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LittlevGL é um software grafico aberto com bibliotecas que providencia tudo que vocé precisa para criar um GUI (Interface Grafica de
Usuario), com elementoos faceis de usar e efeitos visuais bonitos e usando pouca meméria

Principais caracteristicas
¢ Poderosos blocos de construgdo botdes, graficos, listas, controles deslizantes, imagens, etc.
e Graficos avancados com animag0es, anti-aliasing, opacidade, deslizamento suave
e Varios dispositivos de entrada touch pad, mouse, teclado, codificadores, botées, etc.
¢ Suporte & multi-idioma com codificagéo UTF-8
+ Elementos gréaficos totalmente customizaveis
o Hardware independente para usar com qualquer microcontrolador ou display
o Escalavel para operar com pequena quantidade de memdria (50 KB de Flash, 10 KB de RAM)
¢ OS, GPU e memdria externa supportados (opcional)
« Unico frame buffer operacdes até mesmo com avanco de efeitos graficos
e Escrito em C para maxima compatibilidade
¢ Simulador para desenvolver no PC sem necessidade de um hardware especifico
¢ Tutoriais, examplos, temas para desenvolvimento rapido
Como iniciar?
Leia a documentacdo
E sempre uma boa idéia ler a documentagéo primeiro. N&o se apresse. Tome algum tempo para aprender o basico.
Vocé pode iniciar aqui Portabilidade ou com a Introducéo para essa biblioteca.

Tutorial
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http://docs.littlevgl.com/
http://docs.littlevgl.com/locale/pt_BR
http://docs.littlevgl.com/locale/es
http://docs.littlevgl.com/locale/tr

Ha um tutorial para mostrar para vocé as partes mais importantes passo a passo.
Esté localizado no repositorio Ib_examples

Teste o LittlevGL no simulador PC

Se vocé ainda ndo possui um hardware com display vocé pode testar a biblioteca no seu PC. O simulador PC usa uma janela no seu monitor
para simular um display fisico e usa seu mouse para clicar naquele display.

O simulador funciona com Windows, Linux e também no OSX.
Aqui vocé pode aprender como configurar o simulador: Simulador para PC
Contribuicao
Use o rastreador de problemas (issue tracker) do GitHub para:
¢ Reportar bugs
e Sugerir novos recursos
e Adicionar novos recursos
¢ Ajudar os outros

Antes de contribuir, leia 0 documento relacionado: CONTRIBUINDO
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https://github.com/littlevgl/lv_examples
https://github.com/littlevgl/lvgl/blob/master/docs/CONTRIBUTING.md

Portabilidade

Escrito para v5.2

Arquitetura do sistema

Anplication [Z] Provided. Download and use it.

Available, but customization
might be required

LittlevGL [0 *ou have to write it

|

Drivers

Aplicacdo

Sua aplicagdo na qual cria 0 GUI e controlador (handle) para a tarefa especifica.
LittlevGL

Os préprios graficos da biblioteca. Sua aplicagéo pode comunicar com a biblioteca para criar a GUI. Ele contém uma interface HAL (Camada
Abstrata de Hardware) para registrar seu display e drivers de entrada de dispositivos.

Driver

Junto ao seu driver especifico, a biblioteca contém fung6es para controlar seu display, opcionalmente uma GPU e leitura do touchpad ou botdes.

Existem duas configuragoes tipicas para hardware dependendo da MCU que pussui um driver periférico LCD/TFT ou ndo. Em ambos os
casoos, um frame buffer sera necessario para armazenar a imagem atual na tela.

MCU com driver TFT/LCD

Se sua MCU tem um driver TFT/LCD entéo vocé pode conectar um display diretamente via interface RGB. Neste caso, o frame buffer pode estar
na sia RAM interna (se o MCU possui RAM suficiente) ou na RAM externa (se a MCU possui uma interface de memaria).

Controlador de display externo

Se 0 MCU néo possui um driver TFT/LCD entao contrlador de display externo (l.e. SSD1963, SSD1306, ILI9341) precisa ser usado. Neste caso,
0 MCU pode se comunicar com o contralador do display via porta paralela, SPI ou algumas vezes 12C. O frame buffer € usualmente localizado
no controlador de display na qual economiza muita RAM para a MCU.

Requerimentos

e Microcontrolador ou processador de 16, 32 ou 64 bit

¢ Velocidade de clock de 16 MHz

o 8 KB de RAM para dados estaticos e >2 KB de RAM para dados dinamicos (objetos gréaficos)

e 64 KB de memdria permanente (flash)

e Opcionalmente ~1/10 do tamanho da tela de meméria para buffer interno (em 240 x 320, com cores de 16 bit € de aprox. 15 KB)
O LittlevGL é projetado para ser altamente portavel e ndo necessitar de nenhum recurso externo:

¢ Nenhuma RAM externa é requerida (mas suportado)

e Nenhum numero de virgula flutuante sao usados

¢ Nenhuma GPU é necesséria (mas suportado)

e Somente um unico frame buffer é requerido e localizado em:
o RAM interna ou
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o RAM externa ou
o Controlador da memoria do display externo
Se vocé quiser reduzir o recurso de hardware requerido vocé pode:
o Desativar tipos de objetos ndo usados para economizar RAM e ROM
e Mudar o tamanho do buffer grafico para economizar RAM

e Usar estilos mais simples para reduzir o tempo de renderizagao

Preparacao do projeto

Obtendo a biblioteca

O Littlev Graphics Library esta disponivel no GitHub: https://github.com/littlevgl/lvgl. Vocé pode clonar ou fazer download da Ultima versdo da
biblioteca daqui ou vocé pode usar a pagina de Download também.

As bibliotecas graficas esta no diretério lvgl na qual deve ser copiado dentro do seu projeto.

Arquivo de configuracao

Existe um arquivo cabecalho de configuracdo para o LittlevGL: Iv_conf.h. Ele configura o comportamento basico da biblioteca durante o tempo
de compilacéo. Desative os modulos ndo usados, configuragdes e ajuste do tamanho da memoria de buffers, etc.

Copie _Ivgl/lv_conf_templ.h_ préximo ao diretério Ivgl e renomeie-o para _Iv_conf.h_. Abra o arquivo e apague o primeiro #if e o Ultimo #endif
para ativar o contetdo. No arquivo de configuragdo, comentérios explicam o siginificado das opc¢des. Verifiqgue pelo menos essas trés opcoes e
modifique-as de acordo com seu hardware.

1. LV_HOR_RES Resolucao horizontal de seu display
2. LV_VER_RES Resolucéo vertical de seu display
3. LV_COLOR_DEPTH 8 para (RG332), 16 para (RGB565) ou 32 para (RGB888 and ARGB8888).
Inicializacdo
Para usar a biblioteca vocé tem que inicializa-la além de outros componentes também. A ordem da inicializagao é:
1. Chamar _Iv_init()_
2. Inicializar seus drivers

3. Registrar o display e a entrada de dispositivos dos drives dentro do LittlevGL. (Veja abaixo)

Portando a biblioteca

Para colocar o LittlevGL dentro do seu projeto, primeiramente vocé tem que providenciar algumas fungdes e registra-la na biblioteca de graficos.

Interface do display

Para configurar um display uma variavel do tipo Iv_disp_drv_t deve ser inicializada:

1lv_disp drv_t disp_drv;
1lv_disp_drv_init (&disp_drv) ;

disp_drv. ...=...; /*Inicial

1v_disp_drv_register (&disp_drv)

Vocé pode configurar o driver para diferentes modos de operagdo. Para aprender mais sobre modos de desenho, visite Desenhando e
renderizando.

Bufferizacao interna (VDB)

A biblioteca de graficos funciona com mecanismo de buffer para criar caracteristicas de avangos graficos com somente um frame buffer. Um
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buffer interno € chamado de VDB (Display Virtual de Buffer) a seu tamanho pode ser ajustado dentro do lv_conf.h com _LV_VDB_SIZE .
quando _LV_VDB_SIZE_> 0 entao a bufferizacéo interna é usada e vocé tem que providenciar uma fungéo na qual esvazie o conteido desse
buffer para o seu display:

disp_drv.disp_flush = my_disp_ flush;

void my disp flush(int32_t x1, int32_t yl1, int32_t x2, int32_t y2, const lv_color t* color_p)

*/

1to*/1v_flush_ready () ;

Na funcéo flush, vocé pode usar DMA ou qualquer hardware para fazer o despejo para o background, mas quando o despejo estiver pronto vocé
tem que chamar

1v_flush_ready() ;

Aceleracao de Hardware (GPU)

Primeiramente, usar GPU é totalmente opcional. Mas se sua MCU suporta aceleragéo grafica entdo vocé pode usa-la. Os campos
_mem_blend_ e _mem_fill_ do driver do display é usado para interfacear com a GPU. As fungdes relacionadas a GPU pode ser usada somente
se o buffer interno (VDB) estiver desativada.

disp_drv.mem _blend = my_mem blend;
disp_drv.mem fill = my_mem fill;

opacidade*/

void my mem blend(lv_color_ t* dest, constlv _color t* src, uint32_t length, 1lv_opa t opa)

Copie 'src' para 'dest' mas misture isso com 'opa' alph

ro do 'dest' com 'color'*/

Tirando o buffer do desenho

E possivel desenhar diretamente para um frame buffer quando o buffer interno esta desativado (LV_VDB_SIZE = 0).

disp_drv.disp_fill = my disp_fill;/

no frame buffe

disp_drv.disp_map = my disp _map;/*Copia u (e.qg.
void my disp_map (int32_t x1,int32_t yl1,int32_t x2,int32_t y2,constlv_color_t* color_p)
{

/*TODO Copia 'color p' para uma

ODO Preenche a area esr

Mantenha em mente que desse jeito durante o 'refresh' alguns artefatos pode estar visivel porque as camadas estdo desenhadas entre elas. E
alguns gréaficos de caracteristicas alto nivel como anti-aliasing, opacidade ou sombras néo estéo disponiveis nesta configuracéo.

Se vocé usa um controlador de display externo na qual suporta preenchimento acelerado (e.g. RA8876) entdo vocé pode usar este recurso no
_disp_fill()_

Interface de dispotitivo de entrada

Para configurar um dispositivo de entrada uma variavel Iv_indev_drv_t precisa ser inicializada:

lizacdo basica*/

1lv_indev_drv_t
indev_drv.type =

indev_drv.read
1v_indev_drv_register (&indev_drv) ;

type pode ser
¢ LV _INDEV_TYPE_POINTER: touchpad ou mouse
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e LV_INDEV_TYPE_KEYPAD: teclado
o LV _INDEV_TYPE_ENCODER: esquerda, direita, apertar

e LV _INDEV_TYPE_BUTTON: botéo externo pressionando a tela

read é um fungdo ponteiro na qual serda chamada periodicamente para reportar o estado corrente de um dispositivo de entrada. Ele pode
também dar um buffer de dados e retornar false quando nenhum dados podem ser lidos ou true quando o buffer ndo esté vazio.

To learn more about input devices visit Input devices. Para aprender mais sobre os dispositivos de entrada, visite Dispositivo de entrada.

Touchpad, mouse ou qualquer ponteiro

indev_drv.type = LV_INDEV_TYPE_POINTER;
indev_drv.read = my_input_read;

A leitura da funcao deve ser algo parecido como:

bool my input read(lv_indev_data_ t*data)
{
data->point.x = touchpad_ x;
data->point.y = touchpad_y;
= LV_INDEV_STATE_PR or LV_INDEV_STATE_REL;

ais bufferizacdo, sendo assim, sem mais dados para ler*/

data->state
return false; /*Sem

NOTA IMPORTANTE: Drivers de touchpad devem retornar os Ultimas coordenadas X/Y até mesmo quando o estado €

LV_INDEV_STATE_REL .

Keypad ou teclado

LV_INDEV_TYPE KEYPAD;
indev_drv.read = my_input_read;

indev_drv.type

A leitura da fungao deve ser algo parecido como:

bool keyboard read(lv_indev_data t*data) {
data->key = last_key(): /*Obtém o ul

if (key_pressed()) {

data->state = LV_INDEV_STATE_PR;
}
else{

data->state = LV_INDEV_STATE_REL;
}
return false; /*S

}

Para usar um teclado:
o Registre uma fungéo read (como acima) com o tipo _LV_INDEV_TYPE_KEYPAD_.
e O_USE_LV_GROUP_ tem que estar ativado dentro do _Iv_conf.h_
e Um grupo de objeto tem que ser criado: _Iv_group_create()_ e objetos tem que ser adicionado: _Iv_group_add_obj()_
e O grupo criado tem que se assinado para um dispositivo de entrada: _Iv_indev_set_group(my_indev, groupl);_
e Use LV_GROUP_KEY_..._ para navegar entre os objetos no grupo
Visite Touchpad-less navigation para aprender mais.
Codificador
Com um codificador vocé pode fazer 4 coisas:
1. pressionar seu botédo
2. pressionar longamente seu botéo

3. virar para esquerda
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4. virar para direita

Ao ligar o codificador vocé pode focar no objeto préximo/anterior. Quando vocé pressiona o codificador em um simples objeto (como um bot&o).
ele ser& clicado. Se vocé pressiona o codificador sobre um objeto complexo (como uma lista, caixa de mensagem, etc.) o objeto ird para 0 modo
edicao onde ligara o codificador, vocé pode navegar dentro do objeto. Para deixar o modo de edi¢do pressione longamente o botédo

indev_drv.type = LV_INDEV_TYPE_ENCODER;
indev_drv.read = my_input_read;

A funcgéo de leitura deve se parecer como:

bool encoder_read(lv_indev_data_t*data) {
data->enc_diff = enc_get_new_moves () ;
if (enc_pressed()) {
data->state = LV_INDEV_STATE_PR;
}
else{
data->state = LV_INDEV_STATE_REL;

return false; / rizagdo en

dado para ler*/

e Para usar um encober , igualmente ao xevea , 0S objetos devem ser adicionados aos grupos.

Botao

indev_drv.type = LV_INDEV_TYPE_BUTTON;
indev_drv.read = my_input_read;

A funcgéo de leitura deve se parecer como:

bool button_read (lv_indev_data_ t*data) {
static uint32_t last_btn = 0; /
int btn_pr = my _btn_read() ;
if (btn_pr >= 0) {
last_btn = btn_pr;

data->state = LV_INDEV_STATE_PR; /*Adiciona ao estado ¢
} else {

data->state = LV_INDEV_STATE REL; /*Adiciona ao estado liberado*/
}
data->btn = last_btn; /*Adiciona o ul botdo*/

return false;

~izagdo entdo ne

e Os botdes precisam ser assinados para pixels na tela usando 1v_indev_set_button points (indev, points_array) . Onde _points_array_se

parece COmMO const 1lv_point_t points_arrayl[]l = { {12,30},{60,90}, ...}

Interface tick

O LittlevGL usa um sistema tick. Chame a fungdo 1v_tick inc(tick period) periodicamente e chame o periodo de chamada em milisegundos.
Por exemplo, se vocé chama em cada milisegundos: 1v_tick inc(1)

Carregamento de chamada

Para carregar as chamadas do LittlevGL vocé precisa chamar 1v_task handler () periodicamente em uma das seguintes:
o while(1) da fung@o main()
e interrupgéo de temporizadores periodicos
e uma tarefa do OS periddica

A temporizacdo néo é critica mas deve se em torno de 5 milisegundos para manter o sistema responsivel.

Exemplo:
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while (1) {
1v_task_handler() ;
my_delay ms (5) ;

O MCU pode ficar no estado sleep quando nenhuma entrada acontece. Nesse caso 0 main while (1) deve se parecer como:

while (1) {
/*Operagcdo normal em 1 seg*/

if (1v_indev_get_inactive_time (NULL) < 1000) {
lv_task_handler () ;

}

/*Dc

me depois de 1 s

else {
timer_stop () ;
sleep();

}
my_delay ms (5) ;

Vocé deve também adicionar essas linhas para seu dispositivo de entrara para ler a fungao quando um pressionamento acontece:

/*Forca a tarefa de execucdo quando acorda*/
lv_tick_inc (LV_REFR_PERIOD) ;
timer_start() ;
1lv_task_handler() ;

Em adicdo & 1v_indev_get_inactive time() VOCE pode checar 1v_anim count running() para ver se cada animacéao foi finalizada.

Usando com um sistema operacional

LittlevGL é not thread-safe. Além disso, ele € muito simples de usar dentro de um sistema operacional.

O cenario simples é ndo usar a tarefa do sistema operacional mas usar 0 1v_task s. Um _Iv_task_ é uma fuung¢édo chamada periodicamente
em 1v_task handler . NO _Iv_task_ vocé pode obter os estados dos sensores, buffers etc e chamar as fung¢des do LittlevGL para atualizar a

GUI. Para criar um _Iv_task_use: 1v_task create(my func, period ms, LV_TASK PRIO_LOWEST/LOW/MID/HIGH/HIGHEST, custom ptr)

Se vocé precisa usar outras tarefas ou threads vocé precisa de um mutex na qual deve ser tomado antes de ser chamado 1v_task handler €
lancado depois dele. Em adicao, vocé tera que usar para esse mutex em outras tarefas e threads em volta de todo cédigo relacionado ao
LittlevGL ( 1v_... ). Desse jeito vocé pode usar o LittlevGL em um ambiente real de multitarefa. Use um mutex para evitar chamadas concorrente
das funcdes LittlevGL.

