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ENElescritorio se han cokertido en uno de los ali

S
RYINGINRA SU propio sistema: Gdesklets.
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persona crear peque—as aplicaciones

que se ejecutan sobe el escritorio
mientras el usuario realiza otras tareas En
otros entornos se les llama widgets gad-
getsE y desklets .

Los desklets podran no ser mfs que
peque—os piogramas pero su filosofa va
mucho mis lejos Gdesklets petende que el
usuario, que es quien mejor sabe lo que
necesita, pueda desamwllar de forma sencilla
sus propios desklets y pai conseguirlo, los
desarolladores de Gdesklets han puesto
toda la carne en el asador: XML, demonios
S\G, recursos y APython! Tuvieron que
escoger un lenguaje que fuese lo suficiente-
mente sencillo como pama que cualquiera
pudiese usarlo y que se integese bien en
entornos como Gnome y KDE.

I os Gdesklets permiten a cualquier

Ar quit ectura

Gdesklets se dise— pamostrar informa-
ci—n. Nuesios desklets esponderin a een-
tos que surgen desde unos contoladores
que monitorizan r ecursos locales o emotos
Son programas que podramos denominar
OlatenlesO, estfn ah’ detrisespeiando ser
invocados y siempe dispuestos Esttn dise-
—ados pam realizar una sola tarea y propor-
cionar informaci—n que gude al usuario.

POR J ReaRUEZ

Para conseguir esto, gDesklets ha optado por
tener un demonio que monitoriza y contr ola
cada desklets

TambiZn debe poder disponese de multi-
tud de desklets pero en los tiempos que
corren, la idea de descagar un ejecutable y
hacerlo funcionar sobre nuesta miquina
puede resultar inquietante. Por ello, los
scripts Python que van dentro de los desklets
se ejecutan en un entorno seguo, un Osand-
boxO, que impide que el script acceda a
recursos que puedan ser compometedores

Los controladores son aena de otro cos-
tal. Deben acceder a ecursos compomete-
dores como pueden ser el sistema de fiche-
ros, el hardware o nuestra informaci—n per-
sonal. Por eso se ejecutan en un entorno no
seguo. La idea es que Gnome povea de los
controladores y los desklets se échufenO
de forma segui y realicen alguna tarea inte-
resante con los datos que ecolectan.

Los desklets se pograman como una
mezcla de Python y un lenguaje XML dise-
—ado por los desarolladores de Gdesklets
llamado ADL. El objetivo es minimizar la
cantidad de c—digo Python, eservindolo
s—lo pa la l—gica del desklet y permitiendo
el desarmollo de la interfaz grifica con ADL.

Los desklets suelen ser de tama—oedu-
cido, algo mis que unicono, y se colocan en
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el escritorio de forma que parezcan parte del
mismo. Para poder integrarlos se emplea la
transparencia, as’ como un conjunto de wid-

gets reducido especialmente dise—ado paa

esta tarea.

El Desklet Mas Simple

QuizF el ejemplo mi¥s sencillo de desklet no
sea mfs que mostar una cadena de texto.

Por supuesto, esto no requiere que emplee-
mos ningcen contolador, simplemente mos-
traremos una cadena de teto estftica. De
hecho, ni siquiera requiere que empleemos
c—digo Python:

<display>

<label id=ZelZ value=ZHola U
MundoZ/>

</display>

Este texto debemos guardarlo en un fichero
acabado en etensi—ndisplay. Una vez ten-
gamos el ficheilo podemos copiarlo a la car-
peta oculta que Gdesklets cea en nuesto
directorio Home ~/.gdesklets/Displays.
Todo desklet que creemos debe copiase en
esa carpeta paa gue podamos encontarlo.
La primera vez que ejecutamosgdesklets
se ejecutart el demonio que permanecert
en background. Este demonio se desconec-
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Figura 1: Shell de Gdesklets.

tart del terminal desde el que lo hayamos
lanzado, aunque antes ejecutart un po-

grama gue nos permite gestionar nuestos
desklets La segunda \ez que ejecutemos
gdesklets como ya existe un demonio fun-

cionando, pasart a modocomanda acep-
tart comandos con los que podemos con-
trolar el demonio. Ejecutando gdesklets --
help podremos ver una lista de los comando
aceptados

El comando shell de gdeskletsnos permite
arrancar de nuevo el programa de gesti—n de
los desklets Ver Figura 1. Los comandos
start, stop, statusy slay permiten controlar el
demonio gdesklets EI comando slay sirve
para terminar el demonio Ca la fuerzaO en
caso de poblemas EI comando profile nos
permite seleccionar un perfil. Podemos crear
un perfil en el que existan una serie de des-
klets con sus configuraciones espec’ficas
para una tarea y, posteriormente, cambiar
entre distintos perfiles segoen nuessr necesi-
dad.

