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Capitulo 1. Introducao

Bem-vindo ao estado iluminado da programacdo. Este livro é uma colecdo de idéias, dicas, tutoriais e introducdes
arranjadas no estilo receita com o objetivo de ajudar vocé a se tornar rapidamente habil com as Enlightenment Foun-
dation Libraries (Bibliotecas de Fundagdo do Enlightenment) . As Enlightenment Foundation Libraries, chamadas
simplesmente de EFL, sdo uma colecdo de bibliotecas originalmente escritas para suportar o gerenciador de janelas
Enlightenment DR17. No entanto, ao passo que cresciam e iam sendo testadas, foram adicionadas funcionalidades
gerais que levou-nos a desfrutar de um conjunto de bibliotecas ricas e poderosas que podem resolver todo tipo de
problemas e também atuar como uma veneravel alternativa para as atualmente populares GTK e QT.

As EFL sdo um grupo amplo de bibliotecas C que podem resolver uma grande quantidade de necessidade gréficas
em diversas plataformas. A seguir uma analise concisa das bibliotecas que fazem parte da EFL.

Lista de componentes EFL

Imlib2

EVAS

Ecore

EDB

EET
Edje

Embryo

Etox

Esmart

Epeg

Epsilon
Evoak
EWL

Emotion

Biblioteca completa de manipulagdo de imagem, incluindo renderizacdo de drawables X11.

Biblioteca de canvas com varios motores de backend incluindo aceleracdo de hardware via
OpenGL.

Colecdo modular de bibliotecas com controle de eventos e temporizadores. Inclui também sockets,
IPC, setup de FB e X11, controle de eventos, controle de job, controle de configuracdo, e mais.

Uma biblioteca de base de dados capaz de armazenar strings, valores e dados para controle de con-
figuragdo simples, consistente e centralizado.

Un formato flexivel de container para armazenar imagens binérias e dados.

Uma biblioteca e toolkit de abstracdo de imagens baseado no EVAS, mantendo todos os aspectos
de interface de usuério completamente separados do codigo da aplicacdo usando mensagens.

Uma linguagem de script tipicamente usanda com Edje para control e avancado.

Uma biblioteca de formatacdo e manipulacdo de texto, completa com capacidades de estilizacgo de
texto.

Uma biblioteca consistente de vérios objetos inteligentes EVAS para fécil reutilizacdo, incluindo o
popular hack de transparéncia.

Uma biblioteca de thumbnailing répida como um raio para imagens JPEGs independente de outros
componentes EFL.

Uma biblioteca de thumbnailing flexivel e rapida para PNG, X CF, GIF and JPEG.
Uma biblioteca e toolkit de servidor canvas EVAS.
Uma completa biblioteca de widgets.

Uma biblioteca de objetos EVAS para reproducdo de video e DVD utilizando libxine.




Capitulo 2. Imlib2

Imlib2 é a sucessora da Imlib. N&o é apenas uma nova versdo - € uma biblioteca completamente nova. Imlib2 pode
ser instalada junto com almlib 1.x ja que sdo efetivamente bibliotecas diferentes - mas elas tem funcionalidade simi-
lar.

Imlib2 pode fazer o seguinte:

Carregar imagens do disco em um dos muitos formatos

Salvar imagens no disco em um dos muitos formatos

Renderizar dados de imagem dentro de outras imagens

Renderizar imagens em uma "drawable X"

Produzir pixmaps e mascaras de pixmap de imagem

Aplicar filtros em imagens

Rotacionar imagens

Aceitar dados RGBA paraimagens

Scalar imagens

Alphablend de imagens em outras imagens ou "drawables"

Aplicar correcéo de cor, tabelas de modificacéo e fatores naimagem
Renderizar imagens sobre imagens com correcdo de cor e tabelas de modificacdo
Renderizar texto truetype com anti-aliasing

Renderizar texto truetype con anti-aliasing em qualquer angulo

Renderizar linha com anti-aliasing

Renderizar retangulo

Renderizar gradientes linerares mult-cores

Dispor inteligentemente os dados na memaria para 0 méximo de rendimento
Alocar cores automaticamente

Permitir controle completo sobre o cache e alocacdo de cor

Fornecer instrugdes assembly MM X altamente otimizado para rotinhas centrais
Fornecer interface para plug-in defiltros

Fornecer interface de carga e gravacdo de imagens por plug-ins em tempo de execucéo
A biblioteca de composi¢ao, renderizacdo e manipulagdo mais rpida para o X

Se 0 que vocé quer fazer ndo estd na lista acima, entdo provavelmente a Imlib2 néo faz. Se faz, provavelmente ira
fazer mais rdpido que qualquer outra biblioteca que encontrar (isto inclui dk-pixbuf, gdkrghb, etc.) principa mente por
causa do codigo altamente otimizado e um subsistema inteligente que faz o trabalho sujo pra vocé e separa as partes
que causam tédio deixando que almlib2 faca todas as otimizacddes pra vocé.

Imlib2 fornece um potente motor para manipulagéo e renderizacdo de imagem. Usando carregadores, o Imlib2 pode
manejar uma variedade de formatos incluindo BMP, GIF (via unGIF), JPEG, PNG, PNM, TGA, TIFF, XPM entre
outros.

Receita: marca d'agua para imagens

Ben technikolor Rockwood <benr @uddl et ech. con>

Com tanta gente publicando tantas imagens online é f&cil esquecer de onde elas vieram e dificil assegurar que mate-
rial com direitos de copia néo sgja inadivertidamente mal utilizado. Simplesmente adicionando uma marca d'agua,
como um logo do seu site, em cada uma das imagems pode resolver ambos problemas. Mas adicionar marcas d'agua
manual mente € uma tarefa longa e repetitiva. Imlib2 pode féacilmente ser usada para resolver este problema. O que
precisamos fazer é pegar uma imagem de entrada, e entéo espeficicar uma imagem para a marca d'agua (seu logo),
posicionar a marca d'agua naimagem de entrada e entdo salvar em uma nova imagem que usaremos ho site. A apli-
cacdo seriaago parecido com isto:
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Exemplo 2.1. Programa Marca d'agua com Imlib2

#defi ne X_DI SPLAY_M SSI NG

#i nclude <lnmib2. h>
#i ncl ude <stdio. h>

int

mai n
Imi
int
int
char

if(a

i mag
if(i

i f (i

(int argc, char **argv){

b_I mage i mage_i nput, inmage_waternark, inmage_output;
w_i nput, h_input;
w_wat ermark, h_wat er mark;
wat ermark[] = "watermark. png";

rgc > 1)
printf("lInput image is: %\n", argv[1]);
printf("Watermark is: %\n", wat er mar rk);

("Usage: % input_image output_i magenane\n", argv[O0]);
)

context_set _image(i mage_i nput);

t = imib_imge_get_w dth();

t = inib_inmge_get_height();

("Input size is: % by %\n", w_.input, h_input);
output = inmib_clone_imge();

e watermark = imib_| oad_i mage(wat er mar k) ;

mage_wat er mar k) {

inlib_context _set _i mage(i nmage_wat er mar k) ;

w watermark = inlib_i mage_get_wi dth();

h_watermark = imib_i mage_get _hei ght();

prlntf('vat erMark size is: %l by %\ n",
wat er mar k, h_wat er mark) ;

mage_out put) {
int dest_x, dest_y;

dest _x = w_input - w watermark;
dest _y = h_input - h_watermark;
imib_context_set_image(inmge_output);

imib_blend_i nage_onto_i nage(i nage_wat ermark, O,
0, 0, wwatermark, h_waternark,

dest _x, dest_y, w waternmark, h_waternmark);
ave_i mage(argv|2]);

imib_s
printf("Wote watermarked image to filename: 9%\n", argv[2]);

return(0);

Vendo o exemplo, primeiro fazemos uma checagem basi ca dos argumentos, aceitando umaimagem de entrada como
primeiro argumento € um nome de imagem de saida para nossa copia com a marca d'agua. Usando i m

l'i b_| oad_i mage() carregamos a imagem de entrada e entdo obtemos as suas dimensdes usando as fun¢des get.
Com afungdo i m i b_cl one_i mage() podemos criar uma copia da imagem de entrada, que serd a base da nossa
imagem com a marca d'agua de saida. Depois carregamos laimagem que serd a marca d'agua, e observe que usamos
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imib_context_set_inmmage() para mudar o contexto de imagem de entrada (image_input) para a imagem de
marca d'agua (image watermark). Agora obemos as dimensdes da imagem também. No bloco final fazemos um
simples céculo para determinar a posicionamento da marca d'agua na imagem de saida, neste caso quero que a mar-
ca d'agua fique no canto direito inferior. A fungdo mégica que faz o trabalho real neste programa € i m

I'i b_bl end_i mage_ont o_i mage() . Observe que mudamos o contexto da imagem de saida antes de continuar. A
fungdo blend ird, como seu proprio nome sugere (to blend = misturar), mistura duas imagens juntas que referimos
como imagem fonte e imagem de destino. A fungdo blend mistura uma imagem fonte sobre a imagem no contexto
atual que nds designamos como o destino. Os argumentos passados parai m i b_bl end_i nage_ont o_i mage()

podem parecer estranhos, precisamos dizer que fonte usar (a marca d'agua), se quer mesclar com canal alfa (0 para
n&o), as dimensdes da imagem fonte (x, y, w, h), as dimensdes da imagem de destino (x, y, w, h). Vocé notara que
no exemplo colocamos as posi¢des X, y daimagem fonte (marca d'agua) como 0 e usamos a largura total. O destino
(imagem de entrada) se coloca no canto inferior direito menos as dimensdes da marca d'agua, entéo especificamos a
largura e atura da marca d'agua. Finalmente, usamosafung¢doi nl i b_save_i mage() parasavar aimagem de sai-
da

Enquanto este exemplo deve ser melhorado significativamente para uso real, ele demostra a base de mesclagem da
Imlib2 pararesolver eficientemente um problema muito comum.

Receita: Escalonando imagem

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Conforme mais pessoas obtem a habilidade de publicar imagens na internet € muitas vezes desgjado escalonar estas
imagens para um tamanho menor para reduzir o uso de banda. Isto pode ser facilmente resolvido usando um simples
programa Imlib2.

Esta receita pega o0 nome da imagem de entrada, a nova largura, altura e o nome da imagem de saida, entéo escalaa
imagem de entrada para os valores dados, salvando-a naimagem de saida.

Exemplo 2.2. Escalando imagem

#defi ne X_DI SPLAY_M SSI NG

#i nclude <lnmib2. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#i ncl ude <stdio. h>

int main(int argc, char ** argv) {
ib_Image in_ing, out_ing;
h;

if (argc !'=5) {
fprintf(stderr, "Usage: % [in_ing] [wW [h] [out_ing]l\n", argv[O0]);

return 1;

}

in_ing = imib_|oad_i mge(argv[1]);

if (lin_inmg) {
fprlntf(stderr, "Unable to load %\ n", argv[1]);
return 1;

imib_context_set_image(in_ing);

w = atoi (argv[2]);
h = atoi(argv[3]);
out _inmg = imib_create_cropped_scal ed_i mage(0, 0, imib_inmge_get_wi dth(),
imib_imge_get_height(), w, h);
if (tout_imy) {
fprintf(stderr, "Failed to create scal ed i mage\n");
return 1;
}
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cont ext _set _i nage(out _i ng);
save_i mage(argv[4]);

No exemplo ha uma minima checagem dos argumentos, simplesmente checa se 0 nimero de argumentos passado es-
ta correto.

A imagem fonte é carregada com uma chamadaai m i b_| oad_i mage( ), do qual carregara os dados daimagem na
memoria. Se a chamada falhar, NULL sera retornado. Uma vez com os dados da imagem precisamos selecionar a
imagem para ser 0 contexto atual . Isto diz ao Imlib2 em qual imagem se efetuara as operaces. Isto é feito chamando
imib_context_set_imge().Umavez queaimagem foi definida como contexto atual podemos continuar com
0 escalonamento. Isto é feito chamandoi m i b_create_cropped_scal ed_i nage() , que pega como argumentos,
a posicdo de inicio em x, vy, largura e atura da imagem fonte, e a largura e altura da imagem escalada. A razéo de
passarmos a informagdes da imagem fonte é que esta funcdo pode recortar aimagem se assim desgjar. Para recortar,
simplesmente modifica-se 0 X, y, largura da fonte e atura da fonte desgjado. Isto resultara em uma nova imagem
out_img sendo produzida. Se o escalonamento falhar, sera devolvido NULL . Nés ent&o definimos a out_img para
ser o contexto atual e chamamos a funcdo de gravar, i m i b_save_i mage() .

Apesar de simples, este programa mostra a simplicidade de escal onamento de imagem usando a API da Imlib2.

Receita: Rotacé&o Livre

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Algumas vezes é desejado rotacioanr uma imagem em um angulo especifico. Imblib2 faz este processo facilmente.
Este exemplo mostra como fazer isto. Se vocé deseja rotacionar aimagem em angulos de 90 graus, veja a receita de
roagdo de 90 graus j& esta receita deixa uma borda negra ao redor daimagem.

Exemplo 2.3. Rotacao livre

#define X_ Dl SPLAY_M SSI NG

#include <Inib2. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#i ncl ude <stdio. h>
#i ncl ude <math. h>

int main(int argc, char ** argv) {
ImMib_Image in |rrg, out _i ng;
float angle = 0.0;

if (argc !'= 4) {
fprintf(stderr, "Usage: % [in_ing] [angle] [out_ing]l\n", argv[O0]);

return 1;

}

in_ing = imib_|oad_i mge(argv[1]);

if (tin_inmg) {
fprintf(stderr, "Unable to load %\n", argv[1]);
return 1;

m i b_cont ext _set _i mage(i n_i ng);

angle = (atof (argv[2]) * (MPI / 180.0));

out_ing = inmib_create_rotated |n'age(angl e);

if (lout_ing) {
fprintf(stderr, "Failed to create rotated i nage\n")
return 1;
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cont ext _set _i nage(out _i ng);
save_i mage(argv[3]);

Antes uma checagem simples dos argumentos. Comegamos carregando aimagem especificada na memoriacom i m

l'ib_| oad_i mage() passando 0 nome daimagem como parémetro. Entdo pegamos a imagem fazendo-a como co-
nexto atual comi nbl i b_cont ext _set _i mage. Os contextos sdos usados na Imlib2 para saber qual imagem traba-
Ihar. Quando vocé quer fazer chamada imlib em umaimagem, aimagem deve estar selecionada como contexto atu-
al. Entdo convertemos o angulo dado em graus para radiano ja que a fungdo de rotacéo da Imlib2 trabalha em redia-
nos. A rotagdo € feitacomim i b_create_rotated_i mage(). A fungdo de rotagdo ira retornar a nova imagem.
Para salvar a nova imagem precisamos selecionala como contexto atual, e novamente chamar im

l'i b_context_set_image().Entdo umasimpleschamadaai m i b_save i mage() dando o nome do arquivo de
saida salva a novaimagem rotacionada.

A funcéo de rotacéo da Imlib2 colocard uma borda preta em volta daimagem para preencher qual quer espago vazio.
Esta borda é calculada de maneira que a imagem rotacioanda caiba na saida. Isto colocara bordas ao redor da ima-
gem de saida se vocé rotacionar em 180 graus.

Receita: Rotacao de imagen em 90 graus

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Com uma camera digital as vezes é desgjado rotacionar suaimagem em 90, 180 ou 270 graus. Esta receita mostrara
como fazer isto facilmente com a Imlib2. Esta receita também n&o colocara bordas pretas ao redor daimagem como
visto no exemplo de ratacdo livre.

Exemplo 2.4. rotagéo de imagem em 90 graus

#defi ne X_DI SPLAY_M SSI NG

#include <l mib2. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#i ncl ude <stdio. h>

int main(int argc, char ** argv) {
Imib_Inmage in_ing;
int dir = 0;

if (argc !'= 3) {
fprintf(stderr, "Usage: % [in_ing] [out_img]\n", argv[O0]);

return 1;
}
in_img = inmib_|oad_imge(argv[1]);
if (tin_inmg) {
fprintf(stderr, "Unable to load %\ n", argv[1]);
return 1;
}
imib_context_set_image(in_ing);
imib_imge_orientate(1l);
imib_save_inage(argv[2]);
return O;

Antes uma simples checagem de erro, nés carregamos a imagem a ser rotacionada com uma chamada a i m
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l'i b_l oad_i mage() . Esta funcdo aceita um nome de arquivo e retorna um objeto Imlib_Image, ou NULL no caso
de erro ao tentar carregar. Uma vez carregada a imagem € definida como o contexto atual, a imagem que a Imlib2
fara todas as operagdes, com i nlib_context_set i mage(). A rotacdo € feita atravéz da chamada a i m

l'i b_i mage_orient ate(). O pardmetro para _orientate muda a quantidade de rotacdo. Os valores possivels sio:
[1, 2, 3] que siginifica a rotagdo no sentido horario de [90, 180, 270] graus respectivamente. Uma vez rotacionada
chamamosi m i b_save_i mage() informando o nome do arquivo para a nova imagem para que o Imlib2 grave a

imagem rotacionada.

Com este exemplo em maos vocé deve estar habilitado a rotacionar imagens rapidamente em interval os de 90 graus

usando Imlib2.

Receita: Reflexao de Imagem

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

A Imlib2 contém funcgdes para fazer reflexéo de imagem. Isto pode ser feito horizontal, vertical ou diagonal mente.

Esta receita mostrard como implementar esta funcionalidade.

Exemplo 2.5. Reflex&o de Imagem

#defi ne X_DI SPLAY_M SSI NG

#i nclude <lnmib2. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#i ncl ude <stdio. h>

int main(int argc, char ** argv) {
Imib_Inage in_ing;

int dir =0;

if (argc !'= 4) {
fprintf(stderr, "Usage: % [in_ing] [dir]
return 1;

}

in_img = inmib_load_imge(argv[1]);

if (tin_inmg) {
fprintf(stderr, "Unable to load %\n", argv[1]);
return 1;

imib_context_set_image(in_ing);

dir = atoi(argv[2]);
switch(dir)
case HORI ZONTAL:
imib_image_flip_horizontal ();
br eak;

case VERTI CAL:
imib_imge_flip_vertical();
br eak;

case DI AGONAL:
imib_imge_flip_diagonal ();
br eak;

defaul t:
fprintf(stderr, "Unknown val ue\n");
return 1;

}
imib_save_inage(argv[3]);
return O;

[out _ing]\n",

argv[0]);
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Este exemplo faz uma minima checagem de argumentos, entdo carrega a imagem usando i m i b_| oad_i nage()
passando o nome do arquivo. i m i b_| oad_i mage() devolveré um aobjeto Imlib_Image, ou NULL se falhar. Uma
vez com o0 objeto de imagem selecionamos0 como O contexto atual com a chamada a im
l'i b_context_set_i mage() . Isto diz ao Imlib2 que esta é aimagem que nds queremos trabalhar e todas as opera-
¢Oes serdo feitas nela. Com o contexto de imagem configurado decidimos o tipo de reflexdo que queremos efetuar.
Isto é feito com uma das chamadas. i m i b_i mage_flip_horizontal (),imib_imge flip_vertical(),e
imib_inmge_flip_diagonal ().A reflexdo diagona essencialmente pega o canto superior esquerdo e afaz co-
mo canto inferior direito. O canto superior direito se transformano canto inferior esquerdo. Uma vez feita a reflex&o
na imagem chamamosi ml i b_save_i mage() para salvar informando o nome do novo arquivo, e assim termina-
mos.

Isto deve fornecer um exemplo de imagem reflexionada com Imlib2. Este exemplo necessitard de aperfeicoamentos
antes de ser posto como uma aplicacdo real mas o basico esta ai.




Capitulo 3. EVAS

Evas é uma API de canvas com aceleracdo por hardware que pode desenhar texto com anti-aliasing, imagens suaves
super e sub-sampleadas, apha-blend, assim como limitar-se a utilizar primitivas X11 normais como pixmap, linhas
e reténgul os com vel ocidade se sua CPU ou hardware gréafico sdo muito lentos.

Evas abstrai qualquer necessidade de conhecimento avancado sobre as caracteristicas do display do seu XServer,
gual atonalidade de cor ou quais visuais magicas ele tem. O maximo que vocé precisa informar ao Evas é quantas
cores ( no méximo ) utilizar se o seu display ndo for truecolor. Por padréo sugere-se usar 216 cores ( isto equivale a
um cubo 6x6x6 - exatamente € o0 mesmo cubo de cor utilizado pelo Netscape, Mozilla, gdkrgb, etc. de maneira que
as cores serdo compartilhadas). Se Evas ndo pode alocar suficiente cores, €le continuara reduzindo o tamanho do cu-
bo de cor até alcangar branco e preto. Desta maneira, 0 Evas pode mostrar qualquer coisa em um terminal preto e
branco, VGA 16 cores, 256 cores e 15, 16, 24 e 32bit de cores.

Receita: Usando Ecore Evas para simplificar a ini-
cializacao de canvas X11

Ben technikolor Rockwood

Evas € uma biblioteca potente e simples de usar, mas antes de estabelecer um canvas, um drawable X11 deve ser
configurado. Configurar manualmente o X11 pode ser umatarefa cadtica e frustrante que te impossibilita se concen-
trar no que realmente desgja fazer: desenvovler uma aplicagdo Evas. Mas tudo isto pode ser evitado usando o médu-
lo Ecore_Evas do Ecore para fazer todo o trabalho pesado por vocé.

O seguinte exemplo € um template basico que pode ser usando como ponto de partida para qualquer aplicacéo Evas
gue desgjar construir, cortando significativamente o tempo de desenvolvimento.

Exemplo 3.1. Template Ecore Evas

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

#define WDTH 400
#defi ne HElI GHT 400

Ecore_Evas * ee;
Evas . * evas;
Evas_(hj ect * base_rect;

int main(){
ecore_init();

ee = ecore_evas_software_x11_new(NULL, O, 0, O, WDTH, HEl GHT);
ecore_evas_title_set(ee, "Ecore_Evas Tenplate");
ecore_evas_borderl ess_set (ee, 0);
ecore_evas_show ee) ;

evas = ecore_evas_get (ee);
evas_font_path_append(evas, "fonts/");

base_rect = evas_object_rectangl e_add(evas);
evas_obj ect _resize(base_rect, (double)WDTH, (doubl e)HEl GHT);
evas_obj ect _col or_set(base_rect, 244, 243, 242, 255);
evas_obj ect _show base_rect);
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/* Insert Cbject Here */
ecore_nmai n_| oop_begi n();

return O;

Um detalhe completo sobre Ecore_Evas pode ser econtrado no capitulo de Ecore neste livro, mas este bésico tem-
plate deve permitir vocé brincar com Evas imediatamente. As chamdas importantes para observar sdo eco-
re_evas_borderl ess_set () que define se ajanela Evas esta controlada pelo seu gerénciador de janelas ou sem
bordas, eevas_f ont _pat h_append() que define o(s) caminho(s) das fontes utilizadas por sua aplicacéo Evas.

Receita: Vinculos de teclado, usando eventos de te-
clado Evas

Ben technikolor Rockwood

Muitas aplicagdes pode se beneficiar por fornecer vinculos de teclado para operagbes comumente usadas. Quer acei-
tando texto de forma que a EFL n&o espera, ou apenas um jeito de vincular atecla + para aumentar o volume de um
mixador, os vinculos de teclado (keybinds) pode adicionar pequenas funcionalidades fazendo sua aplicagcdo um su-
Cesso.

O seguinte cédigo € uma aplicagdo simples e completa, Gtil para explorar keybinds usando callbacks de evento
EVAS. O exemplo criara numa janela de cor preta de 100 por 100 pixels do qual pode-se pressionar teclas.

Exemplo 3.2. Captura do teclado usando eventos EVAS

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

#defi ne WDTH 100
#defi ne HEI GHT 100

Ecore_Evas * ee
Evas ) * evas;
Evas_(bj ect * base_rect;

static int main_signal _exit(void *data, int ev_type, void *ev)

ecore_mai n_| oop_quit();
return 1;

voi d key_down(void *data, Evas *e, Evas_(Object *obj, void *event_info) {
Evas_Event _Key_Down *ev;

ev = (BEvas_Event _Key_Down *)event_info
printf("You hit key: %\n", ev->keynane);

}

int main(){
ecore_init();
ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T,
mai n_signal _exit, NULL);

ee = ecore_evas_software_x11 new(NULL, 0, O, 0, WDTH, HElIGHT);
ecore_evas_title_set(ee, "EVAS KeyBi nd Exanpl e");
ecore_evas_borderl ess_set(ee, 0);
ecore_evas_show ee) ;
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evas = ecore_evas_get (ee);

base_rect = evas_object_rectangl e_add(evas);
evas_obj ect _resize(base_rect, (double)WDTH, (double)HEl GHT);
evas_obj ect _col or_set(base_rect, 0, 0, 0, 255);
evas_obj ect _focus_set (base_rect, 1);
evas_obj ect _show( base_rect);

evas_obj ect _event _cal |l back_add(base_rect,
EVAS CALLBACK KEY DOMN, key down, NULL);

ecore_nai n_| oop_begi n();

ecor e_evas_shut down();
ecor e_shut down();

return O;

V océ pode compilar este exemplo da seguinte maneira:
Exemplo 3.3. Compilacéo de keybinds EVAS

gcc “evas-config --libs --cflags’ “ecore-config --libs --cflags™ \
> key_test.c -0 key_test

Neste exemplo o canvas € iniciado de maneira habitual usando Ecore Evas para fazer o trabalho sujo. A magica
ocorre no callback evas_obj ect _event _cal | back_add() .

evas_obj ect _event _cal | back_add( base_rect,
EVAS_CALLBACK_KEY_DOWN, key_down, NULL);

Adicionando um callback a base rect, que atua como um backgound do canvas, n6s podemos executar uma funcao (
neste caso a key down() ) quando encontramos um evento de tecla pressionada,
EVAS CALLBACK_KEY_DOWN, conforme definido em Evas. h.