Exemplo de portabilidade

Aqui vocé encontrara um exemplo de codigo de portabilidade: Tutorial de portabilidada.
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Simulador para PC

Escrito para v5.1

Vocé pode testar o Littlev Graphics Library usando somente seu PC sem qualquer placa de desenvolvimento. Escreva um cédigo, rode no seu
PC e veja o resultado no monitor. O software é de plataforma cruzada: S&o suportados Windows, Linux e OSX!

e Precisa somente de poucos minutos de configuragao

e Custa $0. Sem custo para PCB e néo precisa pagar por nenhum software

e Um display TFT é simulado e mostrado no monitor de seu PC

e O touch pad é substituido pelo seu mouse

e O codigo escrito é portavel, vocé pode simplesmente copiar ele quando estiver usando um hardware embutido
Instalando o Eclipse CDT
Eclipse CDT é um IDE C/C++. Vocé pode usar outras IDEs também, mas neste tutorial € mostrado a configuragéo para o Eclipse CDT.
Eclipse é um software baseado em Java, certifique-se de que Java Runtime Environment esta instalado no seu sistema.
Em distros baseado em pacotes Debian (ex.: Ubuntu): sudo apt-get install default-jre
Vocé pode fazer download do Eclipse CDT do https://eclipse.org/cdt/. Inicie o instalador e escolha Eclipse CDT da lista.
Instalando o SDL 2
O simulador PC usa a biblioteca de plataforma cruzada SDL 2 para simular um display TFT e o touch pad.

Linux

No Linux vocé pode facilmente instalar o SDL2 usando um terminal:
1. Encontre a versdo atual do SDL2: apt-cache search 1ibsdl2 (Ex.: 1ibsdl2-2.0-0)

2. Instale 0 SDL2: sudo apt-get install 1ibsdl2-2.0-0 (troque com a versdo encontrada)

w

Instale o pacote de desenvolvimento SDL2: sudo apt-get install 1libsdl2-dev
4. Se 0s pacotes essenciais ndo estéo instalados ainda: sudo apt-get install build-essential

Windows

Se voceé esta usando o Windows primeiramente vocé precisa instalar o MinGW (64 bit version). Depois disto siga os passoas para adicionar o
SDL2:

1. Faca download das bibliotecas do SDL. Va para https://www.libsdl.org/download-2.0.php e faga download do Development Libraries: SDL2-
devel-2.0.5-mingw.tar.gz

2. Descompacte o arquivo e va para o diretorio _x86_64-w64-mingw32_ (para MinGW 64 bit) ou para i686-w64-mingw32 (para MinGW 32 bit)
3. Copie a pasta _...mingw32/include/SDL2 para _C:/IMinGW/.../x86_64-w64-mingw32/include_
4. Copie o conteudo _...mingw32/lib/ para _C:/IMinGW/.../x86_64-w64-mingw32/lib_
5. Copie _...mingw32/bin/SDL2.dll para _{eclipse_worksapce}/pc_simulator/Debug/_. Faca isso depois do Eclipse ser instalado.
Nota: Se vocé usar o Microsoft Visual Studio ao invés do Eclipse entao vocé ndo precisa instalar o MinGW
0SsX
No OSX vocé pode facilmente instalar o SDL2 com brew: brew install sdi2
Se algo nao esta funcionando eu sugiro esse tutorial para iniciar com o SDL.
Projeto pré-configurado

Um projeto de biblioteca gréafica pré-configurada (baseada no ultimo langamento) esta sempre disponivel no projeto do simulador PC. Vocé pode
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encontra-lo no GitHub ou na pagina Download. O projeto esta configurado para o Eclipse CDT.

Adicionar o projeto pré-configurado ao Eclipse CDT

Rode o Eclipse CDT. Ele mostrara um dialogo sobre o *atalho do espaco de trabalho. Antes de aceita-lo, cheque que o atalho e a copia do
download do projeto pré-configurado esteja l4. Agora vocé pode aceitar o atalho do espaco de trabalho. E claro que vocé pode modificar esse
atalho mas no caso de copiar o projeto para aquela localizagdo.

Feche a janela de inicio e va para o File->Import e escolha General->Existing project into Workspace . Browse the root directory do seu
projeto e clique Finish

No Windows vocé tem que fazer duas coias adicionais:
e Copie o SDL2.dll dentro da pasta Debug do seu proojeto

¢ Botéo direito no progeto -> Project properties -> C/C++ Build -> Settings -> Libraries -> Add ... e adicione mingw32 acima do SDLmain e do
SDL. (A ordem é importante: mingw32, SDLmain, SDL)

Compilar e rodar

Agora que vocé esta pronto, rode o Littlev Graphics Library no seu PC. Cliqgue no Hammer Icon no topo da barra de menu para construir (Build) o
projeto. Se voce tiver feito tudo certo e ndo obtiver nenhum erro. Note que em alguns sistemas, alguns passos adicionais serdo necessarios para
"ver" SDL 2 no Eclipse mas na maioria dos casos as configuragdes no projeto baixado é suficiente.

Depois do sucesso da compilacao, clique no botéo Play na barra de topo do menu para rodar o projeto. Agora a janela deve aparecer no meio da
sua tela.

Agoora tudo esté pronto para usar o Littlev Graphics Library na pratica ou comecar o desenvolvimento no seu PC.

Préximos passos

Para criar seu primeiro GUI LittlevGL vocé deve ler as paginas abaixo Portabilidade no contetdo ao lado.
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Objetos

Escrito para v5.1
No Littlev Graphics Library os blocos basicos para construcao de uma interface de usuario sao os objetos. Por exemplo:
e Botdo
e Rotulo
o Imagem
o Lista
e Gréafico
« Area de texto
Clique para checar todos os tipos de Objetos existentes
Atributos de objetos

Atributos basicos

Os objetos tem um atributos basicos na qual sdo independentemente comum de seus tipos:
e Posicdo
¢ Tamanho
o Pai
¢ Desenho ativado
e Clique ativado, etc.

Vocé pode assinar/obter esses atributos com fungées 1v_obj_set ... € 1v_obj_get_....Por exemplo:

/*Atribui ao objeto atributos
1v_obj_set_size(btnl, 100, 50);
1lv_obj_set_pos (btnl, 20,30);

Para ver todas as fungdes disponiveis, visite 0os objetos de base da documentacéao

Atributos especificos

O tipos de objeto tem atributos especiais. Por exemplo um deslizador tem:
¢ Valores minimos e maximos
e Valores atuais
e Funcéo callback para novos valores
e Estilos

Para esses atributos, todos tipos de objetos tem uma Unica fungdo API. Por exemplo para um deslizador:

/*Atribui ao deslizador os atributos es
1v_slider_set_range(sliderl, 0, 100);
1lv_slider_set_value(sliderl, 40);

1lv_slider_set_action(sliderl, my_action) ;

Mecanismo de trabalho dos objetos
Estrutura pai-filho

Um pai pode ser considerado como o container de seus filhos. Todos os objetos tem exatamente um objeto pai (exceto as telas), mas um pai
pode ter ilimitado nimero de filhos. N&o existe nenhuma limitagdo para o tipo de pai, mas hé tipicamente objetos pai (ex.: botdo) e filho (ex.:

13/88



rétulo).

Tela - o pai mais basico

A tela é um objeto especial na qual ndo possui um objeto pai. Sempre existe uma tela ativa. Por padréo, a biblioteca cria e carrega um. Para
obter a tela ativa use a fungdo 1v_scr act() .

Uma tela pode ser criada com qualquer tipo de objeto, por exemplo, um objeto basico ou uma imagem para fazer um papel de parede.

Movendo junto

Se a posicao do pai € mudada, o filho ira mover junto com o pai. Contudo todas as posi¢des sao relativas ao pai. Para a coordenada (0;0),
significa que os objetos permanecerdo no topo ao lado esquerdo do pai, independentemente da posic¢éo do pai.

1lv_obj_t * par = 1lv_obj_create(lv_scr_act(), NULL); /*Cria um objeto pai na tela atual*/

1v_obj_set_size(par, 100, 80); /*Atribui um tamanho ao pai*/

1lv_obj_t * objl = 1lv_obj_create(par, NULL) ; /*Cria um objeto dentro do objeto pai criado anteriormente*/
1v_obj_set_pos(objl, 10, 10); /*Atribui a posig¢do do novo objeto*/

Maodificar a posigéo do pai

1v_obj_set_pos (par, 50, 50); /*Move o pai. O filho ird se mover junto com ele.*/

Visibilidade somente no pai

Se um filho parcialmente ou totalmente esta fora de seu pai entao as partes fora nao sera visivel.

14/88



1v_obj_set_x(objl, -30); /

Criar - apagar objetos

Nos objetos de biblioteca grafica podem somente ser criados ou apagados dinamicamente em tempo real. Significa que somente objetos criados
consome RAM. Por exemplo, se voccé precisa de um grafico, vocé pode cria-lo somente quando é requerido e apaga-lo depois de ter usado.

Todos os tipos de objetos tem sua prépria fungdo criar com um protétipo unificado. Ele precisa de dois parametros: um ponteiro do pai e
opcionalmente um ponteiro para um outro objeto do mesmo tipo. Se o segundo pardmetro ndo € NULL entéo esses objetos sera copiado para
um novo. Para criar uma tela dé umm NULL como pai. O valor de retorno da fungdo criada € um ponteiro ao objeto criado. Independentemente
do tipo do objeto da variavel comum Iv_obj_t que sera usado. Esse ponteiro pode ser usado mais tarde para atribuir ou obter atributos desse
objeto. As funcBes de criagdo deve se parecer como essas:

1lv_obj_t * 1lv_type create(lv_obj_t * parent, 1lv_obj_t * copy):

Existe uma comum fungdo delete para todos os tipos de objetos. Ela apaga o objeto e todos os seus filhos.
void 1lv_obj_del(lv_obj_t * obj);

Vocé pode apagar somente os filhos de um objeto mas deixar o objeto pai "vivo":

void 1lv_obj_clean(lv_obj_t * obj);

Camadas

O objeto previamente criado (e seus filhos) serdo desenhados anteriormente (mais perto do background). Em outras palavras, os objetos criados
por ultimo serdo seus irmaos. Isto € muito importante, a ordem é calculada entre os objetos do mesmo nivel ("irmaos").

Camadas podem ser adicionada facilmente criando 2 objetos (na qual podem ser transparentes) primeiramente 'A' e segundamente 'B'. 'A' e
todos objetos sobre ele estardo no atras (background_ e podem ser cobertos por 'B' e seus filhos.

Button 1

£

1lv_obj_t * scr = 1lv_obj_create(NULL, NULL) ;
1v_scr_load(scr) ; /*Carrega a tela*/

/*Cria 2 botdbes*/
lv_obj_t * btnl = 1lv_btn_create(scr, NULL);
1lv_btn_set_fit(btnl, true, true);

1v_obj_set_pos (btnl, 60, 40);

1 0 conteudo*/

de acordo

a posigdo do botdo*/

1lv_obj_t * btn2 = 1lv_btn create(scr, btnl);
1lv_obj_set _pos (btn2, 180, 80);

/*Ad 1los

1lv_obj_t * labell
1v_label_set_text (labell, "Button 1");

s botbes*/

1lv_obj_t * label2 = 1lv_label_create(btn2, NULL);
1lv_label_set text (label2, "Button 2");

/*Ap o ndo rétulo*/

1v_obj_del (label2) ;
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Estilos

Escrito para v5.1

Para configurar a aparéncia dos estilos dos objetos que podem ser usados. Um estilo € uma estrutura variavel com atributos como cores,
preenchimento, visibilidade entre outros. Existe um estilo comum chamado: Iv_style_t

Para atribuir os campos de uma estrutura 1v_style t vocé pode influenciar as aparéncias dos objetos usando aquele estilo.

Os objetos guardam somente um ponteiro para um estilo, entao o estilo ndo pode ser uma variavel local na qual é destruida depois que a fungéo
existe. Vocé deve usar variaveis globais estaticas ou variaveis dinamicamente alocadas

1lv_style t style_1;
static 1lv_style t style_2;
void my screen_ create (void)
{
static 1lv_style t style_3;
1lv_style t style_1; / *ERI

Propriedade de estilos

Um estilo tem 5 partes principais comuns: comum, corpo, texto, imagem e linha. Um objeto usara aqueles campos na qual sdo relevante para
ele. Por exemplo, Linhas nédo se importa com letter_space. para ver quais campos sédo usados por um tipo de objeto veja suas documentagoes.

Os campos de uma estrutura de estilo sdo as seguintes:

e Propriedades comuns
o glass 1: Nao herda este estilo (veja abaixo)

¢ Propriedades do estilo do corpo Usado por um objeto tipo retangulo
o body.empty N&o preenche o retangulo (somente desenha a borda e/ou sombra)
o body.main_color Cor principal (top color)
o body.grad_color Cor do gradiente (cor de baixo)
o body.radius Raio do canto. (configure o LV_RADIUS_CIRCLE para desenhar circulos)
o body.opa Opacidade (0..255 ou LV_OPA_TRANSP, LV_OPA_10,LV_OPA_20 ... LV_OPA_COVER)
o body.border.color Cor da borda
o body.border.width Comprimento da borda
o body.border.part Partes da borda (LV_BORDER_LEFT/RIGHT/TOP/BOTTOM/FULL ou valores 'OR'ed)
o body.border.opa Opacidade da borda
o body.shadow.color Cor da sombra
o body.shadow.width Comprimento da sombra
o body.shadow.type Tipo da sombra (LV_SHADOW_BOTTOM ou LV_SHADOW_FULL)
o body.padding.hor Preenchimento horizontal
o body.padding.ver Preenchimento Vertical
o body.padding.inner Preenchimento interno

* Propriedades de estilos de texto Usado pelos objetos que mostrem textos
o text.color Cor de texto

o text.font Ponteiro para uma fonte
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o text.opa Opacidade do texo (0..255 or LV_OPA_TRANSP, LV_OPA_10, LV_OPA_20 ... LV_OPA_COVER)
o text.letter_space Espaco da letra
o text.line_space Espaco da linha
¢ Propriedades do estilo de imagem Usado por objetos baseado a imagem ou icones sobre objetos
o image.color Cor para imagem baseado em recoloriza¢cdo em brilho de pixels
o image.intense Intensidade de recolorizagéo (0..255 or LV_OPA_TRANSP, LV_OPA_10,LV_OPA 20 ... LV_OPA_COVER)
o image.opa Opacidade da imagem (0..255 or LV_OPA_TRANSP, LV_OPA 10, LV_OPA 20 ...LV_OPA_COVER)
¢ Propriedades do estilo de linha Usado por objetos contendo linhas ou elementos baseado a linhas
o line.color Cor da linha
o line.width Comprimento da linha

o line.opa Opacidade da linha (0..255 or LV_OPA_TRANSP, LV_OPA_10, LV_OPA 20 ... LV_OPA_COVER)

Usando estilos
Todo tipo de objeto tem uma Unica fungdo para configurar estilo ou estilos.

Se 0 objeto tem somente um estilo - como um rétulo - a fung8o 1v_ilabel set style(labell, sstyle) pode ser usada para configurar um novo
estilo.

Se 0 objeto tem mais estilos (como um bot&o tem 5 estilos para cada estado) a fungdo 1v_btn set style(obj, LV BTN STYLE ..., &rel style
pode ser usada para configurar um novo estilo.

Os estilos e a propriedade de estilo usada por um tipo de objeto séo descritas em sua documentagao.

Se vocé modificar um estilo na qual esta sendo usado por um ou mais objetos, ou objetos terdo que ser notificados sobre o estilo que esta
mudado. Vocé tem duas opc¢des para fazer que sao:

void lv_obj_refresh style(lv_obj_t * obj);
void 1lv_obj_report_style mod (void * style);

objetos) */

Se o0 estilo de um objeto é NULL, entdo seu estilo serd herdado do estilo de seu pai. Isso torna mais facil criar um design consistente. Nao
se esqueca que um estilo descreve muita de suas propriedades ao mesmo tempo. Por exemplo, se vocé configurou um estilo de botéo e criou
um rétulo nele com estylo NULL, ent&@o o rétulo seré renderizado de acordo com o estilo desse botdo. Em outras palavas, o botéo garante que
seu filho se parecera bem com ele.

Configurando a propriedade //glass ira evitar de herdar aquele estilo//. Vocé deve usa-lo se o estilo é transparente, entdo aquele filho usa as
cores e outras de seu pai.

Estilo embutido

Existem muitos estilos embutidos na biblioteca:
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Iv_style_ Iv_style_

P tight fit
v style T Iv_style_
plain oretty pretty_
p uJ color

~ lv_style_
- btn_tgl_
rel

Iv_style_ Iv_style_

btn_rel bt r|_-;:- r btn_ina

Como vocé pode ver hpa um estilo para telas, para botdes, planos e estilos bonitos e transparentes também. O 1v_style transp,
1v_style transp fit € 1lv_style transp tight diferenciam somente em preenchimentos: para 1v_style transp tight todos 0s preenchimentos
s80 zeros, para 1v_style transp_fit , Somente preenchimentos horizontais e verticais séo zeros.

Os estilos embutidos séo variaveis Iv_style_t globais, entdo vocé pode usa-los como: Iv_btn_set_style(obj, LV_BTN_STYLE_REL,
&lv_style_btn_rel)

Vocé pode modificar os estilos embutidos ou vocé pode criar novos estilos. Quando criar novos estilos é recomendado primeiro copiar um estilo
embutido para garantir que todos os campos sao inicializados com valores apropriados. O Iv_style_copy(&dest_style, &src_style) pode ser usado
para copiar estilos.

Animacdes de estilo

Vocé pode animar estilos usando 1v_style anim create(sanin) . Antes de chamar essa fungéo vocé tem que inicializar uma variavel
1v_style anim_t . A animagao desaparecera de um style 1 paraum style 2.