Como queremos acceder a la gesti—n de
los desklets empleamosgdesklets shellEste
programa nos sine tanto para camgarlos
como para consultar informaci—n sobe ellos
0 sobre los controladores que hay disponi-
bles. Podremos cagar un nuevo desklet
haciendo doble click sobre ZI con el rat—n. El
widget aparecert bajo nuesto puntero, y
podr situarse en cualquier posici—n de la
pantalla.

Una vez seleccionado y posicionado el
desklet, desapaecert elshell, aunque podre-
mos recupetarlo en cualquier momento vol-
viendo a ejecutar gdesklets shell

Int erfaces y Contr oles

Como vya dijimos antes, los scripts Python
que van dentro de los desklets se ejecutan
en un entorno segum. Los controles en cam-
bio deben ejecutaise en uno inseguo para
poder acceder a la informaci—n que necesita-

mos. Cuando se dise— Gdesklets se pens— <label

en la posibilidad de que los controles se
pudiesen programar en cualquier lenguaje
Para que esto fuese posible es necesario
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sepamr la implementaci—n, la pograma-
ci—n, de los contles de su uso.

Para ello se cre— el concepto de lomterfa-
ces Un interfaz es una especie de libera
que expone los datos que un controlador
recoge de forma segua para que los scripts
de los desklets la puedan usarDe hecho,
desde el punto de vista de Python son libe-
ras con objetos y mZtodos que podemos
emplear

El shell de gdeskletsnos muestra los inter-
faces disponibles en el sistema. ¥r Figura 2.
Para ello tenemos que pulsar sobe el bot—n
controladores apareciendo en la lista de la
izquierda los interfaces Todos los nombres
de interfaz comienzan por OO mgcescula,
como puede serlsystemo ITime. Al pulsar
sobre uno de ellos en el fea de la deecha
veremos de nuevo el interfaz al lado de un
ncemeo muy largo. La raz—n de ser de este
noemeo es la de ser ppveedor de un sistema
que nos permita tener distintos interfaces
con el mismo nombre.

Al pulsar sobre el interfaz de la derecha
aparecer} una \entana con todas las popie-
dades que el interfaz provee, ver Figura 3.
Cada una de ellas se comporta como una
variable. Las hay que son de s—lo lectu (r)
y otras que son de lectus/escritura (rw).

GUI

El interfaz grifico, GUI, se define usando un
lenguaje que sus ceadores han denominado
ADL. Este lenguaje se compone de etiquetas
XML que definen los elementos que apae-
cerfn en pantalla, sus popiedades y la posi-
ci—n que ocuparin en ella.

Casi todos los desklets son peque—qgpor
tanto, el conjunto de widgets grificos que
podemos emplear es limitado. Con gdesklets
tenemos disponibles etiquetas campos edi-
tables de texto, canvas pafa poder dibujar,
visor de HTML, indicadores de situaci—n y
un plotter que nos permitir} graficar infor-
maci—n numZrica. Es posible ear nuevos
widgets, pero nos conformaremos con
sacarle partido al equipamiento de serie de
gdesklets

Un desklet es un fichero XML con exten-
si—ndisplay. El elemento ra’z es el ejemplo
<display> , dentro de ZI se encontart toda
la informaci—n. Dento de <displa y> pode-
mos incorporar elementos como por ejem-
plo una etiqueta y un campo de texto
id=ZetiqlZ  value= U
«NombreZ />
<entr y id=Zentr yNombreZ/>

<label id=Zetiq2Z  value=ZZ />
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Figura 2: Int erfaces disponible s.

