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Introduccion

Este tutorial intenta proporcionar una guia paso a paso para comenzar a escribir aplicaciones Gnome usando
Glade. Para ello necesitara:

- Librerias Gnome
- Glade
- Conocimientos basicos de C

Ingresa tu nombre:

Ok Cerrar
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lugar crearemos una ventana haciendo clic en el icono de ventana ubicado enla paleta.

al Icono de Ventana, en la paleta.

Con esto aparecerd una nueva ventana lista para ser modificada. Mire las propiedades parala ventana, en
particular que el nombre de la ventana es “windowl”.

Modifiquemos ahorael titulo de esta ventana, el cual se mostrard en su barra de titulo, por algo un poco mas
descriptivo. Para ello, dentro de la ventana de propiedades, basta con situarse en la pestafia Widget y en el
apartado Titulo cambiar “window1” por algo parecido a“Mi Primera Aplicacion Gnome”.

3) Muy bien, ahora la ventana estd lista. A continuacién vamos a afiadir algunos botones y etiquetas... jpero
espera! No podemos afiadir widgets aun... En las aplicaciones Gnome los Widgets estan empaquetados. Al
principio empaquetar widgets puede parecer una carga adicional, pero reaimente es un método ingenioso
para permitir muchas cosas utiles, siendo la més inmediata el cambio de tamafio automético. Cuando un
usuario cambia el tamafio de una aplicacion, usualmente nos gusta que los widgets en la ventana también
incrementen el tamaiio para aprovechar el aumento de espacio, o lo contrario, que se encojan con el objetivo
de poder caber en la ventana de acuerdo a su nuevo tamafio. El empaquetado permite realizarlo
automaticamente, librando al desarrollador de la escritura del codigo especifico para los cambios de
tamano. El empaquetado se logra creando cajas o tablas. Estos widgets son invisibles, significando que no
pueden ser vistos en el tiempo de ejecucion, aunque tienen un efecto directo en la aplicacion.

Si observas nuevamente la imagen de la aplicacién que crearemos (al principio del documento), puedes ver
que es posible dividir la ventana en tres filas: la etiqueta superior, el campo de texto de entrada en la mitad y
los dos botones inferiores. Por tanto lo que haremos es crear una Caja Vertical con tres filas. Haz clic sobre
el icono de Caja Vertical en la paleta y después hazclic en cualquier lugar de la ventana que acabamos de
crear.
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Especifica que quieres que sean creadas tres filas y haz clic en Aceptar. La ventana estard ahora dividida en
tres filas, lista para que puedan ser anadidos mds widgets.

Icono de Caja Vertical, en la paleta.

En este momento serfa bueno abrir la ventana Arbol de Widget eligiendo Mostrar drbol de widgets del ment
Ver.
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Esta ventana te permite facilmente obtener la vision de la jerarquia de tus widgets y también su seleccion.




Ahora podemos afiadir confacilidad nuestros widgets etiqueta y entrada de texto en la primera y segunda
fila respectivamente. Para ello basta con hacer un clic en el icono de Etiqueta de la paleta y luego hacerun

clic en la primer fila de nuestra ventana. De manera similar, afiada un widget Entrada de texto en la segunda
fila.

A el

Tu ventana de aplicacion y el arbol de widget correspondiente deberian de verse como sigue:

Iconos de Etiqueta y Entrada de texto, respectivamente, en la paleta.
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Antes de que podamos afiadir los botones en la tercera fila debemos crear una caja horizontal dentro de la
tercera fila de la caja vertical. La nueva caja horizontal tendrd dos columnas, una para cada botén. Hagamos
esto haciendo clic en el icono de caja horizontal de la paleta y haciendoclic en la tercera fila de nuestra
ventana.

m Icono de Caja Horizontal, en la paleta.

Especifica dos columnas y haz clic en OK. Ahora la tercera columna se dividird horizontalmente en dos
secciones iguales.

Tal vez este sea un buen momento para guardar nuestro proyecto. Por defecto, Glade salvara tu proyecto
dentro de un directorio de Proyectos en tu directorio home. Dale un nombre simple a tu proyecto como por
ejemplo hola.