1lv_style anim t a; /*Serd copiado
.style_anim = & style_to_anim;
style_start = & style 1;
.style_end = & style 2;
act_time = 0;

.time = 1000;

.playback = 0;

.playback_pause = 0;

.repeat = 0;

.repeat_pause = 0;

.end_cb = NULL;

[SE R VR R R R VR R R

Exemplo de estilo

O exemplo de estilo abaixo mostra o uso do estilo descrito acima
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est

/*Cria ur /
static 1lv_style t stylel;

1v_style copy(&stylel, &lv_style_plain); /*Copia o embutido para iniciar o novo estilo*/

stylel.body.main_color = LV_COLOR_WHITE;

stylel.body.grad_color = LV_COLOR_BLUE;

stylel.body.radius = 10;

stylel.body.border.color = LV_COLOR_GRAY;

stylel.body.border.width = 2;

stylel.body.border.opa = LV_OPA _50;

stylel.body.padding.hor = 5; Pr o Horizontal usado para o indicador de barras abaixo*/
stylel.body.padding.ver = 5; /*Preer nto usado para o indicador de barras abaixo*/
stylel.text.color = LV_COLOR_RED;

/*Cria um objeto : es*/

1lv_obj_t *objl =
1v_obj_set_style(objl,

1lv_obj_create(lv_scr_act(),
&stylel) ;
20, 20);

NULL) ;
criado*/

do*/

1v_obj_set_pos (objl,
/*Cria um rétulo no objeto. O estilo do rétulo
1lv_obj_t *label = 1lv_label_create(objl, NULL) ;

lv_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*Cria uma barra*/
1lv_obj_t *barl =
1v_bar_set_style(barl,

1lv_bar_set_value (barl,

1v_bar_create(lv_scr_act(),
LV_BAR_STYLE_INDIC,
70) ;

NULL) ;
&stylel) ;

ifica o estilo dc

i o valor da

Temas

Para criar estilos para seu GUI é um desafio porque vocé precisa de um profundo conhecimento da biblioteca e vocé precisa ter algumas

habilidades de design. Em adi¢&o a isso, isto toma muito tempo para criar muitos estilos.

Para acelerar o projeto, alguns temas sao introduzidos. Um tema é uma colec¢ado de estilos na qual contém o estilo requerido para cada tipo de

objeto. Por exemplo 5 estilos de botbes para descrever 5 estados possiveis. Verifique os Temas existentes.

Para ser mais especifico um tema é uma estrutura de variavel na qual contém varios campos Iv_style_t *. Para botdes:

theme.btn.
theme.btn.pr
theme.btn.
theme.btn.
theme.btn.i

e botdo ndo
botdo r
le botdo

le botdo

botdo ir

Um tema pode ser inicializado por: 1v_theme xxx_init (hue, font) . Onde xxx & o nome do tema, hue é uma valor de matiz do espago de cor

HSV (0..360) e a font é a fonte aplicada no tema ( nurr para usar a fonte padrdo rv_ronT DEFAULT )

Quando um tema € inicializado seus estilos pode ser usados como esse:

/*Cria um deslizador padrdo*/
1lv_obj_t *slider = 1lv_slider_create(lv_scr_act(),
70) ;

10);

NULL) ;
1v_slider_set_value(slider,
1v_obj_set_pos(slider, 10,
matiz avermelhada*/

NULL) ;

/*Inicializa o tema alien com

lv_theme t *th =

1v_theme_alien_init (10,

/*Cria um novo deslizador e aplica o estilo do tema*/
slider = 1v_slider_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_slider_set_value(slider, 70);
1lv_obj_set_pos(slider, 10, 50);

1v_slider_set_style(slider,
1lv_slider_set_style(slider,

LV_SLIDER _STYLE BG, th->slider.bg);
LV_SLIDER_STYLE INDIC, th->slider.indic);

1lv_slider_set_style(slider, LV_SLIDER_STYLE_KNOB, th->slider.knob) ;

Vocé pode pedir para a biblioteca aplicar os estilos de um tema quando vocé cria novos objetos. Para fazer, use

1v_theme_set_current (th) ;
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Dispositivos de entrada

Escrito para v5.1

Para interagir com o objeto criado o Input devices sera requirido. Por exemplo touchpad, mouse, teclado ou até mesmo um codificador. Para
aprender como adicionar uma entrada, leia o Guia de portabilidade.

Quando vocé registrar um dispositivo de entrada a biblioteca adiciona algumas informagdes extras para ela descrever o estado deste dispositivo
em mais detalhes. Quando uma agao do usuério (ex.: pressionar botéo) acontece uma fungdo de agdo (callback) é gatilhada e sempre ha um
dispositivo na qual gatilhou essa ag¢éo. Vocé pode obter esse dispositivo de entrada com

1lv_indev_t *indev = lv_indev_get_act() ;

Isto pode ser inportante quando vocé precisa saber algumas informacdes especial sobre o dispositivo de entrada como o ponto pressionado
frequentemente, ou arrastar um objeto ou néo, etc.

Os dispositivos de entrada tem uma API muito simples:

/*0Obtém o or do arre no di

void lv_indev_get_vect(lv_indev_t * indev,

/*Ndo faz nada até o préximo "deixar de p

void 1lv_indev_wait_release(lv_indev_t * indev

/*Ndo faz nada até o pr > "deixar de press

void 1lv_indev_wait_release(lv_indev_t * indev

/*Reseta um ositivo de entrada ou todos (use NU

void lv_indev_reset(lv_indev_t * indev);

nto longo de um

/*Reseta o estado de pressic

void lv_indev_reset lpr (lv_indev_t * indev);

/*Configura u rupo de destino para um dispositivo de en ada para

void lv_indev_set_group (lv_indev_t * indev, 1lv_group_t * group);

Navegacao sem touchpad

Os objetos pode ser agrupado em ordem para facilmente controlar eles sem touchpad ou mouse. Ele permite a vocé usar
e Teclado ou keypad
¢ Botbes de hardware
¢ Codificadores

para navegar entre objetos.

Primeiramente vocé tem que criar um grupo de objeto com 1v group t *group = 1v_group create() € adicionar objetos para ele com
1v_group_add_obj (group, obj) . EM um grupo sempre existe um objeto focused. Todos os botdes pressionados serdo "enviados" aos objetos
focados.

Para navegar entre os objetos em um grupo (mundanca no objeto focados) e interagir com eles, um tipo _LV_INDEV_TYPE_KEYPAD_ é
requerido dispositivo de entrada. Nele a funcao read vocé pode pedir a biblioteca informar qual tecla é pressionada ou deixou de ser
pressionada. Para aprender como adicionar um dispositivo de entrada, leia o Guia de portabilidade.

Assim vocé tem que assinar ao grupo para um dispositivo de entrada com

1v_indev_set_group (indev, group)
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Existem alguns controles de caracteres especiais na qual podem ser usadas na fungao read:
e LV_GROUP_KEY_NEXT Foca no proximo objeto
e LV_GROUP_KEY_PREYV Foca no objeto prévio

¢ LV_GROUP_KEY_UP Incrementa o valor, move acima ou clica no objeto focado (mover acima significa por exemplo selecionar um objeto
acima em uma lista de elemento)

¢ LV_GROUP_KEY_DOWN Decrementa o valor ou mover para baixo no objeto focado (mover para baixo significa por exemplo selecionar
um objeto abaixo na lista de elemento)

¢ LV_GROUP_KEY_RIGHT Incrementa o valor ou clique no objeto focado

e LV_GROUP_KEY_LEFT Decrementa o valor do objeto focado

¢ LV_GROUP_KEY_ENTER Clica no objeto focado ou em um elemento selecinado (ex: lista de elemento)
¢ LV_GROUP_KEY_ESC Fecha o objeto (ex: lista drop-down)

Em alguns casos (ex: quando uma janela pop-up aparece) é Util para congelar o foco sobre um objeto. Significa que
_LV_GROUP_KEY_NEXT/PREV__ sera ignorado. Vocé pode fazer isso com 1v_group focus_freeze (group, true) .

O estilo do objeto em foco é modificado por uma funcéo. Por padrao, ele faz as cores do objeto alaranjada mas vocé pode especificar seu
proprio estilo com uma fungao atualizadora em cada grupo com

void lv_group_set_style mod_cb (group, style_mod_cb).
O _style_mod_cb_ precisa de um parametro 1v_style t * naqual € uma copia do estilo do objeto focado. Em um callback, vocé pode mixar

algumas cores para o objeto em questdo e modificar parametros mas nao é permitido atribuir "modificar o tamanho" (como _letter_space_,
padding etc.)
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Cores

Escrito para v5.1

Os carregadores do médulo de cor, todas as fungdes de cores relacionadas como mudar profundidade de cor, criando cor apartir do codigo
hexadecimal, converter profundidade de cor, mixando cores, etc.

Os tipos de variaveis seguintes sao definidos pelo modulo da cor:
e lv_colorl_t Guarda cor monocromatica. Para compatibilidade também contém campos R,G,B mas eles sao sempre os mesmos (1 Byte)
¢ lv_color8_t Uma estrutura para guardar componentes R (3 bit), G (3 bit), B (2 bit) para cores de 8 bhits (1 Byte)
e lv_colorl6_t Uma estrutura para guardar componentes R (5 bit), G (6 bit), B (5 bit) para cores de 16 bits (2 Bytes)
e lv_color24_t Uma estrutura para guardar componentes R (8 bit), G (8 bit), B (8 bit) para cores de 24 bits (4 Bytes)
e lv_color_t Igual para color 1/8/16/24 _t de acordo para as configuragfes de profundidade

e lv_color_int_t uint8_t, uint16_t ou uint32_t de acordo para a configuragda de profundidade de cor. Usada para construir vetores de cor
através de nimeros planos.

e lv_opa_t Uma tipo simples uint8_t para descrever a opacidade.
Os tipos _Iv_color_t_, Iv_colorl_t Iv_color8 t_, Iv_colorl6_t e _Iv_color24_t tem 4 campos:
¢ red Canal vermelho
e green Canal verde
o blue Canal azul

o full vermelho + verde + azul como um nimero

Vocé pode configurar comprimento de cor atual em _Iv_conf.h_ atualizando e definindo o _LV_COLOR_DEPTH_ para 1 (monocromatico), 8,
16 ou 24.

Vocé pode converter uma cor de uma profundidade de cor atual para um outro. As fungdes conversoras retorna com um ndmero, entao vocé
pode usar o campo full:

1lv_color_t c;

c.red = 0x38;
c.green = 0x70;
c.blue = 0xCC;

1lv_colorl_t cl;
cl.full = 1lv_color_tol(c); /*Retorna 1 pé

1lv_color8_t c8;

c8.full = 1v_color_to8(c); /*Dd um ie 8 t om a cor ertida*

lv_colorl6_t cl6;

cl6.full = 1lv_color_tol6(c); /*D& um numero de 16 bit com a cor convertida*/
1v_color24_t c24;

c24.full = 1v_color_to24(c); /*Da um mero de 32 bit com a cor convertida*/

Vocé pode criar uma cor com a profundidade de cor atual usando a macro LV_COLOR_MAKE. Ele exige 3 argumentos (vermelho, verde, azul)
como numero de 8 bit. Por exemplo, para criar uma cor vermelho claro: my color = COLOR MAKE (0xFF, 0x80,0x80) . Cores podem ser criadas de

c6digo HEX também: my_color = LV_COLOR_HEX (0xFF8080) OU my_color = LV_COLOR_HEX3 (0xF88) .

Mixando duas cores € possivel com mixed color = 1v_color mix(colorl, color2, ratio) .A razéo pode ser 0..255. 0 (zero) resulta
completamente color2, 255 resulta completamente colorl.

Para descrever a opacidade o tipo _Iv_opa_t_é criado como embrulho para _uint8_t . Algumas defini¢des sao introduzidos:
e LV_OPA_TRANSP Valor: 0, significa a opacidade faz a cor completamente transparente
e LV_OPA_10 Valor: 25, significa que a cor cobre um pouco

¢ LV_OPA_20 ... OPA_80 segue a ldgica
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e LV_OPA_90 Valor: 229, significa que a cor esta perto de cobrir completamente
e LV_OPA_COVER Valor: 255, significa que a cor cobre completamente
Vocé pode também usar a _LV_OPA_*_ definido em _Iv_color_mix() como razdo._

O modulo de cor define as cores mais basicas:

como também Lv_COLOR_WHITE .

LV_COLOR_BLACK

LV_COLOR_GRAY

LV_COLOR_SILVER

LV_COLOR_RED

LV_COLOR_MARRON

LV_COLOR_LIME

LV_COLOR_GREEN

LV_COLOR_OLIVE

LV_COLOR_BLUE

LV_COLOR_NAVY

LV_COLOR_TAIL

LV_COLOR_CYAN

LV_COLOR_AQUA

LV_COLOR_PURPLE

LV_COLOR_MAGENTA

LV_COLOR_ORANGE

LV_COLOR_YELLOW
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Fontes

Escrito para v5.1

As fontes LittlevGL sdo bitmaps e outros descritores para guardar as imagens das letras (glyph) e algumas informacgdes adicionais. Uma fonte é
armazenada em uma variavel lv_font_t e pode ser configurado no campo de estilo text.font.

As fontes tem uma propriedade bpp (Bit-Per-Pixel). Ele mostra como o bit é usado para descrever um pixel na fonte. O valor armazenado para
um pixel determina a opacidade do pixel. O jeito que a imagem das letras (especialmente sobre as bordas) podem ser suavizada. O valor bpp
sdo 1, 2, 4 e 8 (maior valor significa melhor qualidade). O bpp também afeta o tamanho da memdria requirida para armazenar a fonte. Ex.: bpp =
4 faz a memoria da fonte 4 vezes maior do que bpp = 1.

Fontes embutidas

Existe muitas fontes embutidas na qual podem ser ativadas em Iv_conf.h pelas definicbes USE_LV_FONT_..._. Exinte fontes embutidas em
estilos diferentes:

e 10 px
o 20 px
e 30 px
e 40 px
Vocé pode ativar as fontes com valores 1, 2, 4 ou 8 para configurar seus bpp (ex.: #define USE_LV_FONT DEJAVU_20 4 NO 1v_conf.h).
As fontes embutidas existem com multiplicar caracteres em cada tamanho:
e ASCII (Unicode 32..126)
e Suplemento Latim (Unicode 160..255)
e Cirilico (Unicode 1024..1279)
As fontes embutidas usa a fonte Dejavu.
As fontes embutidas sé@o variaveis globais com nomes como:
e 1v font dejavu 20 (fonte ASCII de 20 px)
e 1v font dejavu 20 latin sup (Fontes suplementar em Latin de 20 px)
e 1v font dejavu 20 _cyrillic (Fonte cirilico de 20 px)

Suporte unicode

O LittlevGL suporta letras Unicode apartir da codificagao de caracteres UTF-8. Vocé precisa configurar seu editor para salvar seu cédigo/texto
como UTF-8 (usualmente este é o padrdo) e ativado _LV_TXT_UTF8_ no Iv_conf.h. Sem a ativacdo do _LV_TXT_UTF8_ somente fontes ASCII
e simbolos pode ser usado (veja os simbolos abaixo)

Depois disso os textos serdo decodificados para determinar os valores Unicode. Para mostrar as letras sua fonte precisa conter a imagem
(glyph) dos caracteres.

Vocé pode assinar mais fontes para criar um conjunto de caracteres maior. Para fazer isso escolha a fonte base (tipicamente fonte ASCII) e
adiciona a extens&o a ele 1v_font_add(child, parent) . Somente fonte com mesmo tamanho serédo assinadas.

As fontes embutidas ja estdo adicionadas ao mesmo tamanho da fonte ASCII. Por exemplo, se estéo ativados os
_USE_LV_FONT _DEJAVU 20 e USE_LV_FONT DEJAVU 20 LATIN_SUP_dentro do 1v_conf.n entdo o texto "abcAOU" pode ser
renderizado quando usar _Iv_font_dejavu_20_.

Fontes de simbolos

O fonte de simbolos sdo fontes especiais na qual contém simbolos ao invés de letras. HaA fontes simbolos nas fontes embutidas também e
elas sao assinadas para fontes ASCII do mesmo tamanho. Em um texto, um simbolo pode ser referenciado como _SYMBOL_LEFT _,
_SYMBOL_RIGHT_ etc; VocCe pode mixar estes nomes de simbolos com strings:
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1v_label_set_text (labell, "Right "SYMBOL_RIGHT) ;

Os simbolos podem ser usado sem suporte UTF-8 também. (_LV_TXT_UTF80_)

As listas acima mostra os simbolos existentes:

VADIEEVILFA2A0Dk2BBCXL AN

SYMBOL_AUDIO
SYMBOL_ VIDEO
SYMBOL LIST
SYMBOL_OK

SYMBOL CLOSE
SYMBOL POWER
SYMBOL_SETTINGS
SYMBOL_TRASH
SYMBOL HOME
SYMBOL DOWNLOAD
SYMBOL_DRIVE
SYMBOL REFRESH
SYMBOL MUTE
SYMBOL_VOLUME_MID
SYMBOL_VOLUME_MAX
SYMBOL IMAGE
SYMBOL_EDIT
SYMBOL_PREV
SYMBOL PLAY
SYMBOL PAUSE
SYMBOL_STOP
SYMBOL_NEXT
SYMBOL EJECT
SYMBOL_LEFT
SYMBOL_RIGHT

Adicionar nova fonte

4+ SYMBOL_PLUS

= SYMBOL MINUS

A SYMBOL WARNING
G SYMBOL_SHUFFLE

A SYMBOL_UP

s SYMBOL DOWN

13 SYMBOL_LOOP

@ SYMBOL_DIRECTORY
X SYMBOL_ UPLOAD

. SYMBOL_ CALL

w
=
=
e}
o
=
0
c
—

SYMBOL COPY
SYMBOL SAVE
SYMBOL_CHARGE
SYMBOL_BELL
SYMBOL KEYBOARD
SYMBOL GPS
SYMBOL_FILE
SYMBOL WIFI

NPA DB TEDY

mm SYMBOL BATTERY FULL
@3 SYMBOL_BATTERY_3

@3 SYMBOL_BATTERY_2

3 SYMBOL BATTERY 1
CJSYMBOL_BATTERY_EMPTY
€ SYMBOL_BLUETOOTH

Se voccé quer adicionar nova fonte para a biblioteca vocé pode usar a Ferramenta de Converséo de Fonte. Ele pode criar um array em C de

um arquivo TTF na qual pode ser copiado para o seu projeto. Vocé pode especificar o tamanho, o alcance dos caracteres e o0 bpp.
Opcionalmente vocé pode enumerar os caracteres para incluir eles na fonte final. Para usar a fonte gerada, declare isso com
_LV_FONT_DECLARE(my_font_name)_. Depois disto, a fonte pode ser usada como fonte embutida.