Cada etiqueta epresenta un widget,
como puede ser una etiqueta label> ),
un campo de entrada de texto
(<entry> ), una imagen (<display> ) o
una grifica (<plotter> ). TambiZn hay
etiquetas que s—Ilo siren para mostrar
informaci—n sobe el propio desklet, como
<meta> , otras pam poder acceder a ele-
mentos de Gnome Kembed> ) y otras
para posicionar o agrupar los widgets
dentro de los desklets como<gr oup> .
En [2] hay una descripci—n, en inglZsde
todos los widgets disponibles En el Lis-
tado 1 podemos \er un ejemplo m¥s com-
plejo de desklet.

Los widgets poseen una serie de atributos
como la ruta de una imagen en<display>
0 una cadena de caacteres en <label>
Estos atributos se definen dento de la eti-
gueta usando llaves y valores como por
ejemplo:

<label id=ZelZ value=ZEsto
una cadenaZ />

esU

El atributo id nos permitirf referiros a un
widget en particular cuando escribamos el
c—digo Python que conwlart el desklet.
Por tanto, hay que darle un nombre dife-
rente a cada widget que nos permita iden-
tificarlo de forma sencilla. Otro atributo
importante es relative-to, sirve para situar
los widgets dentro del desklet. Debemos
pasarle como \alor una cadena de teto
con el id de un widget, una comay la posi-
ci—n elativa a Zste La posici—n debe ser
una coordenada geogrifica: n, s e, w,
nsk.

id=Ze27 value=ZOtra U
‘to=Zel,s7>

<label
cadenaZ relative

Script s

Todo widget debe tener un nombre, dentro
de campoid, para poder referirnos a ZI. Ima-
ginemos que usamos éntryNombreO como
id para una etiqueta <entry> . Introducire-
mos c—digo Python, que se ejecutart cada
vez que arranquemos nuesto desklet,
mediante la etiqueta <script>



Figur a 3: Descripcion de cada int erfaz.

<script><[CDA  TA
Dsp.etgi2.value=ZHola
Linux MagazineZ
T></script>

desde U

Para cumplir con XML, se emplea la estruc-
tura<![CD ATA[...]]> . Sinellano se guada-
ran la tabulaci—n de Python o cualquier
s’mbolo que XML reconozca como popio, y
el programa podr'a no funcionar.

Este c—digo cambia elalor de la etiqueta
etig2. Todos los elementos de ADL estfn dis-
ponibles en Python. La claseDsp representa
el fichero .display y todos los widgets que
haya en su interior estfn accesibles con po-
piedades de esa clase; no tenemos mis que
darle un id a un widget para que apaezca
dentro de Dsp.

Los widgets son a su \ez objetos Python
con propiedades La m¥s normal es value,
que representa el dato a epresentar tanto
para <label> como para widget En [2]

podemos \er una descripci—n de los atributos
de cada una de las etiquetas ADL. El c—digo
puede realizar cualquier tarea, peio debemos

Tabla 1: Eventos de un
gDesklet

recordar siempre que estamos ejecutfndolo
dentro de un sandbax y que, por ejemplo, ho
podremos acceder al sistema de fichers.

Eventos

De momento s—Ilo hemos podido definir y
cambiar algunos de los atributos de los wid-

gets con Python durante la camga. Gdesklets
utiliza los eventos para poder conseguir un

comportamiento m#s interactivo. En la

Tabla 1 apaece una lista de los e/entos mifs

comunes Podemos intercalar c—digo Python
directamente dento de la definici—n de un
widget para que se ejecute al dispaarse el

evento.

<display>

<label id=ZetqZ on-enter= U
«Dsp.etq.value = \ZDentr o\ZZ U
value=ZFueraZ/>

</[display>

Este ejemplo cambia el alor de la etiqueta

dependiendo de si estamos denip o fuera de

ella. Pero hay que aislar la GUI del c—digo
gue la gestiona. Rira eso eiste la etiqueta

<script> . Podemos definir una funci—n
dentro de esta etiqueta y ejecutarla en el
evento indicado:

<display>

<label id=ZetigZ/ on-enter= U
«cambia_valor)Z U
value=ZFueraZ/>
<script><[CDA TA
def cambia_valor():
Dsp.etic.value=ZDentr
TI></script>

</[display>

oZ
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Figura 4: Nuesto gDesklet: Tux el r efranero.

