

Clutter : enfin une bibliothèque d'animation pour GNOME


Posté par Anonyme le 04 août 2007 à 21:00.

Modéré par Bruno Michel.

Étiquettes :

	développeur











[image: Gnome]



Compiz permet de jouer avec les fenêtres, et le fait très bien, cependant il ne gère rien de l'interface de l'application elle-même. La composition de l'affichage n'est pas un coup de baguette magique sur les applications pour les rendre fluides comme c'est le cas sur Mac OS X. D'ailleurs, Le prochain Mac OS recevra une nouvelle brique pour construire les application : Core Animation. Même Windows Vista arrive avec de quoi animer son application et tirer partie du GPU.





Le libre est à la traîne. Nous disposons de cairo pour faire du dessin vectoriel, en tirant partie si possible du GPU. seulement le dessin vectoriel ne fait pas l'animation, les transitions et autres joyeuseries. De plus, cairo est plutôt bas-niveau, comparé par exemple à Gtk+ basé sur GObject.





L'arrivée de l'iPhone avec ses effets graphiques aussi séduisants qu'ergonomiques, il fallait bien - nous aussi - faire un effort dans ce sens. Et c'est Opened Hand qui fournit Clutter, à l'instar de Fluendo et GStreamer.





Clutter est une bibliothèque d'animation basé sur GObject permettant aux développeurs d'applications de développer rapidement des interfaces graphiques riches et attractives. Clutter masque tous les appels à OpenGL voire OpenGL ES par une API GObject aussi simple que Gtk+. Tirant partie de GObject, Clutter dispose déjà de passerelles depuis python, Perl et C#, bien qu'en version 0.2 seulement.





La cible d'Opened Hand est l'embarqué, mais cette bibliothèque est parfaitement utilisable pour le bureau ! Le tout distribué sous licence GNU LGPL. Bref que du bonheur !





NdM : Merci à plagiats pour son journal sur le même sujet.
Conceptuellement, la sémantique de Clutter définit une scène (la fenêtre) dans laquelle des acteurs (les widgets) évoluent en interaction en utilisant l'API des acteurs. Un Acteur peut être un groupe d'acteur (à la manière des conteneurs Gtk).





Les animations et effets visuels sont créés en définissant comportement et scénario. Le scénario est une animation basée sur l'image. On peut alors faire des interpolations d'une image à l'autre. Le comportement va contrôler l'acteur dans un scénario.





Dans la version 0.2, on peut retenir les fonctionnalités suivantes :





	Une conception orientée objet basée sur GObject, similaire à Gtk+



	Scène constituée d'élément d'interface sur plusieurs calques, avec positionnement dans un espace 3D, groupement, transparence, redimensionnement, rotation, etc.



	Gestion des évènements de l'utilisateur



	Moteur d'animation par image permettant l'interpolation sur chemin, transition  et d'autre effets possible via les Behaviours et les Timelines



	Moteur de rendu Pango adapté pour tirer partie de l'internationalisation



	Support pour rendu vidéo avec GStreamer, rendu vectoriel avec cairo, imbrication de widget Gtk+ via des bibliothèques additionnelles



	Passerelles depuis python, Perl et C#



	Rendu final via GLX, SDL ou EGL




Peut-on espérer un Gtk engine tirant partie de Clutter pour animer un peut tout ça ? Peut-on espérer un thème qui gère génériquement les transitions courante dans le bureau (ajout/suppression d'une entrée dans une liste, redimensionnement de panneaux, etc.) ? L'avenir nous le dira ; toujours est-il que GNOME se dote enfin d'une boîte à outils d'animation de l'interface graphique, élément qui lui faisait grave défaut. Ne reste plus qu'à l'utiliser : transition dans Evince, effets dans jeux de cartes et serpent, etc. !





À vos claviers !
Aller plus loin


	
Clutter Toolkit
(48 clics)


	
Opened Hand
(9 clics)


	
Test préliminaire d'Alberto Ruyz
(15 clics)
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