Fonte de exemplo

aeuois
aéluosinr

Right »
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/*Cria um novo estilo para o rétulo*/

static 1lv_style t style;

1lv_style_copy (&style, &lv_style_plain);

style.text.color = LV_COLOR_BLUE;

style.text.font = &lv_font_dejavu_40; /*Fontes e simbolos unicode ja assinadas para a biblioteca*/

1v_obj_t *label;

/*Use letras ASCII e Unicode*/

label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);

1v_obj_set_pos (label, 20, 20);

1v_label_set_style(label, &style);

1v_label_set_text(label, "aeuois\n"
"aeusint) ;

*Misturando textos e simbolos*/
label = 1v_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_obj_set_pos(label, 20, 100);
1v_label_set_style(label, &style);
1v_label_set_text(label, "Right "SYMBOL_RIGHT) ;
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Desenhos
Escrito para v5.1

No LittlevGL vocé pode pensar em objetos graficos e ndo precisa se preocupar de como os desenhos acontecem. Vocé pode configurar o
tamanho, posic¢éo ou qualquer atributo do objeto e aa biblioteca ira atualizar as areas antigas (invalidas) e redesenhara as novas. Contudo, vocé
deve saber o basico dos métodos de desenho para saber em qual deva escolher.

Desenho buferizado e sem buffer
Desenho sem buffer

Os desenhos sem buffer coloca os pixels diretamente no display (frame buffer). Contudo durante o processo de desenho, alguma cintilagdo pode
ser visivel porque primeiramente o background tem que ser desenhado e depois 0s objetos sobre ele. Por essa razdo, este tipo ndo esta
disponivel quando deslizar, arrastar e animacdes sao usadas. Por outro lado, ele tem a menor memaria porque nenhum buffer extra para gréafico
é requerido

Para usar desenho néo bufferizado configure _LV_VDB_SIZE_ para 0 dentro do _Iv_conf.h_ e registre o _disp_map_ e _disp_fill_functions. Aqui
vocé pode aprender mais sobre Portabilidade.

Desenho bufferizado

O desenho bufferizado é similar a bufferizacé@o dupla quando duas telas com buffer dimensionado séo usados (um para renderizag&o e outro
para mostrar o Ultimo quadro disponivel). Contudo, o algoritmo do desenho bufferizado do LittlevGL usa somente um frame buffer e um pequeno
buffer chamado Virtual Display Buffer (VDB). Para o tamanho do VDB ~1/10 do tamanho da tela é tipicamente o suficiente. Para uma tela de 320
x 240 com cores de 16-bit, € necessario somente 15 KB de RAM extra.

Com o desenho bufferizado ndo hé cintilagdo porque a imagem é criada primeiramente na memoria (VDB), contudo deslizar, arrastas e
animag6es podem ser usadas. Em adigdo, ela também ativa o uso de outros efeitos graficos como anti-aliasing, transparencia (opacidade) e
sombras.

Para usar desenho bufferizado configure _LV_VDB_SIZE_ para > LV_HOR_RES dentro do _Iv_conf.h_ e registre uma funcao _disp_flush_.

No modo bufferizado, vocé pode usar VDB duplo para paralelamente executar renderizagdo dentro de um VDB e copiar pixels para seu frame
buffer de um para outro. A cépia deve usar DMA ou outra aceleragdo de hardware para funcionar em background para deixar a CPU fazer outras
tarefas. Dentro do _Iv_conf.h_o LV_VDB_DOUBLE 1 _ ativa esta caracteristica.

Desenho bufferizado vs desenho nao bufferizado

Mantenha em mente que ndo é garantido que o desenho nao bufferizado é mais rapido. Durante o processo de renderiza¢@o, um pixel é
sobrescrevido multiplas vezes (ex.: backgroundm botéo, texto estdo acima um dos outros). Deste jeito em um modo ndo bufferizado a biblioteca
precisa acessar a memoria externa ou o controlador do display multiplas vezes na qual € mais lento do que escrever/ler a memoria interna da
RAM.

As tabelas seguintes resume as diferencas entre os dois métodos de desenho:

Des. ndo buffer. Des. bufferizado
Uso da memdria Sem extra >~1/10 da tela
Qualidade Cintilizacao Sem falha
Antialiasing N&o suportado Suportado
Transparéncia N&o suportado Suportado
Sombras N&o suportado Suportado

Anti-aliasing

Dentro do Iv_conf.h vocé pode ativar o anti-aliasing com _LV_ANTIALIAS 1_. O anti-aliasing é suportado somente no mode bufferizado
(LV_VDB_SIZE > LV_HOR_RES).

Os algoritmo anti-aliasing coloca alguns pixels transluzente (pixels com opacidade) para produzir linhas e curvas (incluindo bordas com raio) e
até mesmo suavizamento. Porque ele coloca somente pixels anti-aliasing que requer somente um pouco de poder computacional extra (~1.1x do
tempo extra comparado ao nédo configuracao anti-aliasing)
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Como descrito em Secao de fonte as fontes podem ser anti-aliased por usar uma fonte diferente com um bpp (Bit-Per-Pixel) maior. Deste jeito os
pixels de uma fonte pode ndo somente ser 0 ou 1 mas ser transluzente. Os bpp-s suportados sdo 1, 2, 4 e 8. Mantenha na mente uma fonte com
um maior bpp requer mais ROM.
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Animacoes
Escrito por v5.1

Vocé pode automaticamente mudar o valor (animar) de uma variavel entre um inicio e um valor fim usando fungao animar com o protétipo “void
func(void* var,int32_t value). A animacao acontecera por uma chamada periddica da fungéo animadora com o parametro correspondente.

Para criar uma animacgao vocé tem que inicializar uma variavel _Ilv_anim_t_ (existe um template em Iv_anim.h):

1lv_anim t a;

.playback = 0; nal estiver pronto*/
.playback_pause = 0;

.repeat = 0;

a.var = buttonl;

a.start = 100;

a.end = 300;

a.fp = (lv_anim fp t)1lv_obj_set height;
a.path = 1lv_anim path_linear;
a.end_cb = NULL;

a.act_time = 0;

a.time = 200;

a

a

a

a

.repeat_pause = 0;

1lv_anim create(&a) ;

A anim create(sa) irdregistrar a animacéo e imediatamente aplicar o valor start independentemente para configurar o atraso.

Vocé pode determinar o atalho da animacdo. Na maioria simples do caso ele € linear na qual significa os valores corrente start e end € mudado
linearmente. O atalho € uma fungéo na qual calcula o préximo valor para configurar baseado no estado corrente da animagéo. Correntemente ha
dois atalhos embutidos:

¢ lv_anim_path_linear animagao linear
¢ lv_anim_path_step muda em um passo no fim

Por padréo, vocé pode configurar o tempo da animagao. Mas em alguns casos, a velocidade de animacao é mais pratica. A funcéo
1v_anim speed to_time (speed, start, end) calcula otempo requerido em milisegundos para alcangar o fim do valor apartir de um valor inicial
com a dada velocidade. A velocidade € interpretado em dimens&o unit/sec. Por exemplo 1v_anim speed to_time(20,0,100) nos dard 5000
milisegundos.

Vocé pode aplicar animagdées diferentes miltiplas na mesma variavel no mesmo tempo. (Por exemplo, animar as coordenadas x e y com
_lv_obj_set_ x_e _Iv_obj_set_y ). Mas somente uma animagao pode existir com um uma dada variavel e um par de fungdes. Contudo a fungao
_lv_anim_create()_ apagaréa a funcéo existente de animagéo.

Vocé pode apagar uma animacao por 1v_anim del (var, func) COM a variavel animada providenciada e sua fungéo animadora.
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Guia de estilo de cdodigo

Reviséo 2

Formato de arquivo

Use Iv_misc/lv_templ.c e Iv_misc/lv_templ.h

Convencao de nhomes
e Palavras séo separados por '’
e Em variavel e nomes de fungdes 0s nomes estdo em minudsculas (ex.: height_tmp)

o Em enumeragoes e defini¢Bes, usar somente mailsculas (ex.: MAX_LINE_NUM?*)

o Nomes globais (API):
o comega com lv

o seguido por nome de modulo: btn, label, style etc.
o seguido pela agdo (para fungdes): set, get, refr etc.
o fechado com o sujeito: name, size, state etc.

o Typedefs

o pI'EfEI'iI' typedef struct € typedef enum A0 invés de struct name € enum name
o sempre finalize typedef struct € typedef enum que finalize com _t

e Abreviagbes:
o Use abreviagGes em nomes publicos somente se eles se tornarem maiores que 32 caracteres

o Use somente muita abreviacdes diretas como (e.g. pos: posi¢éo) ou abreviacdes bem estabelecidas (ex.: pr: pressionar).

Guia de codigo

e Funcdes:
o Tente escrever fungdes menores que 50 linhas

o Sempre menor que 100 linhas (exceto algo mais aprimorado)

e Variaveis:
o Uma linha, uma declaracéo (RUIM: char X, y;)

o Use <stdint.nh> (Uint8_t, int32_t etc)

o Declare variaveis quando necessario (nem todas no inicio da fungéo)

o Use 0 menor escopo requerido

o Variaveis dentro de um arquivo (fora das fungdes) serdo sempre static

o N&o use variaveis globais (use func¢des para configurar/obter variaveis estaticas)

Comentarios

Antes de toda fung&o ter um comentério como este:

1lv_obj_t * 1lv_obj_get_scr(lv_obj_t * obj);

Use sempre o formato /* alguma coisa */ € NAO //Alguma coisa
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Escreva o cédigo escrito para evitar comentarios descritivos como: x++; /* adiciona 1 a x */ . O cédigo deve mostrar claramente o que vocé

esta fazendo.

Vocé deve escrever por que VOCé fez iSsO: x++; /+*Porque ao fechar '\0' de um string*/

"Cadigo resumidos" curtos de umas poucas linhas sdo aceitaveis. EX.: /+Calcular as novas coordenadas*/

Nos comentérios use * * quando referenciar para uma variavel. Ex.: /*atualizar o valor de 'x_ act */

Formatando

Aqui é exemplo de como aplicar colchetes e usar espagos em branco:

ia serd alocada para guardar o texto para t

11o do o.

le caractere '\0

void lv_label_set_ text(lv_obj_t * label, const char * text)

{ /* Colchet cipais da funcdo em nova linha*/

if (label == NULL) return; /*Nenhum colchete, somente se o comando em linha com a condig¢do if*/
1v_obj_inv(label) ;

1lv_label ext_t * ext = 1lv_obj_get_ext (label);

/*Comente antes a secdo*/

if (text == ext->txt || text == NULL) { /*Colchete de uma condi¢¢do comeg¢a em
1v_label_refr_ text(label);
return;

Use identacdo de 4 espacos ao invés de tab.

Vocé pode usar astyle para formatar o codigo. As configuragBes requeridas estdo: docs/astyle ¢ € docs/astyle h Paraformatar os arquivos

dos CédigOS: $ find . -type £ -name "*.c" | xargs astyle --options=docs/astyle c

Para formatar os arquivos de cabecalho: ¢ find . -type f -name "*.h" | xargs astyle --options=docs/astyle h

Adicione -n para o fim para pular a criagdo de arquivo de backup OU use $ find . -type f -name "*.bak" -delete (para backups de arquivo

fonte) and find . -type £ -name "*.orig" -delete (para backup de arquivos de cabecalho)
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Tipos de objetos
Escrito para V5.1
As seguintes paginas contém documentacdes detalhadas para cada objeto dentro do Littlev Graphics Library.
e Objeto base (Iv_obj)
e Rotulo (Iv_label)
e Imagem (lv_img)
e Linha (Iv_line)
e Arco (Iv_arc)
e Container (lv_cont)
e Pagina (Iv_page)
e Janela (Iv_window)
o Vista de tabulagéo (lv_tabview)
e Barra (Iv_bar)
o Medidor de linha (Iv_Imeter)
¢ Indicador de medida (Iv_gauge)
o Gréfico (Iv_chart)
e LED (Iv_led)
e Pré-carregador (Iv_preload)
e Caixa de mensagem (Iv_mbox)
¢ Area de texto (Iv_ta)
e Calendario (Iv_calendar)
e Botao (lv_btn)
¢ Imagem de botéo (Iv_imgbtn)
e Matriz de botéo (Iv_btnm)
e Teclado (Iv_kb)
o Lista (Iv_list)
o Lista drop down (lv_ddlist)
e Rolo (Iv_roller)
¢ Caixa de checagem (lv_cb)
o Interruptor (Iv_sw)

¢ Controle deslizandte (Iv_slider)
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Arco (lv_arc)

Escrito para v5.2

Visao geral
O objeto Arco desenha um arco em torno dos angulos iniciais e finais e com uma dada espessura.

Para configurar os angulos, use a funco 1v_arc set angles(arc, start angle, end angle) . O grau zero estd no fundo do objeto e os graus
aumentam em um sentido anti-horario. Os angulos devem estar entre [0;360].

Para configurar o estilo de um objeto Arco, use 1v_arc set style(arc, LV_ARC STYLE MAIN, &style)

Uso do estilo
¢ line.rounded faz os as linhas arredondadas (opacidade ndo funcinara apropriadamente se configurado para 1)
o line.width a espessura do arco

¢ line.color a cor do arco.

Notas

¢ O comprimento e altura do Arco devem ser oS mesmos

¢ Atualmente o objeto Arco nao suporta anti-aliasing.

Exemplo

1lv_style t style;

1lv_style copy(&style, &lv_style plain);
style.line.color = LV_COLOR_BLUE; *Cor do A
style.line.width = 8; *Comprimento do Ar

lv_obj_t * arc = 1lv_arc_create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_arc_set_style(arc, LV_ARC_STYLE_MAIN, &style); *Usa 0 novo estilo*
1lv_arc_set_angles (arc, 90, 60);
1v_obj_set_size(arc, 150, 150);
lv_obj_align(arc, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

arc = lv_arc_create(lv_scr_act(), arc);
1lv_arc_set_angles (arc, 90, 20);
1v_obj_set_size(arc, 125, 125);
1lv_obj_align(arc, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

arc = lv_arc_create(lv_scr_act(), arc);
1lv_arc_set_angles(arc, 90, 310);
1v_obj_set_size(arc, 100, 100);
1v_obj_align(arc, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

33/88



Barra (Iv_bar)

Escrito para v5.1

Visao global

Os objetos Barra tem duas partes principais: um background na qual é préprio objeto e um indicador na qual a forma é similar ao plano de
fundo (background) mas seu comprimento/altura pode ser ajustado.

A orientacdo da barra pode sser vertical ou horizontal de acordo com a razdo comprimento/altura. Logicamente nas barras horizontais o
comprimento do indicador, sobre as barras verticais a altura d indicador pode ser mudado.

Um novo valor pode ser ajustado por: 1v_bar set value(bar, new_value) . O valor é interpretado em alcance (valores minimos e maximos) na
qual podem ser modificados com 1v_bar set range(bar, min, max) . O alcance padrdo é: 1..100.

The setting of a new value can happen with an animation from the current value to the desired. In this case use 1v bar set value anim(bar,

new_value, anim_time) .

Uso do estilo

¢ background é um Base-object contudo ele usa seus elementos de estilos. Seu estilo padrdo é: Lv_sTYLE PRETTY .

¢ indicador é similar ao background. Seu estilo pode ser configurado por: 1v bar set_style indic (bar,&style indic) . Ele usa o estilo de
elemento hpad e vpad para manter o espaco do background. Seu estilo padrdo €: Lv_sTYLE PRETTY COLOR .

Notas

¢ O indicador ndo é um objeto real; ele € somente desenhado pela barra.

