient as.
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Figura 4: El edit or de menl permit e a los desarr ollador es personali-

zar los mends de la aplicacion.

ventana de proyecto y en el frbol de
herramientas. Cuando creamos nuevas
ventanas Glade Zstas muestan una cruz
en el fondo para indicarnos que estfn
vac'as

El primer elemento en la ventana de
propiedades es el nombe de herramienta.
Los programas en Riby que cargan las
interfaces de usuario de Glade pueden
acceder y manipular herramientas indivi-
duales de dentio de la interfaz de usuario
refiriZndose a los nombes de hera-
mienta. Por tanto. es importante asignar
nombres significativos a las heramientas
que el programa necesita manipular Para
cambiar el valor de la propiedad Name,
simplemente lo escribimos dentro del
cuadro de texto de dicha propiedad. Para
nuestra utilidad de capturas introduci-
mos la cadenascreenshotWindow La pro-
piedad de t'tulo se usa pasm especificar el
texto que aparecerf en la bara de t'tulo
de la ventana. Para este ejemplo, cambia-
remos el valor de la propiedad Title por
Sceenshot Utility. Aunque hay otras
muchas propiedades de \entana disponi-
bles, en este art'culo s—lo describemos
las propiedades que son elevantes pam la
aplicaci—n de ejemplo. Los usuarios pue-
den obtener informaci—n adicional sobe
el resto de propiedades de heramientas
en la documentaci—n de Gtk.

En las aplicaciones Gtk, las heramien-
tas estfn apiladas en cajas erticales
horizontales y cuadriculadas. Nos referi-
mos a este enfoque de dise-o como
modelo de caja. Rara determinar el tipo de
cajas que debemos usartendremos que
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considerar primero
la estructura de la
interfaz de usuario
de la aplicaci—n. La
utilidad de capturas
tiene una barra de
mence, una de
herramientas, una
herramienta de
selecci—n de
archivo 'y una
pfgina de previsua-
lizaci—n.  Apilae-
mos las herramien-
tas verticalmente, y
la pfgina de previ-
sualizaci—n tendrf
que crecer cuando
el usuario cambie el
tama—o de la ven-
tana. Para acomodar
el dise—0 usaremos una caja \ertical con
cuatro filas.

Para a—adir una caja vertical a la ven-
tana, seleccionaemos la herramienta de
caja vertical de la categor’a bisica de la
paleta de Glade El bot—n, que tiene un
icono en forma de tres recttngulos apila-
dos, estt en la mitad inferior de la paleta
btsica. DespuZs de pulsar el bot—n de la
caja vertical, pulsamos fuera, en cual-
quier parte vac’a de la ventana de la utili-
dad. Aparecert un diflogo preguntando
por el ncemeo de filas que queremos que
Glade incluya en la caja. Elegimos cuato,
ya que la utilidad de capturas compren-
der¥ cuatro herramientas principales.

DespuZs de a-adir la caja ertical, el
espacio en blanco de la \entana de la uti-
lidad de capturas quedar} dividido en
cuatro rectfngulos sepaados y la ven-
tana del ¥rbol de herramientas incluirt la
caja vertical. Una vez hemos a-adido la
caja vertical a la ventana, el ditlogo de
propiedades cambiart paa mostrarnos
las propiedades de nuesta nueva caja.
Las cajas \erticales tienen menos piopie-
dades que las \entanas

Podemos usar la popiedad Size para
a—adir o eliminar filas de la caja vertical,
tambiZn podemos especificar la cantidad
de espacio en blanco que queemos que
la aplicaci—n deje ent las filas usando la
propiedad Spacing Para modificar de
nuevo las propiedades de la \entana,
seleccionamos la entana en el frbol de
herramientas. Podemos usar el frbol de
herramientas parta seleccionar y manipu-
lar cualquier herramienta del programa.
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Creando la B arr a de Menu

La barra de mence pertenece a la primer
fila de la caja vertical. Seleccionamos la
herramienta de barra de mence de la cate-
gor'a bisica de la paleta de Glade Su
bot—n es el segundo de la primerfila de
la categora bisica, justo despuZs del
bot—n de la heramienta de ventana.
Ahora pulsamos sobe la fila superior de
la caja vertical. Aparecerf una barrf de
menoe pefabricada con los mences-ile,
Edit, View y Help. Tendremos que modifi-
carlos para ajustarlos a las necesidades
del programa de captura, por lo que pul-
samos con el bot—n dercho sobre la barra
de mence y seleccionamosEdit Menus
para abrir el editor de mences (Figua 4).
La parte izquierda del editor de mences
estt destinada al frbol de elementos del
mence, el cual lista todos los mences y los
elementos de mence de la baarde mences
activa. La parte derecha del editor de
menoes muest las propiedades del ele-
mento de mence seleccionado y ppor-
ciona botones pam la adici—n y elimina-
ci—n de elementos de mence.