Acen as’ podemos acabar con etiquetas que
responden a muchos @entos y con dos o
tres I'neas de c—digo pardefinir todos sus
comportamientos.

TambiZn podemos no definir el comporta-
miento del widget respecto a los @entos en
la etiqueta y hacerlo dentro de una etiqueta
<script> mediante las funcionesbind() y
add_timer().

Con add_timer() podemos indicar que
una funci—n se ejecute cada cierto tiempo,
expresado en segundos Pensemos por
ejemplo en comprobar si tenemos coreo
electr—nico o en ter datos desde un con-
trol. Un ejemplo sencillo es el que apaece
en el Listado 1. Es un desklet que se com-
pone de doslabelsy un widget plotter. Utili-
zando un control, ISystem recogemos el
dato de caiga de la CPU cada 80 milisegun-
dos. Con la funci—nadd_timer() registra-
mos la funci—rcpu_handler() de forma que
se ejecute duante cada intervalo de 500
milisegundos.

Int erf aces

on-click hacer un click . . .
. " Es posible emplear cualquien de los eventos  Los interfaces son una miscaa sobre un

on-doubleclick  hacer doble click . 1
on-enter entrar con el rat—n en un d_e la Ta_bla 1 S|mplem_ente debem(?s a—a- controlador. Son _algo complejos por !o que

widget dirlo al interior de la etiqueta del widget. vamos a \erlos integrados en un ejemplo
on-file-drop soltar un fichero sobre el

widget Listado 1: Graficador
on-key-press pulsar una tecla sobre el : - - . . -

widget 01 <display anchor=ZcenterZ relative  -to=ZIbll,yz/>
on-key-release  soltar una tecla sobre el X=250%7Z y=750%2 06  <script></[CDA  TA

widget window -flags=Zbelow ,stickyZ> 07  def cpu_handler():
G G ZETE 03 L 02  <contr ol id=ZsysZ 08 Dsp.plotter ~ .value =
on-link-drop Zglttar UERLEES AL inter face=ZISystem:4i4pOjtvd sys.cpu_load
e p—— para mences emergentes 287qx44x2dm9?ltj2/? 09 Dsp.IbIZ.\v/aIue = 5
on-motion movimiento de rat—n 03  <label id=Zlbl1Z *%(Car ga)4dZ % {-Car gaZ :

sobre widget value=ZCPU: + /> sys.cpu_load}
on-press cuando se pulsa un bot—n 04  <label id=ZIbl2Z 10 retur n True

/ del rad‘—” P relative  -to=ZIbllxZ /> 11 add_timer(500,

on-release gl;?pato_sne bera n bot=n 05 <plotter  width=7100Z cpu_handler)
on-scroll cuando se emplea la rueda height=7100Z  size=2100Z 12 ]P></script>

del rat—n id=ZplotterZ color=ZblackZ 13 </display>

WWW .LINUX-MAGAZINE.ES Noemero 38 63



DESARROLL O ¥Python

Listado 2: T uxHablador/__init__.

01 from libdesklets.contr ols
impor t Contr ol, Inter face,
Per mission

02 impor t httplib

03 import re

04

05 class
| TuxHablador(Inter face):

06 dibujo = Per mission.READ

07 texto = Per mission.READ

08

09 class
TuxHablador(Contr ~ olIT uxHabla
dor):

10

11 def __init_ (self):

12 Contr ol.__init__(self)

13

14  def __ get dibujo(self):
15 con =
httplib.HTTPConnection(euploa

d.wikimedia.or  g2)
16
con.r equest(*GETZ,Z/wikipedia
/commons/3/35/T  ux.svgZ)
17 r = con.getr esponse()
18 dibujo = r.read()
19 con.close()
20 retur n dibujo
21
22  def __ get texto(self):
23 con =

httplib.HTTPConnection(spagin

a-d el -dia.eur  or esidentes.esZ)
24

con.r equest(*GETZ,Z/r

efran -de

I-dia/gadget -refran  -del -diaV .
php?modo=27)
25 r = con.getr
26 refran =
27 con.close()

28 retur n
re.sear ch(sEstilo3Z>(["<]*)<
ftd>e,r  efran).gr  oup(l)

29

30 dibujo = proper ty(
__get_dibujo , doc =
«Devuelve un TUX en SVGZ)

31 texto = property( fget =
__get_texto ,doc = s<Devuelve
una frase a decir?)