Exemplo

Default | CEE—D
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/*Cria uma barra padrdo*/

1lv_obj_t * barl = 1lv_bar create(lv_scr_act(), NULL);
1v_obj_set_size(barl, 200, 30);

1v_obj_align(barl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_RIGHT, -20, 30);
1v_bar_set_value(barl, 70);

/*Cria um rétulo a direita da barra*/

1lv_obj_t * barl_label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_label_set text (barl_label, "Default");
1v_obj_align(barl_label, barl, LV_ALIGN OUT_LEFT MID, -10, 0);

/*Cria uma barra e um estilo indicador*/
static 1lv_style t style_ bar;
static 1lv_style t style_indic;

1lv_style copy(&style _bar, &lv_style pretty);
style_bar.body.main_color = LV_COLOR_BLACK;
style_bar.body.grad_color = LV_COLOR_GRAY;
style bar.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_bar.body.border.color = LV_COLOR_WHITE;

1lv_style copy(&style_indic, &lv_style_ pretty);

style_indic.body.grad _color = LV_COLOR_GREEN;

style_indic.body.main_color= LV_COLOR_LIME;

style_indic.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;

style_indic.body.shadow.width = 10;

style_indic.body.shadow.color = LV_COLOR_LIME;

style_indic.body.padding.hor = 3; /*Faz o indicador ficar um pouco menor*/
style_indic.body.padding.ver = 3;

/*Cria uma segunda barra*/

1lv_obj_t * bar2 = 1lv_bar create(lv_scr_act(), barl);

1v_bar_set_style(bar2, LV_BAR_STYLE_BG, &style_bar);

1v_bar_set_style(bar2, LV_BAR_STYLE_INDIC, &style_indic);

1lv_obj_align(bar2, barl, LV_ALIGN_OUT_BOTTOM MID, 0, 30); /*Alinha abaixo da 'barral'*/

/*Cria uma segunda barra*/

1lv_obj_t * bar2_label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), barl_label);
1v_label_set_text (bar2_label, "Modified");
1v_obj_align(bar2_label, bar2, LV_ALIGN OUT_LEFT MID, -10, 0);
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Objeto-base (lv_obj)

Escrito para v5.1

Visao geral
O objeto base contém os atributos mais basicos dos objetos:
e Coordenadas
e Objeto pai
o Filhos
e Estilo
o Atributos como ativar Clique, ativar Arrasto etc.

Vocé pode atribuit a coordenadas x e y relativa ao pai com 1v_obj_set x(obj, new x) € 1v_obj_set y(obj, new y) OUem uma funcdo com

1v_obj_set_pos (obj, new_x, new_y) .

O tamanho do objteto pode ser modificado com 1v_obj_set width(obj, new_width) € 1lv_obj_set height (obj, new_height) OUem uma fungéo

COM 1v_obj_set_size(obj, new_width, new_height) .

Vocé pode alinhar o objeto para um outro 1v_obj_align(objl, obj2, LV_ALIGN TYPE, x shift, y_shift) . O Ultimo dois argumentos significa um
desllocamento x e y depois do alinhamento. O segundo argumento € outro objeto na qual alinha o primeiro (nure significa: alinhamento ao pai).

OouUT TOP ouUT TOP ouUT TOP
LEFT MID RIGHT
OUT LEFT|{EaEel3 IN TOP YRRl O T RIGHT
TOFP MID RIGHT TOP

. - . OUT LEFT KNS URGIER IO UT RIGHT

O terceiro argumento € o tipo de alinhamento:
MID MID MID

OUT LEFT N:TehnEel IN BOTTOM IN BOTTO MoItamm:alel

BEOTTOM MID GIEANN EOTTOM
OUT BOTTOM OuUT BOTTOM OuUT BOTTOM

LEFT MID RIGHT

Os tipos de alinhamento construidos como wv_arten_our_tor_m1p . Por exemplo alinha um texto abaixo de uma imagem: 1v_obj_align(text,

image, LV_ALIGN OUT BOTTOM MID, 0, 10) . Ou para alinhar um texto no meio de seus pais: 1v_obj_align(text, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0) .
Vocé pode atribuir um novo pai para um objeto cOmo 1v_obj_set parent (obj, new parent) .

Para obter o filho de um objeto use 1v_obj_get child(obj, child prev) (do Gltimmo ao primeiro) ou 1v_obj get child back(obj, child prev)
(do primiro ao ultimo). Para obter o primeiro filho passe NULL como o segundo parametro e entdo os filhos prévios (retornam valores). A fungéo
ird retornar NULL quando ndo mais existir nenhum filho.

Quando vocé tiver criado uma tela como 1v_obj_create (nvuLL, NULL) VOCE pode carregar ele com 1v_scr load(screenl) . A 1v_scr act()
funcéo te d4 um ponteiro para a tela atual

Existem duas camadas geradas automaticamente:
e camada de topo
e camada do sistema

Eles séo independentes das telas assim objetos criados tal que essas camadas serd mostradas em todas as telas. A camada do topo esta acime
de todos objetos da tela e a camada do sistemma esta na camada topo também. Vocé pode adicionar qualquer camada de topo de janela pop-
up livremente. Mas a camada de sistema estara restrito as coisas do nivel do sistema (ex.: cursor do mouse sera movido aqui). As funcdes
1v_layer top() € 1v_layer sys() d&um ponteiro para a camada de topo ou sistema.

Vocé pode configurar novo estilo para um objeto com a fung8o 1v_obj_set style(obj, snew style) . Se nurn € atribuido como estilo entdo o
objeto ird inserir seu estilo do pai. Se vocé modificar um estilo vocé tem que notificar os objetos na qual estdo usando o sistema modificado.
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Vocé pode usar também 1v_obj_refresh style(obj) OU para notificar todos objetos com um dado estilo 1v_obj report style mod(&style) .

Atribui o parametro _Iv_obj_report_style_mod_' para nurt para notificar todos os objetos.
Ha alguns atributos na qual podem ser ativados/desativados por 1v obj set ... (obj, true/false) :

¢ hidden Esconde o objeto. Ele néo ird ser desenhado e ndo ocupara espago. Seus filhos serdo escondidos também.

o click Ativado para o objeto clique via um dispositivo de entrada (ex.: touch pad). Se desativado entdo o objeto atras dele ira ser checado

durante o clique no carregador do dispositivo de entrada (Util com objetos nao clicaveis como Rétulos)
e top Se ativado entdo quando esse objeto ou qualquer de seus filhos forem clicados entdo esse objeto vem para frente.
e drag Etiva o arrasto (movendo por um dispositivo de entrada)
o drag_throw Ativa "lancamento” com arrasto como o objeto tivesse momento

e drag_parent Se ativado entd@o o pai do objeto serd movido durante o arrasto.

Ha algumas acdes especificas na qual acontecem automaticamente na biblioteca. Para prevenir um ou mais deste tipos de a¢des vocé pode

proteger o objeto. As seguintes protecdes sao:
e LV_PROTECT_NONE Sem protegdo
e LV_PROTECT_POS Evita posicionamento automatico (Ex.: Layout em |v_cont)
e LV_PROTECT_FOLLOW Evita que o objeto seja seguido em ordem automatica (ex.: Layout em |v_cont)
e LV_PROTECT_PARENT Evita mudang¢a automatica do pai

e LV_PROTECT_CHILD_CHG Desativa a mudanga do sinal do filho. Usado pela biblioteca.

O 1v_obj_set/clr protect (obj, Lv_PrOTECT ...) atribui/limpa a protecdo. Vocé pode usar valores 'OR'ed de tipos de protegdo também.

Ha animacgdes embutidas para os objetos. As seguintes animagdes sdo:
e LV_ANIM_FLOAT_TOP Flutua do/para o topo
e LV_ANIM_FLOAT_LEFT Flutua da/para a esquerda
e LV_ANIM_FLOAT BOTTOM Flutua de/para o fundo
e LV_ANIM_FLOAT_RIGHT Flutua de/para a direita
¢ LV_ANIM_GROW_H Cresce/encolhe horizontalmente
¢ LV_ANIM_GROW_V Cresce/encolhe verticalmente

O Iv_obj_animate(obj, anim_type, time, delay, callback)™ aplica uma animacéo sobre obj. Para determinar a dire¢cdo da animacéo _OR_
_ANIM_IN_ ou _ANIM_OUT_ com o tipo de animag&do. O padrdo € _ANIM_IN_ se nédo especificado. Vocé pode aprender mais sobre a
animations.

Uso do estilo

Todas as propriedades style.body séo usadas. Os padrfes para telas _Iv_style plain_e _Iv_style plain_color_ para objetos normais

Examplo
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/*Cria um simples objeto de base*/

1lv_obj_t * objl;

objl = 1v_obj_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_obj_set_size(objl, 150, 40);
1lv_obj_set_style(objl, &lv_style_plain_color);
1v_obj_align(objl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 0, 40);

/*Copia o objeto anterior e ativa o arrasto*/
lv_obj_t * obj2;

obj2 = 1lv_obj_create(lv_scr_act(), objl);
1v_obj_set_style(obj2, &lv_style_pretty color);
1lv_obj_set_drag(obj2, true);

1v_obj_align(obj2, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

static 1lv_style t style_shadow;

1v_style_copy (&style_shadow, &lv_style pretty);
style_shadow.body.shadow.width = 6;
style_shadow.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;

/*Copia o objeto anterior (arrasta se j& estiver ativado)*/
1lv_obj_t * obj3;

obj3 = 1v_obj_create(lv_scr_act(), obj2);
1v_obj_set_style(obj3, &style_shadow) ;

1lv_obj_align(obj3, NULL, LV_ALIGN_IN_BOTTOM MID, 0, -40);
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Botao (lv_btn)

Escrito para v5.1, reviséao 2

Visao geral

Botdes podem reagir quando o usuario pressiona, solta ou pressiona longamente, via funcdes de callback ( 1v_action t function pointers).
Vocé pode configurar os fungdes callback com: 1v btn set_action (btn, ACTION_TYPE, callback func) . OS possiveis tipos de a¢do sao:

e LV_BTN_ACTION_CLICK: o botéo é solto depois de pressionado (clicado) ou, quando usar o keypad, depois que a tecla

LV_GROUP_KEY_ENTER € SoOlta

e LV_BTN_ACTION_PR: o bot&o é pressionado

e LV_BTN_ACTION_LONG_PR: o botao € pressionado longamente

e LV_BTN_ACTION_LONG_PR_REPEAT: o bot&o é pressionado e essa agao € gatilhada periodicamente
BotBes podem ser um dos cinco possiveis estados:

e LV _BTN_STATE_REL Estado solto

e LV _BTN_STATE_PR Estado pressionado

e LV _BTN_STATE_TGL_REL Estado comutado (Estado Ligado)

e LV _BTN_STATE_TGL_PR Estado comutado pressionado (Estado Ligado pressionado)

o LV_BTN_STATE_INA Estado inativo

Os botbes podem ser configurados como botdes comutados com 1v_btn_set toggle (btn, true) . Nesse caso ao soltar, o botdo vai pra o
estado comutado solto.

VVocé pode configurar os estados dos botées manualmente através do: 1v btn set_state(btn, LV_BTN_STATE TGL_REL) .

Um botdo pode ir para Estado inativo somente manualmente (através do _Iv_btn_set_state()_). Em um Estado inativo, nehuma das acdes sera
chamada.

Similarmente para Containers botdes também possuem layout e auto ajuste:

o Configuracéo de layout 1v_btn set layout (btn, Lv_ravour ...) . O padrdo é LV_LAYOUT_CENTER. Assim, se vocé adicionar um rétulo
ele sera automaticamente alinhado ao meio.

e 1y btn set fit(btn, hor_en, ver_en) ativa para configurar o comprimento do bot&o e/ou altura automaticamente de acordo com os filhos.

Uso de estilos

Um botéo pode ter 5 estilos independentes para os 5 estados. Vocé pode configura-los via: 1v_btn set_style(btn, LV BTN STYLE ..., &style) .
Os estilos usam a propriedade style.body.

e LV_BTN_STYLE_ REL estilo do estado solto. Padrdo: _Iv_style_btn_rel

e LV_BTN_STYLE_PR estilo do estado pressiondo. Padréo: _Iv_style_btn_pr_

o LV_BTN_STYLE_ TGL_REL estilo do estado comutado. Padréo: _Iv_style_btn_tgl_rel

e LV_BTN_STYLE_TGL_PR estilo do estado comutado pressionado. Padrdo: _Iv_style_btn_tgl_pr_

e LV_BTN_STYLE_INA estilo do estado inativo. Padrdo: _Iv_style btn_ina

Notas
e Se um botdo é arrastado seu clique e pressionamento longo as a¢des ndo serdo chamadas

e Se um botéo foi pressionado longamente e sua agdo longa ao pressionar foi configurada entédo sua acéo clique ndo serd chamada

Exemplo
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Default buttons

Normal

Toggled

Inactive

static 1lv_res_t btn click action(lv_obj_t * btn)

{
uint8_t id = 1lv_obj_get_ free num(btn) ;
printf ("Button %d is released\n", id);
/* O botdo é solto.
* Faca algo aqui */
return LV_RES_OK; /*Retorna OK se o botdo ndo estd apagado*/
}

/*Cria um rétulo para o titulo*/
1lv_obj_t * label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_label_set_text (label, "Default buttons") ;

lv_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 0, 5);

/*Cria um botdo normal*/

1lv_obj_t * btnl = 1v_btn_create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_cont_set_fit(btnl, true, true); /* redime > vertical*/
1v_obj_align(btnl, label, LV_ALIGN_OUT_ BOTTOM MID,
1v_obj_set_free num(btnl, 1); /*Configura um

1v_btn_set_action(btnl, LV_BTN_ACTION_CLICK, btn_click_action

110 para o botdo*/
label = 1lv_label_create(btnl, NULL) ;
1lv_label_set_text (label, "Normal") ;

/*Copia o botdo e at o estado comutado. (A ag¢do soltar é copiada

lv_obj_t * btn2 = 1lv_btn create(lv_scr_act(), btnl);

1lv_obj_align(btn2, btnl, LV_ALIGN OUT_BOTTOM MID, 0, 10);
1v_btn_set_state(btn2, LV_BTN_STATE TGL_REL); /*A
1v_obj_set_free num(btn2, 2);

ibui o estado

o botdo*/

/*Adiciona um rétulo para o botdo comutado*/
label = 1lv_label_create(btn2, NULL) ;
1v_label set_text(label, "Toggled");

/*Copia o botdo e cor gura o estado inativo.*/

lv_obj_t * btn3 = 1lv_btn create(lv_scr_act(), btnl);
1lv_obj_align(btn3, btn2, LV_ALIGN OUT_ BOTTOM MID, 0, 10);
1v_btn_set_state(btn3, LV_BTN_STATE_INA) ; /*A

1v_obj_set_free num(btn3, 3); /*

vo*/

ero para o botdo*/

110 para o botdo inativo*/
label = 1lv_label_create(btn3, NULL) ;
1lv_label_set_text(label, "Inactive");

/*Adiciona um rot
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Matrix de botdes (lv_bthm)

Escrito pora v5.1

Visao geral

Os objetos de Matrizes de Botdes podem mostrar multiplos botdes de acordo para um descritor de vetor de string, chamada map. Vocé pode
especificar o mapa com 1v_btnm set_map (btnm, my map) .

A declara¢do de um mapa se parece COMO const char * map[] = {"btnl", "btn2", "btn3", "} . Nota que o Gltimo elemento tem que ser
uma string vazia!

O primeiro caractere de uma string pode ser um controle de caractere para especificar alguns atributos:
o bit 7..6 Sempre 0b10 para diferenciar o byte de controle vindo de caractere contextual
¢ bit 5 Bot&o inativo
e bit 4 Sem pressionamento longo para o botéo
o bit 3 Botdes escondidos
o bit 2..0 Comprimento relativo comparado para os botdes na mesma coluna. [1..7]

E recomendado para especificar o byte de controle como um nimero octal. Por exemplo "\213button . O nimero octal sempre comega com
_2_(bit 7..6) 0 meia parte é os atributos (bit 5..3) e o Ultima parte é o comprimento (bit 2..0). Assim o exemplo descreve um botédo escondido
com 3 unidade de comprimento.

Use "\n" no mapa para fazer a quebra de linha: {"btniv, "btn2w, »\n», "ben3w, w0} . O comprimento do botéo é recalculado em cada linha.
A 1v_btnm set action(btnm, btnm action) especifica uma agéo para chamar quando um botéo é liberado.

Vocé pode ativar as comutagao dos botdes quando eles sdo clicados. Assim podem somente ser um botdo comutado em uma vez. O
1v_btnm_set_toggle (btnm, true, id) ativa a comutacdo e configura o _id_ésimo botéo para o modo comutéavel.

Uso do estilo

O uso da matriz de botéo funciona com 6 estilos: um background e 5 estilos de botdes para cada estado. Vocé pode configurar estilos com
1v_btnm_set_style (btn, LV_BTNM STYLE ..., &style) . O background e os botdes usa a propriedade style.body. Os rétulos usam a propriedade
style.text do estilo de boté&o.

e LV_BTNM_STYLE_BG Estilo de background. Use toda a propriedade style.body incluindo padding Padrao: _Iv_style pretty
e LV_BTNM_STYLE_BTN_REL estilo do botdes liberados. Padréo: _Iv_style_btn_rel

o LV_BTNM_STYLE_BTN_PR estilo do botdes pressionados. Padréo: _Iv_style_btn_pr_

e LV_BTNM_STYLE_BTN_TGL_REL estilo dos botdes comutado-liberado. Padrdo: _Iv_style btn_tgl rel

e LV_BTNM_STYLE_BTN_TGL_PR estilo dos botées comutado-liberado. Padréo: _Iv_style btn_tgl_pr_

e LV_BTNM_STYLE_BTN_INA estilo dos botdes inativos. Padrao: _Iv_style btn_ina_

Notas

¢ O objeto da matriz de botdo é muito leve. Ele cria somente a base do objeto do background e desenha os botdes nele ao invés de criar
muitos botdes reais.