Antes de que podamos a—adir los ele-
mentos de mence aprpiados debemos eli-
minar los existentes Iremos seleccio-
nando cada ez el primero de todos los
elementos del trbol de elementos paa
luego pulsar la tecla Supr del teclado o
pulsar sobre el bot—nDelete hasta que
hayan desapaecido todos los elementos
del mence. Ahoa pulsamos sobe el bot—n
Add para crear un nuevo mence. Una ez
a—adido el nuevo elemento de mence, Zste

Figura 5: Usamos el didlogo p ara la seleccion
de sefial para asociar s efiales de eventos con
manejador es.



se convierte en el seleccionado por
defecto, pudiendo configurar sus propie-
dades usando los contples del trea dere-
cha del editor de mences

El texto que mostrart el mence del usua-
rio se puede cambiar editando la propie-
dad Label. El primer elemento de nuestra
barra de mences eSceenshot por lo que
lo escribimos en el cuadio de texto de la
propiedad. En muchos programas cada
elemento del mence tiene una leta subra-
yada para indicar cufl es la tecla que el
usuario puede combinar con la tecla Alt
para activar dicho elemento del mence.
Gtk maneja esa funcionalidad del teclado
automiticamente Podemos usar un
subrayado en las etiquetas de las hera-
mientas para indicar a Gtk quZ letra que-
remos asociar al elemento del mence.
Escribiremos un gui—n bajo antes de |1&
de Sceenshot pal que los usuarios pue-
dan activar este elemento pulsando la
combinaci—n de tecla\lt y S Gtk siem-
pre usa la letra inmediatamente siguiente
al gui—n bajo paa la selecci—n de menoe
mediante teclado.

Para asociar una funci—n al gento de
selecci—n de mence, podemos usar lagr
piedad Handler de los elementos del
mence. El alor de la propiedad Handler
debe ser el nombre del mZtodo que la
aplicaci—n inwcart en el c—digo fuente al
seleccionar el usuario el elemento del
mence.

Ya que Settingses un mence, y no un
elemento de mence, la popiedad Handler
deber} quedar vac’a. Borraremos el con-
tenido del cuadro de texto de Handler del
mencamage

Lo siguiente que hacemos es a—adir ele-
mentos de mence al menoSceenshot
Seleccionamos el elementoSceenshoten
el frbol de elementos de mence y pulsa-
mos sobre Add Child para a—adir uno
nuevo. Este nuevo elemento permitirt al
usuario iniciar el proceso de captug.
Cambiamos el \alor de la propiedad Label
por _Capture y el de Handler por on_cap-
ture. Cuando escribamos el c—digo fuente
de la utilidad de capturas implementare-
mos el mZtodo de instancia on_capture
para realizar la captura real. Debido a que
los usuarios usarin frecuentemente la
caracter’stica de captum, Zsta debera
tener un acelerador. Los aceleladores son
los atajos de teclado usados paa activar
los elementos de mence. Seleccionamos
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Ctrl del grupo de propiedadesAcceleator
en la esquina inferior derecha del editor
de mencesPulsamos entonces la letacen
el cuadro de texto Key.

Pulsamos sobe el bot—nAdd para a—a-
dir el siguiente elemento del mence. Este
elemento permitirt al usuario guardar la
pantalla capturada. Luego, cambiamos el
valor de la propiedad Label a _Save el
valor de la propiedad Handler a on_savey
el acelerador a Ctrl+s . Para lograr que el
icono de guardar aparezca en el elemento
del mence pondemos gtk-savecomo valor
de la propiedad Icon. El celtimo elemento
del mence Saenshot permitirf al usuario
cerrar el programa. Pulsamos sobe el
bot—nAdd, usamos la etiquetato_Quit, el
manejador on_quit y el icono gtk-quit.