Ha uma coisa muito importante para se fazer em adi¢do a definicdo do callback: capturar o foco. A funcéo
evas_obj ect _focus_set () captura o foco num objeto Evas dado. Que é o objeto que tem o foco que aceitara os
eventos sempre quando vocé explicitamente define o objeto Evas do qual o callback esta vinculado. E s um objeto
pode ter o foco de cada vez. O maior problema comumente encontrado com os callbacks Evas é esquecer de captu-
rar o foco.

voi d key_down(void *data, Evas *e, Evas_Object *obj, void *event_info) {
Evas_Event _Key_ Down *ev;

ev = (BEvas_Event _Key_ Down *)event _info;
printf("You hit key: %\n", ev->keynane);

A funcdo key_down() é chamdatodavez que um evento de tecla pressionada ocorre depois de definir seu callback.
A declaracéo da funcdo é a mesma de um callback Evas comum ( ver Evas. h ). A parte importante da informacdo
que nos precisamos saber é qual teclafoi pressionada, que esta contida na estruturaevent _i nf o Evas. Antes de in-
ciar a estrutura Evas_Event _Key_Down para usar como Visto acima podemos acessar o elemento keynane para
determinar qual teclafoi pressionada.
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Na maioria dos casos vocé provavelmente usard um swi t ch ou i f s alinhados para definir quais teclas fazem o que,
e recomenda-se que esta funcionalidade seja complementada com uma configuragdo EDB para fornecer centraliza-
¢do e facil expansdo da configuragéo de keybinds das suas aplicacles.

Receita: Introducéo aos objetos inteligentes Evas

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Quando trabalhar mais com Evas, vocé tera varios Evas_Obj ect dos quais estara trabalhando e aplicando as mes-
mas operacies para manté-los em sincronia. Seria mais conveniente agrupar todos este Evas_Obj ect em um (nico
objeto onde todas as transformagdes podem ser aplicadas.

Os objetos inteligentes Evas fornecem a capacidade de escrever seus préprios objetos e ter a Evas chamando suas
funcBes para movimentar, redimencionar, esconder, fazer camadas e todas as coisas que um Evas_Obj ect € res-
ponsavel de controlar. Junto com os callbacks normais do Evas_(bj ect , 0s objetos inteligentes permitem definir
suas proprias fungdes para controlar quai squer operacies especiais que desgjar.

Esta introducdo esta dividia em 3 arquivos. foo.h, foo.c e main.c. O objeto inteligente criado chama-se f oo e esta
definido nos foo.c e foo.h, main.c mostra como o novo objeto inteligente pode ser usado.

O objeto inteligente em si € apenas dois quadrados, um dentro do outro, onde o interno esta separado 10% da borda
do quadrado externo. Ao passo que o programa principal se executa um callback de temporizador Ecore reposiciona
ra e redimencionard o objeto inteligente.

O arquivo béasico para este objeto inteligente vem de um template Evas Smart Object de autoria de Atmos e localiza-
da em: www. at nos. or g/ code/ src/ evas_smart _tenpl ate_at npbs. ¢
[http://wmv at nos. or g/ code/ src/ evas_snart _t enpl at e_at nos. ¢] que foi baseado no template de au-
toria de Rephorm.

Primeiro precisamos definir a interface externa do nosso objeto inteligente. Neste caso apenas precisamos de uma
chamada para criar o novo objeto.

Exemplo 3.4. foo.h

#i fndef _FOO H_
#define _FOO H_

#i ncl ude <Evas. h>
Evas_(hj ect *foo_new Evas *e);

#endi f

Com isto fora do caminho, entramos na escura entranhas da besta, o codigo do objeto inteligente.
Exemplo 3.5. foo.c

#i ncl ude <Evas. h>
#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#i ncl ude <string. h>

typedef struct _Foo_Object Foo_Object;
struct _Foo_Object {
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Evas_Qhject *clip;
Evas_Coord x, vy, w, h;

Evas_(bj ect *outer;
Evas_(bj ect *inner;

}s

Foo_(Qbj ect armazenaratoda ainformagdo do nosso objeto. Neste caso € o objeto caixa externa, caixainterna, um
objeto de clipping e a atual posicdo e tamanho do objeto.

static Evas_Smart * _foo_object_smart_get();

static Evas_(Object *foo_object _newEvas *evas);

static void _foo_object_add(Evas_Object *o0);

static void _foo_object_del (Evas_Object *o0);

static void _foo_object_layer_set(Evas_(bject *o, int |);

static void _foo_object_raise(Evas_(hject *0);

static void _foo_object_|ower(Evas_(hject *0);

static void _foo_object_stack_above(Evas_Ohject *o, Evas_Cbject *above);
static void _foo_object_stack_bel owm Evas_Ohj ect *o, Evas_Cbject *bel ow);
static void _foo_object_nove(Evas_Object *o, Evas_Coord x, Evas_Coord y);
static void _foo_object_resize(Evas_Cbject *o, Evas_Coord w, Evas_Coord h);
static void _foo_object_show Evas_Object *0);

static void _foo_object_hide(Evas_Obj ect *0);

static void _foo_object_color_set(Evas_(bject *o, int r, int g, int b, int a);
static void _foo_object_clip_set(Evas_Object *o, Evas_Cbject *clip);

static void _foo_object_clip_unset(Evas_Object *o0);

As pré-declaragdes requeridas para 0 objeto inteligente. Estas serdo explicadas quando chegarmos na implementa
cao.

Evas_(hj ect *foo_new Evas *e) {
Evas_(hject *result = NULL;
Foo_(hj ect *data = NULL;

ult = foo_object_newe)))
if ((data = evas_object_smart_data_get(result)))
return result;

evas_obj ect _del (result);
return NULL,

foo_new() Unica interface externa e € responsavel por configurar o objeto em si. A chamada a
foo_obj ect _new() fard o trabalho pesado na criagdo do objeto. A evas_obj ect _smart _data_get () € mais
uma checagem de erro do que qualquer outra coisa. Quando executa-se f oo_obj ect _new() adicionara o objeto in-
teligente ao evas e isto resultara em uma chamada a add. Neste caso add criara um Foo_Obj ect . Assim, estamos
apenas certificando que Foo_bj ect foi criado.

static Evas_(Object *foo_object_newEvas *evas) {
Evas_(bhj ect *foo_object;

f oo_obj ect = evas_object_snmart_add(evas, _foo_object_snmart_get());
return foo_object;

Nossa funcéo f oo_obj ect _new() tem uma simples tarefa de adicionar nosso objeto inteligente num Evas dado. Se
faz isto através de evas_obj ect _smart _add() passando o Evas e 0 objeto Evas_Smart *. Nosso Evas_Snart
* é produzido por chamar _f oo_obj ect _smart _get ().
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static Evas_Snart
static Evas_Snart

if (smart)

return (smart);

* foo_object_smart_get() {
L

smart = evas_snmart_new "foo_object",

return smart;

Vocé ira observar que Evas_Smart *smart nesta funcdo € declarado como st at i c. Porque ndo importa quantos
Evas_Qbj ect criemos, sb haverd um Unico objeto Evas_Smart . Como Raster enfatiza, Evas_Smart é como uma
definicdo de classe C++, ndo umainstancia. O Evas_(bj ect éainstanciado Evas_Snart .

O objeto inteligente em si € criado atravéz de uma chamada a fungéo evas_smart _new() . Para esta fungéo passa-
mos 0 nome do objeto inteligente, todas as rotina de callback para o objeto inteligente, e qualquer dado de usuério.

Z
c
=
-

ect _add,

ect _del,

ect _| ayer_set,
ect _rai se,

ect _| ower,

ect _stack_above,
ect _stack_bel ow,
ect _nove,

ect _resize,

ect _show,

ect hide,

ect _col or_set,
ect _clip_set,
ect _clip_unset,

Neste casso nés ndo temos dados de usuério, entdo usamos NULL.

static void _foo_object_add(Evas_Object *o) {

Foo_Obj ect *data = NULL;

Evas *evas =

evas = evas_obj ect _evas_get(0);

data = (Foo_Object *)mall oc(sizeof (Foo_bject));
nenset (data, 0, sizeof (Foo_Object));

data->clip = evas_object_rectangl e_add(evas);

dat a->outer =

evas_obj ect _rectangl e_add(evas);

evas_obj ect _col or _set (dat a->outer, 0, 0, 0, 255);
evas_obj ect _clip_set(data->outer, data->clip);

evas_obj ect _show( dat a- >outer);

dat a- >i nner =

evas_obj ect _rectangl e_add(evas);

evas_obj ect _col or_set (dat a->i nner, 255, 255, 255,
evas_obj ect _cli p_set(data->i nner, data->clip);

evas_obj ect _show( dat a- >i nner) ;

data->x = 0;
data->y = 0;
dat a->w = 0;
data->h = 0;

evas_obj ect _smart _data_set (o,

}

Quando evas_obj ect _smart _add() € chamada em f oo_obj ect _new(), esta fungdo, _f oo_obj ect _add(),
serd chamada de modo que podemos inicializar qualquer dado interno para este objeto inteligente.

Para este objeto inteligente nds inicializamos trés Evas_ Cbj ect internos. Sendo estes dat a- >cl i pusado parafazer

data);
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clipping com os outros dois objetos, dat a- >out er que é nosso retangulo externo e dat a- >i nner , Nnosso retangulo
interno. Os retangulos interno e externo tem o clipping setado para o objeto clip e sdo mostrados imediatamente. O
objeto clip ndo é mostrado, sd serd mostrando quando o usuério chamar evas_obj ect _show() neste objeto.

Finalmente chamamos evas_obj ect _smart _dat a_set () para setar nosso novo Foo_Obj ect como dado para
este objeto inteligente. Este dado serd recuperado em outras funcGes deste objeto chamando a
evas_obj ect _snart _data_get ().

static void _foo_object_del (Evas_Object *o) {
Foo_Obj ect *dat a;
if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
evas_obj ect _del (data->clip);
evas_obj ect _del (dat a->outer);

evas_obj ect _del (dat a->i nner);
free(data);

}

O cadlback foo_object _del () serdexecutado se o usuario chamar evas_obj ect _del () em nosso objeto. Para
este objetos é simples, basta chamar evas_obj ect _del no nossos 3 retangulos e liberar a nossa estrutura
Foo_Obj ect .

static void _foo_object_layer_set(Evas_(hject *o, int |) {
Foo_Obj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
evas_obj ect | ayer_set(data->clip, |);

}

static void _foo_object_raise(Evas_Object *o0) {
Foo_Obj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
evas_obj ect _rai se(data->clip);

}

static void _foo_object | ower(Evas_bject *o0) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
evas_obj ect _| ower (dat a->clip);

}

static void _foo_object_stack_above(Evas_Object *o, Evas_(hject *above) {
Foo_Obj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
evas_obj ect _stack_above(data->clip, above);
}

}

static void _foo_object_stack_bel owm( Evas_Obj ect *o, Evas_(hject *bel ow) {
Foo_Obj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))
evas_obj ect _stack_bel om dat a->cli p, be

)
I ow);

}

Este grupo de fungdes: _foo_object | ayer_set(), _foo_object_raise(), _foo_object_|ower(),
_foo_object_stack_above(), e_foo_object_stack_bel ow) trabalham todos da mesma maneira, aplican-
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do afuncdo requeridaevas_obj ect _* no objeto dat a- >cl i p.

Estas funcbes sdo disparadas pelo uso de: evas_object_| ayer_set(), evas_object_raise(),
evas_obj ect _| ower (), evas_obj ect _stack_above(), eevas_obj ect _st ack_bel ow() respectivamente.

static void _foo_object_nove(Evas_Ohject *o, Evas_Coord x, Evas_Coord y) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data
f | oat
ix =
iy
evas_obj ect _nove(data->clip, x,

evas_obj ect _nove(dat a- >outer, x,
evas_obj ect _nove(dat a- >i nner, x

= evas_obj ect _smart_data_get(0))) {
ix, iy;

(data->w - (data->w * 0.8)) / 2;
(data->h - (data->h * 0.8)) / 2;

); .
X, y +iy);

y

+

)
y

}

O callback _f oo_obj ect _nove() seradisparado quando evas_obj ect _nove() € chamadaem nosso objeto. Ca-
da um dos objetos interno € movido na posi¢éo correta com chamadas paraevas_obj ect _nove() .

static void _foo_object_resize(Evas_Chject *o, Evas_Coord w, Evas_Coord h) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data = evas_object_smart_data_get(0))) {
float ix, iy, iw ih;
iw=w?* 0.8;
ih =h* 0.8;
ix = (w-iw [/ 2;
iy =(h-iw [/ 2

evas_obj ect _resize(data->clip, w, h);
evas_obj ect _resize(data->outer, w, h);

evas_obj ect _nove(data->i nner, data->x + ix, data->y + iy);
evas_obj ect _resize(data->inner, iw, ih);

dat a- >w
dat a- >h

W,
h;

}

O cdlback _f oo_obj ect _resi ze() serddisparado quando o usué&rio chama _f oo_obj ect _resi ze() no nosso
objeto. Assim, para nosso objeto, precisamos redimensionar dat a- >cl i p € dat a- >out er ap tamanho completo
disponivel para nosso objeto. Isto é feito com as chamadas aevas_obj ect _resi ze() . Entdo precisamos mover e
redimencionar o objeto dat a- >i nner para que permanega na posi¢ao correta no reténgulo externo. Isto é feito com
evas_obj ect _nove() eevas_obj ect _resi ze() respectivamente. Entdo guardamos a largura e atura atual do
NOSso objeto para que possamos referéncia-los mais tarde.

static void _foo_object_show Evas_Object *0) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data = evas_object_snmart_data_get(0)))
evas_obj ect _show(dat a->clip);

}

O callback _f oo_obj ect _show() serd disparando quando evas_obj ect _show() for chamada no nosso objeto.
Para mostrar nosso objeto todo o que precisamos fazer € mostrar aregido de clipe, ja que o retangulo atual esta"cli-
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pado”. Isto é feito chamando evas_obj ect _show() .

static void _foo_object_hide(Evas_Object *0) {
Foo_Obj ect *dat a;

if ((data = evas_object_snmart_data_get(0)))
evas_obj ect _hi de(data->clip);

}

O callback _f oo_obj ect _hi de() seradisparado quando uma chamada aevas_obj ect _hi de() for feitano nos-
so objeto. Por estarmos usando um objeto de clipping interno so precisamos esconder o objeto clip, dat a- >cl i p,
para esconder nosso objeto inteligente. Isto é feito por meio dachamadaaevas_obj ect _hi de().

static void _foo_object_color_set(Evas_(hject *o, int r, int g, int b, int a) {

A funcdo _foo_object _col or_set () sera disparada quando evas_obj ect _col or _set () for chamada por
nosso Evas_Qbj ect . Mas, ja que ndo quero mudar as cores do meu objeto, ignoro este callback.

static void _foo_object _clip_set(Evas_(hject *o, Evas_Cbject *clip) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data = evas_object_snmart_data_get(0)))
evas_object _clip_set(data->clip, clip);

}

O cadlback _foo_object_clip_set() sera disparada quando evas_obj ect _clip_set () for chadamda por
nosso objeto. Neste caso propagamos isto a nosso objeto de clipping interno por meio da chamada a
evas_object _clip_set().

static void _foo_object_clip_unset(Evas_Cbject *o) {
Foo_Ohj ect *dat a;

if ((data = evas_object_snart_data_get(0)))
evas_obj ect _clip_unset (data->clip);

}

O callback _f oo_obj ect _cl i p_unset () seradisparado quando uma chamada aevas_obj ect _cl i p_unset ()
for feita no nosso objeto. NOs simplesmente removemos o clip interno por meio da chaamda a
evas_object_clip_unset().

Uma vez completo nossoo cédigo do objeto inteligente, podemos criar o programa principal para utilizar o novo ob-
jeto inteligente.

Exemplo 3.6. main.c

#i ncl ude <stdi o. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude "foo. h"

#define WDTH 400
#defi ne HElI GHT 400
#define STEP 10

static int dir = -1;
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static int cur_width = WDTH;
static int cur_height = HEl GHT;

static int timer_cb(void *data);

int main()
Ecore_Evas *ee;
Evas *evas;

Evas_(hj ect *o;
ecore_init();

ee = ecore_evas_software_x11 new(NULL, 0, 0, 0, WDTH, HEI GHT);
ecore_evas_title_set(ee, "Smart Object Exanple");
ecore_evas_borderl ess_set(ee, 0);

ecore_evas_show ee) ;

evas = ecore_evas_get (ee);

0 = evas_obj ect _rectangl e_add(evas);

evas_obj ect _resize(o, (double)WDTH, (doubl e)HEl GHT);
evas_obj ect _col or _set (0, 200, 200, 200, 255);
evas_obj ect | ayer _set (0, -255);

evas_obj ect _show o) ;

o = foo_new evas);

evas_obj ect _nmove(o, 0, 0);

evas_obj ect _resize(o, (double)WDTH, (double)HEl GHT);
evas_obj ect _| ayer _set (o, 0);

evas_obj ect _show o) ;

ecore_timer_add(0.1, tiner_cb, o);
ecore_nai n_| oop_begi n();

return O;

}

static int timer_cb(void *data)
Evas_(hject *o = (BEvas_(bject *)data;
Evas_Coord x, v;

cur_width += (dir * STEP);
cur_height += (dir * STEP);

X (WDTH - cur_width) / 2;
y (HEI GHT - cur_height) / 2;

if ((cur_width < STEP) || (cur_width > (WDTH - STEP)))
dir *= -1,

evas_obj ect _nmove(o, x, Yy);
evas_obj ect _resize(o, cur_width, cur_height);
return 1;

Muito deste programa € parte da receita usando Ecore_Evas dado anteriormente. A criagéo de nosso novo objeto in-
teligente e vista no fragmento de codigo:

o = foo_new evas);

evas_obj ect _nmove(o, 0, 0);

evas_obj ect _resize(o, (double)WDTH, (double)HEl GHT);
evas_obj ect _| ayer_set (0, 0);

evas_obj ect _show( 0);

Umavez que asuanovaf oo_new() devolve nosso objeto, podemos manipula-lo com as chamadas normais Evas, e
assim ajustarmos a posi¢ao, tamanho, camada e entdo mostrar o objeto.

Umavez criado e mostrado o novo objeto inteligente, iniciamos um temporizador Ecore para disparar a cada 0.1 se-
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gundos. Quando o temporizador disparar ele ira executar afun¢do ti ner _cb() . Esta fungdo callback diminuira e
aumentara o tamanho de nosso objeto inteligente enquanto o mantém centralizado na janela principal.

Compilar este exemplo é tdo simples como:

Exemplo 3.7. Compilacéo

zero@beron [evas_snmart] -> gcc -o foo foo.c main.c \
“ecore-config --cflags --libs” “evas-config --cflags --1libs’

Os objetos inteligentes Evas sdo simples de criar mas fornecem um potente mecanismo para abstrair partes do seu
programa. Para ver mais objetos inteligente dé uma olhada em qualquer dos objetos Esmart, Etox ou Emotion.
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Capitulo 4. Ecore

O que é Ecore? Ecore € o nicleo central da camada de abstracdo de eventos e abstracdo X que permite fazer sele-
g0es, Xdnd, coisas do X em geral, |oops de evento, controle de expiragdo e tempo de inatividade de uma maneiraré
pida, otimizada e conveniente. E uma biblioteca separada de maneira que qualquer um pode usar suas tarefas nas
aplicagbes de um modo facil.

Ecore é totalmente modular. Em sua base esta os controladores de eventos, temporizadores, e funcdes de inicializa-
¢do e encerramento. Os mddul os de abstracédo Ecore incluem:

Ecore X
Ecore FB
Ecore EVAS
Ecore TXT
Ecore Job
Ecore IPC
Ecore Con
Ecore Config

Ecore é tdo modular e potente que pode ser muito Util no desenvolvimento de programas néo graficos. Por exemplo,
vérios servidores web estéo sendo escritos s6 com Ecore e 0 modulo Ecore_Con para abstrair a comunicagdo por
socket.

Receita: Introducéo ao Ecore Config

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

O maodulo Ecore_Config prové ao programador uma jeito muito simples de preparar arquivos de configurago para
seu programa. Esta receita dara um exemplo de como integrar os principios do Ecore_Config em seu programa e uti-
lizar-lo para conseguir os dados de configuragdo.

Exemplo 4.1. Um simples programa Ecore_Config

#i ncl ude <Ecore_Config. h>

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

int i;

float j;

char *str;

if (ecore_config_init("foo") !'= ECORE_CONFI G_ERR _SUCC) {
printf("Cannot init Ecore_Config");
return 1;

}

ecore_config_int_defaul t("/i
ecore_config_string_defaul t(
ecore_config float_defaul t ("

n

/

t _exanple", 1);
/[this/is/alstring/exanple”, "String");
fl oat/ exampl e", 2.22);

ecore_config_l oad();

i = ecore_config_int_get("/int_exanple");

str = ecore_config_string_ get( / t hi s/|s/a/str|ng/exanple );
j = ecore_config_ float_get("/float/exanple");

s (%)\n", str);
(da)\n", i)
(9% "
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free(str);

ecor e_confi g_shutdown();
return O;

Como pode ver, 0 uso basico do Ecore Config é simples. O sistema € inicializado com a fungdo eco-
re_config_init. O nomedo programaindica onde o Ecore Config ira procurar pela sua base de dados de confi-
guracdo. O diretdrio e 0 nome do arquivo sdo: ~/.e/apps’NOME_DO_PROGRAMA/config.db.

Para cada variavel de configuragéo que vocé receber do Ecore Config, pode assinar um valor padréo no caso do
usuario ndo ter um arquivo config.db. Os valores por padréo sdo assinados com ecore_config_*_default onde* é um
dostipos Ecore_Config. O primeiro parémetro é a chave que vai ser acessada. Estas chaves devem ser Uinicas em seu
programa. O valor passado € do tipo apropriado para esta chamada.

A chamada aecore_config_| oad irdler os valores do arquivo config.db no Ecore_Config. Depois disto, pode-
MOS acessar 0s arquivos com os métodos ecore_config_*_get (novamente * € o tipo de dados desejado). Estas roti-
nas usam do nome da chave para este item e retornam o valor associado a chave. Cada fungéo retorna um tipo que
corresponde ao nome da chamada da func&o.

ecor e_confi g_shut down é entdo chamada para terminar o sistema Ecore_Config antes de sair do programa.

Exemplo 4.2. Comando para comilacao

gcc -o ecore_config_exanple ecore_config_exanple.c "ecore-config --cflags --1ibs’

Para compilar o programa vocé pode usar o script ecore-config para obter toda informacdo de biblioteca e linkagem
requerida pelo Ecore_Config. Se vocé executar este programa como estd, receberd como saida os valores passados
pelo ecore_config. O programa uma vez funcionando, vocé pode criar um simples arquivo config.db para ler os va-
lores.

Exemplo 4.3. Um simples script config.db (build_cfg_db.sh)

#!/ bi n/ sh
DB=confi g. db
edb_ed $DB add /

in
edb_ed $DB add /th
edb_ed $DB add /fl

t_exanple int 2
is/isl/lalstring/exanple str "this is a string”
oat/ exanmpl e float 42.10101

Quando for executado, o build_cfg_db.sh criard um arquivo config.db no diretério atual. Este arquivo pode ser com-
piado para ~/.e/apps’NOME_DO_PROGRAMA/config.db onde NOME_DO_PROGRAMA é o vaor passado para
ecore_config_init. Uma vez copiado para o diretério, executando 0 programa test mostrara os valores do arquivo
config no lugar dos valores padrdo. V océ pode especificar quantas chaves de configuracdo desejar no arquivo config
e 0 Ecore_Config mostrara o valor do usuario ou o valor padréo.

Receita: Listeners Ecore Config

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>
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Quando se usa Ecore Config para controlar a configuracdo da sua aplicacdo € bom ser notificado quando esta confi-
guracdo for modificada. Consegue-se isto mediante o uso de listeners Ecore_Config.