Exemplo
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7

pressio. mente*

nado quando um botdo é > ou

*(

static 1v_res_t btnm action(lv_obj_t * btnm, const char *txt)

{

printf ("Button: %s released\n", txt);

return LV_RES_OK; *Re

*Cria um de st ng or de botdo*

static const char * btnm map[] = {"1", "2", "3", wm4gw,6 nw5w, w\p",
”6"1 ”7"1 ”8”1 ||9||’ "O", "\1’]",
"\202Actionl", "Action2", ""};

lv_obj_t * btnml = 1lv_btnm create(lv_scr_act(), NULL);
1v_btnm_set _map (btnml, btnm_map) ;
1lv_btnm set_ action(btnml, btnm action);
1v_obj_set_size(btnml, LV_HOR RES, LV_VER RES / 2);

static 1lv_style t style bg;
1lv_style_copy (&style_bg, &lv_style_plain);
style_bg.body.main_color = LV_COLOR_SILVER;
style_bg.body.grad_color = LV_COLOR_SILVER;
style_bg.body.padding.hor = 0;
style_bg.body.padding.ver = 0;
style_bg.body.padding.inner = 0;

«Cria 2 estilos

static 1lv_style t style_btn_rel;

static 1lv_style t style_btn pr;

1lv_style copy(&style btn _rel, &lv_style btn_rel);

style btn_rel.body.main_color = LV_COLOR_MAKE (0x30, 0x30, 0x30);
style_btn_rel.body.grad_color = LV_COLOR_BLACK;
style_btn_rel.body.border.color = LV_COLOR_SILVER;
style_btn_rel.body.border.width = 1;
style_btn_rel.body.border.opa = LV_OPA_50;
style_btn_rel.body.radius = 0;

1lv_style copy(&style btn pr, &style btn_rel);
style_btn_pr.body.main_color = LV_COLOR_MAKE (0x55, 0x96, 0xd8) ;
style_btn_pr.body.grad_color = LV_COLOR_MAKE (0x37, 0x62, 0x90);
style btn_pr.text.color = LV_COLOR_MAKE (0xbb, 0xd5, 0xfl);

Cria ur matriz de botao cc novos estilos

lv_obj_t * btnm2 = lv_btnm create(lv_scr_act(), btnml);
1v_btnm_set_style(btnm2, LV_BTNM _STYLE_BG, &style bg);

1v_btnm set_style(btnm2, LV_BTNM_STYLE_BTN_REL, &style btn_rel);
1v_btnm_set_style(btnm2, LV_BTNM_STYLE BTN PR, &style btn_pr);
1lv_obj_align(btnm2, btnml, LV_ALIGN_OUT BOTTOM MID, 0, 0);
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Calendario (lv_calendar)

Escrito para v5.2

Visao geral
O objeto calendario é um calendario classico na qual pode:
¢ enfatizar o dia atual e semana
o enfatizar qualquer data definida pelo usuario
e mostrar o nome dos dias
e vai para o més préximo/anterior pelo clique do botédo
A atribuicdo e a obtencdo de datas no calendario 0 tipo 1v_calendar date t € usada na qual € uma estrutura com 0s campos ano , més € dia .
Para configurar a data atual use a fungd0 1v_calendar set today date(calendar, &today date) .
Para configurar a data mostrada use 1v_calendar set_shown date(calendar, &shown date) ;

A lista das datas enfatizadas devem ser mexido e um vetor 1v_calendar date t € esse vetor pode ser passado para
1v_calendar set_hoghlighted dates (calendar, shighlighted dates) . Somente 0s ponteiros de vetor serd salvo e entdo o vetor deve ser uma
variavel global ou estética.

O nome dos dias podem ser ajustados com Iv_calendar_set_day names(calendar, day_names) onde day_names 1ooks like const char *
day_names[7] = {"Su", "Mo", ...};"

Uma acao para selecionar uma data sera suportada em vs5.3 e aogra disponivel no ramo da dev-5.3 para uso experimental.

Uso do estilo

e LV_CALENDAR_STYLE_BG Estilo do background usando a propriedade do corpo € 0 estilo dos dados dos nimeros usando propriedade

texto .

e LV_CALENDAR_STYLE_HEADER Estilo do cabecalho onde o ano atual e més sdo mostrados. Propriedades de corpo € texto S&0
usados

e LV_CALENDAR_STYLE_HEADER_PR Estilo cabegalho pressionado, usado quando o botao préximo/anterior esta sendo pressionado.
Propriedade de texto s&o usados pelos vetores.

e LV_CALENDAR_STYLE DAY_NAMES Estilo de nomes dos dias. Propriedade de texto s@o usados pelo o textos do dia e o
body.padding.ver determina o espaco acima dos nomes do dia.

e LV_CALENDAR_STYLE_HIGHLIGHTED_DAYS Propriedade de texto S&0 usados para ajustar o estilo dos dias enfatizados

e LV_CALENDAR_STYLE_INACTIVE_DAYS Propriedad de texto sdo usados para ajustar o estilo dos dias visiveis do més
proximo/anterior.

e LV_CALENDAR_STYLE_WEEK_BOX Propriedade de corpo Ss&@o0 usadas para configurar o estilo da caixa de més

e LV_CALENDAR_STYLE_TODAY_BOX Propeirdades de corpo € texto S&0 usados para confifurar o estilo da caixa de hoje

Example
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/*Ceia um Objeto Calendério*/

1lv_obj_t * calendar = 1lv_calendar create(lv_scr_act(), NULL) ;

1v_obj_set_size(calendar, 240, 220);
1lv_obj_align(calendar, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*Cria um estilo para o més atual*/

static 1lv_style t style_week_box;

1lv_style copy(&style_week_box, &lv_style plain);
style_week_box.body.border.width = 1;
style_week_box.body.border.color = LV_COLOR_HEX3 (0x333) ;
style_week_box.body.empty = 1;

style week box.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_week _box.body.padding.ver = 3;
style_week_box.body.padding.hor = 3;

/*Cria um estilo para hoje*/

static 1lv_style t style_today_box;
1lv_style copy (&style_ today_box, &lv_style_plain);
style_today_box.body.border.width = 2;
style_today_box.body.border.color = LV_COLOR_NAVY;
style_today_box.body.empty = 1;

style today_box.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_today_box.body.padding.ver = 3;
style_today_box.body.padding.hor = 3;
style_today_box.text.color= LV_COLOR_BLUE;

/*Cria um estilo para os dias enfatizados*/

static 1lv_style t style_highlighted_day;

1v_style_copy (&style_highlighted_day, &lv_style plain) ;
style_highlighted_day.body.border.width = 2;
style_highlighted_day.body.border.color = LV_COLOR_NAVY;
style highlighted_day.body.empty = 1;
style_highlighted_day.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_highlighted_day.body.padding.ver = 3;
style_highlighted _day.body.padding.hor = 3;
style_highlighted_day.text.color= LV_COLOR_BLUE;

/*Aplica os estilos*/

1lv_calendar_set_style(calendar, LV_CALENDAR_STYLE WEEK_BOX,

&style_week_box) ;

1v_calendar_set_style(calendar, LV_CALENDAR_STYLE_TODAY_BOX, &style today_box) ;
1lv_calendar_set_style(calendar, LV_CALENDAR_STYLE HIGHLIGHTED_DAYS, &style highlighted_day) ;

/*Configura hoje*/
1lv_calendar_date_t today;
today.year = 2018;
today.month = 10;
today.day = 23;

1v_calendar_set_today_date(calendar, &today);
1lv_calendar_set_showed_date(calendar, &today);

/*Enfatiza alguns dias*/

static 1lv_calendar_date_t highlihted_daysI[3];
highlihted days([0] .year = 2018;

highlihted days[0] .month = 10;

highlihted days[0] .day = 6;

highlihted_days[1].year = 2018;
highlihted_days[1].month = 10;
highlihted days([1].day = 11;

highlihted _days[2].year = 2018;
highlihted _days([2] .month = 11;
highlihted _days[2] .day = 22;

1v_calendar_set_highlighted dates (calendar, highlihted_days,

/*Somente seu ponteiro sera salvo sendo assim deve ser estdtico*/

3);

44/88



Grafico (lv_chart)

Escrito para v5.1

Visao geral

Gréficos tem um background tipo retangulo com linhas de divis6es horizontais e verticais. Vocé pode adicionar qualquer nimero de séries para
0s graficos pelo 1v_chart_add series (chart, color) . Ele aloca dados por uma estrutura 1v_chart series_t naqual contem a cor escolhida e
um vetor para os dados.

Vocé tem vérias opcdes para configurar os dados de séries:
1. Configurar os valores manualmente em um vetor COMO serl-sgt;points[3] = 7 e atualizar o grafico com 1v_chart refresh(chart) .

2. Usarafungdo 1v_chart set next(chart, ser, value) para deslocartodos os dados da esquerdas e configurar um novo dado na posigéo a
esquerda.

3. Inicializar todos os pontos para um dado valor com: 1v_chart init points (chart, ser, value) .
4. Configurar todos os pontos de um vetor COm: 1v_chart_set points (chart, ser, value array) .
Existem quatro tipos de display de dados:
e LV _CHART_TYPE_NONE: ndo mostra os pontos. Isto pode ser usado se vocé gostaria de adicionar seu préprio método de desenho.
e LV _CHART_TYPE_LINE: desenha linhas entre os pontos
e LV _CHART_TYPE_COL: Desenha colunas
e LV _CHART_TYPE_POINT: Desenha pontos

Vocé pode especificar os tipos de display com 1v_chart_set_ type (chart, TvpE) . O tip0 LV_CHART TYPE LINE | LV_CHART TYPE POINT € também
vélido para desenhar ambas linhas e pontos.

Vocé pode especificar os valores das dire¢cées min. e max. emy COmM 1v_chart set range(chart, y min, y max) . O valor dos pontos serdo
escaladas proporcionalmente. O alcance padrao é: 0..100.

O numero de pontos na linhas de dados podem ser modificados por 1v_chart_set point_count (chart, point_num) . O valor padrédo é 10.

O namero das linhas de divisdes horizontais e verticais podem ser modificados por 1v_chart_set _div_line count (chart, hdiv_num,
vdiv_num) . O padréo de configuracbes séo linhas de divisdo de 3 horizontais e 5 verticais.

Para configurar o comprimento de linha e ponto do raio use a fungdo 1v_chart set_series width(chart, size) . O padrdo é: 2.
A *opacidade das linhas de dados podem ser especificadas pelo 1v_chart_set_series_opa (chart, opa) . O valor padrdo é: OPA_COVER.

Vocé pode aplicar um desaparecimento de cor escura sobre o fundo das colunas e pontos pela fun¢do 1v_chart_set_series_darking (chart,
effect) . O padrdo de nivel de escuriddo € OPA_50.

Uso de estilo
o style.body propriedade para configurar a aparéncia de background
o style.line propriedade para configurar a aparéncia de linhas de divisao

The series related parameters can be set directly for each chart with 1v_chart set series width() , 1v_chart set series opa() and
1v_chart_set_series dark() . Os parAmetros das séries relatadas pode ser configurado diretamente para cada grafico com

1v_chart_set_series_width() , 1lv_chart_set_series_opa() € 1lv_chart_set_series_dark() .

Exemplo
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/*Criar um estilo para o grdafico*/
static 1lv_style t style;

1lv_style_copy (&style, &lv_style_pretty);
style.body.shadow.width = 6;
style.body.shadow.color = LV_COLOR_GRAY;
style.line.color = LV_COLOR_GRAY;

/*Criar um grdfico*/

1lv_obj_t * chart;

chart = 1lv_chart_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_obj_set_size(chart, 200, 150);
1lv_obj_set_style(chart, &style);
1v_obj_align(chart, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

1lv_chart_set_type(chart, LV_CHART TYPE POINT | LV_CHART TYPE_LINE) ; /*Mostra linhas e pontos também*/
1v_chart_set_series_opa(chart, LV_OPA_70); /*Opacidade da séries de dados*/
1v_chart_set_series_width(chart, 4); /*Comprimento da linha e o ponto de radio*/

lv_chart_set_range(chart, 0, 100);

/*Adiciona duas séries de dados*/
1lv_chart_series_t * serl = lv_chart_add_series (chart, LV_COLOR_RED) ;
1lv_chart series_t * ser2 = 1lv_chart_add series (chart, LV_COLOR_GREEN) ;

/*Configurar o préximo pontos em 'dll'*/
1v_chart_set next (chart, serl, 10);
1v_chart_set_next (chart, serl, 50);
1v_chart_set_next (chart, serl, 70);
1lv_chart_set next (chart, serl, 90);

/*Diretamente configura pontos sobre 'dl2'*/

ser2->points[0] = 90;
ser2->points[1] = 70;
ser2->points[2] = 65;
ser2->points[3] = 65;
ser2->points[4] = 65;
ser2->points[5] = 65;

1v_chart_refresh(chart); /*Requerido depois da configurac¢do direta*/
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Check box (lv_ch)

Visao geral

Os objetos de caixa de checagem séo construidos de um Botdo background na qual contém também um Botédo bala e um rétulo para realizar
uma caixa de checagem classica. O texto pode ser modificado pela funcdo 1v_cb set text(cb, "New text") .

Uma acao pode ser assinada por 1v_cb_set_action(cb, action) .

Vocé pode manualmente marcar | desmarcar a checagem via 1v_cb_set checked(cb, state) .

Uso do estilo

O estilo da caixa de checagem pode ser modificada com 1v_cb_set_style(cb, LV _CB STYLE ..., &style) .

e LV_CB_STYLE_BG Estilo do background. Usa todas as propriedades style.body. O rotulo do estilo vem de style.text. Padréo:
_Iv_style_transp_

e LV_CB_STYLE_BOX_REL Estilo do caixa ao deixar de pressionar. Use a propriedade style.body. Padrdo: _Iv_style btn_rel
e LV_CB_STYLE_BOX_PR Estilo da caixa pressionada. Use a propriedade style.body. Padrédo: _Iv_style _btn_pr_

e LV_CB_STYLE_BOX_TGL_REL Estilo deixar de pressionar caixa de checagem. Use a propriedade style.body. Padrao:
_Iv_style_btn_tgl_rel_

LV_CB_STYLE_BOX_TGL_PR Estilo da caixa de checagem deixar de pressionar. Use a propriedade style.body. Padré&o:
_Iv_style_btn_tgl_pr_

Exemplo

__ Potato
@ Cnion
__ Carrot

__Salad
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static 1v_res_t cb_release_action(lv_obj_t * cb)

{

/*Um caixa de checagem é clicada*/

printf ("%s state: %d\n", 1lv_cb_get_text (cb),

return LV_RES_OK;

1v_cb_is_checked(cb)) ;

/************************************************

* Cria um container para as caixas de checagem

*****k*****************************k************/

/*Cria o estilo da borda*/
static 1lv_style t style_border;

1v_style_copy (&style_border, &lv_style pretty color);

style_border.glass = 1;
style_border.body.empty = 1;

/*Cria um container*/

1lv_obj_t * cont;

cont = 1lv_cont_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_cont_set_layout (cont, LV_LAYOUT_COL_L) ;
lv_cont_set fit(cont, true, true);
1lv_obj_set_style(cont, &style_border) ;

/*****************************

* Cria as caixas de checagem

k*k**k*k**k****k****k****k***/

/*Cria uma caixa de checagem*/

1lv_obj_t * cb;

cb = 1v_cb_create(cont, NULL) ;
1v_cb_set_text(cb, "Potato");
1lv_cb_set_action(cb, cb_release_action) ;

/*Copia a caixa de checagem prévia*/
cb = 1v_cb_create(cont, cb);
1v_cb_set_text(cb, "Onion");

/*Copia a caixa de checagem prévia*/
cb = 1v_cb_create(cont, cb);
1v_cb_set_text(cb, "Carrot");

/*Copia a caixa de checagem prévia*/
cb = 1v_cb_create(cont, cb);
1v_cb_set_text(cb, "salad");

/*Alinha o container para o meio*/
1lv_obj_align(cont, NULL, LV_ALIGN_CENTER,

0,

0)

i

/*Organiza os filhos em uma coluna*/
/*Combina o tamanho para o conteudo*/
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Container (lv_cont)

Escrito para v5.1

Visao geral
Os containeres s@o objetos retangulares com algumas caracteristicas especiais.

Vocé pode aplicar um layout nos containeres para automaticamente ordenar seus filhos. O espacamento do layout vem das propriedades
style.body.padding.hor/ver/inner. As possiveis opgdes de layout:

e LV_LAYOUT_OFF: N&o alinha as os filhos
e LV_LAYOUT_CENTER: Alinha os filhos ao centro em colunas e mantém o espago pad.inner entre eles

e LV _LAYOUT_COL_L: Alinha os filhos na coluna esquerda justificada. Mantém o espago pad.hor a esquerda, espago pad.ver no topo e
pad.inner entre os filhos.

e LV_LAYOUT_COL_M: Alinha os filhos centralizados em coluna. Mantém o espago pad.ver no topo e o espaco pad.inner entre os filhos.

e LV_LAYOUT_COL_R: Alinha os filhos na coluna justificada a direita. Mantém o espago pad.hor a direita, o espago pad.ver no topo e o
espaco pad.inner entre os filhos.

e LV _LAYOUT_ROW_T: Alinha os filhos na linha justificada ao topo. Mantém o espago pad.hor a esquerda, o espaco pad.ver ao topo e o
espago pad.inner entre os filhos

e LV _LAYOUT_ROW_M: Alinha os filhos em linhas centralizadas. Mantém o espaco pad.hor a esquerda e o espaco pad.inner entre os filhos.

e LV _LAYOUT_ROW_B: Alinha os filhos ao fundo da linha justificada. Mantém o espaco pad.hor, o espaco pad.ver ao fundo e o espago
pad.inner entre os filhos.

e LV _LAYOUT_PRETTY: Coloca muitos objetos possiveis em uma linha (com pelo menos o espaco pad.inner e o0 espago pad.hor ao lado) e
comecga uma nova linha. Divide o espaco em cada linha igualmente entre os filhos. Mantém o espago pad.ver no topo e o espaco pad.inner
entre as linhas.

e LV _LAYOUT_GRID: Similar ao PRETTY LAYOUT mas né&o divide o espaco horizontal igualmente apenas deixa o espaco pad.hor

Vocé pode ativar um método auto ajuste na qual automaticamente configura o tamanho do container para incluir todos os filhos. Ele mantera o
espaco pad.hor a esquerda e a direita e 0 espago pad.ver no topo. O auto ajuste pode ativar horizontalmente, verticalmente o em ambas as
diregBes com a fungdo 1v_cont_set fit(cont, true, true) . O segundo par@metro é a horizontal, o terceiro parametro € a ativacéo do ajuste
vertical.