La utilidad de captura tambiZn conten-
drf un mence de configuaci—n llamado
Settings Pulsamos el bot—m\dd para a—a-
dir el nuevo mence. Si lo pulsamos mien-
tras se encuenta seleccionado el ele-
mento del menceQuit en el frbol de ele-
mentos, Glade a—adirt el nuevo elemento
despuZs deQuit en el mence Saenshot.
Tendremos que pulsar por tanto la flecha
izquierda situada debajo del frbol de ele-
mentos del mence paa crear un mence pri-
mario en vez de un elemento del mence
Screenshot. Recordemos que Add Child
a—ade nuevos submences al elemento
seleccionado, donde a su ez Add crea
nuevos elementos en el nivel actual. Cam-
biamos la etiqueta a Se_ttingsy dejamos
en blanco el valor cd Handler. Los ele-
mentos del mence de configuaci—n permi-
tirfn al usuario configurar el comporta-
miento del programa. En lugar de usar
manejadores el mence de configuaci—n
incluirt casillas de verificaci—n que el

Figura 6: La int erfaz para la utilidad de cap-

Capture en el frbol de elementos de mence tura de pantalla esta lis ta para su inclusion

y pulsamos sobre la casilla de verificaci—n

en un programa hecho en R uby.
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usuario podrf activar o desactivar. El

estado de esas casillas de erificaci—n se
usart en tiempo de ejecuci—n pardeter-

minar el modo de operaci—n del po-

grama.

Pulsamos sobe el bot—nAdd Child,
a—adiendo as’ el primer elemento del
mence de configuaci—n. Este elemento del
menoe permite al usuario configuar si
desea que el ppgrama emita 0 no un
pitido cada vez que complete una captura
de pantalla con Zxito. Usaemos la eti-
queta _Suppeess Beepy eliminaremos el
manejador.

Convertimos a este elemento en una
casilla de verificaci—n seleccionando
Checken el grupo Typede propiedades del
elemento. Para que el programa suprima
el pitido de forma predeterminada, cam-
biamos la propiedad de elecci—\ctive a
Yes. Dado que el programa accede a los
valores de la casilla de \erificaci—n en
tiempo de ejecuci—n, la pppiedad Name
del elemento de menoSuppress Beeplebe
contener un valor significativo. Usaremos
checkSuppessBeepcomo valor para la
propiedad Name del elemento de mence
Suppress Beep

Creamos otro elemento del mence que
permitirf al usuario configurar si en las
capturas simples de \entanas se debert o
no incluir el bor de de Zstas Lo hacemos
pulsando el bot—nAdd, definiendo la eti-
gueta como Show _Famey eliminando el
manejador. Para cerciorarnos de que
incluirt los bordes de las \entanas por
defecto, cambiamos el \alor de Type a
Checky nos aseguamos de que la propie-
dad Active es Yes. Entonces cambiamos el
valor de la propiedad Name a checkShow-
Frame. Pulsamos OK una vez hemos cle-
ado todos los mences

Creando la B arrade

Herr amient as

Ha llegado el momento de a—adir la bara
de herramientas a la caja \ertical. Selec-
cionamos la herramienta de barras de
herramientas de la categor’a btsica de la
paleta. Podemos encontarla a la derecha
del bot—n de la heramienta de mences
Pulsamos dento de la segunda partici—n
de la caja vertical, justo debajo del mence.
Glade mostrart un cuadro de ditlogo pre-
guntindonos cuintos elementos quee-
mos incluir en la barra de herramientas.
Nuestra barra de herramientas contendr¥
tres botones que ealizartn las mismas
operaciones que los elementos del mence
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Screenshot, por lo que dejamos el \alor
en 3 y pulsamos sobe OK Una vez
hemos a—adido la barra de herramientas,
Zsta muesta tres cuados vac’os con el
mismo fondo cruzado que las porciones
vac’as de la caja \ertical. Muchas herra-
mientas de Gtk que pueden situase en
una ventana se pueden incluir tambiZn
en una barra de herramientas, pero en
este caso usaemos botones de bara de
herramientas, por lo que seleccionamos
la herramienta de botones de baras de
herramientas de la categor’a btsica de la
ventana de la paleta. Se tata del primer
icono de la segunda fila de la paleta,
justo debajo del icono de la herramienta
de ventanas Pulsamos ahom sobre la
primera ranura vac'a de la barra de
herramientas parma crear un nuevo bot—n,
repitiendo el proceso dos ‘eces mis
hasta rellenar el resto de espacios libes
Lo siguiente es especificar los atribu-
tos apropiados para los nuevos botones
de la barra de herramientas. Pulsamos
sobre el primer bot—n en la entana de la
utilidad de capturas y seleccionamos la
pesta—aWidget de la ventana Properties
fste es el bot—n encaado de hacer la
captura. Cambiamos el \alor de la pro-
piedad Label a Capture y luego elegimos
un icono para la propiedad Icon. Aqu’