Sigamos con los botones. Cada seccién que hemos creado enla tercera fila tendrd un botén. Por tanto vamos
a afiadir un botén a cada seccidn haciendo clic enel icono de Boton en la paleta y haciendo clic en la
primera seccion. Repite la accion, pero ahora para la segunda seccion.

L Icono de Botdn, en la paleta.

Listo, entonces nuestros botones estan ahi... pero no se ven muy bien. Esto es porque debemos
empaquetarlos adecuadamente. Hazlo dandole clic al primer boton que creaste y en la ventana de
Propiedades seleccionala pestaiia de Empaquetado. Dale permiso a las propiedades Expandir y Rellenar
para el boton elegido asignandoles Si a ambas. Deberds notar que el primer botén rellena un poco. Realiza
lo mismo para el segundo boton y podrds lograr que la aplicacién se vea un poco mejor:
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Podemos hacer que las cosas se vean atin mejor. Dentro de la ventana de propiedades cambia lo siguiente en
las pestafias “Widget” de cada uno de los siguientes widgets (Recuerda que puedes elegir facilmente a los
widgets en la ventana Arbol de Widgets):

e Cambia la propiedad Homogéneo del widget hboxI a Si.

e Cambiael Ancho del Borde del widget vboxI a 4.

e Cambiael Espaciado de los widgets hboxI y vboxI a 4.

e Cambia la propiedad Etiqueta del widget buttonl a OK.

e Cambia la propiedad Etiqueta del widget button2 a Cerrar.

Lo grandioso del desarrollo con Glade es que puedes ver inmediatamente como se verd tu aplicacion... Es
posible jugar alterando las propiedades hasta que la aplicacion se vea justo como quieras.

Falta colocar una ultima propiedad antes deiniciar la escritura de c6digo. Cambia la propiedad de Etiqueta
de labell a "Ingresa tu nombre:".

Sin escribir una sola linea de c6digo, jhemos realmente creado una aplicacién completamente funcional!
Dile a Glade que construya cédigo fuente haciendo clic en Construir de la barra de herramientas o
seleccionando Escribir codigo fuente del mend Archivo.

Si ahora observas el directorio de tu Proyecto (recuerda que lo guardamos en /home/[tu nombre de
usuario]/Proyectos/hola) verds todos los archivos que Glade ha creado.

El cédigo fuente real reside en el subdirectorio "src". Algunos archivos como README, ChangelLog y
otros, probablemente los modifiques ti mismo cuando desarrolles una aplicacion real.Por ahora, sin
embargo, podemos dejaros vacios. Para construir los Makefiles es necesario abrir un terminal de
comandos, situarse dentro del directorio del proyecto y ejecutar ./autogen.sh. Se visualizaran una serie de
mensajes mientras se comprueba la configuracion de tu ordenador y se crean los Makefiles adecuados.
Cuando finaliza autogen.sh podemos construir nuestra aplicacion simplemente ejecutando el comando
make.

Si todo va bien deberds tener un archivo ejecutable hola en el directorio src. Ejecttalo tecleando ./hola

i Voild! ;Tu primera aplicacion Gnome! Intenta cambiar de tamafio su ventana para observar la magia del



empaquetado trabajando.

Abhora bien, toda esta diversion es buenay bonita... pero nuestra aplicacién es ain algo vacio y en realidad
no hace nada util. jEntonces vamos empezar a escribir el codigo!

Como este es s6lo un tutorial de introduccidn, no haremos nada muy lujoso. Lo que nos gustaria lograr es
que cuando el usuario teclee su nombre en la entrada de texto y después haga clic en OK, la etiqueta cambie
por un saludo al usuario, consistiendo en un Hola seguido por el nombre que tecled. También el botén
Cerrar deber4 finalizar la aplicacion.