Exemplo 4.4. Ecore_Config listener

#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Ecore_Config. h>

static int listener_cb(const char *key, const Ecore_Config_Type type,
const int tag, void *data);

enum {
EX_I TEM
EX_STR | TEM
EX_FLOAT_I TEM
b

int nain(int argc, char ** argv) {
int i;
float j;
char *str;

if (lecore_init())
printf("Cannot init ecore");
return 1;

if (ecore_config_init("foo") !'= ECORE_CONFI G_ERR _SUCC) {
printf("Cannot init Ecore_Config");
ecor e_shut down();
return 1;

ecore_config_int_default("/int/exanple", 1);
ecore_config_string_default("/string/exanple", "String");
ecore_config_float_default("/fl oat/exanple", 2.22);

ecore_config_listen("int_ex", "/int/exanple", |istener_chb,
EX_I TEM NULL);
ecore_config_listen("str_ex", "/string/exanple", |istener_cbh,
EX_STR ITEM NULL);
ecore_config_ listen("float_ex", "/float/exanple", |istener_cbh,
EX_FLOAT | TEM “NULL) ;

ecore_nai n_| oop_begi n();
ecor e_confi g_shutdown();
ecor e_shut down();

return O;

}

static int listener_cb(const char *key, const Ecore_Config_Type type,
const int tag, void *data) {

switch(tag) {
case EX_ | TEM
{

int i = ecore_config_int_get(key);
printf("int_example :: %l\n", %);

br eak;
case EX _STR | TEM
char *str = ecore_config_string_get(key);

printf("str :: %\n", %tr);
free(str);
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br eak;
case EX FLOAT_| TEM

float f = ecore_config_float_get(key);
printf("float :: %\n", %);

br eak;

defaul t:
printf("Unknown tag (%)\n", tag);
br eak;

Ecore_Config é inicializado da maneira habitual, e criamos algumas chaves padrdo como normamente ocorre. As
partes interessantes entram no jogo com as chamadas para ecore_config_listen(). Esta é a chamada que diz
para o Ecore_Config que desgjamos ser notificados das mudancas da configuracéo. ecore_config_listen() pe
ga5 parémetros.

name
key

listener callback
id tag

user data

O campo nane é uma string dado por vocé paraidentificar este callback de listener. O campo key é o nome da cha
ve gque desgja escutar, este serd 0 mesmo nome da chave passado para as chamadas _default acima. O | i st ener
cal | back éafuncéo callback que sera executada em caso de mudanca. Oi d t ag é uma etiqueta numérica que po-
de ser dada a cada listener e serd passada para a funcdo callback. Finalmente, user dat a é qualquer dado que dese-
jaser passado para a callback quando este é executado.

A funcdo callback tem uma assinatura semelhante a:
int listener_ch(const char *key, const Ecore_Config_Type type,
const int tag, void *data);

O campo key é o nome da chave que quer escutar. O parametro t ype contera o tipo Ecore_Config. Este pode ser
um dos:

PT_NIL Propriedade sem valor
PT_INT Prpriedade inteira

PT FLT Propriedade Float
PT_STR Propriedade String
PT_RGB Propriedade Colour
PT_THM Propriedade Theme

O parametro t ag € o valor que foi passado acima, na chamada de criagdo de listener. Finalmente, dat a € qualquer
dado anexado ao listener quando este foi criado.

Se desgjar remover o listener em um momento posterior use ecor e_conf i g_deaf () . Que tem trés par@metros:

* hame
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3 key
o listener callback

Cada um dos parametros corresponde ao parametro dado na chamadainicia ecore_config_l i sten().

Exemplo 4.5. Compilacéo

zero@beron [ecore_config] -> gcc -0 ecfg ecfg_listener.c \
“ecore-config --cflags --11ibs’

Se vocé executar o programa vera os valores padres natela. Se vocé executar agora examine como segue:
zero@beron [ecore_config] -> exami ne foo

(foo € 0 nome passado paraecore_config_init()). Vocé deve entdo ser capaz de modificar a configuracdo da
sua aplicacdo e, apos digitar 'save', ver no console os valores modificados.

Receite: Conexao para um servidor com Ecore_Con

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Client/server estdo tornando-se completamente comuns hoje em dia. Para este fim, Ecore pode simplifcar sua vida
Ecore tem 0 subsistema Ecore_Con que controla toda chatisse de conectar com servidores e de clientes conectados
no seu servidor.

Esta receita mostra um exemplo conectando com um outro servidor e recebendo alguma informagdo de volta. NOs
iremos conectar com o website do enlightement e pegar uma das paginas.

Agora, antes de vocé ficar confuso. A terminologia Ecore_Con pode semear um pouco de confusdo embaralhando
seu cérebro. Quando vocé esta conectando com um servidor estara trabalhando com as chamadas de servidor do eco-
re_con. Isto inclue os callbacks de servidor.

Lembrando que estou fazendo poucas checagem dos val ores retornados neste programa, vocé provavel mente deseja-
rafazer muito mais nos seus programas.

Exemplo 4.6. Preambulo

#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Ecore_Con. h>

static int server_add_cb(void *data, int type, void *ev);
static int server_del _cb(void *data, int type, void *ev);
static int server_data cb(void *data, int type, void *ev);

struct Data {
char *dat a;
int data_size;

Se estiver usando apenas o ecore_con, tudo que vocé precisa sdos os headers Ecor e. h e Ecor e_Con. h parafuncio-
nar. Temos umas pré-declaragdes casuais para manter o compilador feliz e uma estrutura de dados simples que ire-
mos usar em diversos lugares.
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Exemplo 4.7. Entendendo a parte de inicializacdo

int
mai n(int argc, char ** argv)

struct Data gd;

struct Data *sd;

Ecore_Con_Server *srv;

Ecore_Event _Handl er *add = NULL, *del = NULL, *data = NULL;

sd = calloc(1l, sizeof(struct Data));

gd.data = "In the land of the night "
"the ship of the sun "
"is drawn by the grateful dead."
"~ Egyptian book of the Dead";

ecore_init();
ecore_con_init();

Iniciamos algumas declaragdes no corpo do main do programa. Quando vocé chama o método de conexéo do eco-
re_con, eleirdretornar um Ecor e_Con_Server * com o qua podemos usar para manipular a conexao se assim de-
sejarmos.

Também estou gardando os Ecor e_Event _Handl er s que vou cirar, para eu mesmo poder liberar os recursos de
memaria no fim do programa.

A variavel gd é meu dado “global”. Ela seré passada para todas chamadas de cada um dos controladores de evento.
A varidvel sd é meu dado “local”. Ela serd passada para o controlador quando este servidor estiver traba hando.

Mas, antes de partirmos de fato para a diversdo, devemos nos certificar de inicializar o ecore e ecore_con com as
chamadas aecore_init() eecore_con_init(). Como mencionei antes, sempre verifique os valores retorna-
dos.

Exemplo 4.8. capturando os eventos

add

ecor e_event _handl er _add( ECORE_CON_EVENT_SERVER _ADD,
server _add_cb, &gd);
del = ecore_event_handl er _add( ECORE_CON_EVENT_SERVER_DEL,
server _del _cb, &gd);
data = ecore_event _handl er _add( ECORE_CON_EVENT_SERVER DATA,
server _data_ch, &gd);

Se nds queremos de fato receber algum evento por qualquer motivo, precisamos nés Mesmos conecta-lo ao sistema
de eventos do ecore. Isto é feito por meio de chamadas aecor e_event _handl er _add() . No caso de conexdo pa
raoutro servidor os eventos que estamos interessados sdo:

ECORE_CON_EVENT_SERVER ADD Chamado quando conectamos com um
servidor

ECORE_CON_EVENT_SERVER DEL Chamado quando disconectamos do ser-
vidor

ECORE_CON_EVENT_SERVER_DATA Chamado quando temos dados recebidos
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do servidor

Para cada uma das chamadas destes controladores, nds passamos a fung¢do que ira controlar o evento e o dado global
gd gue criamos acima. Se ndo tem qual quer dado pra passar, vocé pode usar um ponteiro NULL.

Exemplo 4.9. conectando

srv = ecore_con_server_connect (ECORE_CON_REMOTE_SYSTEM
"www. enl i ght ennment . org", 80, sd);

Umavez que tudo esté inicializado, podemos criar uma conexdo com o servidor. Isto é feito com uma chamada para
ecore_con_server_connect (). A chamada ir4 retornar para n6s um Ecore_Con_Server * que podemos
guardar se desgjarmos. A chamada de conexdo tem quatro pardmetros. O tipo de conexdo, o nome do host, a porta e

gualquer dado associado com o servidor.

O tipo de conexdo é um dos:

ECORE_CON_LOCAL_USER

ECORE_CON_LOCAL_SYSTEM

ECORE_CON_REMOTE_SYSTEM

ECORE_CON_USE_SSL

Conectard com o servidor que estiver es-
cutando no  socket Unix em
~/ . ecore/ [ nane] /[ port]

Conectard com o servidor que estiver es-
cutando no socket Unix em /
t np/
.ecore_service|[nane] | [ port]

Conectard com o servidor que estiver es-
cutando naporta TCP [ nane] : [ port]

Se a biblioteca foi compilada com supor-
te & SSL, a conexdo serd instruida & usar
encriptagdo SSL na transmisséo

O ultimo pardmetro é o dado que é especifico (per-server) para cada servidor conectado que queremos passar para
cada controlador de evento. Se vocé ndo tem este dado "per-server”, entdo pode passar tranquilamente NULL como

parémetro.

Exemplo 4.10. vai speed racer

ecor e_nai n_| oop_begi n();

ecor e_event _handl er _del (add);
ecore_event _handl er _del (del ) ;
ecor e_event _handl er _del (dat a);

ecor e_con_shut down() ;
ecor e_shut down();
return O;

Agora que estamos conectado, nés iniciamos o loop principal de evento com aecore_mai n_| oop_begi n() . Co-
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mo sou um bom programador, também removo meus controladores de eventos quando saimos do loop principal com
a ecore_event _handl er _del (). Depois disto, € muito importante terminar tudo que inicializamos, eco-
re_con_shut down() eecore_shut down() faraestamagica parands.

Claro, vocé pode criar sempre suas conexdes depois que o loop principal de eventos foi inicializado, tudo funcionara
do mesmo modo (vocé sb precisa registrar os controladores de evento uma vez). S6 estou fazendo isto antes porque
€ maisfécil paraum exemplo.

Exemplo 4.11. adicionado

static int
server _add_cb(void *data, int type, void *ev)

Ecore_Con_Event Server Add *e;
struct Data *sd;
struct Data *gd;
char buf[1024];

e = ev;
gd = data;
sd = ecore_con_server_data_get (e->server);

printf("Connected to server ...\n");

snprintf(buf, 1024, "CGET http://ww. enlightennent.org/"
"pages/ enlightennent. htm HTTP/1.0\r\n");
ecore_con_server_send(e->server, buf, strlen(buf));

snprintf(buf, 1024, "\r\n");
ecore_con_server_send(e->server, buf, strlen(buf));

return 1;

Ent&o agora, a controladora para ECORE_CON_EVENT_SERVER_ADD, que neste caso é aser ver _add_chb, iradispa
rar quando tivermos estabel ecido uma conexao com um servidor.

O vento add dara informagdes sobre este evento por intermédio da estrutura Ecor e_Con_Event _Ser ver _Add. A
principio, estaremos interessados no membro ser ver que € o handler do servidor que foi retornado na chamada de
conexéao.

O dado globa que passamos no controlador de evento serd devolvido no parametro voi d *dat a e o dado "per-
server" que passamos na chamada de conexdo pode ser obtido com uma chamada para a eco-
re_con_server_data_get ().

Agora que estamos conectado com o servidor, podemos enviar um pedido de um documento, que neste caso estou
enviando um pedido HTTP. O dado é enviado para o servidor chamando aecor e_con_server _send() e passan-
do como parémetros o servidor, o dado e o tamanho do dado.

Certifique-se de retornar 1 para cada um dos seus controladores, pois se vocé retornar O o Ecore removera o contro-
lador e de evento dalista de controladores disponiveis.

Exemplo 4.12. removido

static int
server _del _cb(void *data, int type, void *ev)
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{
Ecore_Con_Event Server _Del *e;
struct Data *sd;
struct Data *gd;
e = ev;
gd = data;
sd = ecore_con_server_data_get (e->server);
ecore_con_server_del (e->server);
printf("%\n\n", gd->data);
1f (sd->data)
printf("%\n", sd->data);
free(sd->data);
ecore_nain_|l oop_quit();
return 1;
}

Vamos agora para o controlador ECORE_CON_EVENT_SERVER _DEL. Ele funciona de forma similar ao controlador
add, mas o tipo de evento passado é um Ecor e_Con_Event _Server _Del .

Agora, o callback del sera disparado quando formos disconectado do servidor remoto. Isto significa que € nossares-
ponsabilidade remover da memoria o servidor. Isto é feito com a chamada a ecore_con_server _del (). Nés, é
claro, ndo precismos fazer isto agui, podemos fazer em qualquer momento quando nos for conveniente.

No caso deste exemplo, j& que o servidor fechard a conexdo uma vez que a pagina web foi retornada, estou fazendo
0 processamento dos dados no controlador del. Como ndo quero continuar apds pegar a pagina chamo eco-
re_main_| oop_qui t () paraparar oloop principal de evento.

Exemplo 4.13. dado

static int
server_data_cb(void *data, int type, void *ev)

Ecore_Con_Event _Server_Data *e;
struct Data *sd;
struct Data *gd;

e
gd = data;
sd = ecore_con_server_data_get (e->server);

sd->data = real |l oc(sd->data, sd->data_size + e->size + 1);
nmenmcpy(sd- >data + sd->data_size, e->data, e->size);

sd->data_si ze += e->si ze;
sd- >dat a[ sd- >data_size] = "'\0";

return 1;

A ECORE_CON_EVENT_SERVER DATA é também similiar aos callbacks add e del. A estrutua de evento desta vez é
umaEcor e_Con_Event _Ser ver _Dat a que apresenta para nés dois novos membros interessantes, que sdo: si ze e
dat a. Que nos fornecem o dado recebido do servidor e o tamanho deste dado. Este dado nédo é terminado com
NULL, portanto certifique-se de usar o parametro si ze.

No meu caso, so estou guardando o dado na minha estrutura "per-server" engquanto pego a desconexdo. V océ pode, €
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claro, fazer qualquer processamento que deseja aqui.

Exemplo 4.14. compilacdo

zero@beron [ecore_con] -> gcc -0 srv main.c “ecore-config --cflags --1ibs’

Uma vez feito tudo isto, a compilacdo é a parte simples. O programa pode ser executado com o simples comando
.Isrv

e deveraimprimir natela a paginaweb selecionada.

Ecore_Con tornafécil trabalhar com quaisquer tipos de servidores remotos, sgja HTTP, IRC ou qualquer um custo-
mizado, todas as funcionalidade estéo encapsuladas e controladas muito bem atravéz do loop de evento Ecore.

Receita: Introducéo a Ecore Ipc

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

A biblioteca Ecore_|Ipc prové um "wrapper" robusto e €eficiente para o médulo Ecore_Con. Ecore |pc Ihe permite
configurar as comunicdes do seu servidor e controlar todos os aspectos internos chatos necessarios. Este receita dara
um exemplo simples de um cliente Ecore e um servidor Ecore.

Quando trabalhamos com Ecore Ipc, escrevendo uma aplicagdo cliente ou um servidor, um objeto Eco-
re_lpc_Server sera criado. Porque em qualquer caso ha um servidor sendo manipulado, para ser inicializado ou para
se comunicar. Depois disto, todo o resto é facil.

Exemplo 4.15. Cliente Ecore_Ipc: preambulo

#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Ecore_lpc. h>

sig_exit_ch(void *data, int ev_type, void *ev);

handl er _server _add(void *data, int ev_type, void *ev);
handl er _server _del (void *data, int ev_type, void *ev);
handl er _server _data(void *data, int ev_type, void *ev);

O arquivo Ecore.h é incluido para que possamos ter acesso ao tipo de sinal de saida. As fungdes serdo explicadas
mais tarde quando seus callbacks séo conectados.

Exemplo 4.16. Cliente Ecore_|pc: inicio do main

int main(int argc, char ** argv) {
Ecore_Il pc_Server *server;
if (lecore_init()
printf("unabl
return 1;

)
etoinit ecore\n");
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if (lecore_ipc_init()) {
printf("unable to init ecore_con\n");
ecor e_shutdown();
return 1;

}
ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, sig_exit_cb, NULL);

Como mencionado anteriormente, sempre que estamos escrevendo uma aplicacéo cliente, também usamos um obje-
to Ecore_lIpc_Server. Usar Ecore_|pc requer ainicializac8o de Ecore. Isto se faz com uma simples chamada a eco-
re_init. Ecore |pc éentdo iniciado com uma chamadaaecore_i pc_i ni t . Caso alguma delas devolver 0, é to-
mada a ag8o apropriada para desfazer qualquer inicializacdo feita até este momento. O callback ECO-
RE_EVENT_SIGNAL_EXIT é conectado de modo que podemos sair corretamente se for necessario.

Exemplo 4.17. Cliente Ecore_|pc: main criando o cliente

server = ecore_ipc_server_connect (ECORE | PC_REMOTE_SYSTEM

"l ocal host™, 9999, NULL);
ecor e_event _handl er _add( ECORE_| PC_EVENT_SERVER ADD,

handl er _server_add, NULL);
ecor e_event _handl er _add( ECORE_| PC_EVENT_SERVER DEL,

handl er _server_del, NULL);
ecor e_event _handl er _add( ECORE_| PC_EVENT_SERVER_DATA,

handl er _server_data, NULL);

Neste exemplo criamos uma conexdo remota com o servidor chamado "localhost" na porta 9999. Isto é feito com o
método ecore_i pc_server_connect. O primeiro pardmetro € o tipo de conexdo que se desgja fazer, podendo
ser: ECORE_IPC_REMOTE_SYSTEM, ECORE_IPC_LOCAL_SYSTEM ou ECORE_IPC_LOCAL_USER. Se
OpenSSL estava disponivel quando Ecore Ipc foi compilado, ECORE_IPC_USE _SSL pode ser combinado com o
tipo de conex&o por meio de um OR para criar uma conexéo SSL.

Astrés chamadas aecor e_event _handl er _add configura os callbacks para os diferentes tipos de eventos que re-
ceberemos do servidor. Um servidor foi adicionado, um servidor foi eliminado ou o servidor nos enviou dados.

Exemplo 4.18. Cliente Ecore_Ipc: final de main

ecore_i pc_server_send(server, 3, 4, 0, 0, 0, "Look ma, no pants", 17);
ecor e_nai n_| oop_begi n();

ecore_i pc_server_del (server);
ecore_i pc_shutdown();

ecor e_shutdown();

return O;

Para o proposito deste exemplo, o cliente quando iniciar enviara uma mensagem para o servidor do qual respondera.
A mensagem do cliente € enviando com o comando ecore_i pc_server_send. Este comando, eco-
re_i pc_server_send, pega o servidor IPC, os opcodes maior € menor, os parametros ref e ref_to, o response, os
dados e o tamanho dos dados. Este parémetros, exceto o servidor |PC, sdo definidos pelo cliente e podem referir-se a
qualquer coisa que se desgja. Isto possibilita dar méximaflexibilidade na criagdo de aplicacbes | PC cliente/servidor.

Depois de enviar a mensagem entramos no lopp principal ecore e esperamos 0s eventos. Se sairmos do loop, apaga-
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mos o objeto servidor, finalizamos Ecore |Ipc chamando aecor e_i pc_shut down, e finalizamos o ecore com eco-
re_shut down.

Exemplo 4.19. Cliente Ecore_|pc: sig_exit_cb

int sig exit_cb(void *data, int ev_type, void *ev) {
ecore_mai n_| oop_qui t();
return 1;

A si g_exit_cb simplesmente diz ao ecore parasair do loop principal. Elando é estritamente necesséria, se a Unica
coisa que esta sendo feito € chamar a ecor e_nai n_| oop_qui t (), o Ecore controlard isto por si préprio se ndo
houver um controlador. Mas isto mostra como um controlador pode ser criado se necessitar de um na sua aplicacao.

Exemplo 4.20. Cliente Ecore_|pc: os callbacks

int handl er _server_add(void *data, int ev_type, void *ev)
Ecore_| pc_Event _Server_Add *e = (Ecore_l pc_Event_Server_Add *)ev;
printf("Got a server add %\n", e->server);
return 1;

int handl er_server_del (void *data, int ev_type, void *ev)
Ecore_| pc_Event _Server_Del *e = (Ecore_l pc_Event_Server_Del *)ev;
printf("Got a server del %\n", e->server);
return 1;

int handl er_server_data(void *data, int ev_type, void *ev)
Ecore_| pc_Event _Server_Data *e = (Ecore_l pc_Event_Server_Data *)ev;
printf("CGot server data % [%] [%] [%] (%)\n", e->server, e->mgjor,

e->m nor, e->size, (char *)e->data);
return 1;

Este trés callbacks, handl er _server _add, handl er _server _del , € handl er _server _dat a, so o corpo do
cliente controlando todos os eventos relacionados com o servidor que estamos conectados. Cada um destes callbacks
tem uma estrutura de evento associada, Ecore Ipc_Event Server Add, Ecore Ipc Event Server Del e Eco-
re_Ipc_Event Server Data, contendo informagado sobre o préprio evento.

Quando conectamos pela primeira vez com o servidor, a fungdo callback handl er _server _add sera executada
permitindo fazer qualquer inicializag&o.

Se o servidor quebrar a conexdo, hand! er _ser ver _del serdexecutada permitindo qualquer limpeza requerida.

Quando o servidor envia dados para o cliente, handl er _ser ver _dat a serd executada. Que neste exemplo apenas
imprime algumainformagao sobre a propria mensagem e seu corpo.

E este é aparte cliente. O cadigo é bastante simples gragas as abstragdes providas pelo Ecore.

Exemplo 4.21. Servidor Ecore_Ipc: preambulo
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#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Ecore_lpc. h>

int sig exit_cb(void *data, int ev_type, void *ev);

int handler _client add(v0|d *data, int ev_type, void *ev);
int handler client_del (void *data, int ev_type, void *ev);
i nt handl er_client_data(void *data int ev_type, void *ev);

Como no cliente, 0 header Ecore.h é incluido para ter acesso ao sinal exit. O header Ecore |pc.h é requerido para
aplicacBes que fazem uso a biblioteca Ecore |pc. Cada controlador de sinal sera explicado no seu préprio cédigo.

Exemplo 4.22. Servidor Ecore Ipc: inicio demain

int main(int argc, char ** argv) {
Ecore_Il pc_Server *server;

if (lecore_init())
printf("Failed to init ecore\n");
return 1;

if (lecore_ipc_init()) {
printf("failed to init ecore_con\n");
ecor e_shut down();
return 1;

ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, sig_exit_cb, NULL);

Aqui éigual ainicializag8o do cliente.

Exemplo 4.23. Servidor Ecore |pc: criando o servidor

server = ecore_ipc_server_add( ECORE_| PC_REMOTE_SYSTEM "l ocal host”, 9999, NULL);
ecore_event handl er _add( ECORE | PC_ EVENT_CLI ENT_ADD, handl er client add, NULL)
ecore_event handl er_add( ECORE | PC_EVENT_CLI ENT_DEL, handl er client_del, NULL);
ecore_event _handl er_add( ECORE_| PC_EVENT_CLI ENT_ DATA handl er _client data NULL);

Diferente do cliente, para o servidor nos adicionamos um listener para a porta 999 na méquina "localhost” por meio
dachamadaaecore_i pc_server_add. Isto criara e devolvera o objeto servidor. Entdo, conectamos os controla-
dores de eventos necessarios, a diferéncia com o cliente é que aqui queremos os eventos CLIENT no lugar dos even-
tos SERVER.

Exemplo 4.24. Servidor Ecore_|pc: final de main

ecor e_nai n_| oop_begi n();

ecore_i pc_server_del (server);
ecore_i pc_shutdown();

ecor e_shutdown();

return O;
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Novamente isto é idéntico ao cliente, menos o envio de dados ao servidor.

Exemplo 4.25. Servidor Ecore |pc: callback sig_exit

si g_exi t _cb novamenteigual ao que foi visto no cliente.

Exemplo 4.26. Servidor Ecore_|pc: oscallbacks

int

int

int

Os callbacks de evento sdo similiares aos vistos na aplicagdo cliente. A principal diferéncia é que estes sdo eventos

handl er _client_add(void *data, int ev_type, void *ev) {
Ecore_|Ipc_Event _Cient_Add *e = (Ecore_lpc_Event_Cdient_Add *)ev;
printf("client % connected to server\n", e->client);

return 1;

handl er _client_del (void *data, int ev_type, void *ev)

Ecore_I pc_Event _Cient_Del *e = (Ecore_lpc_Event_Cdient_Del *)ev;
printf("client % disconnected fromserver\n", e->client);

return 1;

handl er _client_data(void *data, int ev_type, void *ev)
Ecore_Ipc_Event _Cient_Data *e = (Ecore_l pc_Event_Cient_Data *)ev;
printf(“client % sent [%] [%] [%] (%)\n", e->client, e->mgjor,

e->m nor, e->size, (char *)e->data);

ecore_ipc_client_send(e->client, 3, 4, 0, 0, 0, "Pants On!", 9);
return 1;

_Client_em vez de eventos _Server_.

O cadllback add € quando um cliente se coencta ao nosso servidor, o callback del, em oposi¢éo, € quando o cliente se

desconecta. O callback data é para quando um cliente envia dados para o servidor.

Ao fina do callback handl er _cl i ent _dat a fazemos uma chamada a ecore_i pc_cl i ent _send. Isto envia os
dados ao cliente. Como no envio de dados ao servidor, os parametros sdo: o cliente que recebera os dados, os opco-

des maior e menor, ref, ref _to, response, os dados e o tamanho dos dados.

Exemplo 4.27. Ecore_|pc: compilacéo

CC = gcc

all:

server client

server:. server.c

$(CC) -0 server server.c “ecore-config --cflags --1ibs’
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client: client.c
$(CC) -o client client.c “ecore-config --cflags --1ibs’

cl ean: )
rmserver client

Como em outras aplicagdes ecore, € muito facil compilar uma aplicacdo Ecore_|pc. Se sua biblioteca ecore foi com-
pilada com suporte a Ecore_Ipc, simplesmente invocando o comando 'ecore-config --cflags --libs' adicionara todos
os caminhos das bibliotecas requeridas e as informacdes de linkagem.