Uso do estilo

e Propriedades style.body séo usadas

Notas

¢ Vocé nao pode atribuir a posicdo do filho com os ajustes hor/ver ativados. Vamos imaginar o que acontece. Se vocé mudar a posi¢cao
de somente um filho quando o ajuste estiver ativado no container ird mover/ajustar "em torno" da nova posicao. Se vocé tem mais objetos
em um contéiner entdo vocé pode alinhar eles relativamente a cada outro. Com uma solucéo alternativa vocé pode criar um pequeno objeto
transparente no container. Ele ira fixar o container para nao "seguir" os filhos.

Exemplo
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Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt

ut labore

No verti

I\ Fti

1lv_obj_t * boxl;

boxl = 1lv_cont_create(lv_scr_act(),

1v_cont_set_fit (boxl, true,

true) ;

/*Adiciona um texto ao contdiner*/

1lv_obj_t * txt = 1lv_label_create(boxl, NULL) ;
1lv_label_set_text(txt, "Lorem ipsum dolor\n"

"sit

NULL) ;
1v_obj_set_style(boxl, &lv_style_pretty);

amet, consectetur\n"

"adipiscing elit,

sed do\n"

"eiusmod tempor incididunt\n"

"ut labore et dolore\n"

"magna aliqua.");

1lv_obj_align (boxl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_LEFT,

/*Cria um estilo*/
static 1lv_style t style;

1v_style_copy (&style, &lv_style_pretty color) ;

style.body.shadow.width = 6;
style.body.padding.hor = 5;

/*Cria um outro contdiner*/
1lv_obj_t * box2;

box2 = 1lv_cont_create(lv_scr_act(),
1v_obj_set_style(box2, &style);

1v_cont_set_fit (box2, true,
1v_obj_set_height (box2, 55);

false) ;

/*Adiciona um texto ao novo contdiner*/
1lv_obj_t * txt2 = 1lv_label_create (box2,

1v_label_set_text (txt2, "No
"No
"No
"No

/*Alinha o contdiner para o

1lv_obj_align (box2, boxl, LV_ALIGN_OUT BOTTOM MID,

vertical
vertical
vertical
vertical

fit
fit
fit
fit

NULL) ;
/*Configura o novo estilo*/

2o o
oo
4

NULL) ;
1...\n"
\n"
A\n"
M)

fundo do anterior*/

10,

10)

30,

i

-30);

/*Alinha o contdiner*/

/*Configura um espag¢amento grande*/

/*Ndo ativa o ajuste vertical*/
/*Configura uma altura fixa*/
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Lista suspensa (lv_ddlist)

Escrito para v5.3, reviséao 2

Visao geral

Lista suspensa permite a vocé simplesmente selecionar uma opg¢ao entre varias. A lista suspensa é fechada por padréo e mostra o texto
selecionado corrente. Se vocé clicar nele nessa lista aberta e todas as opg¢des sao mostradas.

As opgoes que sdo passadas a lista suspensa como um string com 1v_ddlist_set_options(ddlist, options) . AS op¢des devem ser separadas
por \n.Por exemplo: "rirst\nSecond\nThird" .

Vocé pode selecionar uma opcdo manualmente com 1v_ddlist set selected(ddlist, id) ,onde _id_ € o indice de uma opgéo.

Uma funcao callback pode ser especificada com 1v_ddlist _set action(ddlist, my action) para chamar quando uma nova opgao é
selecionada.

Por padrdo a altura das listas é ajustada automaticamente para mostrar todas as opgdes. O 1v_ddlist set fix height(ddlist, h) configura a
altura fixa para a lista aberta.

O comprimento é também ajustado automaticamente. Para evitar isto aplique 1v ddlist set hor fit(ddlist, false) € configure o
comprimento manualmente através de 1v_obj_set width(ddlist, width) .

Similarmente para Pagina com altura fixada a lista suspensa que suporta varios modos de barra de rolagem de display. Ele pode ser

configurado por 1v_ddlist_set sb mode(ddlist, LV_SB_MODE_...) .

A animacdao da lista suspensa do tempo abre/fecha é ajustado por 1v_ddilist set_anim time(ddlist, anim time) . T€MPO zero de animagéo
significa nenhuma animacao.

Novo em v5.3 é a abilidade para ativar um vertor no lado da lista suspensa. Para usar esse recurso vocé pode chamar

1lv_ddlist_set_draw_arrow(ddlist, true) .

Uso do estilo

O 1v_ddlist_set_ style(ddlist, LV_DDLIST STYLE ..., &style) configura os estilos de uma lista suspensa.

e LV_DDLIST_STYLE_BG Estilo do background. Toda propriedade style.body séo usadas. Ele é usado para o estilo do rétulo do style.text.
Padrao: _Iv_style pretty

o LV_DDLIST_STYLE_SEL Estilo da opgéo selecionada. A propriedade style.body € usada. A opcao selecionada sera recolorida com
text.color. Padrédo: _Iv_style_plain_color_

e LV_DDLIST_STYLE_SB Estilo da barra de rolagem. A propriedade style.body é usada. Padrdo: _Iv_style plain_color_

Exemplo

Apple . |Apple
Banana
Orange
Grape
Raspberry
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static 1v_res_t ddlist_action(lv_obj_t * ddlist)
{
uint8_t id = 1lv_obj_get_free num(ddlist);

char sel_str[32];
1lv_ddlist_get_selected str(ddlist, sel_str);

printf ("Ddlist %d new option: %s \n", id, sel_str);

return LV_RES_OK; /*Retorna OK se a lista suspensa ndo fol apagada*/

/*Cria uma lista suspensa*/

lv_obj_t * ddll = 1lv_ddlist_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_ddlist_set_options(ddll, "Apple\n"
"Banana\n"
"Orange\n"
"Melon\n"
"Grape\n"
"Raspberry") ;
1lv_obj_align(ddll, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_LEFT, 30, 10);
1v_obj_set_ free num(ddll, 1); /*Atribui uma unica ID*/
1lv_ddlist_set_action(ddll, ddlist_action); /*Atribui uma funcdo para chamar quando uma nova opc¢do é escolhida*/

/*Cria um estilo*/

static 1lv_style t style_bg;

1lv_style copy (&style_bg, &lv_style_pretty);

style bg.body.shadow.width = 4; /*Ativa a sombra*/
style bg.text.color = LV_COLOR_MAKE (0x10, 0x20, 0x50) ;

/*Copia a lista suspensa e configura o novo style_bg*/

lv_obj_t * ddl2 = 1lv_ddlist_create(lv_scr_act(), ddll);
lv_obj_align(ddl2, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_RIGHT, -30, 10);
1lv_obj_set_free num(ddl2, 2); /*Atribui uma unica ID*/

1v_obj_set_style(ddl2, &style_bg);
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Medidor/Indicador (lv_gauge)

Escrito para v5.1

Visao geral

O indicador € um medidor com rétulos de escala e agulhas. Vocé pode usar a fungdo 1v_gauge set_scale(gauge, angle, line num,
label cnt) para ajustar o anguloa da escala e o nimero das linhas de escalas e rétulos. As configuracdes sé@o: 220 graus, 6 rétulos de escala e
21 linhas.

O indicador pode mostrar mais do que uma agulha. Use a fungéo 1v_gauge_set_needle_count (gauge, needle_num, color_array) [Para
configurar o nimero de agulhas e um vetor com cores para cada agulha. (O vetor precisa ser estatico ou variavel global).

Vocé pode usar 1v_gauge set_value(gauge, needle id, value) para configurar o valor da agulha.

Para configurar um valor critico use 1v_gauge set_critical value(gauge, value) . A cor de escala sera mudada para line.color depois desse
valor. (padrao: 80)

O alcance do medidor pode ser especificado por 1v_gauge set_range (gauge, min, max) .

Uso do estilo

O medidor usa um estilo na qual pode ser configurado por 1v_gauge set_style (gauge, sstyle) . As propriedades do medidor sdo derivadas dos
atributos dos seguintes estilos:

¢ body.main_color cor da linha no inicio da escala

¢ body.grad_color cor da linha no fim da escala (gradiente com a cor principal)
¢ body.padding.hor comprimento da linha

¢ body.padding.inner distancia do rétulo da linhas de escala

¢ line.width comprimento da linha

¢ line.color cor da linha depois do valor critico

o text.font/colorl/letter_space atributos do rétulo

Exemplo

<N\ 40 60 7.
20 80"
~_0 100"
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/*Cria um estilo*/
static 1lv_style t style;
1v_style_copy (&style, &lv_style_pretty color) ;

style.body.main_color = LV_COLOR_HEX3 (0x666) ; /*Cor da linha no inicio*/
style.body.grad_color = LV_COLOR_HEX3 (0x666) ; /*Cor da linha no fim*/
style.body.padding.hor = 10; /*Coomprimento da escala da linha*/
style.body.padding.inner = 8 ; /*Escala do espacamento do rétulo*/
style.body.border.color = LV_COLOR_HEX3 (0x333) ; /*Cor do circulo do meio da agulha*/

style.line.width = 3;
style.text.color = LV_COLOR_HEX3 (0x333);
style.line.color = LV_COLOR_RED; /*Cor da linha depois do valor critico*/

/*Descreve a cor para as agulhas*/
static 1lv_color_t needle colors[] = {LV_COLOR BLUE, LV_COLOR_ORANGE, LV_COLOR_PURPLE};

/*Cria um medidor*/

1lv_obj_t * gaugel = 1lv_gauge create(lv_scr_act(), NULL);
1v_gauge_set_style(gaugel, &style);
1v_gauge_set_needle_count (gaugel, 3, needle_colors);
1lv_obj_align(gaugel, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 20);

/*Configura os valores*/

1v_gauge_set_value(gaugel, 0, 10);
1v_gauge_set_value(gaugel, 1, 20);
1v_gauge_set_value(gaugel, 2, 30);
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Imagem (lv_img)

Escrito para v5.1

Visao geral

As imagens sdo o0s objetos basicos para mostrar imagens. Para promover maxima flexibilidade da origem da imagem vocé pode:
e uma variavel no cédigo (uma matriz C com pixels)
e um arquivo armazenado externamente (como um SD card)
e um texto com Simbolos

Para configurar a origem de uma imagem a fung@o 1v_img set src pode ser usada.

Para gerar um vetor de pixel de uma imagem de um PNG, JPG ou BMP use o Conversor de imagem online e personalize a imagem convertida
com 0 seu ponteiro:

1v_img_set_src(imgl, &converted img_var) ;

Para usar arquivos externos vocé precisa converter os arquivos de imagem usando a ferramenta de conversao online mas agora vocé deve
selecionar o formato da saida binaria. Para ver como carregar a imagem externa do LittlevGL veja o [Tutorial]
(https://github.com/littlevgl/lv_examples/tree/master/Iv_tutorial/6_images).

You can set a symbol from Iv_symbol_def.h too. In this case, the image will be rendered as text according to the font specified in the style. It
enables to use light weighted mono-color Neste caso, a imagem sera renderizada como texto de acordo com a fonte especificada no estilo. Ele
ativa o uso leve de "letras" monocromaticas ao invés de imagens reais. Vocé pode atribuir simbolos como este:

lv_img_set_src(imgl, SYMBOL_OK) ;

A (variavel) interna e as imagens externas suporta 2 métodos de carregadores de transparencia:
e Cromakey nv _coror transe (lv_conf.h) serd transparente
o Byte alfa Adiciona um byte alfa para cada pixel

Essas opgdes podem ser selecionadas no conversor online de fonte.

As imagens podem ser recolorizadas em tempo real de execucao para qualquer cor de acordo com o brilho dos pixels. Isto é muito Util para
mostrar diferentes estados (selecionado, inativo, pressionado, etc) de uma uma imagem sem guardar mais versdes da mesma imagem. Esta
caracteristica pode ser ativada no estilo ao atribuir img.intense entre nv_ora Transe (nenhuma cor, valor: 0) e Lv_ora cover (total
recolorizagéo, valor: 255). O padréo € wv_ora_Transe entio assim esta esta atribuicéo é desativada.

E possivel automaticamente atribuir o tamanho do comprimento e a altura da origem do objeto da imagem aplicando a fungéo
1v_img_set_auto_size(image, true) . S€ auto size estiver ativado, entdo um novo arquivo € atribuido ao tamanho do objeto é automaticamente
mudado. Posteriormente vocé podera mudar o tamanho manualmente. Se o objeto € maior do que o tamanho da imagem em qualquer direcao
entdoo a imagem sera repetida como um mosaico. O tamanho automético € ativado por padrao se a imagem nao € uma tela.

Os estilos das imagens padrdes € NULL assim elas herdam o estilo do pai.

Uso do estilo
¢ Paraimagens style.img

¢ Para simbolos style.text

Notas

¢ Nomes de simbolos (como SYMBOL_EDIT) séo strings curtas, contudo, vocé pode concatenar eles para mostrar mais simbolos

Exemplo

55/88


https://littlevgl.com/image-to-c-array
https://github.com/littlevgl/lv_examples/tree/master/lv_tutorial/6_images)

Re-color the images in run time

CRCRS

Use symbols from fonts as images

=] | E-JORA3)

/*Declara imagem roda dentada*/

LV_IMG_DECLARE (img_cw) ;

JAAA AR A KA AR A A A KRR KA AR A KA A A Ak

* Cria trés agens e recoloriza elas

kKKK A K KKK AR KK KA KA A KA KA )
/*Cria a primeira imagem sem recolorizar*/

lv_obj_t * imgl = 1lv_img_create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_img_set_src(imgl, &img_cw) ;
1v_obj_align(imgl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_LEFT, 20, 40);

/*Cria estilo para recolorizar com a cor azul claro*/
static 1lv_style t style img2;

1v_style_copy( &style img2, &lv_style_plain);
style_img2.image.color = LV_COLOR_HEX (0x003b75) ;
style_img2.image.intense = LV_OPA 50;

/*Cria uma imagem com o es

o azul claro*/

lv_obj_t * img2 = 1lv_img_create(lv_scr_act(), imgl);
1v_obj_set_style(img2, &style_img2);

1lv_obj_align(img2, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 0, 40);
/*Cria estilo para recolorizar com a cor azul escuro*/
static 1lv_style t style_img3;

1lv_style copy(&style_img3, &lv_style plain);
style_img3.image.color = LV_COLOR_HEX (0x003b75) ;
style_img3.image.intense = LV_OPA_90;

/*Cria uma imagem com o estilo azul escuro*/

1lv_obj_t * img3 = lv_img_create(lv_scr_act(), img2);
1v_obj_set_style(img3, &style_img3);

1lv_obj_align(img3, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_RIGHT, -20, 40);

ko kK ok kR Rk

* Cria uma Imagem com simbolos

AAXAAKA IR AAAA A KA AKX A A KA A AAA A A KK )

/*Cria uma string de simbolos*/
char buf [32];
sprintf (buf, "%s%s%s%s%s%s%s",

SYMBOL_DRIVE, SYMBOL_FILE, SYMBOL DIRECTORY, SYMBOL_SETTINGS,
SYMBOL_POWER, SYMBOL_GPS, SYMBOL_BLUETOOTH) ;

/*Cria estilo com uma fonte de simbolo*/
static lv_style t style_sym;
1v_style_copy (&style_sym, &lv_style plain);

// As fontes embutidas sdo extendidas com olos
style_sym.text.font = &lv_font_dejavu_60;

style_sym.text.letter_space = 10;

tring como origem*/

(0]

/*Cria uma imagem e usa a
1lv_obj_t *
1v_img_set_src(img_sym, buf);

1lv_img_set_style(img_sym, &style_sym) ;

1v_obj_align(img_sym, NULL, LV_ALIGN_IN_BOTTOM MID, 0, -30);

img_sym = lv_img_create(lv_scr_act(), NULL);

/*Cria rétulos de descrigcdo*/

1lv_obj_t * label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_label_set_text(label, "Re-color the images in run time");
1lv_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_IN TOP_MID, 0, 15);

label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);

1v_label_set_text (label, "Use symbols from fonts as images");
1v_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_IN_ BOTTOM MID, 0, -80);
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Botao de imagem (lv_imgbtn)

Escrito para v5.2

Visao geral

No botéo de imagem é muito similar ao objeto Botdo. A Unica diferenga é que seu visual é definido pela imagem que o usuario usa em cada
estado ao invés de desenhar um botao. Antes de ler isto, por favorr, aprenda como os Botdes funcionam no LittelvGL: link para o botéo

Para configurar a imagem em um estado @ 1v_imgbtn set src(imgbtn, LV BTN STATE ..., &img_src) A origem daimagem funciona da mesma
forma como descrito no objeto Imagem TODO link

Similarmente ao objeto Botdo as ag¢6es (callbacks) podem ser assinadas pelo 1v_imgbtn set_action(imgbtn, LV_BTN_ACTION ..., my_action) .
Os estados também funcionam com objeto Botdo. Ele pode ser configurado com 1v_imgbtn_set_state (imgbtn, LV_BTN_STATE_...) .