Para lograrlo debes entenderel concepto de sefiales y respuesta a sefial (en inglés, callbacks). Una senal
sucede en cualquier momento en el que ocurra un evento, tal como el apretar un botén del ratén. Por ello,
primero debemos crear un manejador de sefial (en inglés, signal handler) para un evento del cual queramos
que suceda algo. Una vez que se ha creado el manejador de sefial hacemos que corresponda a una funcién
de respuesta a sefial (en inglés, callback function). Esta funcion es lo que realmente se ejecuta cada vez que
sucede el evento. Comencemos por anto con la creacién de dos sefales, una para cada botén. Empezaremos
con el botén Cerrar, ya que es el mds facil de implementar.

Selecciona el botén Cerrar (button2) y en la ventana de Propiedades selecciona la pestafia de Seriales. Un
boton puede generar muchas sefiales. Sin embargo, en este caso solo estamos interesados en cuando se hace
clic sobre el botén. Para ello, haz clic sobre los puntos suspensivos que estdn a continuacién del campo de
Serial y de la lista que se muestra selecciona clicked y dale a OK. El campo del manejador coresponde al
nombre de la funcién que modificards para este evento en particular (se puede dejar el valor por defecto).
Finalmente afiade esta nueva sefial haciendo clic en Afiadir.
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Afiadamos algo de cddigo trivial a nuestro recién creado manejador, justo para ver a nuestro evento en
accion. Todas las respuestas se definen por defecto en el archivo callbacks.c, dentro del directorio sre de tu
proyecto. Antes de iniciar el cddigo asegtirate de construir tu proyecto para actualizar nuestros archivos con
el nuevo manejador que hemos creado. Cambia a tu terminal e ingresa al directorio src. Edita el archivo
callbacks.c con tu editor de texto favorito. Notificards que nuestra nueva funcién del manejador estd lista

para ser traida a vida:
void on_button2_clicked (GtkButton *button, gpointer user_data)

{
}



Afadamos algo de cddigo trivial sélo para ver a nuestro evento en accion. La funcién g_print se usa para
imprimir en la salida estdndar. Escribamos pues algo decddigo para averiguar que el boton2 recibi6 un clic.
Modifica nuestra funcion de respuesta como sigue:

void on_button2_clicked (GtkButton *button, gpointer user_data)
{
g_print ("E1 botdén2 recibid un clic\n");

}

Guarda el archivo y teclea make, estando situado en el directorio src. Corre el ejecutable ./hola y dale clic
al botén Cerrar. jBien! ;"El boton recibi6 un clic" se muestra en la ventana del terminal!

Ahora que sabemos que nuestra funcion callback esta siendo llamada, vamos a asignarle algo mas util.
Puedes usar la funcion gtk_main_quit para finalizar la aplicacion. Entonces todo lo que debes hacer es
sustituir la linea de g_print por la siguiente:

gtk _main_quit();
i Ya tienes un boton Cerrar completamente funcional!

Recordemos qué es lo que queremos que haga el boton OK. Después de que un usuario teclee su nombre en
la entrada de texto, cambiaremos la etiqueta para que diga "Hola Usuario", donde Usuaro sea el contenido

del campo de entrada de texto. Esto envuelve dos conceptos basicos: recuperacion de datos provenientes de

un widget y establecimiento de propiedades de un widget.

Las funciones especificas de widgets estan bien documentadas en un sin fin delugares. De entre otras cosas
estos recursos documentan funciones especificas para nuestras necesidades inmediatas: etiquetas y entradas
de texto.

Lo primero que necesitaremos es unamanera de obtener el texto que el usuario ha tecleado. Esto se hace
con la funcién gtk_entry_get_text (). En segundo lugar, necesitamos una manera de establecer el
texto en nuestra etiqueta. Esto se hace con la funcion gtk__label_set_text (). Ambas funciones
requieren en sus argumentos punteros al widget apropiado. En Glade esto se logra con la funcién
lookup_widget ().

Por tanto, ahora que tenemos las herramientas vamos a prepararlas. Primero debemos crear nuestro
manejador de sefial para el boton OK. Selecciona el boton OK (button1). En la ventana de Propiedades
selecciona la pestafia de Sefiales y anade una sefal clicked con el nombre de Manejador por degcto.
Construye el codigo fuente y ahora deberias ver una funcién on_buttonl_clicked vaciaen tu archivo
callbacks.c.