Como foi visto neste exemplo, Ecore_|pc € umabibliotecafécil de usar para criar aplicacGes cliente/servidor.

Receita: Temporizadores Ecore

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Se vocé precisa que um callback seja disparado num determinado momento com a possibilidade de repetir o tempo-
rizador continuamente, entdo Ecor e_Ti mer € 0 que vOCé procura.

Exemplo 4.28. Temporizadores Ecore

#i ncl ude <stdio. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

stati
stati

int tiner_one_ch(void *data);
int tiner_two_cb(void *data);

oo
5 35

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

ecore_timer_add(1, timer_one_cb, NULL);
ecore_timer_add(0.5, timer_two_cb, NULL);

ecore_nai n_| oop_begi n();
ecor e_shutdown();

return O;
}
static int timer_one_cb(void *data) {
printf("1");
fflush(stdout);
return 1;
}
static int timer_two_cb(void *data) {
printf("2");
fflush(stdout);
return 1;
}

A criacdo dos temporizadores é simples bastando chamar ecor e_t i mer _add() . Isto retornar4 uma estrutura Eco-
re_Ti mer ou NULL seachamadafalhar. Neste caso eu estou ignorando o valor de retorno. Os trés parametros sdo:

» double timeout
e int (*callback)(void * data)
e const void *user_data




Ecore

O parémetro timeout da o nimero de segundos que expirara o temporizador. No caso do exemplo, demos 1 segundo
e 0.5 segundos respectivamente. A funcdo callback € a que sera executada quando o temporizador expirar e
user_data é qualquer dado para ser passado para afuncéo callback.

As funcdes callback tem a mesma assinaturai nt cal | back(voi d *data). O valor de retorno do temporizador
deve ser 0 ou 1. Se vocé retornar 0 o temporizador expirara e ndo serd executado novamente. Se vocé retornar 1, 0
temporizador sera re-agendado para se executar novamanete apos o fim do tempo dado pelo parametro timeout. |sto
permite que voceé ative ou continue com o temporizador do jeito que necessitar seu programa.

Se vocé tem um temporizador que desgja remover em um determinado momento basta chamar eco-

re_timer_del (Ecore_Timer *).Seaeliminacdo for bem sucedida o ponteiro sera retornado, caso contrario se-
raretornado NULL. Depois disto a estrutura Ecor e_Ti ner serdinvalidada e vocé ndo poderd mais usar novamente
NO Seu programa.

Compilar o exemplo € bem simples:
Exemplo 4.29. Compilagdo

gcc -Wall -o etinmer etimer.c "ecore-config --cflags --1ibs’

Se vocé executar o programa deveraver uma série de '1's e '2's natela com duas vezes mais '2's que 'l's.

Os temporizadores Ecor e_Ti ner sdo faceis de usar provendo um potente mecanismo de temporizagdo para seus
programas.

Receita: Adicionando eventos Ecore

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Se vocé sempre precisa fazer seus proprios eventos vocé pode facilmente conecta-los no sistema de eventos Ecore.
Ele d& a vocé a capacidade de adicionar eventos dentro de uma fila de eventos e ter o Ecore para remete-lo para ou-
tra parte da aplicagéo.

O seguinte programa cria um simples evento e temporizador. Quando o temporizador dispara ele ira adicionar seu
novo evento dentro de uma fila de eventos. Entdo seu evento irdimprimir uma mensagem e terminara a aplicacéo

Exemplo 4.30. Exemplo de evento Ecore

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

static int timer_cb(void *data);

static int event_cb(void *data, int type, void *ev);
static void event_free(void *data, void *ev);

int MY_EVENT_TYPE = O0;

t ypedef struct Event_Struct Event_Struct;

struct Event_Struct {
char *nane;

int
mai n(int argc, char ** argv)

ecore_init();
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MY_EVENT_TYPE = ecore_event_type_new();
ecore_event _handl er _add( MY_EVENT_TYPE, event_cb, NULL);
ecore_tinmer_add(1, timer_ch, NULL);

ecor e_nmai n_| oop_begi n();
ecor e_shut down() ;
return O;

}

static int
timer_cb(void *data)

Event _Struct *e;
Ecore_Event *event;

e = mal | oc(sizeof (Event _Struct));
e->nane = strdup("ned");

event = ecore_event_add( MY_EVENT_TYPE, e, event_free, NULL);
return O;

}

static int
event _cb(void *data, int type, void *ev)

Event _Struct *e;

e = ey,
printf("Got event %\n", e->nane);
ecore_mai n_| oop_qui t();

return 1;

}

static void
event _free(void *data, void *ev)

Event Struct *e;

e = ev;
free(e->nane);
free(e);

Cada evento tem um id de evento associado. Este id é simplesmente um valor inteiro que é fornecido quando se cha-
ma ecor e_event _type_new( ). Uma vez que nés temos o id de evento podemos usalo nas chamadas eco-
re_event _handl er _add() . Isto étudo o que precisa paracriar 0 evento.

Ecore nos d& a capacidade de passar uma estrutura de evento para nosso evento. SO que vocé precisa ter cuidado, se
vocé nado especificar uma fungéo para liberar a memodria (free function) usada pela estrutura, a ecore ira usar uma
funcdo genérica que apenas chama f r ee pro valor. Entdo, ndo coloque nada na estrutura que vocé precise sem to-
mar cuidado. (Ou prepare-se para uma enxurrada de SEGV's muito estranhas no seu programa)

Neste exemplo nds criamos uma simples Event _Struct que é passado. A chamada que de fato cria o0 evento é
ecore_event _add() . Que recebe o id de evento, o dado de evento, a "free function" e qualquer dado para passar
paraa"freefunction”.

Como vocé pode ver, nés passamos nossa Event _Struct como um dado de evento e informamos a funcédo
event _free como a"freefunction" que se encarregara de limpar da meméria a estrutura.

E éisto. Vocé pode compilar como descrito abaixo e tudo deve funcionar.

Exemplo 4.31.
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zero@beron [ecore_event] -> gcc -0 ev nain.c “ecore-config --cflags --1ibs’

Como visto, é realmente muito facil extender o Ecore com seus proprios eventos. O sistema foi configurado para
permitir ser extendido como desejado.
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Capitulo 5. EDB & EET

EDB ¢é uma biblioteca de conveniéncia de base de dados envolvendo o Berkeley DB 2.7.7 da Sleepycat Software.
Seu propdsito é fazer de forma facil, rapido, eficente e portavel o acesso as informagdes da base de dados.

EET é uma pequena biblioteca desenhada para escrever pedagoes arbitrérios de dados em um arquivo, opciona men-
te compacté-los (muito semelhante a um arquivo zip) e permitir uma leitura veloz para acesso aleatério mais tarde.
EET néo faz zip, dado que um zip tem mais complexidade que o0 necessario, e foi mais simples implementar isto
umavez agui.

EDB fornece um método excelente de armazenar e recuperar informacdes de configuragéo de aplicacdo, contudo po-
de ser usado de uma maneira mais extensiva que esta. Ebits, o predecessor da Edje, usava EDB como container para
temas Ebit antes da EET. Uma Edb consiste em uma série de pares valor/chave, que pode consistir numa variedade
de tipos de dados, incluindo inteiros, valores de ponto flutuante, strings e dados binérios. A API simplificada prové
fungBes simples, compl etas e unificadas para gerenciar e acessar seu banco de dados.

Em adicéo a biblioteca, ha disponivel uma variedade de ferramentas para acessar e modificar seus EDBs. O edb_ed
fornece uma simples interface de linha de comando que pode ser facilmente usada em scripts, especialmente Util pa
ra uso com o GNU autotools. O edb_vt_ed fornece umainferface ncurses fécil de usar. Finalmente, edb_gtk_ed for-
nece uma elegante e f&cil interface GUI, especialmente (til para o usuério final editar os dados contidos nos EDBs.

Eet é extremamente rapida, pequena e simples. Os arquivos Eet podem ser pequenos e altamente compactados, tor-
nando-os 6timos para enviar pelainternet sem ter que arquivar, compactar ou descompcatar, e instal&-los. Permitem
leituras velozes de acesso aleatdrios como um raio uma vez criados, fazendo-os perfeitos para armazenar dados que
s80 escritos umavez (ou raramente) e lidos muitas vezes, mas o programa ndo quer ter que [é-1o todas as vezes.

Também pode codificar e descodificar estruturas de dados na meméria, bem como dados de imagem para gravar em
arquivos Eet ou enviar pela rede a outras maquinas, ou apenas escrever arquivos arbitrério no sistema. Todos os da-
dos codificados sdo independente da plataf orma podendo ser lidos e escritos em qualquer arquitetura.

Receita: Criando arquivos EDBs pelo shell

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Muitas vezes é desgjado criar argiuvos EDB por intermédio de um simples script shell. Para ent8o ser parte do pro-
cesso de construcao.

Isto pode ser facilmente implementado usando o programa edb_ed. edb_ed é uma interface muito simples para
EDB, permitindo criar/editar/apagar pares chave/valor dentro da base de dados EDB.

Exemplo 5.1. Arquivo de escript shell de comandos EDB

#!/ bin/sh
DB=out . db

edb_ed $DB add /gl obal /debug_I vl int 2
edb_ed $DB add /foo/thene str "default"
edb_ed $DB add /bar/ nunber_of accounts int 1
edb_ed 3$DB add /nan/another float 2.3

Se 0 arquivo de output ndo existe na primeira chamada ao comando add, entdo edb_ed criard o arquivo e fard qual-
quer inicializagdo necessaria. A add é usada para adicionar entradas na base de dados. O primeiro pardmetro depois
de add é a chave que os dados ser&o inseridos na base de dados. Esta chave serd usada no futuro para atualizar os da-
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dos pela sua aplicacdo. O proximo parémetro € o tipo do dado que seré adicionado. Que pode ser:

int
str
float
data

O Ultimo parametro é o valor que serd associado com esta chave.

Usando o edb_ed vocé pode criar/editar/visualizar qualquer arquivo EDB requerido pela sua aplicagéo de maneira
facil ergpida.

Recetta: Introducéo ao EDB

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

EDB fornece um potente backend de base de dados para usar nas suas aplicacfes. Esta receita € uma simples intro-
ducdo que abrira um banco de dados, escrevera vérias chaves e depois lera os dados.

Exemplo 5.2. Introducdo ao EDB

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <Edb. h>

#define | NT_KEY "/int/val"
#define STR KEY "/str/val"
#define FLT_KEY "/float/val"

int main(int argc, char ** argv) {
EDB File *db _file = NULL;
char *str;
int i;
float f;
if (argc < 2)

{
printf("Need db file\n");
return O;

= NULL) {

_db_open(argv[1]);
"Error opening db file (%)\n", argv[1]);

, 42);
KEY, 3.14159);
Y, "My cats breath snells like...");

—~>

tf("Reading values...\n");
e_db_int_get(db_file, INT_KEY, & ))
printf("Retrieved (%) with value (%)\n", |INT_KEY, i);

if (e_db_float_get(db_file, FLT_KEY, &f))
printf("Retrieved (%) with value (%)\n", FLT_KEY, f);

if ((str = e_db_str_get(db_file, STR_KEY)) != NULL)
printf("Retrieved (%) with value (%)\n", STR KEY, str);
free(str);

e_db_close(db_file);
e_db_flush();
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return 1;

Para usar 0 EDB vocé deve incluir o <Edb.h> no seu arquivo para ter acesso a API. A parte inicial do programa é
bastante padréo, tenho a tendéncia de digitar errado enquanto defino as diferentes chaves que irei usar. Enquanto te-
mos 0 nome do arquivo tentaremos abrir/criar a base de dados.

A base de dados serd aberta ou, se ndo existir, sera criada com a chamadaae_db_open() que devolvera NULL se
ocorreu um erro.

Uma vez aberta, podemos escrever nossos valores. Isto € feito por meio das trés chamadas: e_db_i nt _set (),
e_db_float_set() ee_db_str_set (). Vocé também pode inserir dados genéricos dentro do arquivo .db com
e_db_data_set ().

Junto com dados normais, vocé pode guardar metadados sobre a base de dados no préprio arquivo. Eles ndo podem
ser recuperados com os métodos tradicionais get/set. Estas propriedade sfo tratadascome_db_property_set ()

Cada um dos métodos de atribuicdo de tipo (get/set) usa trés parametros:
« E_DB_File*db

e char *key

* vaue

O paradmetro val ue é do tipo correspondente do metédo, int, float, char * ou void * para _int_set, float set,
_str_set e _data_set respectivamente.

Uma vez que os valores estéo na base de dados, eles podem ser recuperados com os métodos de acesso. Cada um
destes métodos usa trés parametros e retornaum int. O valor de retorno é 1 em caso de sucesso e 0 caso contrario.

Como nos métodos de atribuicao, os parametros dos métodos de acesso sdo o db, a chave e um ponteiro para o valor
recuperado.

Quando terminamos com a base de dados podemos fecha-la com uma chamada a e_db_cl ose() . A chamada a
e_db_cl ose() ndo da garantia que os dados foram escritos no disco, paraisto chamamose_db_f | ush() que es-
crevera o conteido da base de dados no disco.

Exemplo 5.3. Compilando

zero@hberon [edb] -> gcc -0 edb edb_ex.c \
“edb-config --cflags --libs’

Se vocé executar 0 programa devera ver os valores na tela, depois da execugdo havera um arquivo .db com o nome
gue vocé especificou. Vocé pode dar uma olhada no arquivo .db com o edb_gtk_ed e ver os valores entrados.

Receita: Recuperacao de chave EDB

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

A APl EDB faz da recuperacdo de todas as chaves disponivels na base de dados uma tarefa simples. Estas chaves
podem entéo ser usadas para determinar os tipos de objetos na base de dados, ou simplesmente para recuperar o ob-
jeto.

40



EDB & EET

Exemplo 5.4. recuperacéo de chaves EDB

#i ncl ude <Edb. h>

int main(int argc, char ** argv) {
char ** keys;
int numkeys, i;

if (argc < 2)
return O;

keys = e_db_dunmp_key_list(argv[1l], &num keys);
for(i = 0; I < numkeys; i++) {
printf("key: 9%\n", keys[i]);
free(keys[i]);

}
free(keys);
return 1;

Recuperacdo de chaves se faz simplesmente por meio da chamadaae_db_dunp_key_|i st (). Que devolvera um
array do tipo string (char**) contendo as chaves. Estas strings, e o préprio array, devem ser removidos da meméria
pela aplicacdo. e_db_dunp_key_I i st () devolveratambém o nimero de chaves contidas no array pelo parametro
num keys.

V océ notara que ndo precisamos abrir a base de dados para chamar ae_db_dunp_key_|i st () . Estafuncéo traba
Iha com o arquivo em si no lugar de um objeto db.

Exemplo 5.5. Compilacéo

zero@beron [edb] -> gcc -0 edb edb_ex.c \
“edb-config --cflags --1ibs’

Executando o programa devera produzir uma lista de todas as chaves obtidas da base de dados. Isto pode ser verifi-
cado olhando a base de dados por meio de uma ferramente externa como edb_gtk_ed.
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Esmart fornece uma variedade de objetos inteligentes EVAS que da uma poténcia significativa em suas aplicacdes
baseadas no EVAS e EFL.

Receita: Indroducao ao Esmart Trans

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Transparéncia esta se tornando cada vez mais uma peculiaridade comum nas aplicacdes. Para este fim, o objeto Es-
mart_Transfoi criado. Este objeto faratodo o trabalho dificil de se produzir um fundo transparente para seus progra-
ma.

Esmart_Trans faz aintegragdo do fundo transparente na sua aplicagdo muito fécil. Vocé precisa criar o objeto trans,
e entdo certificar-se de atualiza-lo conforme ajanelavai sendo movida ou redimensionada.

Exemplo 6.1. Declaragdes e | nclusdes

#i ncl ude <stdio. h>

#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>

#i ncl ude <Esmart/Esmart _Trans_X11. h>

int sig_exit_cb(void *data, int ev_type, void *ev);
void w n_del _cb(Ecore_Evas *ee);

void win_resize_cb(Ecore_Evas *ee);

void wi n_nove_cb(Ecore_Evas *ee);

static void _freshen_trans(Ecore_Evas *ee);
voi d make_qgui ();

Cada aplicacdo que usa um objeto Esmart_Trans precisa do Ecore, Ecore Evas, e 0s arquivos headers das Esmart/
Esmart_Trans. A proximas quatro declaragBes sdo callbacks do ecore para eventos para nossa janela, saida, remo-
¢&o, redimencionamento e movimento respectivamente. As Ultimas declaractes sdo fungdes utilitérias que sdo usa-
das no exemplo e ndo necessitam estar no seu programa.

Exemplo 6.2. main

int main(int argc, char ** argv) {
int ret =0;

if (lecore_init()) {
printf("Error initializing ecore\n");
ret = 1,
got o ECORE_SHUTDOWN;

if (lecore_evas_init()) {
printf("Error initializing ecore_evas\n");
ret = 1;
got o ECORE_SHUTDOWN;

make_gui () ;
ecore_nai n_| oop_begi n();
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ecor e_evas_shut down();

ECORE_ SHUTDOWN:
ecor e_shutdown();

return ret;

A rotina principal para este programa é bem simples. Ecore e Ecore Evas s8o ambas inicializadas com as devidas
checagem de erros. Entdo criamos a gui e iniciamos o loop principal de evento ecore. Quando o ecore sai encerra
mos tudo e retornamos.

Exemplo 6.3. callbacks de saida e remocao

int sig exit_cb(void *data, int ev_type, void *ev) {
ecore_nmai n_|l oop_quit();
return 1;

void wi n_del _cb(Ecore_Evas *ee) {
ecore_nmai n_|l oop_quit();

Os callbacks de saida e remog&o sd0 os callbacks ecore genéricos. O callback de saida ndo é estritamente necessario,
jdque o Ecoreirdchamar aecor e_nai n_| oop_qui t () sendo houver nenhum controlador registrado, mas estain-
cluido pramostrar como isto é feito.

Exemplo 6.4. freshen_trans

static void _freshen_trans(Ecore_Evas *ee) {
int x, y, w h;
Evas_(hj ect *o;

if ('ee) return;

ecore_evas_geonetry_get(ee, &, &y, &w, &h);
0 = evas_object_nane_find(ecore_evas_get(ee), "bg");

if (!o)
fprintf(stderr, "Trans object not found, bad, very bad\n");
ecore_nai n_|l oop_quit();

esmart _trans_x11_freshen(o, X, y, w, h);

A rotina_freshen_trans € umafuncdo de guda para atualizar aimagem que a transpaéncia se mostra. Est4 sera
chamada quando precisamos atualizar nossa imagem da qual atualmente esta em baixo. A fungéo captura o tamanho
atual do ecore_evas, e entdo adquire o objeto com o nome "bg" ( este nome é 0 mesmo que damos a nossa trans
guando a criamos ). Entéo, desde que o objeto exista, pedimos paraa esmart atualizar aimagem sendo mostrada.

Exemplo 6.5. resize cb
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void wi n_resize_cb(Ecore_Evas *ee) {
int w h;
int mnw nnh;
int maxw, nmaxh;
Evas_(bj ect *o = NULL;

if (ee) {
ecore_evas_geonetry_get(ee, NULL, NULL, &w, &h);
ecore_evas_size_m n_get(ee, &mnw, &m nh);
ecore_evas_si ze_max_get (ee, &maxw, &mraxh);

if ((w>=mnw && (h >= minh) & (h <= maxh) && (w <= maxw))
if ((o = evas_object_nane_find(ecore_evas_get(ee), "bg")))
evas_obj ect _resize(o, w, h);

}

_freshen_trans(ee);

Quando ajanelafor redimensionada precisamos atualizar nosso evas para 0 tamanho correto e entéo atualizar o ob-
jeto trans para mostrar a parte do background. Capturamos o tamanho atual da janela com eco-
re_evas_geonetry_get etambém o tamanho maximo e minimo da janela. Com o tamanho desgjado, o tamanho
basea-se entre os limites minimo e méximo da janela, capturamos o objeto "bg" ( novamente o mesmo do titulo ) eo
redimensionamos. Uma vez feito o redimensionamento, chamamos arotina_f r eshen_t r ans para atualizar aima-
gem mostrada no bg.

Exemplo 6.6. move _cb

voi d wi n_nove_cb(Ecore_Evas *ee) {
_freshen_trans(ee);
}

Quando a janela é movimentada precisamos autalizar aimagem mostrada como transparéncia.
Exemplo 6.7. Iniciar ecore/ecore_evas

voi d make_gui () {
Evas *evas = NULL;
Ecore_Evas *ee = NULL;
Evas_(hj ect *trans = NULL;
int x, y, w, h;

ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, sig_exit_cb, NULL);

ee = ecore_evas_software_x11 new( NULL, 0, 0, 0O, 300, 200);
ecore_evas_title_set(ee, "trans denpn");

ecore_evas_cal | back_del et e_request _set (ee, w n_del _cb);
ecore_evas_cal | back_resize_set(ee, W n_resize_cb);
ecore_evas_cal | back_nove_set (ee, w n_nove_ch);

evas = ecore_evas_get(ee);

A primeira parte damake_gui se encarrega de iniciar a ecore e aecore_evas. Primeiro o callback de saida é conecta
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do ao ECORE_EVENT_SIGNAL_EXIT, entdo o objeto Ecore_Evas é criado com o motor do X11. Seiniciao titulo
dajanela e conectamos os callbacks escrios acima, delete, resize e move. Finalmente capturamos a evas para o Eco-
re_Evas criado.

Exemplo 6.8. Criando o objeto Esmart_Trans

trans = esnart_trans_x11_newevas);
evas_obj ect _nove(trans, 0, 0);
evas_obj ect | ayer_set(trans, -5);
evas_obj ect _name_set(trans, "bg");

ecore_evas_geonetry_get(ee, &, &y, &w, &h);
evas_obj ect _resize(trans, w, h);

evas_obj ect _show(trans);
ecore_evas_show ee) ;

esmart _trans_x11_freshen(trans, x, y, w, h);

Uma vez que tudo esteja iniciado podemos criar 0 objeto trans. O trans € criado no evas devolvido pela eco-

re_evas_get . Estacriacdo inicial éfeitamediante achamadaaesmart _trans_x11_new. Umavez com o objeto,
0 movemos de maneira que ele incie ha posi¢ao( 0, 0) ( o canto superior esquerdo ), gjustamos a camada para -5 e
chamamos o objeto "bg" ( como usamos acima ). Ent&o capturamos o tamanho atual do ecore_evas e 0 usamos para
redimensionar o objeto trans para o tamanho da janela. Quando tudo estiver redimensionado mostramos o trans e o
ecore_evas. Como passo final, atualizamos a imagem na transparéncia da imagem que esta atualmente em baixo da
janeladaformacomo esta.

Exemplo 6.9. makefile sencilla

CFLAGS = “ecore-config --cflags™ “evas-config --cflags® “esnart-config --cflags’
LIBS = “ecore-config --libs" “evas-config --libs" “esmart-config --libs™ \
-lesmart _trans_x11

all:
gcc -o trans_exanpl e trans_exanple.c $(CFLAGS) $(LIBS)

Para compilar o programa acima precisamos incluir ainformagéo de biblioteca para ecore, ecore_evas e esmart. Isto
é feito por meio dos escripts -config para cada biblioteca. Estes escripts -config sabem onde estéo cada um dos in-
cludes e das bibliotecas iniciando os caminhos (paths) de include e os parametros de linkagem apropriados para a

compilacéo.

Receta: Introducao ao Container Esmart

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Geralmente ao desenhar a Ul de uma aplicacéo ha um desgjo de agrupar os elementos comuns juntos e fazer com
gue seu layout dependa um do outro. Para este fim a biblioteca de Container Esmart foi criada. Elafoi projetada para
contolar a parte dificil de layout, e em casos onde ela néo faz o que vocé precisa, as porcdes de layout do container
s80 extensiveis e modificaveis.

Esta receita dara a base para usar um container Esmart. O produto final € um programa que te permitira ver algumas
das diferentes combinagdes de layout do container default. O layout sera feito pelo Edje com callbacks para o pro-
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gramamudar o layout do container e parainformar se o usuério clicou em um elemento do container.
Exemplo 6.10. Includes e declar agbes

#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>

#i ncl ude <Edj e. h>

#i ncl ude <Esnmart/Esnmart_Cont ai ner. h>
#i ncl ude <get opt. h>

static void nake_gui (const char *thene);

static void container_build(int align, int direction, int fill);

static void _set_text(int align, int direction);

static void _setup_edje_call backs(Evas_Chject *0);

static void _right_click_cb(void* data, Evas_Object* o, const char* enm ssion,

const char* source);
static void _left_click_cb(void* data, Evas_(bject* o, const char* enm ssion,

const char* source);
static void _itemsel ected(voi d* data, Evas_(bject* o, const char* enm ssion,

const char* source);

static Ecore_Evas *ee;
static Evas_Object *edje;
static Evas_QObj ect *container;

char *str_list[] = {"i

Como nos outros programas EFL precisamos incluir Ecore, Ecore Evas, Edje e como este é um exemplo de contai-
ner, o cabecalho do Esmart/Esmart._Container. Getopt ser& usado para permiir algum processo de linha de comando.

Depois vem os protétipos de fungdes que seréo descritos mais tarde quando chegarmos as suas respectivas imple-
mentagdes. Depois, algumas varidveis globais que seréo usadas durante o programa. O array str_list € o contetdo a
ser ordenado no container.