hemos usado el icono
gtk-new, ya que no
vimos otro m¥s aprno-
piado. Ahora tenemos
que asociar este bot—n
con el mZtodo de cap-
tura. Con el primer
bot—n de la bara de
herramientas seleccio-
nado, pulsamos sobe
la pesta—aSignals

En Gtk, las se—ales
son mensajes emitidos
como resultado de un
evento. En este caso,
gueremos que el pro-
grama llame al mZtodo
on_capture cuando el

usuario pulse el bot—n Figura 7: El didlogo de opcione s del proyecto permit e elegir un

de la barra de herra-
mientas, para que
podamos engancharlo al eento de la
pulsaci—n del bot—n.
peque—o0 bot—n que se encuendr a la
derecha del cuadio de texto Signal para
abrir el diflogo de selecci—n de se-al
(Figura 5). El diflogo de selecci—n de
se—al muesta todas las se—ales que
puede emitir la herramienta seleccio-
nada, incluyendo las heredadas de otas
Seleccionamos la se—al y pulsamoOK

Pulsamos el

directorio de de stino y un nombr e para el proyecto de Glade.

Aparece entonces el nombe de la se-al
en el cuadro de texto de la propiedad Sig-
nal. Ya que el bot—nCapture y el ele-
mento del mence Capture harin lo
mismo, ambos deben activar el mismo
manejador: el mZtodo on_capture. Cam-
biamos el valor de la propiedad de
manejador Handler a on_capture y pul-
samos el bot—nAdd de la ventana de
propiedades

Listado 1: screenshooter .rb

01 #!/usr/bin/env

02

03 # Se car gan las
necesarias

04 requir e ZRMagickZ

05 requir e Zlibglade2Z

06 requir e ZgnomevfsZ

07

08 # Se inicia el juego de
herramientas de Gk

09 Gtk.init

10 # Especificamos | a ubicacién
de la captura temporal

11  $captur e fle =
File.join(ENV[*HOMEZ],
Z.scr een_captur e.pngZ)

ru by

libr  erias

12 # Especificamos | a ubicacién
del archivo de la inter faz de
Glade

13 $glade_file =
File.join(File.dir name(__FILE_
), Zscr eenshooter .gladeZ)

14
15 def on_quit

16 # Cerrar el

17 Gtk.main_quit

18 end

19

20 def on_captur e
21 # Capturar la pantalla vy

pr ograma

guar dar a disco en la
ubicacion  que contiene
$captur e_file

22
Magick::Image.captur
[«checkBeepZ].active?,
$glade[scheckFrameZ].active?).

e($glade

write($captur e_file)

23 # Se carga |a pantalla
capturada en el panel de
pr evisualizacion

24
$glade[simagePr  eviewZ] file=
$captur e_file

25 end

26

27 def on_save

28 # Abrir el ficher o

non-exclusively , in write nod

29 f =
GnomeVFS::File.new($glade[«fil
eChooserZ].uri, 2, false)

30 # Guardar al destino
el contenido del ficher o
temporal

31
f.write(File.open($captur
e).r ead)

32 # Se cier ra el
destino

33 f.close

34 end

35

36 # Cargamos el
Glade

37 $glade =
GladeXML.new($glade_file)
method(h)}

38

39 # Iniciamos el

principal

Gtk.main

final

e fi

ar chivo de

ar chivo de

{Ihl

bucle

40
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Figura 8: A pe sar de su simplicidad, la utili-
dad de capturas de pantalla es perfecta-
ment e funcional y Util.

Seleccionamos el segundo bot—n de la
barra de herramientas. Como este bot—n
estt asociado a la funci—n encgada de
guardar y se usa mucho, podemos usar
una de las camcter’sticas eistentes en Gtk
en vez de especificar manualmente eti-
queta e icono.

SeleccionamosSaveen el ditlogo de la
propiedad Stock Button Pulsamos sobe la
pesta—a Signal y lo asociamos con el
manejador on_save pulsando sobre la
se—al elegida.