Abhora lo que debemos hacer es obtener punteros para los widgets que estaremos usando: labell y entry1.
lookup_widget devuelve un puntero de tipo GtkWidget. Por tanto, vamos a crear dos punteros llamados
label y entry correspondiendo a nuestros widgets. El cddigo deberd verse algo asi:

GtkWidget * label = lookup_widget (GTK_WIDGET (button), "labell");
GtkWidget * entry = lookup_widget (GTK_WIDGET (button), "entryl");

El primer pardmetro en 1ookup_widget es un puntero a los datos del widget que llama, en este caso
button (fijate que es el primer parametro de nuestra funcion derespuesta (callback)
on_buttonl_clicked). El segundo parametro es el nombre del widget del cual queremos el puntero.
Bien, ahora que tenemos los widgets jhagamos algo con ellos!

Antes de que coloquemos el texto de la etiqueta necesitaremos crear una cadena con lo que queramos dectr.
Recuerda que primero quedemos decir "Hola " entonces algo de c6digo Crapido y sucio que se encargard
de eso es:

n

gchar output[50]="Hola ";

Todo lo que hicimos fue crear un vector de caracteres llamado output de tipo gchar almacendndole "Hola" y
un espacio extra para inicializar la primera parte de nuestro mensaje. Lo siguiente que tendremos que hacer



es concatenarle lo que haya en el widget de entrada. Para obtener este texto, llamaremos a la funcién
gtk_entry_get_text la cual simplemente devolvera cualquier texto que se encuentre enel widget de
entrada. Una vez obtenido dicho texto basta con concatenado a nuestra cadena output mediante la
funcién strcat:

strcat (output, gtk_entry_get text (GTK_ENTRY (entry)));

Recuerda que queremos pasarun puntero a gtk_entry_get_text. También debemos hacer un cast de
tipo al puntero, para no obtener warnings durante un make.

Ahora lo que hacemos es colocar nuestra cadena en el widget de etiqueta usando la funcién
gtk_label_set_text y jlisto!
gtk_label_set_text (GTK_LABEL(label), output);

Entonces nuestra funcién completa es:

void on_buttonl_clicked (GtkButton *button, gpointer user_data)

{
GtkWidget * label = lookup_widget (GTK_WIDGET (button), "labell");
GtkWidget * entry = lookup_widget (GTK_WIDGET (button), "entryl");
gchar output[50]="Hello ";
strcat (output, gtk_entry_get_text (GTK_ENTRY (entry)));
gtk_label_ set_text (GTK_LABEL (label), output);

}

jEstamos listos! Ejecuta un make en el directorio src e inicia tu aplicacion. Teclea tu nombre en la entrada
de texto y haz clic a OK. jHola Usuano! ;A que no esta tan mal?

hd Mi P mer Aplicacion:
Heola Eddy

Ahora con optimismo, estards en camino al desarrollo de tus propias aplicaciones Gnome usando Glade.
Incluso con lasimplicidad de esta aplicacion, el conocimiento que has ganado con la ejecucion deeste
tutorial deberia ser suficiente para desarrollar acciones mds complicadas y también aplicar ideas similares a
otros widgets. Comprueba la infinidad de otros recursos y no temas a experimentar. jEspero te hayas
divertido!

Por favor contdctame con cualquier pregunta, comentario, cosas que deberia cambiar parahacer al tutorial
mads claro, ideas, historias de éxito, quejas, o cualquier otra cosa.

El tutorial original es en inglés y propiedad de Eddy Ahmed. La traduccion al espaiiol fue hecha con
autorizacion de Eddy, respetando los derechos de autor.

Tutorial original, Eddy Ahmed: eddy@writelinux.com
Traduccion y adaptacion al espariiol, Waldo Ramirez: waldo.ramirez @ correo.unam.mx
Direccion para el documento original en inglés:

http://eddy.writelinux.com
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