Exemplo 6.11. main

int main(int argc, char ** argv) {
int align = 0;
int direction = 0;

int fill =0;
int ret = 0;
int c;
char *theme = NULL;
while((c = getopt(argc, argv, "a:d:f:t:")) I=-1) {
switch(c) {
case 'a':
align = atoi(optarg);
br eak;
case 'd':
direction = atoi (optarg);
br eak;
case 'f':
fill = atoi(optarg);
br eak;
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case 't':
theme = strdup(optarg);
br eak;
defaul t:
printf("Unknown option string\n");
br eak;

}

if (theme == NULL) ({
printf("Need a thene defined\n");
exit(-1);

O inicio dafuncdo main pega as opg¢des de linha comando e inicia a janela principal. Como vocé pode ver, solicita
mos um tema para mostrar. 1sto pode ser mais inteligente pocurando no diretério default de instalagdo e no diretério
de aplicacBes do usuério, mas este exemplo prefere o modo mais fécil e forca que o tema seja passado como argu-
mento de linha de comando.

Exemplo 6.12. Inicializacdo

if (lecore_init()) {
printf("Can't init ecore, bad\n");
ret = 1;
goto EXIT,

ecore_app_args_set(argc, (const char **)argv);

if (lecore_evas_init()) {
printf("Can't init ecore_evas, bad\n");
ret = 1;
goto EXI T_ECORE

if (ledje_init()) {
printf("Can't init edje, bad\n");
ret = 1,

got o EXI T_ECORE_EVAS;
}
edje_frametinme_set (1.0 / 60.0);

nake_gui (t hene) ;
contai ner_build(align, direction, fill);

ecor e_nai n_| oop_begi n();

Depois de receber os argumentos de linha de comando, continuamos por inicializar as bibliotecas requeridas, Ecore,
Ecore Evas e Edje. Tomamos o passo adicional deiniciar o frame rate do Edje.

Uma vez completada a inicializagdo, criamos a GUI inicial para a aplicagdo. Separel a construgdo do container em
uma funcéo separada para deixar o codigo do container mais facil de localizar no exemplo.

Quando tudo esta criado, chamamos aecor e_mai n_| oop_begi n e esperamos que 0corram 0s eventos.

Exemplo 6.13. Finalizacéo
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edj e_shut down();

EXI T_ECORE_EVAS:
ecor e_evas_shut down();

EXI T_ECORE:
ecor e_shut down() ;

EXIT:
return ret;

A rotina de finalizagdo habitual nos faz bons programadores e terminamos tudo o que inicializamos.

Exemplo 6.14. callbacks de janela

static int sig_exit_chb(void *data, int ev_type, void *ev) {
ecore_nain_|l oop_quit();
return 1;

}

static void wi n_del _cbh(Ecore_Evas *ee) {
ecore_nmai n_|l oop_quit();

static void win_resize_chb(Ecore_Evas *ee) {
int w h;
int mnw, mnh;
int maxw, maxh;
Evas_(bject *o = NULL;

if (ee) {
ecore_evas_geonetry_get (ee, NULL, NULL, &w, &h);
ecore_evas_size_mi n_get(ee, &mrnw, &m nh);
ecore_evas_si ze_nmax_get (ee, &raxw, &mraxh);

if ((w>=nmnw && (h >= mnh) & (h <= maxh) && (w <= maxw))
if ((o = evas_object_nane_find(ecore_evas_get(ee), "edje")))
evas_obj ect _resize(o, w, h);

No passo seguinte iniciamos aguns callbacks genéricos para ser usados pela Ul. Estes serdo os callbacks de sair,
destruir e redimensionar. Novamente, as fungdes habituais EFL. Apesar que o callback de saida néo é estritamente
necessario ja que Ecore chamardaecore_mai n_| oop_qui t () se ndo houver nenhum controlador registrado para
este callback.

Exemplo 6.15. make gui

static void nake_gui (const char *thene) {
Evas *evas = NULL;
Evas_(bject *o = NULL;
Evas_Coord ni nw, mi nh;

ee = NULL;
edj e = NULL;
cont ai ner = NULL;

48



Esmart

ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, sig_exit_cb, NULL);

ee = ecore_evas_software_x11 new( NULL, O, O, O, 300, 400);
ecore_evas_title_set(ee, "Container Example");

ecore_evas_cal | back_del ete_request _set (ee, wi n_del _cb);
ecore_evas_cal |l back _resize _set(ee, w n_resize_ch);
evas = ecore_evas_get (ee);

/1 create the edje
edj e = edj e_object_add(evas);
evas_obj ect _nove(edje, 0, 0);

if (edje_object file_set(edje, thene, "container_ex")) {
evas_obj ect _name_set(edje, "edje");

edj e_obj ect_size_nmin_get(edje, &mnw, &nm nh);
ecore_evas_size_mn_set(ee, (int)mnw, (int)mnh);
evas_obj ect _resize(edje, (int)mnw, (int)mnh);
ecore_evas_resi ze(ee, (int)mnw (int)mninh);

edj e_obj ect _si ze_nmax_get (edj e, &m nw, &m nh);
ecore_evas_size_nmax_set(ee, (int)mnw, (int)mnh);
evas_obj ect _show edj e) ;

} else {
printf("Unable to open (%) for edje thene\n", thene);
exit(-1);

_setup_edj e_cal | backs(edje);
ecore_evas_show ee) ;

A GUI consiste do Ecore_Evas que contém o préprio canvas, e o Edje que usaremos para controlar nosso layout. A
funcdo make_gui iniciaos callbacks definidos mais acima e criao Ecore Evas.

Uma vez definido o Evas e os calbacks, criamos o objeto Edje que definird nosso layout. A chamada a ed-

j e_obj ect _add € usada para criar 0 objeto no Evas, e umavez que isto € feito, pegamos o tema passado pelo usué
rio e configuramos o Edje para usar este tema, o parametro "container_ex" € o nome do grupo dentro do EET que
vamos usar.

Umavez que o arquivo de temafoi passado para o Edje, usamos os valores no arquivo de tema parainciar os limites
do tamanho da aplicac&o, e mostramos o Edje. Entdo iniciamos os callbacks no Edje e mostramos o Ecore Evas.

Exemplo 6.16. Callbacks Edje

static void _setup_edje_call backs(Evas_QObject *o) {
edj e_obj ect _si gnal _cal | back_add(o, "left_click",
"left_click", _left_click_cb, NULL);
edj e_obj ect _si gnal _cal | back_add(o, "right_click",
"right_click", _right_click_cb, NULL);

O programa tera dois callbacks principais conectados ao Edje, um para o sinal de clique com o botdo esquerdo do
mouse e outro para o sinal do bot&o direito. Estes seréo usados para mudar a direcdo/alinhamento do container. O se-
gundo e o terceiro parametros dos callbacks precisam bater com os dados emitidos com o sinal do Edje, isto seravis-
to mais tarde quando vermos o arquivo EDC. O terceiro paramétro é a fungdo para chamar, e o ultimo, qualquer da-
do que desegjamos passar pro callback.
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Exemplo 6.17. container_build

static void container_build(int align, int direction, int fill_policy) {
int len = 0;
int i =0;

const char *edjefile = NULL;

contai ner = esmart_contai ner_new ecore_evas_get (ee));
evas_obj ect _name_set (contai ner, "the_container");

esmart _contai ner_directi on_set(container, direction);
esnmart _cont ai ner_al i gnment _set (contai ner, align);

esmart _cont ai ner _paddi ng_set (container, 1, 1, 1, 1);
esnmart _cont ai ner _spaci ng_set (contai ner, 1);

esmart _container_fill_policy_set(container, fill_policy);

evas_obj ect _| ayer _set (contai ner, 0);
edj e_obj ect _part_swal |l ow(edj e, "container", container);

A fungdo cont ai ner _bui | d criard um container e inicializara nossos elementos de dados no container. A criagdo é
suficientement facil com uma chamda a esmart _cont ai ner _new devolvendo o Evas _Object que € o container.
Uma vez criado podemos dar um nome ao container parafazer areferéncia mais facil.

O préximo passo, iniciamos a direcdo, que é CONTAINER DIRECTION_VERTICAL ou CONTAI-
NER_DIRECTION_HORIZONTAL [ou neste caso, um int passado pela linha de comando que refere-se a uma das
direcBes sendo 1 e O respectivamente]. A direcdo informa ao container de que maneira os elementos serdo desenha
dos.

Depois da diregcdo iniciamos o alinhamento do container. O alinhamento informa ao container de onde desenhar os
elementos. Os valores possiveis sdo: ONTAINER_ALIGN_CENTER, CONTAINER_ALIGN_LEFT, CONTAI-
NER_ALIGN_RIGHT, CONTAINER_ALIGN_TOP e CONTAINER_ALIGN_BOTTOM. Com o layout default,
direita e esquerda se aplicam apenas a um container vertical, e acima e abaixo se aplicam a um container horizontal,
enquanto centro se aplicaaambos.

Se desglarmos usar um esguema de layout diferente do default, poderemos fazer por uma chamada a es-
mart _cont ai ner _| ayout _pl ugi n_set (cont ai ner, "nane") onde"name" €0 nomedo plugin ausar. A con-
figuragéo default é o container nomeado "default".

Umavez inicializado as direcfes e o alinhamento, o espacamento e 0 preenchimento do container sdo especificados.
O preenchimento especifica 0 espaco em volta do container passando quatro parametros: left, right, top e buttom. O
parémetro de espacamento especifica o espago entre os el ementos no container.

Ent&o continuamos e iniciamos a politica de preenchimento do container. Isto especifica como os elementos séo po-
sicionados para preencher 0 espaco no container. Os valores possiveis s80: CONTAINER_FILL POLICY_NONE,
CONTAINER_FILL_POLICY_KEEP_ASPECT, CONTAINER_FILL_POLICY_FILL_X, CONTAI-
NER_FILL_POLICY_FILL_Y, CONTAINER _FILL_POLICY_FILL e CONTAI-
NER_FILL_POLICY_HOMOGENOUS.

Umavez que o container € completamente especificado, iniciamos a camada de containers e "tragamos' o container
para dentro do ejde e a parte chamada " container”.

Exemplo 6.18. Afiadiendo Elementos al Contenedor

len = (sizeof (str_list) / sizeof(str_list[0]));
for(i =0; i <len; i++) {
Evas_Coord w, h;
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Evas_(bhject *t = edje_object_add(ecore_evas_get(ee));

edje_object _file_get(edje, &edjefile, NULL);

if (edje_object file_set(t, edjefile, "elenent")) {
edj e_object_size_mn_get(t, &w &h);
evas_obj ect _resi ze(t, (int)w, (int)h);

if (edje_object_part_exists(t, "elenent.value")) {
edj e_object _part_text_set(t, "elenent.value", str_list[i]);
evas_obj ect _show(t);
int *i _ptr = (int *)malloc(sizeof(int));
*i_ptr = (i + 1);

edj e_obj ect _signal _cal | back_add(t, "item sel ected",
"itemselected", _itemselected, i_ptr);

esmart _cont ai ner _el enent _append(contai ner, t);
} else {

printf("M ssing el enent.val ue part\n");

evas_obj ect _del (t);

} else {
printf("Mssing el enent part\n");
evas_obj ect _del (t);

}

evas_obj ect _show cont ai ner);
_set_text(align, direction);

Agora que temos um container, podemos adicionar alguns elemenos para mostrar. Cada uma das entradas no array
str_list definido no inicio do programa serd adicionada no container como uma parte de texto.

Para cada elemento criamos uma novo objeto Edje no Evas. Entdo necessitamos saber o nome do arquivo de tema
usado para criar nosso Edje principal, chamamos edj e_obj ect _fi |l e_get queiniciara o arquivo edje para o valor
informado.

Ent&o tentamos iniciar o grupo chamado "element" no elemento novamente criado. Seisto falhar imprimimos um er-
ro e deletamos o objeto.

A medida ge vamos encontrando o grupo "element” podemos capturar a parte para do nosso elemento chamada "ele-
ment.value". Se esta parte existir, ajustamos o valor de texto da parte para nossa string atual e mostramos a parte.

Um callback é criado por intermédio da edj e_obj ect _si gnal _cal | back_add e vinculado ao novo elemento.
Este serd chamado se o sinal "item_selected” é enviado pelo Edje. O valor i_ptr mostra como se pode vincular dados
ao elemento, quando o usuario clicar em um elemento seu NUMero seraimpresso no console.

Umavez criado o el emento adicionamos-o ao container.

Por fim, o container € mostrado e fazemos algum trabalho extra para mostrar informag&o sobre o container no cabe-
¢alho por meio da chamada_show_t ext .

Exemplo 6.19. set text

static void _set _text(int align, int direction) {
Evas_(hject *t = edje_object_add(ecore_evas_get(ee));
const char *edjefile;

if (direction == CONTAI NER_DI RECTI ON_VERTI CAL)
edj e_obj ect_part_text_set(edje, "header_text_direction", "vertical");
el se
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edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_direction", "horizontal");
if (align == CONTAI NER_ALI GN_CENTER)

edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_align", "center");
else if (align == CONTAI NER_ALI GN_TOCP)

edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_align", "top");
else if (align == CONTAI NER_ALI GN BOTTOM

edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_align", "bottont);
else if (align == CONTAI NER_ALI GN_RI GHT)

edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_align", "right");
else if (align == CONTAI NER_ALI GN_LEFT)

edj e_obj ect _part_text_set(edje, "header_text_align", "left");

A rotina_set _t ext pegaadirecdo e o alinhamento atual do container e coloca algum texto no cabegalho do pro-
grama. Isto é apenas uma simples comunicagdo com o usuario da configuracédo do container atual.

Exemplo 6.20. left_click_cb

static void _left_click_cb(void* data, Evas_Cbject* o, const char* emmi ssion,
const char* source) {
Contai ner_Direction dir = esnmart_contai ner _directi on_get (cont ai ner);
Contai ner_Direction new dir = (dir + 1) % 2;
Cont ai ner _Alignment align = esmart_contai ner_al i gnment _get (cont ai ner);

esmart _cont ai ner _directi on_set(container, new.dir);

if (align !'= CONTAI NER_ALI GN_CENTER) {
if (new_dir == CONTAI NER_DI RECTI ON_HORI ZONTAL)
align = CONTAI NER_ALI GN_TOP;
el se
al i gn = CONTAI NER_ALI GN_LEFT;

esnmart _cont ai ner _al i gnment _set (contai ner, align);
_set_text(align, newdir);

Quando o usuério clica com o bot&o esquerdo do mouse este callback ird ser executado. Nés pegamos a informagéo
de direcéo atual do container e mudamos para a outra direcéo (ex. horizontal setornavertical e vice-versa). Também
reiniciamos o alinhamento se ndo estamos atual mente alinhado no centro para certificarmos que tudo é vélido paraa
novadirecdo. O texto no cabecalho é atualizado.

Exemplo 6.21. _right_click_cb

static void _right_click _cb(void* data, Evas_Object* o, const char* enm ssion,
const char* source) {
Contai ner_Direction dir = esmart_contai ner _di recti on_get (cont ai ner);
Cont ai ner _Alignment align = esmart_contai ner_al i gnment _get (contai ner);

if (dir == CONTAI NER DI RECTI ON HORI ZONTAL) {
if (align == CONTAI NER ALI GN_TCP)
al i gn = CONTAI NER ALl GN_CENTER;

el se if (align == CONTAI NER ALI GN_CENTER)

52



Esmart

align = CONTAI NER_ALI GN_BOTTOM

el se
align = CONTAI NER_ALI GN_TOP;

} else {
if (align == CONTAI NER_ALI GN_LEFT)
align = CONTAI NER AL|I GN_CENTER,

else if (align == CONTAI NER_ALI GN_CENTER)
align = CONTAI NER_ALI GN_RI GHT;

el se
align = CONTAI NER _ALI GN_LEFT;

esnmart _cont ai ner_al i gnment _set (cont ai ner, align); _
_set _text(align, esnmart_container_direction_get(container));

O calback do clique do botdo direito intercalara entre os alinhamentos disponiveis por uma direcdo dada quando o
usuério clicar com o botéo direito do mouse.

Exemplo 6.22. _item_selected

static void _itemsel ected(voi d* data, Evas_Cbject* o, const char* enmi ssion,
const char* source) {
printf("You clicked on the itemw th nunber %\ n", *((int *)data));

Finalmente o callback _i t em sel ect ed sera executado quando o usuério clicar no bot&o central do mouse sobre o
item do container. O dado contera o niimero para este el emento narotina criada acima.

Este é o fim do codigo para a aplicacdo, depois vem a EDC requerida para que tudo seja mostado e funcione correta-
mente.

Exemplo 6.23. LaEdc

fonts {

font: "Vera.ttf" "Vera";
}
col l ections {

group { )
nanme, "container_ex";

m n, 300, 300;
max, 800, 800;

parts {
part {
name, "bg";
type, RECT;

nouse_events, 1,
description {
state, "default" 0.0;
color, 0 O O 255;

rel 1 {
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relative, 0.0 0.1;

offset, 0 O;
}
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
offset, 0 O;
}
}
}
part {
nane, "header";
type, RECT;
nmouse_events, O;
description {
state, "default" 0.0;
col or, 255 255 255 255
rel1 {
relative, 0.0 0.0;
of fset, 0 O;
}
rel 2 {
relative, 1.0 0.1;
of fset, 0 O;
}
}
}
part {
name, "header_text_direction";
type, TEXT;
nouse_events, O;
description {
state, "default" 0.0
color, 0 0 0 255
rel1 {
relative, 0.0 0.0;
of fset, 0 10;
to, "header";
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
of fset, 0 O;
to, "header";
}
text {
text, "direction";
font, "Vera"
si ze, 10;
}
}
part {
name, "header_text_align";
type, TEXT;

nmouse_events, O;

description {
state, "default" 0.0;
color, 0 0 0 255

rel1 {
relative, 0.0 0.0;
of fset, 0 O;

to, "header_text_direction";
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}
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
of fset, 110 O;
to, "header _text_direction”;

}

text {
text, "align";
font, "Vera";
si ze, 10;

Este arquivo EDC esperater afont Veraincorporada dentro dele, como € definido pela se¢o de fontes no inicio. Is-
to quer dizer que quando vocé compila o edc vocé necessita do arquivo Veradttf no diretério corrente ou dar ao ed-
je_cc aflag -fd e especificar o diretério para afonte.

Depois que as fontes sdo definidas, as colegdes principais sdo definidas. A primeira colegéo é a porgéo principal da
prépria aplicagdo, 0 grupo "container_ex". Este grupo especifica a janela principal da aplicagéo. Como tal ele con-
tém as partes para o fundo, o cabegalho e o texto de cabecalho. Estas partes sdo bem padrdo com algum (minimo)
alinhamento feito entre elas.

Exemplo 6.24. A Parte Container

part {
nane, "container";
type, RECT;

mouse_events, 1;

description {
state, "default" 0.0;
visible, 1;

rel1 {
relative, 0.0 0.0;
offset, 0 O;
to, bg;
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
of fset, 0 O;
) to, bg;
color, 0 0 O O;
}
}
prograns {
program {
name, "left_click";
signal, "nouse,clicked, 1";
source, "container";
action, SIGNAL_EM T "left_click" "left_click";
}
program {
name, "right_click";
signal, "nouse,clicked, 3";
source, "container";
action, SIGNAL_EM T "right_click" "right_click";
}
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A parte container € entdo definida. A parte em si é bem siples, apenas posicionada rel ativamente ao fundo e iniciada
para receber eventos do mouse. Depois de definir as partes especificamos 0s programas para este grupo, do qual ha
dois. O primeiro programa"left_click" espeficiao que vai acontecer em um evento do primeiro bot&o do mouse.

A acdo é emetir um sinal, os dois parametos depois de SIGNAL_EMIT bate com os valores postos no callback no
codigo da aplicagao.

H& um callback similar para o terceiro botdo do mouse assim como para o primeiro, sd que emitindo um sinal leve-
mente diferente.

Exemplo 6.25. O Grupo Elemento

group {
nane, "elenent";
mn, 80 18;
max, 800 18;
parts {
part {
nane, "el enent.val ue";
type, TEXT;
nouse_events, 1,
effect, NONE;
description {
state, "default" 0.O0;
visible, 1;
rel1 {
relative, 0.0 0.0;
of fset, 0 O;
}
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
of fset, 0 O;
}
col or, 255 255 255 255;
text {
text, "";
font, "Vera";
si ze, 10;
}
}
}
prograns {
program {
name, "center_click";
signal, "nouse,clicked, 2";
source, "el enent.val ue";
action, SIGNAL_EMT "item sel ected" "item sel ected";
}
}
}

O grupo elemento especifica como cada elemento do container € mostrado. Vocé notara que os nomes agqui dados
batem com os nomes que se procuram no proprio cédigo da aplicagdo enquanto se criam os elementos.
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Hé& um programa neste grupo que ird emitir um sinal de "item_selected" quando o bot&o central do mouse é pressio-
nado enquanto estivermos sobre um dos elementos na lista.

Este é o final do cédigo EDC. Para compliar o cédigo da aplicacdo, um makefile similar ao abaixo pode ser usado.

Exemplo 6.26. M akefile

CFLAGS = “ecore-config --cflags®™ “evas-config --cflags® “esnart-config --cflags’
LIBS = “ecore-config --libs" “evas-config --libs" “esmart-config --libs™ \
-l esmart _cont ai ner

cont ai ner _ex: container/container_ex.c _ _
gcc -o container/container_ex container/container_ex.c $(CFLAGS) $(LIBS)

E paracriar o arquivo EET, um simples 'edje_cc default.edc’ deve ser suficiente desde que o arquivo Verattf estgja
no diretorio atual.

Umavez que vocé tenha compilado, vocé precisara fazer
./container_ex -t default. edj

e tudo deve funcionar bem.

Entdo € isto, assumindo que tudo saia como plangjado, vocé devera ter uma simples aplicagdo em que clicando com
0 bot&o esquerdo/direito do mouse movera o container para diferentes posi¢des da jenela. Enquanto clicando com o
bot&o central do mouse nos elementos, imprimira o nimero do elemento.
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Capitulo 7. Epeg y Epsilon

Nesta era moderna de fotografia digital a apresentacéo de imagens se converte em um problema devido ao grande
volume de imagens que sdo criadas. Diferente do passado, quando um filme era usado equilibradamente, agora gera-
mos centenas ou milhares de imagens por semana. A solugdo para este problema de apresentagdo de imagens é
"thumbnail", umaimagem em escala reduziada que pode ser indexada em uma tabela ou por uma aplicagéo e répida-
mente scaneada visua mente para encontrar as imagens que desgja. Mas escalonamento de imagem € uma operacéo
muito intensiva, tanto que numa potente maguina Athlon escalonar apenas uma fotografia de tamanho 1600x1200 na
resolucdo requerida leva-se 1 segundo, se tiver 2000 fotografias levard 30 minutos assumindo que ndo ha operacéo
manual num editor de imagens como o Photoshop ou 0 GIMP. O problema claramente pede uma ferramente que po-
de escalar imagens com uma grande velocidade e eficiéncia, com tanto controle quanto possivel. A solucdo esta em
duas bibliotecas da EFL : Epeg e Epsilon.

Epeg foi escrita por Raster para exatamente controlar o problema acima descrito com sua galeria de imagens em seu
site rasterman.com. Epeg é um "thumbnailer" de geragdo automética mais rapido do planeta. Com uma API f&cil de
usar, pode ser integrado em qualquer aplicacdo que vocé desgjar. O Unico inconveniente é que ele s manipulaima-
gens JPEGs, mas ndo chega a ser um grande problema se levar em conta que todas as cameras digitais disponiveis
no mercado usam o formato JPEG como padréo.

Epsilon foi escrito por Atmos, inspirado pela velocidade da Epeg mas em resposta a uma necessidade de capacidade
de "thumbnailing" de diversos formatos. Epsilon pode manipular JPEG, PNG, XCF, e GIF. Obviamente, ja que ela
nao é uma biblioteca especifica para manipular JPEG, ndo manipulara JPEG t&o répido quanto a Epeg, mas pode-se
usar a propria Epeg para se ter as vantagens de velocidade que esta prové. Epsilon, diferente da Epeg, estd em con-
formidade com o Thumbnail Managing Standard [http://trig.net/~jens/thumbnail-spec/index.html] do freedesk-
top.org. Portanto, ela direciona a saida dos thumbnails para a estrutura de diretério definida pela Thumbnail Mana
ging Standard (~/.thumbnails/) ao invéz de um lugar definido pelo programador.

Ambas bibliotecas fazem tarefas téo expecificas que as API's sdo muito simples de usar. Epeg tem apenas 17 functes
e Epsilon apenas 9, tornando-as faceis de aprender para poder utiliza-las rapidamente.

Receita: Thumbnailing simples com Epeg

Ben 'technikolor' Rockwood <benr @uddl! et ech. con»

A aplicacdo mais simplistica de thumbnailing que podemos escrever usard apenas dois argumentos, o nome do ar-
quivo ( imagem ) de entrada e 0 nome do arquivo ( thumbnail ) de saida. O seguinte exemplo de codigo usa Epeg
exatamente parafazer isto.