Para activar el celtimo bot—n y permitir al
usuario cerrar el programa, especificamos
como Quit su propiedad Stock Buttony lo
asociamos con el manejadoron_quit.

Afadiendo el S elect or de
Ar chiv os

Ya hemos acabado con la bare. de mences
y la barra de herramientas y tenemos casi
completa la interfaz de usuario de nuestra
utilidad de captura de pantalla. El usuario
ha de disponer de algcen modo de especifi-
car el nombre del archivo con que guardar
una captura de pantalla. Podr'amos usar
un diflogo convencional para guardar las
capturas pero en este caso es mfs cone-
niente integrar la funcionalidad de guar-
dado directamente en la \entana de la
aplicaci—n. Seleccionamos la heamienta
de selecci—n de ahivos de la categor'a
adicional de la ventana de la paleta. El
icono de la herramienta de selecci—n de
archivos es una carpeta dento de un
recuadm blanco y se encuenta en la ter-
cera fila del fondo de la categor’a adicio-
nal, a la izquierda. Una vez seleccionada,
pulsamos sobte el primero de los dos espa-
cios libres restantes en la \entana de nues-
tra utilidad.
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El archivo de destino del selector de
archivos necesita ser accesible por el
mZtodoon_save por lo que la herramienta
de selecci—n de &hivos debert tener un
nombre ffcilmente memorizable. Pondre-
mos fileChooser Por defecto, la nueva
herramienta de selecci—n de ahivos se
comporta como el diflogo de Gtk usado
para abrir un fichero. Cambiamos el valor
de la propiedad Action a Savepara hacer
que se comporte como un ditlogoSave

La propiedad Local Only indica si el
selector de achivos serf capaz o no de
acceder a ubicaciones emotas Se pueden
usar las capturas pam ense-ar nuestos
programas GNU/linux a los amigos, por lo
gue querremos poder guadar dichas cap-
turas directamente en nuesto servidor
web mediante el protocolo ftp. Para
hacerlo posible nuestra utilidad debe inte-
grar la capa virtual de sistemas de ficheos
de Gnome que la capacita pam leer y
escribir ficheros remotos por medio de
varios protocolos tales como ftp, SSH o
SMB Cambiamos el valor de la propiedad
Local Only a No para que pueda acceder a
ubicaciones remotas

Una de las cosas mts molestas de la uti-
lidad de capturas que incluye Gnome es lo
peque—o que es el fea de prvisualiza-
ci—n. Cuando pevisualizamos una captura
de pantalla queremos ver algo mifs que
una miniatur a, por lo que nuestra utilidad
incluirt soporte para previsualizaciones a
tama—o completo, pudiendo movernos por
ella hacia arriba o abajo. Hay herramientas
de Gtk que ya incluyen soporte pama
movernos arriba o abajo por la imagen,
pero otras necesitan una heramienta para
vista completa aparte En este caso la
vamos a necesitar

Pulsamos sobe el primer icono de la
celtima fila de la categor’a adicional de la
ventana de la paleta. Luego sobe el celtimo
espacio libre de la parte inferior de la ven-
tana de la aplicaci—n. Apagcerin las
barras de desplazamiento sobe los bordes
superior e inferior del espacio libre. Las
barras de desplazamiento se muestn
siempre por defecto. Cambiaemos los
valores de las popiedadesH Policy y V
Policy a Automatic para que s—lo apaz-
can cuando sean necesariasAhora tene-
mos que a—adir la herramienta de im¥ge-
nes a la vista completa seleccionando su
icono, que es una peque—a casa con cZs-
ped y un cielo azul y que se encuenta en
la categor'a bisica de la entana de la
paleta. Pulsamos sobe el espacio libre que
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gueda par colocar la herramienta de im%-
genes

El contenido de la herramienta de im%-
genes se manipula en el c—digo fuente del
programa, por lo que necesitamos un
nombre significativo. Cambiamos enton-
ces el valor de su propiedad Name a ima-
gePeview

Debemos aseguarnos de que el pro-
grama termina cuando el usuario cierra la
ventana, as’ que asociaemos un maneja-
dor al evento de destrucci—n de la@ntana.
Para conseguirlo seleccionamos el ele-
mento screenshotWindowdel $rbol de ele-
mentos, pulsamos sobre el bot—n que
muestra tres puntos a la deecha del cua-
dro de texto de Signal. Luego selecciona-
mos la se—al pam destruir en la ventana de
ditlogo Select Signaly pulsamos el bot—n
ok. Lo siguiente es escribir on_quit en el
cuadro de texto y pulsar el bot—nAdd. Ya
est? listo para que el programa invoque el
mZtodoon_quit cuando el usuario cierre la
ventana.