32

33 def get class():
TuxHablador

esponse()
r.read()

fget =

retur n

real de Gdesklet: un Tix que nos irf sol-
tando refranes espa—oles cada @ segundos
ver Figura4.

Tanto a TUX como a los efranes nos los
vamos a traer de Internet y para ello necesi-
tamos hacer uso de la librera httplib de
Python. No podemos hacer eferencia den-
tro de nuestro fichero display, as’ que debe-
mos crear un controlador que nos permita
traernos esa informaci—n hasta el desklet. En
el Listado 2 vemos el c—digo del ficher
__init__.py que irt en el directorio ~/.gdes-
klets/Control/TuxHablador/. Este directorio
se resena para poner en Z| los contolado-
res. Cada \ez que caiguemos un nuevo con-
trolador debemos einiciar el demonio de
Gdesklet con los comandos:

$ gdesklet
$ gdesklet

stop
star t

El fichero se compone de 2 clasesLa pri-
mera es el interfaz, que por convenio
siempre lleva una OIO delanteUn interfaz
s—Io define quZ wpiedades apaecerfn
expuestas al exterior y bajo quZ condicio-
nes En este caso tenemos dos pmpieda-
des:dibujo y texto. Ambas se podrin leer
pero no escribir. En la clase TuxHablador
se define c—mo se accedert a esaopie-
dades con los mZtodos__get_dibujo() y

__get_texto() Como s—Ilo leemos estos

mZtodos son __get Si tambiZn quisiZra-
mos permitir la escritura deber'amos
crear los mZtodos__set_texto(self, valor)

__set_dibujo(self, valor) Ambos no
hacen mis que conectase a un par de
webs y traerse unos fichems. Nos traemos
a Tux como un fichero S\MG, formato que
el widget <canvas> los muestra directa-
mente.

Listado 3: T ux.display

01 <display  width=2300Z
height=2300Z  anchor=ZcenterZ
X=750%7 y=750%7
window -flags=Zbelow

02  <contr ol id=ZtuxZ
inter face=ZIT uxHablador:dg88y3

,stickyZ>

pvg3cuSp7qgdpfubgnm -2 Z />

03 <canvas id=ZdibujpZ  x=Z0Z
y=750Z width=7200Z
height=22507/>

04 <label id=ZtextoZ  x=Z0Z
y=Z07 wrap -at=Z7200Z font=ZSans

0.35cmZ color=2whiteZ />
05  <script>
06  <I[CDATA

07 Dsp.dibujo.graphics=
tux.dibujo

08 Dsp.texto.value=
tux.texto

09

10 def cambia_r efran():

11 Dsp.texto.value=
tux.texto

12 retur n True

13

14 add_timer(30000,
cambia_r efran)

15 1>

16  </script>

17 </display>

Tenemos que definir dos variables en la
clase TuxHablador que representen a las
propiedades y de hecho Ason popiedades!
Como podemos obsenrar en el Listado [2],
las dos variables se cagan con la funci—n
property(), que acepta como parimetos el
mZtodo que nos permite recoger el alor en
cuesti—n, y una cadena de documentaci—n
gue describe lo que se almacena en la po-
piedad. Por celtimo se define una clase que
devuelve la clase principal que se almacena
en este ficheo; es posible tener \arias clases
pero s—lo una puede ser la principal.

Si rearrancamos el demonio despuZs de
guardar el fichero en la ruta que dijimos
antes podremos ver c—mo apate un nuev/o
interfaz en el shell. Ahora ya podemos crear
nuestro fichero display, que puede verse en
el Listado 3. En ZI contolamos cada cuanto
gueremos gue apaezca una nuevafrase ga-
cias a la funci—radd_timer(), de la que ya
hablamos antes S—lo nos queda caar el
nuevo desklet, que podemos \er en la Figura
4.

Conclusién

Gdesklets es complejo, quizt demasiado.
Apenas hay documentaci—n, a pesar de que
es un sistema muy potente e inteesante

para multitud de tar eas

[1] Sitio web de los gDesklets:
www .gdesklets.de/

http://

[2] Manual de referencia de los
gDesklets: http://develbook.gdesklets.
de/book.html
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