Exemplo 7.1. Um ssimples Thumbnail Epeg

#i ncl ude <Epeg. h>
int nain(int argc, char *argv[]){

Epeg_I nage * i nage;
int w h;

if(argc < 2) {
printf("Usage: % input.jpg output.jpg\n", argv[0]);
return(l);

}
image = epeg_file_open(argv[1]);
epeg_si ze_get (i mage, &w, &h);

printf("% - Wdth: %, Height: %l\n", argv[1l], w, h);
printf(" Coment: %", epeg_conment_get (i nage) );
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Epegy Epsilon

epeg_decode_si ze_set (i mage, 128, 96);
epeg_fil e_output_set (i mage, argv[2]);
epeg_encode(i nage) ;
epeg_cl ose(i mage);

printf("... Done.\n");
return(0);

Este € um exemplo bastante simplistico, ndo ha checagem para certificar-se que o arquivo de entrada é realmente um
JPEG, mas mostra adequadamente algumas das caracteristicas da biblioteca. Ele pode ser compilado da senguinte

maneira
Exemplo 7.2.
gcc “epeg-config --libs --cflags™ epeg-test.c -o epeg-test

A funcdo epeg_fil e_open abre um JPEG para ser manipulado, retornando um ponteiro para Epeg_Image. Este
ponteiro pode entéo ser passado para as outras fungdes Epeg para manipul agéo.

Duas funcdes diferentes sdo usadas aqui para pegar algumas informacdes sobre a imagem de entrada:
epeg_si ze_get eepeg_conmment _get . Note que os valores retornados destas fungdes ndo sdo usadas em nenhu-
ma outra fungdo Epeg, sdo simplesmente para fins de informagdo. Um bom uso para estes valores retornados pode
ser para definir o tamanho do thumbnail de saida, ou modificar e passar um comentério ao thumbnail de saida.

O conjunto de funcBes seguinte realmente fazem o trabalho. epeg_decode_si ze_set define o tamanho da saida
do thumbnail. epeg_fi | e_out put _set define o nome do arquivo de saida. E epeg_encode faz o verdadeiro tra-
balho pesado. Observe que enquanto ndo checamos se houve exito aqui, epeg_encode retorna um int permitindo-
nos checar se a operacdo foi um sucesso.

Umavez criado o thumbnail, simplesmente chamamos aepeg_cl ose paraterminar o assunto.

Enguanto este exemplo é bem simples vocé pode ver como o basico funciona. Epeg tem também funcgdes para redu-
¢do, comentério no thumbnail, habilitar e desabilitar os comentérios, conversio de espago de cor e gjustes de quali-
dade que podem ser usados para conseguir 0s resultados que se desgja.

Receta: Thumbnailing simples com Epsilon

Ben 'technikolor' Rockwood <benr @uddl et ech. con»

Epsilon cria. thumbnails  em conformidade  com a  Thumbnail Managing Standard
[ http://trig.net/~jens/thumbnail -spec/index.html] da freedesktop.org. Thumbnails podem ser criados para uma varie-
dade de formatos, incluindo suporte nativo para PNG, suporte para Epeg ou qualquer formato suportado pela Imlib2.
Vejamos uma simples aplicagéo Epsilo, similar ao exemplo Epeg anterior.

Exemplo 7.3. Um simples Thumbnail Epsilon

#i ncl ude <stdio. h>
#i ncl ude <Epsilon. h>

int main(int argc, char *argv[]){
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Epsilon * inmage = NULL;
Epsilon_Info *info

if(argc < 1) {
printf("Usage: % input_imge\n", argv[O0]);
return(l);

}
epsilon_init();
i mge = epsilon_newargv[1]);

info = epsilon_info_get(inmage);
printf("% - Wdth: %l, Height: %l\n", argv[1], info->w, info->h);

if (epsilon_generate(inmge) == EPSI LON OK) {
printf("Thunbnail created!\n");

} else {
printf("Generation failed\n");

}
epsi l on_free(i mage);

return(0);

Pode ser compilado da seguinte maneira:
Exemplo 7.4.

gcc “epsilon-config --libs --cflags™ epsilon-sinple.c -0 epsilon-sinple

Notamos quase que imediatamente que ndo aceita-se nenhum nome de arquivo de saida, nem se usa nenhuma fun-
¢do de saida. A Thumbnail Managing Standard da reedesktop.org especifica que todos os thumbnails sdo criados no
diretorio ~/.thumbnail. Este repositorio cental de thumbnails permite compartilahr os thumbnails entre multiplas
aplicagbes que aderem & especificagdo standard. Antes de compilar e executar o codigo exemplo, verifique se existe
aimagem em ~/.thumbnails/large. Os thumbnails também se nomeiam de acordo com a especificagdo standard, re-
nomeando 0 nome original com um MD5 checksum, de forma que o thumbnail ndo precisa ser refeito se aimagem
esta renomeada.

No nosso exemplo comegamos verificando que obtemos uma imagem de entrada para fazer um thumbnail e entéo
inicializamos o Epsilon usando a funcdo epsi | on_i ni t . epsi | on_new aceita um Unico argumento, aimagem que
guer fazer um thumbnail, e retorna um ponteiro epsilon que € usado por outras funcdes.

Epsilon tem a habilidade de obter algumas informactes basicas de suas imagens. No exemplo acima usamos epsi -
I on_i nf o_get pararetornar uma estrutura Epsilon_Info contendo a data ( mtime ) de modificagdo da imagem de
entrada, o lugar ( URI ), largura, atura e o tipo MIME. Aqui simplesmente damos a largura e altura da imagem
usando os elementosw e h da estruturaiinfo.

epsi | on_gener at e é afungdo peso pesado. Esta fungéo gerara o thumbnail e colocara no lugar apropriado. Seu
valor de retorno indicando sucesso pode ser verificado usando as defini¢des de macro CPP fornecida pelo header do
Epsilon: EPSI LON_FAI L e EPSI LON_CK.

A limpeza é fornecidapelaepsi | on_free.

Epsilon, como visto aqui, € muito simples de usar e integrar com qualquer aplicacdo que faz uso de thumbnails. N&o
s6 fornece um API simples, mas integracdo com a reinante definicdo padréo para thumbnailing sem custo extra. Para
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informaco adicional sobre Epsilon, veja os documentos Doxygen do Epsilon em Enlightenment.org.
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Capitulo 8. Etox

Etox € uma biblioteca avancada de composi¢do e layout de texto baseada no Evas, permitindo maiores e melhores
funcionalidades que as disponiveis pelo Evas. E capaz de simplificar as tarefas de mostrar, mover, redimencionar,
por em camadas e recortar texto, bem como alinhamento de texto, gjuste e modificacdo. Etox pode inteligentemente
resolver obstaculos e aplicar styles predefinidos. Quase qualquer aspecto de nivel textual pode ser controlado facil e

eficientemente com o Etox.

Receta: Perspectiva geral de Etox

Ben 'technikolor' Rockwood <benr @uddl et ech. con®

Para comegar a usar Etox rapidamente € (til um exemplo simples. No seguinte cddigo exemplo criamos uma Evas

X11 usando Ecore Evas e entdo colocaremos algum texto Etox nele.

Exemplo 8.1. Exemplo Etox

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Etox. h>

#define WDTH 400
#defi ne HElI GHT 200

Ecore_Evas * ee;

Evas * evas;
Evas_(hj ect * base_rect;
Evas_(hj ect * et ox;

Et ox_Context * context;
int nain(){

ecore_init();

ee = ecore_evas_software_x11 new( NULL, O, O, 0, WDTH, HElIGHT);

ecore_evas_title set(ee, "ETOX Test");
ecore_evas_borderl ess_set (ee, 0);
ecore_evas_show ee) ;

evas = ecore_evas_get (ee);
evas_font_pat h_append(evas, ".");

base_rect = evas_object_rectangl e_add(evas);
evas_obj ect _resize(base_rect, (double)W DTH,
evas_obj ect _
evas_obj ect _

show base_rect);

etox = etox_new evas);
evas_obj ect _resize(etox, WDTH, HElI GHT);

context = etox_get_context(etox);

(doubl e) HEI GHT) ;
col or _set (base_rect, 255, 255, 255, 255

et ox_cont ext _set_col or (context, 0, 0, 0, 255);

et ox_context_set_font(context, "Vera", 32);

et ox_cont ext _set _align(context, ETOX ALI GN_LEFT);

et ox_set_soft_wrap(etox, 1);

et ox_set_text(etox, "Wl cone to the world of Etox!");

evas_obj ect _show et ox);

ecore_nai n_| oop_begi n();
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return O;

Este exmplo deve ser compilado da seguinte maneira:

Exemplo 8.2.

gcc “etox-config --libs --cflags’ “ecore-config --libs --cflags™ etox-test.c -0 etox-test

A maior parte deste exemplo sdo fungdes standard do Ecore_Evas, assim nos concentraremos apenas nas partes rela
cionadas com Etox. Observe que usamos a funcéo Evas evas_f ont _pat h_append() para definir o cominho de
nossas fontes, isto é algo que o Etox ndo fard por vocé.

Seu texto Etox sera sempre inicializado por adicionar um novo Etox usando afuncéo et ox_new() que devolve um
Evas Object. Ja que o seu Etox € um objeto Evas, ele pode ser manipulado como tal. As func¢des de layout do Etox,
como recortar e gjustar, sdo dependentes do tamanho do préprio Etox, portanto evas_obj ect _resi ze() hecessita
ser chamada para definir o tamanho apropriado do Etox. Observer que a area do objeto ndo seraigual por default ao
tamanho do proprio Evas.

Etox usa o conceito de contextos. Um cont ext € um conjunto de parémetros como cor, fonte, alinhamento, estilo e
marcas que sdo aplicadas a um certo conjunto de texto. Cada objeto Etox tem pelo menos um contexto associdado a
ele que é criado quando se chamaafuncdo et ox_new() . Por estarazéo afuncdo et ox_cont ext _new() SO precisa
ser chamada quando se desgja criar contexto adicionais.

Uma vez usado et ox_new() para adicionar seu objeto Etox vocé precisa usar et ox_get _cont ext () para devol-
ver um ponteiro a Et ox_Cont ext que pode entdo ser passado a outras fungdes de contexto para modificar os atribu-
tos do seu texto. No exemplo adicionamos a cor, fonte e o alinhamento de nosso contexto.

Das caracteriscas mais interessantes e simplistas do Etox sdo sua habilitade de inteligentemente quebrar o texto e de
interpretar o caracter de nova linha do C (\n ) como quebra de linha. Essas sd0 duas caracteristicas que o préprio
Evas ndo proporciona, é da responsabilidade do programador certificar que o texto ndo saia do canvas.

A quebrainteligente de linha vem em duas formas que ndo s80 mutuamente exclusivas. A primeira é a quebra suave,
gue gjustara o texto quando um caracter exceder alargura do canvas. A segunda é a quebra de palavra, queira gjus-
tar o texto quando uma palavra exceder a largura do canvas. Tipicamente a segunda maneira é desaconselhada de
maneira que obtenhamos "Isto é minha (quebra) string" no lugar de "Isto é mi(quebra)nha string”. Note, ademais,
gue a quebra da palavra ndo funcionard a menos que a quebra suvae seja habilitada, portanto a quebra de palavrare-
guer chamar ambas fungdes, et ox_set _soft _wrap() eet ox_set _word_wr ap().

Uma nota final sobre a quebra é que, por default tal gjuste irdinserir um mar cador de quebra de |inha nasua
string de saida, um sinal "+" por default. Esta marca indica que um ajuste ocorreu e € impresso Como primeiro carac-
ter nalinha seguinte. Sua string, portanto, se parecera como: "lsto é minha (quebra) +string". Se preferir que o Etox
guebre suavemente sem marcador, simplesmente configure o marcador como sendo vazio usando a fungéo
et ox_cont ext _set _wrap_nmar ker ().

A string de texto Etox se configurausando et ox_set _t ext () . E importante saber que a cadeia se aplica ao proprio
Etox e ndo ao contexto. No hé associacdo direta entre a string e o contexto que facilite a visualizagdo do texto sem
ter que modificar o contexto, ou vice-versa.

Enquanto este € um exemplo muito simples do uso de Etox, muito pode ser feito e como vocé pode ver a APl é sim-
ples e limpa, preenchendo muitas necessidades de controle de texto que o Evas ndo possui.
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Edje é uma complexa biblioteca de desenho gréfico e layout. Seu propésito é abstrair todo elemento de interface da
sua aplicacdo Evas do proprio codigo.

Uma aplicagdo Edje consiste em duas partes: O Codigo C que forma sua aplicacéo e uma Colecdo de Dados Edje (
EDC ) que descreve cada elemento da sua interface. Ambas estéo conectadas por sinais que sdo emitidas pelo EDC e
recebidas por callbacks no cédigo da sua aplicacdo. Usando este modelo de sinais o cédigo fica completamente de-
sinteressado no aspecto visua da sua interface, apenas recebe sinais. E como os sinais sdo processados por call-
backs, no h& necessidade que sua interface envie cada sinal disponivel, fazendo possivel aplicagdes em grande esca-
la e aplicagdes de tamanho "demao" com um Gnico binario. Tanto faz se sua interface usa botdes ou uma drag-bar pa-
raenviar dados, isto existe diferenca para a sua aplicacéo.

Receita: Um template para construir aplicacdes Ed-

jes

Ben 'technikolor' Rockwood <benr @uddl et ech. con»

O seguinte exemplo é um template que pode ser usado parainiciar rapida e facilmente uma aplicacéo Edje. E seme-
Ihante ao template econtrado no capitulo sobre Evas, ja que este também usa Ecore_Evas.

Exemplo 9.1. Template Edje

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Ecore. h>
#i ncl ude <Edj e. h>

#define WDTH 100
#define HElI GAT 100

int app_signal _exit(void *data, int type, void *event);

/* GLOBALS */
Ecore_Evas * ee
Evas * evas;
Evas_(hj ect * edj e;

Evas_Coord edje_w, edje_h;

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

ecore_init();
ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, app_signal _exit, NULL);

ecore_evas_init();

ee = ecore_evas_software_x11 new(NULL, O, O, 0, WDTH, HElIGHT);
ecore_evas_title_set(ee, "TITLE");
ecore_evas_borderl ess_set (ee, 0);
ecore_evas_shaped_set (ee, 0);
ecore_evas_show ee) ;

evas = ecore_evas_get (ee);
evas_font_pat h_append(evas, "edje/fonts/");

edje_init();
edj e = edj e_object_add(evas);
edje_object _file_set(edje, "edjel/ XXX eet", "XXX");
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evas_obj ect _nove(edje, 0, 0);

edj e_object_size_mn_get(edje, &edje_w, &edje_h);
evas_object _resize(edje, edje_w, edje_h);
evas_obj ect _show edj e);

ecore_evas_resize(ee, (int)edje_w, (int)edje_h);
ecore_evas_show ee);

/* Insert Cbjects and cal |l backs here */
ecore_nai n_| oop_begi n();

return O;

int app_signal _exit(void *data, int type, void *event){

printf("DEBUG Exit called, shutting down\n");
ecore_nai n_|l oop_quit();
return 1;

Compilar este template da seguinte maneira:
gcc “edje-config --cflags --libs" “ecore-config --cflags --libs edje_app.c -0 edje_app

As chamadas importantes para vermos aqui estdo |ocalizadas no bloco Edje, seguindo afunc@oedj e_init ().
edj e_obj ect _fil e_set () defineque EET Edje é usada assim como 0 nome da colecéo a usar.

O resto das fungdes Edje/Evas no block Edje sdo necessérias para redimencionar a janela X11 para acomodar seu
Edje. Comecamos movendo a janela Evas e entdo pegando o tamanho minimo do proprio Edje usando ed-
j e_obj ect _size_min_get (). Entdo, usando evas_obj ect _resi ze() podemos redimencionar o Edje, que é
um objeto Evas real, para o tamanho do préprio evas. Adiante podemos mostrar o Edje e entdo redimencionar o pré-
prio Evas (e gragas ao Ecore ajanelatambém) usando ecor e_evas_r esi ze().

Depois disto callbacks podem ser adicionados para serem conectados a suainterface.

Receita: Criando/Disparando callbacks Edje

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

As vezes é necessario avisar a0 seu programa principal que algum evento aconteceu em sua interface de usuario.
Mas vocé ndo quer partes da implementac&o misturando-se com o desenho da interface com o usu&rio. Isto é facil-
mente feito com Edje disparando um sinal do seu programa EDC e associando um callback ao sinal no programa em
C.

Exemplo 9.2. Programa callback

#i ncl ude <stdio. h>

#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Edj e. h>

int exit_cb(void *data, int type, void *ev);
voi d edje_cb(void *data, Evas_Object *obj,
const char *em ssion, const char *source);
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int
mai n(int argc, char ** argv)

{
int ret = 0;
Ecore_Evas *ee = NULL;
Evas *evas = NULL;
Evas_(hject *edje = NULL;
Evas_Coord w, h;

if (lecore_init()) {
printf("error setting up ecore\n");
goto EXIT;

ecore_app_args_set(argc, (const char **)argv);

if (lecore_evas_init()) {
printf("error setting up ecore_evas\n");
got o ECORE_SHUTDOWN;

if (ledje_init()) {
printf("error setting up edje\n");
got o ECORE_SHUTDOWWN;

}
ecore_event _handl er _add( ECORE_EVENT_SI GNAL_EXI T, exit_cb, NULL);

ee = ecore_evas_software_x11 new(NULL, 0, 0, 0, 200, 300);
ecore_evas_title_set(ee, "Edje CB exanple");
ecore_evas_show ee);

evas = ecore_evas_get (ee);

edj e = edj e_obj ect _add(evas);

edj e_object _file_set(edje, "default.eet", "main");
evas_obj ect _nove(edje, 0, 0);

edj e_object_size_nmin_get(edje, &w &h);
evas_obj ect _resize(edje, w, h);
ecore_evas_resize(ee, w, h);
evas_obj ect _show edj e);

edj e_obj ect _si gnal _cal | back_add(edj e, "foo", "bar", edje_ch, NULL);

ecore_mai n_| oop_begi n();
ret = 1;

edj e_shut down() ;
ECORE_SHUTDOWA:

ecor e_shut down();
EXI T:

return ret;

int
exit_cb(void *data, int type, void *ev)
ecore_nain_|l oop_quit();

return 1;

voi d
edj e_cb(void *data, Evas_Onbject *obj,
const char *emi ssion, const char *source)

printf("got em ssion: % fromsource: %\n", enission, source);

A maior parte disto sdo inicializacBGes padrdes para o Ecore, Ecore Evas e Edje. O callback é conectado com ed-
j e_obj ect _signal _cal | back_add(Evas_Object *o, char *enission, char *source, (void
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*)func(void *data, Evas_Cbject *obj, const char *em ssion, const char *source), void
*user _data). O objeto o do qual o callback esta conectado é um objecto Edje que foi criado no nosso arquivo
EDC.

Osvalores eni ssi on esour ce precisam ser strings que coincidam com a chamada emit no programa EDC que se-
ra visto mais tarde. Outra op¢do é por "*" em emission ou source. Isto fard com que o valor "*" coincida com qual-
guer coisa. Se desgja receber todas as chamadas que o edje emite, vocé pode colocar um "*" em ambos parémetros,
emission e source.

O func € afungdo a chamar e finamente user _dat a € qualquer dado extra que vocé desgjar ser passado para a
callback.

O callback pode ser visto em edj e_cb. Esta recebera os dados do usuario, o objeto edj que chamou o callback, e as
strings emission e source.
Para ativar o callback nosso arquivo EDC necessita de um program que emitird os regqueridos emission e source.

Exemplo 9.3. arquivo EDC

col l ections {

group {
nane: "main";
m n: 200 100;
parts {
part {
name: "bg";
type: RECT;
description {
rel1 {
relative: 0.0 0.0;
offset: 0 O;
}
rel 2 {
relative: 1.0 1.0;
offset: -1 -1;
}
col or: 255 255 255 255;
}
}
part {
nane: "button";
type: RECT;
description {
rel 1 {
relative: .4 .4,
of fset: 0 O;
}
rel 2 {
relative: .6 .6;
offset: 0 O;
}
color: 0 O O 255;
}
}
prograns {
program {
nane: "down";
signal : "nouse, down, *";
source: "button";
action: SIGNAL_EM T "foo" "bar";
}

67



Edie

A parte de interesse é action: SIGNAL_EM T "foo" "bar", isto fara o edje emitir uma emissdo de f oo com
umafonte debar .

Exemplo 9.4. Compilacéo

zero@beron [edje_cb] -> edje_cc default.edc
zero@beron [edje_cb] -> gcc -o cb main.c “ecore-config --cflags --libs™ \
“edje-config --cflags --1ibs’

Edje faz isto realmente simples para uma interface completamente abstraida da implementacdo. A Unica coisa que a
interface precisa saber é enviar as emission e source corretas enquanto os eventos ocorrem.

Receita: Trabalhando com arquivos Edje

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Quando esta trabalho com arquivos .edc e .eet vocé muitas vezes precisa transformar um arquivo no outro. Em gju-
da, Edje fornece um grupo de ferramentas para facilitar estas transformacdes.

Os programas disponives sao:

edje cc Compilaum arquivo EDC, imagens e fontes, dentro de um arquivo EET
edje_decc Descompila um arquivo EET retornando o arquivo EDC, asimagens e as fontes
edje_recc Recompila um arquivo EET

edje Is Lista os grupos em um arquivo EET

edje Mostar os grupos em um arquivo EET

Cada um destes programas sdo discutidos com mais detal hes abaixo:

edje_cc
edj e_cc é um dos principais programas Edje que vocé ir4 usar. Ele é responsavel pela compilagéo dos seus arqui-
vos EDC, incluindo imagens e fonts, dentro dos arquivos EET correspondentes.

Exemplo 9.5. Uso do edje cc

edj e_cc [OPQCES] arquivo_de_entrada. edc [arquivo_de_sai da. eet]

Opcoes
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-id image/directory
-fd font/directory

-V

-no-lossy

-no-comp

-no-raw

-min-quality VALOR
-max-quality VAL
-scale-lossy VAL
-scale-comp VAL

-scale-raw VAL

-Ddefine val=to

edje_decc

Adiciona um diret6rio como path relativo para procurar pelas imagens

Adiciona um diretério como path relativo para procurar pelas fontes

Saida em modo prolixo (detalhado)

N&o permitir imagens com lossy compression 1

N&o permitir que as imagens sejam armazenadas com |ossless compression 2

N&o permitir que as imagens sejam armazenadas com zero compressao (imagem crua)
N&o permitir imagens lossy1 com qualidade < VAL (0-100)

N&o permitir imagens lossy1 com qualidade > VAL (0-100)

Escalar image lossy1 por este fator de porcentagem(0 - 100)

Escalar imagem lossless2 por este fator de porcentagem(0 - 100)

Escalar imagem sem compressdo (imagem crua) por este fator de procentagem(O -
100)

Defini¢des ao estilo CPP, para definir entrada de macros para o fonte .edc

edj e_decc permite descompilar arquivo EET de volta para EDC bem como as imagens e fontes. Isto facilita distri-
buir seu fonte para fazer o arquivo EET sempre que necessitar e o usuario final terd acesso ao c6digo e ao produto

final.

Exemplo 9.6. Uso do edje_decc

edj e_decc arqui vo_de_entrada. eet

edje_recc

edj e_r ecc permite recompilar um arquivo EET sem necessariamente descompilar primeiro. Isto Ihe permite modi-
ficar os parémetros passado pelo edj e_cc paramodificar o visua e as exigéncias do tamanho.

Exemplo 9.7. Uso do edje recc

edj e_recc [OPCCES] arquivo_de_entrada. eet

Opcoes

1lossy compression € a técnica de compressdo que parte dos dados sdo perdidos, esta técnica tenta elimiar
informaces redundantes ou desnecessérias causando perda de qualidade

%@sﬁ%s corpﬁ on ecnl o gue permite que os dados sejam descomprimidos sem nenhu-
9 econstruidos so exatamente iguais aos dados originais.
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-no-lossy N&o permitir imagens com lossy compressionl
-no-comp N&o permitir que as imagens sejam armazenadas com |ossless compression2
-no-raw N&o permitir que as imagens sejam armazenadas com zero compressao (imagem crua)
-min-quality VAL N&o permitir imagens lossy1 com qualidade < VAL (0-100)
-max-quality VAL N&o permitir imagens lossy1 com qualidade > VAL (0-100)
edje_lIs

edje

edj e_| s fornece uma listagem de todos os grupos dentro de um arquivo EET informado. Este € um jeito répido de
ver o que ha disponivel no EET informado.

Exemplo 9.8. Uso do edje Is

edje |s [OPCOES] arrquivo_de_entrada. eet

Opcoes

-0 arquivodesaida.txt Direciona alistagem das col ecdes para um arquivo

edj e também é um dos principais programas que vocé ird usar. edj e permite vocé ver cada um dos grupos do seu
programa. Ele permite vocé ver como os items estdo sendo vistos e como eles reagem aos sinais.

Exemplo 9.9. Uso do edje

edje file to_show eet [OPCOES] [que_col ecBes_nostrar]

Opcoes

-gl Usa OpenGL pararenderizar

-g WxH Ajuste ageometria dajanela paraWxH (Largurax Altura)
-fill Faz o item ocupar toda ajanela

Estas cinco ferramentas simples devem auxiliar na construcdo e manutencdo de seus arquivos Edje e EETs. Eles
também facilitam a recuperacéo do fonte que compreende um arquivo EET informado, tornando facil o aprendizado
de como desempenham trabal hos diferentes.
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Os arquivos fontes de Colecdes de Dados Edje ou Edje Data Collections ( EDC ) permitem uma fécil criacdo deri-
cas e potentes interface grafica. Suas aplicagdes Edje esté dividida em duas partes distintas, o cddigo da aplicacdo (
usando chamdas de Edj e. h ) e adescri¢do da interface em EDC. A Unica conectividade requerida entre suainterfa-
ce e 0 codigo da sua aplicagdo sdo os sinais emitidos por sua interface que sdo recebidas por callbacks Edje no codi-
go da sua aplicacéo.