Guardando el Pr oyecto en
Glade

Antes de poder usar la interfaz en un
gui—n en Rby debemos guadar el pro-
yecto en Glade Para hacerlo, selecciona-
mos Savedel menceProjectde la ventana
de proyecto de Glade En la ventana de
diflogo Project Options (Figura 7), selec-
cionamos el directorio en el que queremos
guardar nuestro proyecto y escribimos
Sceenshooteren el cuadro de texto del
nombre del proyecto. Muchas de las opcio-
nes restantes mostadas en la \entana de
diflogo Project Optionsestfn relacionadas
con funciones de programaci—n de c—digo
obsoletas por lo que podemos ignorarlas
tranquilamente y pulsar el bot—nOK para
guardar el proyecto. Glade geneart un
fichero .glade, que contendrf los datos
XML para la interfaz grifica. TambiZn
generart un fichero .gladep, que contiene
otra informaci—n sobe el proyecto.

Delaint erfazala
Aplicacion
Para transformar la interfaz de Glade en
una aplicaci—n en Rby totalmente funcio-
nal hemos de crear un gui—n sencillo en
Ruby que cargue el fichero de Glade
muestre la ventana y asocie con la aplica-
ci—n los distintos gentos de la interfaz.
Comenzamos ceando un fichero lla-
mado screenshooterb con nuestro editor
de textos favorito (Listado 1). Guardamos
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el fichero en el mismo directorio en el

que se encuenta el fichero .glade. El

gui—n comienza con una I'nea tinglada
(#), que especifica el intZrprete que debe
elegir el sistema pama ejecutar el pro-

grama.

El script usa la palabra clave require
para camar las librer'as que empleart. En
este caso, usaemos la librera RMagick
para la captura de la pantalla, la librer'a
libglade2 para manejar la interfaz de
usuario de Glade y la librera gnomevfs
para el soporte transparente de acceso a
ficheros en red. DespuZs de cagar lib-
glade2 el script inicializa la infr aestruc-
tura de Gtk, lo cual se hace mediante
Gtk.init.

Cada ez que el programa captura una
pantalla tiene que almacenar la imagen
en un lugar temporal. Por conveniencia,
almacenamos el achivo en el directorio
personal del usuario como .screen_cap-
ture.png. Una vez iniciado Gtk, el script
asigna la ruta hacia la ubicaci—n de alma-
cenamiento temporal a la variable $cap-
ture_file. EI mZtodo Filejoin emplea el
sepamdor de directorios ( O/O en un sis-
tema GNU/linux) par a combinar archivos
y rutas a directorios. ENV[OHOMEQjro-
porciona la ruta completa al directorio
personal del usuario. Por ejemplo, en
nuestra mquina de pruebas el valor de
la variable $capture_file es /home/seg-
phault/.screen_captue.png.

Ya hemos asignado un \alor apropiado
a la variable $capture_file, ahora el pro-
grama debe indicar la ubicaci—n de la
interfaz de usuario de Glade De nuevo
usamos el mZtodoFiIe.join, esta vez con
File.dirname y el nombre del archivo de
Glade (screenshooteglade).

Métodos
Hay que implementar los mZtodos
on_quit, on_capture y on_save Tenemos
que definirlos antes de invocar a Gla-
deXML.new, quien ser¥ el que los atart a
las se—ales

El mZtodo on_quit contiene una sola
llamada, Gtk.main_quit, que termina el
bucle principal de Gtk y finaliza el pr o-
grama. Si quisiZsemos que el pograma
mostrase un cuado de aviso para confir-
mar antes de cerar, podramos hacerlo
agu’. Al cerrar la ventana, al pulsar el
bot—nQuit de la barra de herramientas o
seleccionar Quit en el mence de la utili-
dad, se dispam el mZtodo correspon-
diente.
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El mZtodo on_capture es un poco mis
complejo. La primera I'nea emplea el
mZtodo Magick::Imagecapture para cap-
turar la pantalla y luego el mZtodo de
escritura para guardar la captura en el
fichero temporal definido en la variable
$capture_file.