Um EDC esta dividio em vérias se¢es maiores descrevendo as imagens e fontes que sdo usadas nainterface, descri-
¢Bes de como as vérias partes ( part ) dainterface sdo dispostas, e descrigdes de a¢Bes ou pr ogr amque ocorrem
guando se interage com sua interface. Esta funcionalidade pode ser suplementada usando a linguagem de script
Embryo para adicionar programabilidade no estilo C na prépria EDC Edje.

O resultado final de uma EDC, incluindo todas as fonts e imagens, € um Unico EET. J& que ainterface completa é
disponivel em um Unico arquivo de "tema’ é drésticamente simplificada.

Embora os EDC Edje possam ser vistos como "temas" eles s8o muito mais que isto. Um "tema tradiciona é um ar-
quivo ou grupo de arquivos que incrementam uma interface grafica existente mudando a cor dos elementos ou modi-
ficando as imagens que compoem a prépria interface. Mas estes métodos sfo insuficiente para realmente mudar o
design dainterface de uma aplicacdo, limitando os criadores de temas de modifica-los e impossibilitando um redese-
nho da aplicagdo em algum ponto para expandir as capacidades da interface para uma maior funcionalidade. Uma
aplicagcdo GTK sempre tera um aspecto semel hante independente do tema que usar. Um exemplo simples é que uma
aplicacdo GTK ou QT sempre terd uma forma retangular e se tem uma borda n&o se pode tiré-la mudando o tema.
No entanto, uma aplicacdo Edje poderd mudar da forma retangular para oval com uma simples modificacdo da EDC,
ou podera remover e rearrgjnar todos os elementos da interface sem nuncatocar no cédigo. Desta maneira Edje per-
mite uma grande quantidade controle e uma flexibilidade maior que qualquer outra solu¢do na comunidade Open
Source e permite um modelo Aberto de programagao para permitir que ndo programadores ( como muitos criadores
de temas sd0 ) contribuam e modifiquem as coisas como desgjarem.

Receita: Comutador Edje/Embryo

Corey 'atmos Donohoe <at nos @t nos. or g>

No inicio Raster [http://www.rasterman.com] fez o Edje, e isto erabom. Os homens das cavernas que descobriram o
Edje nas paredes das cavernas (#edevel op) ficaram maravilhados, mas logo perceberam muitos inconvenientes. Ten-
do uma quantidade certa de criatividade vocé poderia fazer coisas, comutadores por exemplo, mas precisava-se usar
alquimia para fazer corretamente. Para fins histéricos, é fornecido um comutador Edje sem Embryo. Veja Edje sem
Embryo mais abaixo.

Vocé observara que precisa-se falar em sinais com a sua aplicacdo para determinar o estado do seu comutador. En-
t8o, sem mais demora, aqui vai um comutador Edje usando Embryo, de uma maneira muito mais elegante.

O script Embryo dentro do Ejde, no doravante script EE, te da varidveis. Vocé pode ter inteiros, nimeros de ponto
flutuante e strings. Isto significa basicamente que pode ter alguma |6gica de programacdo nos teus edjes. Nada com-
plexo como estruturas mas varidveis simples contidas em um grupo poderiam assemel har-se aos membros de estru-
turas.

A primeira parte do EE é escolher as suas variaveis. Neste simples exemplo sO temos uma variavel, e vocé envol-
veu-a em um group edje declarando um bloco script { ... }. button_toggle state é implicitamente um inteiro, e sera
usando como vaidvel boolena para permitirnos saber se 0 botéo de comutagdo esta ativado ou desativado. A parte le-
gal desta varidvel é que podemos usé-la como uma forma de comunicacdo entre nossa aplicago e nosso edje. Ade-
mai's vocé pode tranquilizar-se sabendo (assumindo que vocé fez isto corretamente) que nenhuma artimanha do ejde
lancara sua aplicacdo ao limbo.

71


http://www.rasterman.com

Edje EDC e Embryo

Exemplo 10.1. Criando avariavel

collections {

group {
name: "Toggler";

script {
public button_toggle_state;

}
parts {
part {

}

prograns {
program {

}

A segunda aprte do escript EE € inicializar as varidveis. Na maioria das vezes pode-se assumir que estas variavels
serdo inicializadas com zero, mas € um bom costume vocé mesmo inicializa-las. O Edje emite um sinal "load" quan-
do o grupo é carregado na memoaria, esta € a sua oportunidade de iniciar as varidveis embryo.

Exemplo 10.2. Inicializando variaveis

program {
name: "group_| oaded";
signal: "l oad";
sour ce: ;
script {

set _int(button_toggle_state, 0);

A terceira parte é propriamente dar um aspecto ao seu edje. Para este exemplo € usado retangulos, mas imagens e
textos também funcionam corretamente. Ha um objecto de background para consisténcia, e hd um retdngulo chama:
do "toggler" (comutador). toggler tem dois estados, o estado default ( implicitamente desabilitado ) e um habilitado.
Quando toggler € clicado devera mudar para o outro estado. off -> on, on -> off. toggler tera uma cor vermelha
quando desabilitado e quando habilitado sera azul, de modo que possa ser facilmente diferénciado. O background
seré branco porque ndo pode ser vermelho e nem azul :D

Exemplo 10.3. O botéo toggler

coll ections {

group {
name: "Toggler";
script {

public button_toggle_state;

}
parts {
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part {
nane: "background";
type: RECT;

nouse_events: O;
description {

state: "default" 0.O0;
col or: 255 255 255 255
rell { relative: 0.0 0.0; offset: 0 0; }
) rel2 { relative: 1.0 1.0; offset: 0 0; }
}
part {
nane: "toggle";
type: RECT;
nmouse_events: 1;
description {
state: "default" 0.O0;
color: 255 0 0 255
rell { relative: 0.0 0.0; offset: 10 10; }
rel2 { relative: 1.0 1.0; offset: -10 -10; }

description {
state: "on" 0.0;
color: 0 0 255 255
rell { relative: 0.0 0.0; offset: 10 10; }
rel2 { relative: 1.0 1.0; offset: -10 -10; }

}
}
prograns {
program {
name: "group_| oaded";
signal: "l oad";
source: "";
script {
set _int(button_toggle_state, 0);
}

A quarta parta esta conectando-se aos eventos de mouse para disparar a comutacdo. N&o apenas mudando a variavel
Embryo, mas também mudando a aparéncia do nosso gjde. Este exemplo usa o click normal do botédo esquerdo do
mouse para mudar o estado do comutador, nos termos do edje "mouse,clicked,1". Este exemplo ndo usa a chamada a
funcdo incorporada no Embryo set_state, mas emite sinais que sdo recebidas por outros programas. A raz&o por tras
disto é nos permitir transi¢cdes visuais suaves entre os dois estados. A chamada a fungdo Embryo set_state € uma
mudanga de estado imediato, e ndo tem um aspecto t&o agradavel como atransicdo SINUSOIDAL usada nos seguin-
tes framentos.

Exemplo 10.4. Conectando-se com os eventos de mouse

col l ections {

group {
name: "Toggler";
script {
public button_toggle_state;
}
parts {
part {
}
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prograns {

program {
nane: "toggle_icon_nouse_clicked";
signal : "nouse, clicked, 1";
source: "toggle";
script {

1f(get_int(button_toggle state) == 0) {
set |nt(button toggle state, 1);
emt("toggle, on", "");

el se {
set _int(button_ toggle state, 0);
emt("toggle, off", "");
}
}
program {
narme: "toggle_on";
signal: "toggle,on";
source: "";

action: STATE SET "on" 0.0;
target: "toggle";
transition: SI NUSO DAL O. 5;

program {
name: "toggle off";
signal: "toggle,of f";
source: "";
action: STATE_SET "default" 0.0;
target: "toggle";
transition: SINUSO DAL 0. 5;

A quinta parte esta ponderando o senério apresentado. Isto é apenas a ponta da iceberg no que diz respeito a scripts
EE. Vocé pode adicionar mais variavels para elevar o estado interno que nédo estd completamente relacionado com
sua aplicacdo. H& nuances entre isto e 0 uso prético das varidvels Embryo, ademais, entendendo estes blocos de con-
trucdo sera mais simples escrever ou trabalhar com aplicacfes scripts EE.

e O quehadeerrado com atécnicaaqui apresentada?
» O que acontece se a aplicacdo quer o comutador "on" por default?

V océ pode usar um script similar abaixo para construir este exemplo.
Exemplo 10.5. Contruir o script

#!'/bin/sh -e
THEME="def aul t "
APPNANME=""
edje_cc -v $THEME. edc $THEME. eet
if [ $?2 ="0" ]; then
if [ "$APPNAI\/E" =""1; then
echo "Build was successful "
el se
PREFI X="di rname \ " which $APPNAVE\" | sed 's/bin//'"
sudo cp $THEME. eet $PREFI X'shar e/ SAPPNAVE/ t henes/ "
echo -n "Installed thene to "
echo $PREFI X'shar e/ $APPNAMVE/ t henes/ "
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fi
el se

echo "Buil ding fail ed"
fi

Exemplo 10.6. Comutador Edje sem Embryo

images { }

col l ections {
group {
nanme, "Rephornf
mn, 50 50;
max, 75 75;
parts {
part {
nane, "dip";
type, RECT;
nmouse_events, O;
description {
state, "default" 0.0
visible, 1;
rell { relative, 0.0
0
2

0.0; offset, 5 5; }
1.0; offset, -5 -5; }
5.

1

rel2 { relative, 1.
color, 255 255 255 25
description {
state, "hidden" 0.0;
visible, 1;
rell { relative, 0.0 0.0; offset, 55; }
rel2 { relative, 1.0 1.0; offset, -5 -5; }
) color, 255 255 255 128

}
part {
name, "On";
type, RECT;
nouse_events, 1,
clip_to, "dip";
description {
state, "default" 0.0
visible, O;
rell { relative, 0.0 O.
rel2 { relative, 1.0 1.
color, 255 0 0 O;

0; offset, 55; }
0; offset, -5 -5; }
description {

state, "visible" 0.0

visible, 1;

rell { relative, 0.0 0.0; offset, 55; }

rel2 { relative, 1.0 1.0; offset, -5 -5; }
) color, 255 0 0 255

}
part {
name, "Of";
type, RECT;
nmouse_events, 1;
clip_to, "dip";
description {
state, "default" 0.0
visible, 1;
rell { relative, 0.0 0.0; offset, 55; }
rel2 { relative, 1.0 1.0; offset, -5 -5; }
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color, 0 O 255 255;

description {
state, "visible" 0.0
visible, O;
rell { relative, 0.0 0.0; offset, 55; }
rel2 { relative, 1.0 1.0; offset, -5 -5; }
color, 0 0 255 O;

}

}

part {
nane, "G abber";
type, RECT;

nmouse_events, 1;
repeat _events, 1;
clip_to, "dip";
description {
state, "default" 0.0;
visible, 1;
rell { relative, 0.0 0.0; offset, 55; }
rel2 { relative, 1.0 1.0; offset, -5 -5; }
col or, 255 255 255 O;

1

}
}
prograns {
program {
name, "Toggl eOn";
signal, "nouse,clicked, 1";
source, "OFf";
action, STATE_SET "visible" 0.0;
target, "Of";
target, "On";
transition, SINUSO DAL 0. 5;
program {
name, "Toggl eOf";
signal, "nouse,clicked, 1";
source, "On";
action, STATE SET "default" 0.0;
target, "Of";
target, "On";
transition, SINUSO DAL 0. 5;
program {
nanme, "G abberln";
si gnal, "nouse,in";
source, "G abber”;
action, STATE SET "default" 0.0;
target, "dip";
transition, SINUSO DAL O0.5;
program {
nane, "G abberQut";
signal, "nouse,out";
source, "G abber";
action, STATE_SET "hidden" 0.0;
target, "dip";
) transition, SINUSO DAL O0.5;

Receita: Efeito de dilucao Edje no texto

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>
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Os efeitos de texto podem dar uma aparéncia legal ao seu programa. Mas e se caso vocé desejar incorporar nestes
efeitos um efetio de diluicdo? Edje faz isto possivel e relativalmente simples.

Todo o que vocé precisa fazer é incorporar o atributo col or 3 conforme vai diluindo o atributo col or do texto. co-
| or 3 mudaré os valores de cor do efeito.

Isto é ilustrado no seguinte exemplo:

Exemplo 10.7. Diluindo efeito com texto

col l ections {

group {
nanme, "Miin";
mn, 30 30;
parts {
part {
nane, "foo";
type, TEXT;
ef fect, SOFT_SHADOW
nmouse_events, 1;
description {
state, "default" 0.0;
rel1 {
relative, 0 O;
of fset, 0 O;
}
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
offset, -1 -1;
}
text {
text, "foo text";
font, "Vera";
size, 22;
}
col or, 255 255 255 255;
color3, 0 0 O 255;
description {
state, "out" 0.0;
rel1 {
relative, 0 O;
offset, 0 O;
}
rel 2 {
relative, 1.0 1.0;
offset, -1 -1;
}
text {
text, "foo text";
font, "Vera";
si ze, 22;
}
color, 0 0 O O;
col or3, 255 255 255 0;
}
}
prograns {
program {
nane, "foo";
signal, "nmouse,in";
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source, "foo";

action, STATE SET "out" 0.0;
transition, SINUSO DAL 2.0;
target, "foo";

program {
nane, "foo";
signal, "nouse,out";

source, "foo";

action, STATE_SET "default" 0.0;
transition, SINUSO DAL 2.0;
target, "foo";

Este exemplo pode ser compilado paradentro de um . eet com o seguinte comando.
Exemplo 10.8. Compliagdo

zero@beron[edje_text] -> edje_cc text.edc

Por alterar o valor de col or 3 com o valor de col or vocé seré capaz de aterar a aparancia dos seus efeitos com seu
texto.
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A Enlightened Widget Library (EWL) é um conjunto de ferramentas (toolkit) de widget desenvolvidas sobre as ou-
tras outras bibliotecas da EFL. Ewl usa Evas como backend de renderizac8o e sua aparéncia é abstraida para ser con-
trolada pelo Edje.

EWL é similar a muitos outros toolkits entre eles 0 GTK, QT e MOTIF. As APIs se diferem, mas 0s conceitos sdo
0S mesmos.

Receta: Introduccion a EWL

dan 'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Mediante o uso da Enlightened Widget Library (EWL), uma por¢éo maior de poténcia pode ser posta nas maos dos
programadores com pouco esforco.

Esta introducdo & EWL mostrara como criar uma simples aplicagéo para visualizagcdo de texto com uma barra de
menu e um dialogo de arquivo. A érea de texto tera barras de rolagem e permitira também rolar usando as teclas do
teclado ou aroda do mouse.

Exemplo 11.1. Includes e declar acbes

#i ncl ude <errno. h>

#i ncl ude <stdio. h>

#i ncl ude <unistd. h>

#i ncl ude <sys/stat. h>
#i ncl ude <sys/types. h>
#i ncl ude <Ew . h>

#def i ne PROG "EW. Text Viewer"

/* globals */
static EW _Wdget *main_win
n =

— _ NULL;
static EwW _Wdget *fd_w

NULL:

/* pre-decl arations */

static void destroy_ch(Ew _Wdget *, void *, void *);

static void destroy filedialog cb(EM_Wdget *, void *, void *);
static void open_file_cb(EM _Wdget *, void *, void *);

static void home_cb(EM _Wdget *win, void *ev, void *data);
static void file_menu_open_cb(EM _Wdget *, void *, void *);
static void key_up_cb(EwM _Wdget *, void *, void *);

static char *read_file(char *);
static void nk_gui (void);

O include necessario para escrever uma aplicagdo Ewl é <Ewl.h>. Declaramos a janela principal e o dialogo de ar-
guivo como globais para facilitar o acesso nas func¢des de callback. Elas ndo precisam ser globais, mais para o pro-
posito desta exemplo é mais simples que sgjam.

Exemplo 11.2. main

/* lets go */
int main(int argc, char ** argv) {
ew _init(&rgc, argv);

79



EWL

mk_gui () ;
ewl _main();
return O;

A funcdo principal para nosso visualizador de texto é muito ssimples. Comegamos inicializando o ewl mediante a
chamadaew _i nit (). Ewl pegaargc e argv paraler alguns parametros de linha de comando. Isto inclue coisas co-
mo iniciar o temaque vai usar ( --ewl-theme) ou iniciar o motor de renderizacdo ( --ewl-software-x11, --ewl-gl-x11,
etc. ).

ew _init() seencarregade todo o trabalho de inicializar as outras bibliotecas requeridas, abstraindo isto do pro-
gramador em uma interface simples.

A chamadaamk_gui inicializard ajanela principal e qualquer contelido requerido.

A chamadaaew _nai n() iniciao lago principal de processo, e ao terminar controla toda a finalizagdo requida pela
aplicacdo, assim sendo, ndo ha chamada de finalizagdo na nossa rotina principal.

Exemplo 11.3. mk_gui: Criar ajanela

/* build the main gui */
static void nk_gui (void) {
Ewl _W dget *box = NULL, *menu_bar = NULL;
EwM _W dget *text_area = NULL, *scroll = NULL;

/* create the main w ndow */

mai n_win = ewW _wi ndow_new() ;

ew _wi ndow_ title_set(EV\L_W NDOW nmai n_wi n), PROG);
ewl _w ndow_nane_set (E\L_W NDOWN mai n_wi n), PROG);
ewl _w ndow_cl ass_set (EW._W NDOW mai n_wi n), PROG);

ew _object_size_request (EW._OBJECT(nmai n_wi n), 200, 300);
ewl _object _fill_policy_set( EM\L_OBJECT(nmain_wi n), EW_FLAG FILL_FILL);

ew _cal | back_append(mai n_wi n, EW._CALLBACK DELETE W NDOW destroy_cb, NULL);
ew _w dget _show( mai n_wi n);

A primeira coisa que precisamos fazer para executar nossa aplicagéo € criar a janela principal da aplicagdo. Isto é
feito por meio da chamada aew _w ndow_new() . Uma vez com a janela continuamos informando o titulo (como
aparecera na barra de titulo da janela do Gerenciador de Janelas), o nome e aclasse dajanela

Uma vez informada as informacBes principais da janela, solicitamos o tamanho default da janela de 200x300 por
meio dachamadaew _obj ect _si ze_r equest . Junto com o tamanho default, podemos informar o tamanho maxi-
mo e minimo da janela atravéz da chamada ew _object mini mum size_set e
ew _obj ect _maxi mum si ze_set . Mas como isto ndo é necessario para esta aplicacéo elesficardo de fora

A configuracdo final da janela ¢é feita selecionando a politica de preenchimento com

ew _object_fill_policy_set. |Isto gustaaformacomo o Ewl empacotara os widgets na janela, com um dos
possiveis valores:

EWL_FLAG FILL_NONE N&o preencher ou encolher em nenhuma diregdo
EWL_FLAG FILL_HSHRINK Encolher horizontal mente

EWL_FLAG FILL_VSHRINK Encolher verticalmente
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EWL_FLAG_FILL_SHRINK Encolher tanto horizontal como verticalmente
EWL_FLAG FILL_HFILL Preencher horizontalmente
EWL_FLAG_FILL_VFILL Preencher verticalmente

EWL_FLAG FILL_FILL Preencher tanto horizontal como verticalmente
EWL_FLAG_FILL_ALL Encolher e Preencher de umavez

Apbs definir todas as propriedades da janela anexa-se um callback para capturar a destrui¢do dajanela principal com
ew _cal | back_append() . A funcdo destroy_ch() serd chamada caso alguém requeira que a janela sgja des-
truida de alguma maneira.

Mostramos a janela principal com umachamadaaew _w dget _show().Seew _wi dget _show() ndo for chama
da nada aparecera natela. Todos os widgets estdo invisiveis até que explicatamente solicitemos mostra-1os. Em opo-
sicdo aisto éaew _wi dget _hi de() queremoverd um widget datela

Exemplo 11.4. O container principal

/* create the main container */

box = ewl _vbox_new();

ew _cont ai ner _chi |l d_append( EM\L_CONTAI NER( mai n_wi n), box);

ewl _object _fill_policy_set( EW._OBJECT(box), EW_FLAG FILL_FILL);
ew _w dget _show box) ;

Podemos empacotar todos nossos widgets na propria janela principal, mas isto pode causar problemas se desgjarmos
mudar as coisas facilmente, ent&o criaremos uma caixa dentro dajanela principal para que mantenha todos os nossos
widgets.

Isto é feito criando uma caixa vertical comewl _vbox_new() . Entdo se toma a caixa e acrescenta a lista de filhos da
janela principal com ewl _cont ai ner _chi | d_append() . Depois de anexar a janela selecionamos uma politica de
preenchimento para preencher tanto na horizontal como na vertical com ewl _obj ect _fill _policy_set, e mos
tramos o widget comew _wi dget _show() .

A ordem em que va se pondo os widgets no container afetar4 a maneira como se mostra a aplicagéo. O primeiro
widget empacotado serd o primeiro widget a ser mostrado. Como especificamos uma caixa vertical empacotaremos
0s widgets comegando do topo até o fundo da nossa tela.

Exemplo 11.5. Criar abarra demenu

/* create the nenu bar */

nenu_bar = ew _hbox_new();

ew _contai ner _chil d_append( EW._CONTAI NER( box), nenu_bar);

ewl _object fill_policy_set( EW._OBIJECT(nenu_bar), EW._FLAG FI LL_HSHRI NK) ;
ewl _object _alignnent_set (EW._OBJECT(nenu_bar), EW._FLAG ALI GN_LEFT);

ewl _box_spaci ng_set (EW._BOX(menu_bar), 4);

ew _obj ect _paddi ng_set (EW._OBJECT(nenu_bar), 5, 5, 5, 5);

ewl _w dget _show( nenu_bar);

O primeiro widget que adicionamos é a barra de menu. Colocaremos o proprio conteudo do menu mais tarde, depois
gue os outros widgets tenham sido criados, mas precisamos adicionar a barra de menu primeiro.
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As chamadas s8o as mesmas que vismos acima, adicionar container pai, iniciar a politica de preenchimento, mostrar
o widget. As que ndo foram vitas antes incluem ewl _obj ect _al i gnnent _set (), que informa como o widget sera
alinhado dentro do container. Neste caso estamos usando EWL_FLAG_ALIGN_LEFT, mas podemos usar qual quer
outro dos alinhamentos incluindo:

EWL_FLAG_ALIGN_CENTER
EWL_FLAG_ALIGN_LEFT
EWL_FLAG_ALIGN_RIGHT
EWL_FLAG_ALIGN_TOP
EWL_FLAG_ALIGN_BOTTOM

Assim o menu ira alinhar com o lado esquerdo da caixa principal.

Ent&o especificamos 0 espagamento dos itens do menu. Isto dard um pouco mais de espago entre 0s Nossos itens de
menu, isto é feito com ewl _box_spaci ng_set () . Depois de mudar o espaco mudamos o preenchimento ao redor
da caixa como um todo com uma chamada a ewl _obj ect _paddi ng_set (), isto incrementara uma quantidade de
espaco em volta do widget.

Exemplo 11.6. Criar o painel derolagem

/* create t he scroll pane */

scroll = ew _scrol |l pane_new();

ew _cont ai ner _chi |l d_append( EV\L CONTAI NER( box), scroll);

ew object fill policy set( EW OBJECT(scroll), EW._FLAG FILL FILL);

ew _scrol | pane_hscrol | bar _fl ag_set (EWL SCRO_LPANE(scr oll),
EW._SCROLLBAR_FLAG AUTO VI SI BLE) ;

ew _scrol |l pane_vscrol |l bar_fl ag_set (EWL SCRO_LPANE(scr ol'l),

EW._SCROLLBAR_FLAG . AUTO VI SI BLE) ;
ewl w dget _show(scroll);

O painel de rolagem vai ser o pai do nosso objeto texto. O painel de rolagem nos da toda a magica para controlar as
barras de rolagem e a sua prépria rolagem.

O painel de rolagem é criado com uma chamada a ewl _scr ol | pane_new() , e entdo anexamos o painel de rola-
gem nacaixa principal e selecionamos a sua politica de preenchimento.

As chamadas a ewl_scrollpane [hv]scrollbar_flag set() dizem ao Ewl como deverdo compartar-se as barras de rola
gem. Os valores possivels s80:

« EWL_SCROLLBAR FLAG_NONE
« EWL_SCROLLBAR FLAG_AUTO VISIBLE
« EWL_SCROLLBAR FLAG_ALWAYS HIDDEN

Umavez que as barras de rolagem tenham sido iniciadas pedimos ao Ewl que mostre o widget.

Exemplo 11.7. Criar a area detexto

/* create the text area */

text _area = ew _text_new("");

ew _contai ner_chil d_append( EW._CONTAI NER(scrol | ), text_area);
ew _obj ect _paddi ng_set (EW._OBJECT(text _area), 1, 1, 1, 1);
ewl _w dget _show(text _area);
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A éarea de texto serd responsavel em manter o texto no nosso visualizador. O widget é criado com uma simples cha
madaaew _t ext _new() . Isto causara a criagdo da area de texto, mas com um texto em branco. Como na barra de
menu, incrementamos o preenchimento ao redor da érea de texto para dar um pouco de espago entre o texto e os ou-
tros elementos.

Exemplo 11.8. Criar o conteddo do menu

/* create the nenu */
EWM W dget *file_nenu = NULL, *item = NULL;

/* create the file menu */

file_menu = ew _i menu_new( NULL, "file");

ew _container_chil d_append( EW._CONTA| NER(rrenu bar), file_nmenu);
ew _w dget _show(file_nenu);

/* add the open entry to the file nmenu */

item= ew _nmenu_item new( NULL, "open");

ew _contai ner_chil d_append( EAL_CONTAI NER(fil e_nenu), item;

ew _cal | back_append(item EW._CALLBACK SELECT, file_nenu_open_ch,

text _area);
ewl _w dget _showitem;

/[* add the quit entry to the fiIe menu */

item= ew _menu_itemnew( NULL, "quit");

ew _container_child _append( EW._CONTAI NER(fl | e_nenu), item;

ew _cal | back_append(item BEW_CALLBACK SELECT, destroy cb, NULL);
ew _wi dget _show(item;

Agora que a érea de texto foi criada podemos continuar por criar as entradas do menu. Fiz isto dentro do seu proprio
bloco paralimitar o nimero de declaragdes no inicio dafungéo, isto néo € requerido por nenhuma razéo.

O menu é criado com uma chamadaaew _i menu_new( ) . Estafuncdo pega dois parédmetros, o primeiro € aimagen
para mostrar com este menu, neste casso NULL, sou sgja, sem imagem. O segundo parémetro € o nome do menu tal
como aparecera na barra de menu.

Uma vez criado o menu, pode continuar por adicionar os itens do menu por meio da uma chamada a
ew _nmenu_i tem new() . Esta novamente pega dois parametros, o icone para mostrar junto com esta entrada no
menu, e 0 Nome que aparecerano menu.

Ao passo que os elementos sdo adicionados no menu fazemos uma chamadaaew _cal | back_append() paraco-
nectar a chamada EWL_CALLBACK_SELECT. A funcdo dada sera executada quando o usuério clicar no item de
menu. No caso de "open" tivemos que passar a area de texto ao callback de open para permitirmos modificar facil-
mente seu contetdo.

Outros menus poder&o ser adicionados da mesma maneira, mas para esta aplicagdo apenas um menu é NeECessario.
Exemplo 11.9. Vincular callbacks

ew _cal | back_append(mai n_wi n, EW._CALLBACK KEY_UP, key up_cb, scroll);

Umavez que tudo esta iniciado na janela principal, adicionamos os callbacks que desejamos receber. Neste caso es-
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tamos vinculando-nos ao callback EWL_CALLBACK_KEY _UP. N&o necessitamos fazer nada para que a roda do
mouse deslize o painel de rolagem poisisto é configurado no proprio painel de rolagem.

Exemplo 11.10. callback de finalizacdo

/* destroy the app */

static void destroy_ch(BEM _Wdget *win, void *ev, void *data) ({
ew _w dget _destroy(win);
ewl _main_quit();

Quando a janela principal é fechada, destruimos o widget que estd nela mediante uma chamada a
ew _wi dget _destroy(). Depois que a janela é destruida solicitamos a0 Ewl que desgamos sair chamando a
ew _mai n_quit (). Istofardcom que o Ewl pare o loop de processamento principal e retornara da chamada prévia
aew _main().

Exemplo 11.11. Callback do item open do menu file

/* the file menu open button call back */

static void file_menu_open_cb(EM _Wdget *win, void *ev, void *data) {
Ewl _Wdget *fd = NULL;
EwM _W dget *box = NULL
EwM _W dget *hone = NULL;

/* create the file dialog wi ndow */
fdwin = ew _w ndow new);

ewl wi ndow title set (EW _ WNDO/\(fd win), PROG" -- file dialog");
ew _w ndow nane_set (EW. W NDOWfd win), PROG" -- file dialog");
ew _wi ndow cl ass_set (EW._W NDOW(fd_ W|n) PROG " -- file dialog");

ew
ew

obj ect _si ze_request (EWL_OBJECT(fd_wi n), 500, 400);
object _fill_policy_set( EW._OBJECT(fd_win),

EW._FLAG FILL_FILL | EW_FLAG FI LL_SHRI NK) ;
ew cal |l back_append(fd wi n, EW._CALLBACK DELETE WNDON

destroy filedialog cb, NULL);
ew _wi dget _show(fd_win);

/* fd win container */
box = ewl _vbox_new();
ewl cont ainer _child append(EV\L CONTAI NER(fd_wi n), box);
ew object fill _policy set(EW_OBJECT(box),

EW._FLAG FILL_FILL | EW._FLAG FI LL_SHRI NK) ;
ew _wi dget _show(box);

/* the file dialog */

fd = ew filedialog new( EW._FI LEDI ALOG _TYPE_GOPEN) ;

ew _cal | back_append(fd, EW._CALLBACK VALUE CHANGED, open_file_cb, data);
ewl _cont ai ner _chil d_append( EW._CONTAI NER( box), fd);

/* add a home button */

home = ew _button_new("Hone");

ew _cal | back_append(home, EW._CALLBACK CLI CKED, hone_cb, fd);

ew _object fill _policy_set(EW_OBJECT(hone), EW._FLAG Fi LL_ HFI LL);
ew _cont ai ner_chi | d_append( EW._CONTAI NER( f d) hone) ;

ew _wi dget _show hone);

ewl _w dget _show(fd);
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Se um usuério clicar no item "Open" do menu "File" afuncdo fi |l e_nenu_open_cb() serdexecutada. Quando isto
ocorrer necessitamos criar o didlogo de arquivo para que 0 usuario selecione o arquivo paraver.

Da mesma forma que na janela principal, criamos uma janela para conter o didlogo de arquivo e informamos um ti-
tulo, tamanho e classe. Solicitamos um tamanho default, selecionamos sua politica de preenchimento e adicionamos
um callback para controlar a destrui¢do da propria janela. Entdo adicionamos uma caixa simples dentro da janela pa-
ra conter o didlogo de aquivo.

Umavez configurada a janela, fazemos uma chamada para criar o didogo de arquivo. Isto é feito com uma chamda
aew _fil edial og_new), especificando o tipo de didlogo de arquivo que queremos cirar. Neste caso queremos
um did ogo que nos possibilite abrir um diretério, entdo especificamos EWL_FILEDIALOG_TY PE_OPEN. Podere-
mos especificar EWL_FILEDIALOG_TYPE_SAVE se desgarmos usar o dialogo para salvar o arquivo ao invéz de
abri-lo.

Ent&o continuamos criando um botdo extra para permitir o usué&rio que navegue no seu diretério pessoal com um
simples click. Isto € feito chamando ewl _but t on_new() e condicionando o botdo no proprio didogo de arquivo.

Exemplo 11.12. Callback de finalizagdo do dialogo de arquivo

/* close the file dialog */

static void destroy_filedial og_cb(EWM _Wdget *win, void *ev, void *data) {
ew _w dget _hi de(wi n);
ew _w dget _destroy(win);

Quando precisamos nos livrar do didogo de arquivo, €liminamos o widget da tela com uma chamada a
ew _wi dget _hide(), € uma vez que ndo é mais mostrado destruimos o widget com uma chamada a
ew _wi dget _destroy().

Exemplo 11.13. Callback do botdo open do dialogo de ar quivo

/* the file dialog open button call back */

static void open_file_cb(EwW _Wdget *win, void *ev, void *data) {
char *text = NULL;
text = read_file((char *)ev);

if (text) {
ewl _text_text_set(EW_TEXT(data), text);
free(text);

}
text = NULL;
ew _wi dget _hi de(fd_win);

Este callback serd executando quando o usuério clicar no botéo "Open" no didlogo de arquivo, ou quando o usuario
der um duplo clique em um arquivo no diretorio. O evento passado (0 parametro ev) serd o caminho completo do ar-
quivo que o usuario selecionou.

NO nosso caso, tomamos esse arquivo e o passamos a funcdo paraler o arquivo e devolver o texto do arquivo. Entéo
usando este texto como esta, chamamos a fungéo ewl _t ext _t ext _set () que colocara o texto no objeto de texto
dado.
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Ja que o usuério terminou sua selegdo, o didlogo de arquivo é escondido.
Exemplo 11.14. Callback do botdo home do didlogo de aquivo

/* the fd honme button is clicked */

static void home_cb(EWM _Wdget *win, void *ev, void *data) ({
char *home = NULL;
EWM _Filedialog *fd = (EWM _Fil edi al og *) dat a;

home = getenv("HOVE");
if (hone)
ew filedialog set_directory(fd, home);

Se o usuario clicar no botéo "Home" no didogo de aquivo queremos mostrar o contetido do seu diretdrio pessoal.
Colocamos o dialogo de arquivo como dado do callback, assim o pegamos no callback e capturamos o diretério pes-
soal da variavel de ambiente. A chamada paraew _fi |l edi al og_set _di rectory() muda o diretério atual que
esta mostrando no didlogo de arquivo para ser o diretério pessoa do usuério.

Exemplo 11.15. Ler o arquivo detexto

/* read a file */
static char *read_file(char *file) {
char *text = NULL;
FI LE *f = NULL;
int read = 0, st_ret = 0;
struct stat s;

f = fopen(file, "r");
st_ret = stat(file, &s);

if (st_ret '=0) {
if (st_ret == ENCENT)
printf("not a file %\n", file);
return NULL;

}

text = (char *)malloc(s.st_size * sizeof(char));
read = fread(text, sizeof(char), s.st_size, f);
fclose(f);

return text:

Esta é umarotina simples paratomar o arquivo dado, abrir-lo e ler seu contelido na memoria. Provavelmente ndo é a
melhor ideia para uma aplicacdo real, mas é o suficiente para este programa exemplo.

Exemplo 11.16. Callback deteclado

/* a key was pressed */

static void key_up_cb(EM _Wdget *win, void *ev, void *data) {
Ewl _Event _Key_Down *e = (BEwW _Event_Key_Down *)ev;
Ew _Scrol | Pane *scroll = (BEwW _Scrol | Pane *)dat a;
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if (!strcnp(e->keynane, "q")) {
destroy_cb(w n, ev, data);

} else if (!strcnp(e->keyname, "Left")) {
doubl e val = ewl _scrol | pane_hscrol | bar_val ue_get (EW._SCROLLPANE( scrol |));
doubl e step = ewl _scrol |l pane_hscrol | bar_step_get (EWL._SCROLLPANE(scroll));

if (val '=0)
ew _scrol |l pane_hscrol | bar_val ue_set (EW._SCROLLPANE(scrol | ),
val - step);

} else if (!strcnp(e->keyname, "Right")) {
doubl e val = ewl _scrol | pane_hscrol | bar _val ue_get (EW._SCROLLPANE( scrol |)
doubl e step = ew _scroll pane_hscrol | bar_step_get (EW._SCROLLPANE( scrol |)

~——

if (val !'=1)
ew _scrol | pane_vscrol | bar_val ue_set (EWL._SCROLLPANE( scrol | ),
val + step);

} else if (!strcnp(e->keyname, "Up")) {
doubl e val = ew _scrol |l pane_vscrol | bar_val ue_get (EM\L_SCROLLPANE(scrol |));
doubl e step = ew _scrol | pane_vscrol | bar_step_get (EWL_SCROLLPANE(scroll));
if (val !'=0)
ew _scrol | pane_vscrol | bar_val ue_set (EW._SCROLLPANE( scrol | ),
val - step);

} else if (!strcnp(e->keynane, "Down")) {
doubl e val = ew _scrol |l pane_vscrol | bar_val ue_get (EM\L_SCROLLPANE(scrol |));
doubl e step = ew _scrol | pane_vscrol | bar_step_get (EWL._SCROLLPANE(scroll));
if (val !'=1)
ew _scrol | pane_vscrol | bar _val ue_set (EW._SCROLLPANE( scrol | ),
val + step);

key_up_cb() serdchamdaquando o usuério solta umatecla do teclado. O callback recebera uma estrutura de even-
to Ewl_Event_Key Down contendo a informag&o da propria tecla pressionada. No nosso caso sO necessitamos da
entrada keyname gque € o nome da tecla pressionada.

Se o usudrio pressinar atecla"q" simplesmente chama o callback destroy e terminamos com isto.

"Left", "Right", "Up" e "Down" sdo as teclas de cursor do teclado. Se alguma destas teclas forem pressionadas fro-
camos o painel de rolagem arolar na direcdo especificada.

Para controlar o painel de rolagem necessitamos saber onde ele esté atualmente no arquivo e a distancia que devera
rolar cada incremento/decremento. Por sorte Ewl torna  isto facil. A chamada a
ewl_scrollpane_[hv]scrollbar_value get() devolvera o valor atua da barra de rolagem. Este é um valor do tipo dou-
ble com limites [0, 1] inclusivo. Um valor de 0 significa que a barra de rolagem esta no topo e um valor de 1 que es-
ta no fundo. Esquerda e direita funcionam da mesma forma, com 0 sendo esgquerda absoluta e 1 direita absoluta.

A segunda parte da informacdo é obtida mediante a chamda a ewl_scrollpane [hv]scrollbar_step get(). O passo

(step) é a disténcia que rolard o painel de rolamento com uma interacdo. Usando estes dois valores podemos entéo
mover abarra de rolagem da direcdo correta com a chamada a ewl_scrollpane [hv]scrollbar_vaue set().

Exemplo 11.17. Compilacéo

zero@beron [ewW _intro] -< gcc -Wall -0 ewl _text main.c \
“ew -config --cflags --1ibs’
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Compilar uma aplicagdo Ewl é tdo simples como chamar ewl-config e obter os --cflags e --libs.

Ent&o é isto. Com este exemplo vocé devera ter uma aplicacdo Ewl funcionando plenamente, incluindo menus, um
didogo de arquivo e uma &rea de texto com barras de rolagem horizontais e verticais. Este exemplo apenas arranhaa
superficie da ponténcia contida dentro do conjunto de ferramentes Ewl com muitos outros tipo de widget disponiveis
parausar.
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Evoak é um servidor de canvas. Similiar a um servidor X que serve um display e operacfes gréficas. Evoak server
um Unico canvas para ser compartilhado por varias aplicacdes ( clientes ) permitindo que cada uma delas manipule
seu proprio conjunto de objetos no canvas.

Receita: Cliente Evoak hello

dan'dj2' sinclair <zer o@er pl exi ty. or g>

Esta receita é umaintroducdo muito simples ao mundo da programagéo Evoak. Seguindo a grande tradicéo, esta re-
ceitamostrara a versdo canadense de "Hello World" num canvas evoak.

Exemplo 12.1. Includes e pr é-declar acles

#i ncl ude <Evoak. h>
#i ncl ude <Ecore. h>

static unsigned int setup_called = 0;
static int canvas_info_cb(void *, int, void *);

static int disconnect_cb(void *, int, void *);
static void setup(Evoak *);

Obviamente precisamos incluir o header Evoak, e 0 header Ecore € necessério para acessar as funcgdes de callback.
Exemplo 12.2. main

int nain(int argc, char ** argv) {
Evoak *ev = NULL;
if (levoak_init()) {
fprintf(stderr,
return 1;

"evoak_init failed");

}

ecor e_event _handl er _add( EVOAK_EVENT_CANVAS | NFO, canvas_i nfo_cb, NULL)
ecor e_event _handl er _add( EVOAK_EVENT_DI SCONNECT, di sconnect_ch, NULL);

ev = evoak_connect (NULL, "evoak_intro", "custoni);
if (ev) {

ecor e_nai n_| oop_begi n();
evoak_di sconnect (ev);

evoak_shut down();
return O;

Evoak precisa ser iniciado com uma chamada aevoak_i ni t . Isto iniciara todas as bibliotecas internas e os requeri-
mentos para a Evoak.

Assim que o Evoak iniciar corretamente, conectaremos dois callbacks, 0 primeiro € para informacdo de canvas e o
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segundo é caso formos desconectados do servidor Evoak. Isto sera discutido depois quando os proprios callbacks fo-
rem mostrados.

Umavez que os callbacks estdo em seus lugares precisamos conectar ao servidor de canvas Evoak. Esto é feito me-
diante a chamada para evoak_connect . Os pardmetros para evoak_connect sd0: 0 servidor para conectar, 0 no-
me do cliente e a classe do cliente. Se o primeiro argumento for NULL, como no exemplo, o servidor Evoak default
€ coenctado. O segundo arqumento da evoak_connect € o nome do cliente, este valor devera ser Unido ja que isto
serd usado para distinguir um cliente do outro. O argumento final, a classe, € o tipo do cliente, alguns dos possiveis

vaores sdo: "background”, "panel”, "application” ou "custom".

Se achamada paraevoak_connect falhar um valor NULL seraretornado. Assim, sempre gque recebemos um obje-
to Evoak, iniciamos o loop principal ecore. Quando ecore termina, chamamos evoak_di sconnect para disconec-
tarmos do servidor Evoak.

Terminamos por chamar afun¢do evoak_shut down paraalimpezafinal.
Exemplo 12.3. Callback de informagé&o de canvas

static int canvas_info_cb(void *data, int type, void *ev)
Evoak_Event _Canvas_Info *e = (Evoak_Event _Canvas_Info *)ev;

if (!setup_called) {
setup_called = 1;
set up(e- >evoak);

return 1;

Um callback de informag&o de canvas serd chamado quando nosso cliente recebe informagéo do servidor de canvas
Evoak. Com esta informacdo podemos fazer ainicializagdo do contelido dos nossos clientes. Isto esta contido dentro
daflag setup _called ja que s6 queremos inicializar umavez.

Exemplo 12.4. Callback de desconexédo

static int disconnect_cb(void *data, int type, void *ev) {
printf("di sconnected\n");
ecore_nain_|l oop_quit();
return 1;

A callback de desconexdo seré chamado quando o cliente for desconectado do servidor Evoak. Neste caso, uma sim-
ples solucdo de sair é usado.

Exemplo 12.5. rotina de setup

static void setup(Evoak *ev) {
Evoak_(bject *o = NULL;

evoak_freeze(ev);

0 = evoak_obj ect _text_add(ev);
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evoak_obj ect _text_font_set(o, "Vera", 12);
evoak_obj ect _col or_set (o, 255, 0, 0, 255);
evoak_obj ect _text_text_set(o, "Hello Evoak, eh.");
evoak_obj ect _show(0);

evoak_t haw ev) ;

A rotina de setup serd chamada uma vez parainciar ajanela de nosso cliente. Para este exemplo, o cliente apenas de-
senha o texto 'Hello Evoak, eh'.

A primeira coisa que fazemos é chamar evoak_f r eeze, isto deve nos proteger de ficar recebendo qualquer call-
back ndo solicitado enquanto iniciamos nossa interface. Ao final dafuncéo chamamos areciprocaevoak_t haw para
"descongelar”.

Ent&o continuamos criando um objeto de texto com evoak_obj ect _t ext _add e com este objeto de texto, inicia-

mos a fonte, cor e conteldo do texto com chamadas para evoak_object _text_font_set, evo-
ak_obj ect _col or _set eevoak_obj ect _t ext _t ext _set respectivamente.

Exemplo 12.6. Compilacdo

zero@beron [evoak_intro] -> gcc -o hello_evoak main.c \
“evoak-config --cflags --1ibs’

Como com tantas outras bibliotecas baseada en EFL, compilar uma aplicagdo Evoak é tdo simples como chamar o
programa evoak_config e obter os contetidos de --cflags e --libs.

Isto € tudo, foi uma introducdo a Evoak realmente simples e a superficie permanece sem nenhum arranhéo referente
a0 poténcial disponivel para aplicacfes cliente.
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Capitulo 13. Emotion

Emotion é uma biblioteca de objetos de video e midia desenhada parainteragir com Evas e Ecore fornecendo de for-
ma autonoma objetos de "video" e "audio" que podem ser movidos, redimensionados e posicionados como qual quer
outro objeto normal, mas podem reproduzir video e audio e podem ser controlados atravéz uma API de controle de
alto nivel permitindo ao programdor montar répidamente um sistema multimidia com um minimo trabalho. Emotion
fornece um sistema de camadas de decodificadores modular onde um mddulo decodificador pode ser plugado sepa-
radamente para prover recursos de decodificagdo. Emotion atualmente tem 1 médulo decodificardor que usa XINE
como decodificador, permitindo-o reproduzir DVD's, MPEG's, AVI's, MOV's, WMV's e muito mais. Este programa
teste € um Util reprodutor de DVD ( sem uma interface bonita) que pode reproduzir varias fontes de video com se-
mi-translucéncia entre outras coisas.

Receita: Player DVD com Emotion

Carsten 'rasterman’ Haitzler <r ast er @ ast er man. con

Para mostrar como o Emotion facilmente poe um arquivo de video, DVD, VCD ou outro contetido de midia em um
canvas dé uma olhada no seguinte programa. E um reprodutor de DVD completo, mas muito simples. Possui um
controle por mouse limitado, ndo controla as mudangas rel acionadas ao aspcto e etc. Tudo em 55 linhas de cédigo C.

Todo o cAdigo nesta e na préxima receita pode ser compilado usando:
Exemplo 13.1. Compilagdo

$ gcc player.c -o player “emotion-config --cflags --1ibs’

Exemplo 13.2. Reprodutor de DVD em 55 linhas de cédigo

#i ncl ude <Evas. h>

#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Enotion. h>

Evas_Qbj ect *vi deo;

/* if the wi ndow manager requests a delete - quit cleanly */
static void
canvas_del et e_r equest (Ecore_Evas *ee)

ecore_nmai n_| oop_quit();

}

[* if the canvas is resized - resize the video too */
static void
canvas_resi ze(Ecore_Evas *ee)

Evas_Coord w, h;

evas_out put _vi ewport _get (ecore_evas_get (ee), NULL, NULL, &w, &h);
evas_obj ect _nove(vi deo, 0, 0);
evas_obj ect _resize(video, w, h);

}

/* the main function of the program */
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int main(int argc, char **argv)
Ecore_Evas *ee

/* create a canvas, display it, set atitle, callbacks to call on resize */
/* or if the wi ndow manager asks it to be deleted */

ecore_evas_init();

ee = ecore_evas_software_x11 new(NULL, 0, 0, 0, 800, 600);
ecore_evas_cal | back_del et e_request _set(ee, canvas_del ete_request);
ecore_evas_cal | back_resi ze_set(ee, canvas_resize);

ecore_evas_title_set(ee, "My DVD Pl ayer");

ecore_evas_nane_cl ass_set (ee, "ny_dvd_pl ayer", "My_DVD Pl ayer");
ecore_evas_show ee) ;

/* create a video object */

vi deo = enption_object _add(ecore_evas_get(ee));
enoti on_object _file_set(video, "dvd:/");

enoti on_obj ect _play_set(video, 1);
evas_obj ect _show(vi deo) ;

/* force an initial resize */
canvas_resi ze(ee);

/* run the main | oop of the program- playing, drawi ng, handling events */
ecor e_nai n_| oop_begi n();

/* if we exit the main loop we will shut down */
ecor e_evas_shut down();

Agora temos uma introducéo muito simples ao Emotion. Este fragmento de codigo pode ser facilmente expandido
para trabalhar com qualquer formato de midia suportado pelo Emotion, bem como tratar relacfes do aspecto, nave-
gacdo pelo teclado, e mais.

Receita: Player de midia expandido com Emotion

Carsten 'rasterman’ Haitzler <r ast er @ ast er man. con

Expandindo nossa receita anterior, podemos fazer o emotion redimencionar apropriadamente (mantendo arelagdo de
aspecto).

Exemplo 13.3. Reprodutor de midia Emotion

#i ncl ude <Evas. h>

#i ncl ude <Ecore. h>

#i ncl ude <Ecore_Evas. h>
#i ncl ude <Enotion. h>

Evas_Qbj ect *vi deo

/* if the wi ndow manager requests a delete - quit cleanly */

static void

canvas_del et e_r equest (Ecore_Evas *ee)
ecore_nmai n_|l oop_quit();

/* if the canvas is resized - resize the video too */

static void

canvas_resi ze(Ecore_Evas *ee)

Evas_Coord w, h;
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evas_out put _vi ewport get(ecore evas_get (ee), NULL, NULL, &w, &h);
evas_obj ect _nmove(vi deo, O,
evas_obj ect _resize(video, w, h);

}

/* the main function of the program */
int main(int argc, char **argv)

Ecore_Evas *ee

/* create a canvas, display it, set atitle, callbacks to call on resize */
/* or if the wi ndow nanager asks it to be deleted */

ecore_evas_init();

ee = ecore_evas_software_x11 _new(NULL, 0, 0, 0, 800, 600);
ecore_evas_cal | back_del ete_request set(ee canvas_del ete_request);
ecore_evas_cal | back_resi ze_set (ee, canvas_resi ze);

ecore_evas_title set(ee, "My DVD Player");

ecore_evas_nane_cl ass_set (ee, "ny_dvd_pl ayer", "My_DVD Pl ayer");
ecore_evas_show ee) ;

/* create a video object */

vi deo = enotion_obj ect _add(ecore_evas get(ee))
enot i on_obj ect _file_set(video, "dvd:/"

enot i on_obj ect _pl ay_set (vi deo, 1);
evas_obj ect _show(vi deo) ;

[* force an initial resize */
canvas_resi ze(ee);

/* run the main | oop of the program - playing, draw ng, handling events */
ecore_nai n_| oop_begi n();

/* if we exit the main loop we will shut down */
ecor e_evas_shut down();
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