La segunda I'nea caga la captura en el
panel de previsualizaci—n de la utilidad.
El mZtodo Imagecapture del m—dulo
Magick recibe dos parimetos, los cuales
especifican si el programa debe emitir o
no un pitido tr as realizar la captura y si se
debe capturar o no el borde de la ventana
tambiZn.

Para determinar quZ casillas esttn acti-
vadas en el menoSettingshay que impor-
tar esas heramientas desde el objeto de
Glade de dento de la variable glade, para
luego usar el mZtodoactive?y conocer el
estado de las mismas

Se pueden usar cochetes paga traer una
herramienta desde un objeto de GladePor
ejemplo, para traer la casilla de \erifica-
ci—n checkFame usaramos $glade
[GheckFameO] En el mZtodo on_capture
llamamos tambiZn al mZtodoactive?sobre
la herramienta checkfFame despuZs de
traerla desde el objeto de Glade:
$glade[@heckFameO].active? Haciendo
esto tanto con checkFame como con
checkBeep poporcionamos su estado, en
forma de booleano y como partmetios, al
mZtodo Imagecapture

La celtima I'nea del mZtodoon_capture
importa la herramienta imagePeview del
objeto almacenado en$gladey asocia las
propiedades del achivo con el nombre de
archivo almacenado en la variable $cap-
ture_file.

El mZtodo on_save guarda la imagen
capturada a una ubicaci—n designada por
el usuario en el selector de achivos inte-
grado. Usa tambiZn el sistema de ficheos
virtual de Gnome para ofrecer acceso
transparente a archivos en red, lo que per-
mite a los usuarios guardar sus archivos
en ubicaciones remotas incluy endo ftp y
SMB

El mZtodo GnomeVFS::Filenew abre un
archivo para lectura o escritura en la ubi-
caci—n especificada. El primer parfmetr
enviado al mZtodo GnomeVFS::Filenew es

Listado 2: Ejecutando

Nuestra Utilidad

01 $ chmod +x scr eenshooter .rb
02 $ .Jscr eenshooter .rb
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la ruta completa hacia el archivo a abrir, el
cual se toma de la popiedad URI de la
herramienta fileChooser El segundo part-
metro determina si el fichero se abrir
para lectura o para escritura. Usamos 2,
gue indica el modo de escritura.

El tercer parfmetro en la invocaci—n a
eVFS::Filenew especifica si se le permite o
no al programa sobreescribir los archivos
existentes En este programa usamos el
valor false para denegar el permiso de
escritura.

La segunda I'nea del mZtodoon_save
abre y lee el archivo designado por la
variable $capture_file y lo escribe en el
nuevo archivo creado por la invocaci—n a
GnomeVFs::Filenew. La celtima I'nea del
mZtodo on_savecierra el nuevo fichero.

Los usuarios pueden guadar sus archi-
VOS en servidores remotos o en otras
mifquinas de la red local, ya que usamos
GnomeVFRS en lugar de los mZtodos inter-
nos de Ruby para la escritura de archivos.
Un usuario de Gnome puede apovechar
esto si se conecta primep a una ubica-
ci—n emota seleccionando Connect to
Serveren el menceGnome® Places Una
ubicaci—n emota montada por el usuario
mediante el ditlogo Connect to Servees
accesible desde el componente selector
de archivos de nuestma utilidad.

Ejecut ando la Utilidad

Ya estt completa nuesta utilidad, as’ que
ha llegado la hora de probarla. Para eje-
cutarla cambiamos los permisos del script
en Ruby de modo que sea ejecutable y lo
arrancamos como cualquier script normal
(Listado 2). Nuestra utilidad, que ocupa
unas 20 I'neas de c—digo, posee una fun-
cionalidad mayor que la herramienta de
capturas de imfgenes de Gnomelos des-
arrolladores pueden cear cetiles aplicacio-
nes y utilidades con Ruby y Glade con
mayor eficiencia y menor esfuerzo. Lo
mejor de todo es que el desarpllo con
Ruby y Glade obvia la necesidad de com-
pilar. El programa se ejecuta inmediata-
mente despuZs de cualquier cambio sin
necesitar ningoen paso intermedio.

Glade viene con \arias herramientas
adicionales que no expondremos en este
art'culo. Se puede &perimentar con las
distintas herramientas de la paleta de
Glade pafa descubrir sus capacidades
TambiZn nos podemos dirigir a la docu-
mentaci—n de desaollo de Gnome si
deseamos saber mis sole herramientas
espec’ficas