Os recursod de comutag¢des podem ser ativadas COM 1v_imgbtn_set_toggle (imgbtn, true)

Uso do estilo

Os BotGees de imagem podem ter estilos Unicos para cada estilo. Todos as propriedades style.image usada pelo botdo de imagem:
¢ image.color Recoloriza a imagem para essa cor de acordo com intense
* image.intense A extensao da recoloriza¢éo (0..255 or wv_opa 0/10/20..100)

e image.opa A opacidade do objeto (0..255 or wv_opa 0/10/20..100)
Notas

Exemplo

i)
=i
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/*Cria estilo para fazer o botdo mais escuro quando pressionado*/
1lv_style t style_pr;

1v_style_copy (&style_pr, &lv_style_plain);

style_pr.image.color = LV_COLOR_BLACK;

style_pr.image.intense = LV_OPA 50;

style pr.text.color = LV_COLOR_HEX3 (Oxaaa) ;

LV_IMG_DECLARE (imgbtn_green) ;
LV_IMG _DECLARE (imgbtn blue) ;

/*Cria um botdo de imagem*/

1lv_obj_t * imgbtnl = 1lv_imgbtn create(lv_scr_act(), NULL) ;

1v_imgbtn_set_src(imgbtnl, LV_BTN_STATE REL, &imgbtn_green) ;

1v_imgbtn_set_src(imgbtnl, LV_BTN_STATE PR, &imgbtn_green);

1v_imgbtn_set_src(imgbtnl, LV_BTN_STATE_TGL_REL, &imgbtn_blue);

1v_imgbtn_set_ src(imgbtnl, LV_BTN_STATE TGL_PR, &imgbtn blue) ;

1v_imgbtn_set_style (imgbtnl, LV_BTN_STATE PR, &style_pr); /*Usa o estilo mais escuro no estado pressionado*/
1v_imgbtn_set_style(imgbtnl, LV_BTN_STATE_TGL_ PR, &style pr);

1v_imgbtn_set_toggle(imgbtnl, true);

1v_obj_align(imgbtnl, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, -40);

/*Cria um réotulo no botdo de imagem*/
1lv_obj_t * label = 1lv_label create(imgbtnl, NULL) ;
1v_label_set_text(label, "Button");

/*Copia a primeira imagem do botdo e configura modo comutdvel*/
1lv_obj_t * imgbtn2 = 1lv_imgbtn_create(lv_scr_act(), imgbtnl);
1v_btn_set state(imgbtn2, LV_BTN_STATE TGL_REL) ;
1lv_obj_align(imgbtn2, imgbtnl, LV_ALIGN_OUT_ BOTTOM MID, 0, 20);

/*Cria um rétulo no botdo de imagem*/

label = 1lv_label_create(imgbtn2, NULL) ;
1v_label_set_text(label, "Button");
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Teclado (lv_kb)

Escrito para v5.1

Visao geral

Como o0 nome mostra o objeto Teclado provém um teclado para escrever texto. Vocé pode assinar uma Area de texto para o Teclado para
colocar os caracteres digitados |a. Para assinar a Area de texto use 1v_kb_set_ta (kb, ta) .

O Teclado contém um botdo _Ok_ e um botdo Hide. Em ag8es ok e hide vocé podem ser especificados por 1v_kb_set ok action(kb, action) €
1v_kb_set_hide_action(kb, action) para adicionar callbacks para os cliques Ok/Hide. Se nenhuma ac&o é especificada entdo os botdes ird
apagar o Teclado.

A Area de texto assinada cursor pode ser gerenciado teclado: quando o teclado é assinado a area de texto prévio do cursor sera escondido e a
nova area de texto sera mostrada. Clicando em _OKk_ ou Hide ira também esconder o cursor. O gerenciador do cursor é ativado pelo
1v_kb_set_cursor_manage (kb, true) . (@] padréo é ndo gerenciar.

Os teclados tem dois modos:
e LV_KB_MODE_TEXT: mostra letras, nimeros e caracteres especiais
e LV_KB_MODE_NUM: mostra nimeros, sinais +/- e pontos
Para configurar o modo use 1v_kb_set mode (kb, mode) . O padrdo é _LV_KB_MODE_TEXT_

Vocé pode especificar um novo mapa (layout) para o teclado com 1v_kb_set_map (kb, map) . Ele funciona como a Matriz de botdes assim,
controlar caractere pode ser adicionado ao layout para configurar o comprimento do bot&o e outros atributos. Mantenha em mente que usar as
seguintes palavras-chave tera o mesmo efeito com o mapeamento original: _SYMBOL_OK , SYMBOL_CLOSE_, SYMBOL LEFT_,
_SYMBOL_RIGHT_, ABC, abc, Enter, Del, _#1_, +/- .

Uso do estilo

O teclado funciona com 6 estilos: um background e 5 estilos de botdes para cada estado. Vocé pode confiigurar estilos com
1v_kb_set_style(btn, LV_KB_STYLE ..., sstyle) . O background e os botes use a propriedade style.body. Para os rétulos use a propriedade
style.text dos estilos de botdes.

e LV_KB_STYLE_BG Estilo do background. Use todas as propriedades style.body incluindo padding. Padrdo: _Iv_style_pretty
e LV_KB_STYLE_BTN_REL estilo ao deixar de pressionar. Padrdo: _Iv_style_btn_rel_

e LV_KB_STYLE_BTN_PR estilo ao pressionar. Padrdo: _Iv_style_btn_pr_

e LV_KB_STYLE_BTN_TGL_REL estilo ao comutar. Padrdo: _Iv_style btn_tgl_rel_

e LV_KB_STYLE_BTN_TGL_PR estilo do botdo comutado. Padréo: _Iv_style btn_tgl_pr_

e LV_KB_STYLE_BTN_INA estilo do botdo inativo. Padrédo: _Iv_style_btn_ina_

Exemplo

Hello keyboard|

l#gwer tyuio'p Del
ABC a s d f'gh | k | Enter

_=2'x 'c'v 'b''n 'm
x < > v
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/*Cria estilos para o teclado*/
static 1lv_style t rel_style, pr_style;

1v_style_copy (&rel_style, &lv_style _btn_rel);
rel_style.body.radius = 0;

1v_style copy (&pr_style, &lv_style btn_pr);
pr_style.body.radius = 0;

/*Cria um teclado e aplica os estilos*/

lv_obj_t *kb = 1lv_kb_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_kb_set_cursor_manage (kb, true);

1v_kb_set_style(kb, LV_KB_STYLE_BG, &lv_style transp_tight);
1v_kb_set_style(kb, LV_KB_STYLE_BTN_REL, &rel_ style);
1v_kb_set_style(kb, LV_KB_STYLE BTN PR, &pr_style);

/*Cria uma drea de texto. O teclado escrevera aqui*/
lv_obj_t *ta = 1lv_ta create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_obj_align(ta, NULL, LV_ALIGN_IN TOP_MID, 0, 10);
1lv_ta_set_text(ta, "");

/*Assina a drea de texto para o teclado*/
1v_kb_set_ta(kb, ta):
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Lista (Iv_list)

Escrito para v5.1

Visao geral

As listas sdo construidas de uma Pagina e Botdes como background. Os Botes contém uma uma imagem opcional (na qual pode ser um
simbolo também) e um Rétulo. Quando a lista se torna longa o bastante ela pode ser deslizavel. O comprimento dos botdes é configurado
para o maximo de acordo com o comprimento do objeto. A altura dos botdes sdoo ajustados automaticamente de acordo ao contetdoo (altura
do contelido + style.body.padding.ver).

Vocé pode adicionar novos elementos na lista com 1v_1ist add(list, "U:/img", "Text", rel action) OU com icone de simbolo
1v_list add(list, SYMBOL_EDIT, "Edit text") . Se vOC& ndo quer adicionar imagem use == como nome de arquivo. A funcéo retorna com um
ponteiro ao botdo criado para permitir configuracdes futuras

Vocé pode usar 1v_list get btn label (list btn) € 1lv_list get btn img(list _btn) para obter o rétulo e aimagem de uma lista de bot&o.

Na acéo de lancamento de um bot&oo vocé pode obter o texto do botdo com 1v_1ist get btn text (button) . ISto ajuda a identificar a lista do
elemento langada.

Para apagar a lista de elemento use 1v_obj_del () no valor de retornode 1v_1list add() .
Vocé pode navegar manualmente na lista com 1v_list up(list) € 1v_list down(list) .
Vocé pode focar em um botéo diretamente usando 1v_list focus (btn, anim en) .

O tempo de animacdo de movimentos acima/abaixo/foco pode ser configurado via: 1v_list set anim time(list, anim time) . Z€r0 @animagao
significa nenhuma animacao.

Uso do estilo

Afunc@o 1v_list set style(list, LV_LIST STYLE ..., &style) configura o estilo de uma lista. Para explicacéo dos detalhes de _BG_, SCRL e
_SB_ veja Pagina

e LV_LIST_STYLE_BG lisa o estilo do background. Padrdo: _Iv_style_transp_fit_

e LV_LIST_STYLE_SCRL parte deslizavel do estilo. Padrao: _Iv_style_pretty

e LV_LIST_STYLE_SB estilo da barra de rolagem. Padrao: _Iv_style_pretty_color_

e LV_LIST_STYLE_BTN_REL estilo do botdo deixado de pressionar. Padréo: _Iv_style_btn_rel_
e LV_LIST_STYLE_BTN_PR estilo do bot&o pressionado. Padrao: _Iv_style_btn_pr_

e LV_LIST_STYLE_BTN_TGL_REL estilo do botdo comutado. Padréo _Iv_style_btn_tgl_rel_

e LV_LIST_STYLE_BTN_TGL_PR estilo do botao pressionado. Padrdo: _Iv_style_btn_tgl_pr_

e LV_LIST_STYLE_BTN_INA estilo do botéo inativo. Padrao: _Iv_style_btn_ina_

Notas

e Vocé pode configurar um background transparente para a lista. Neste caso, se vocé tem somente umas poucas listas de botdes a lista se
parecerar menor mas se torna deslizavel quanto mais lista de elementos séo adicionadas.

e O modo do comprimento padréo dos rétulos de botdo é wv_raser_ronc_rort . Vocé pode modificd-lo manualmente. Use
1v_list_get btn label() para obter rétulos de botdes.

* Para modificar a altura dos botdes ajuste o campo body.padding.ver do estilo correspondente (LV_LIST_STYLE_BTN_REL,
LV_LIST_STYLE_BTN_PR etc.)

Exemplo
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¥ Delete

Modified
I New

® Open

X Delete

& Edit

62/88



/*Serpa chamado no clique na lista de botdo*/
static 1v_res_t list release action(lv_obj_t * list_btn)

{

printf ("List element click:%s\n", 1lv_list_get_btn_text(list_btn));

return LV_RES_OK; /*Retorna OK porgue a

kK Kk Kk KAk K KKK
* Cria a lista padréo

************************/

/*Cria a lista*/

lista ndo foi apagada*/

lv_obj_t * 1listl = 1lv_list_create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_obj_set_size(listl, 130, 170);

lv_obj_align(listl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_LEFT, 20, 40);

/*Adiciona a lista de elementos*/

1lv_list_add(listl, SYMBOL_FILE, "New", list_

lv_list_add(listl, SYMBOL_DIRECTORY, "Open",

release_action) ;
list_release_action);

1lv_list_add(listl, SYMBOL_CLOSE, "Delete", list_release_action);
lv_list_add(listl, SYMBOL_EDIT, "Edit", list_release_action);
1lv_list_add(listl, SYMBOI_SAVE, "Save", list_release_action);

/*Cria um rétulo acima da lista*/

lv_obj_t * label;

label = 1lv_label_ create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_label_set text(label, "Default");

1v_obj_align(label, 1listl, LV_ALIGN_OUT TOP_MID, 0, -10);

R A A A A KKKk AR
* Cria novos estilos
kR Rk KA KA KA A/
/*Cria um estilo de barra de rolagem*/
static lv_style t style sb;
1v_style_copy (&style_sb, &lv_style_plain);
style_sb.body.main_color = LV_COLOR_BLACK;
style_sb.body.grad_color = LV_COLOR_BLACK;
style_sb.body.border.color = LV_COLOR_WHITE;
style_sb.body.border.width = 1;
style_sb.body.border.opa = LV_OPA_70;
style_sb.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_sb.body.opa = LV_OPA_60;

/*Cria estilos para os botées*/
static 1lv_style t style_btn rel;
static 1lv_style t style_btn_pr;

1lv_style copy(&style btn_rel, &lv_style_btn_:

rel) ;

style_btn_rel.body.main_color = LV_COLOR_MAKE (0x30, 0x30, 0x30);
style_btn_rel.body.grad_color = LV_COLOR_BLACK;
style_btn_rel.body.border.color = LV_COLOR_SILVER;

style_btn_rel.body.border.width = 1;
style_btn_rel.body.border.opa = LV_OPA _50;
style_btn_rel.body.radius = 0;

1v_style_copy (&style_btn pr,
style btn_pr.body.main_color
style_btn_pr.body.grad_color

&style_btn_rel);
= LV_COLOR_MAKE (0x55, 0x96, 0xd8) ;
= LV_COLOR_MAKE (0x37, 0x62, 0x90) ;

style_btn_pr.text.color = LV_COLOR_MAKE (0xbb, 0xd5, 0xfl);

/******»**********************************

* Cria uma lista com estilos modificados

*****************************************/

/*Copia a lista prévia*/

lv_obj_t * 1list2 = 1lv_list_create(lv_scr_act(),listl);
1lv_obj_align(list2, NULL, LV_ALIGN_IN TOP_RIGHT, -20, 40);

lv_1list set_sb_mode(list2, LV_SB_MODE_AUTO) ;

1lv_1list_set_style(list2, LV_LIST STYLE BG, &lv_style_transp_tight);

lv_list_set style(list2, LV_LIST STYLE SCRL,

&lv_style_transp_tight);

1lv_1list set_style(list2, LV_LIST STYLE BTN REL, &style btn_rel); /*Configura o estilo do novo botdo*/
1lv_1list _set_style(list2, LV_LIST STYLE BTN PR, &style btn_pr);

/*Cria um rétulo acima da lista*/
label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), label)
1v_label_set_text(label, "Modified");

; /*Copia o rétulo anterior*/

lv_obj_align(label, 1list2, LV_ALIGN_OUT_TOP_MID, 0, -10);
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LED (Iv_led)
Escrito para v5.1
Visao geral

Os LEDs sao objetos retangulos (ou circulos). Vocé pode atribuir seu brilho com 1v_iled set bright (led, bright) . O brilho deve ser entre O
(mais escuro) e 255 (mais claro).

Use 1v_led on(led) € 1v_led off (led) para configurar o brilho para um valor ON ou OFF pré-definido. O 1v_led toggle(led) comuta entre 0s
estados ON e OFF.

Uso do estilo

O LED usa um dos estilos na qual pode ser configurado por 1v_1led set_style(led, sstyle) . Para determinar a aparéncia a propriedade
style.body sdo usadas. As cores sdo mais escuras e mostra o comprimento que é reduzido em um menor brilho e ganho do seu valor originall
emm 255 para mostrar um efeito luminoso. O estilo padrdo € 1v_style pretty color .

Notas

e Tipicamente o estilo padréo néo esta disponivel, contudo vocé pode criar seu proprio estilo. Veja os exemplos.

Exemplo

LED On ’
LED half .
LED Off .
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/*Cria um estilo para

o LED*/

static 1lv_style t style_led;
1v_style_copy (&style_led, &lv_style pretty color) ;

style_led.body.radius

= LV_RADIUS_CIRCLE;

style led.body.main_color = LV_COLOR_MAKE (0xb5, 0x0f, 0x04);
style led.body.grad color = LV_COLOR_MAKE (0x50, 0x07, 0x02);

style_led.body.border.
style_led.body.border.
style_led.body.border.
style_led.body.shadow.
style_led.body.shadow.

color = LV_COLOR_MAKE (0xfa, 0x0f,
width = 3;

opa = LV_OPA_30;

color = LV_COLOR_MAKE (0xb5, 0x0f,
width = 10;

/*Cria um LED e liga o LED*/
lv_obj_t * ledl = 1lv_led_create(lv_scr_act(), NULL);

1v_obj_set_style(ledl,

&style_led) ;

lv_obj_align(ledl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 40, 40);

1v_led_on(ledl) ;

/*Copia o LED anterior e configura seu brilho*/

lv_obj_t * led2 = 1lv_led_create(lv_scr_act(), ledl);
1lv_obj_align(led2, ledl, LV_ALIGN_OUT_BOTTOM MID, 0, 40);
1v_led_set_bright(led2, 190);

/*Copia o LED anterior e desliga o LED*/
lv_obj_t * led3 = 1lv_led create(lv_scr_act(), ledl);
lv_obj_align(led3, led2, LV_ALIGN_OUT BOTTOM MID, 0, 40);

1v_led_off (1led3) ;

/*Cria 3 rétulos préximo ao LEDs*/
lv_obj_t * label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_label_set text(label, "LED On") ;
1v_obj_align(label, ledl, LV_ALIGN_OUT LEFT MID, -40, 0);

label = 1lv_label create(lv_scr_act(), NULL);
1v_label_set_text(label, "LED half");
1lv_obj_align(label, led2, LV_ALIGN_OUT LEFT MID, -40, 0);

label = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_label_set_text (label, "LED Off");
1lv_obj_align(label, led3, LV_ALIGN_OUT LEFT MID, -40, 0);

0x00) ;

0x04) ;
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Linha (lv_line)

Escrito para v5.1

Visao geral

O objeto linha é capaz de desenhar linhas retas entre um conjunto de pontos. Os pontos tem que ser guardados em um vetor 1v point_t €
passado ao objeto pela fungdo 1v_line set_points(lines, point_array, point_num) .

E possivel automaticamente configurar o tamanho do objeto linha de acordo com seus pontos. Vocé pode ativa-lo com a funcéo
1v_line set_auto_size(line, true) . Se atiado quando os pontos estéo configurados entdo o comprimento do objeto e a altura irdo ser
mudados de acordo com as coordenadas maximas x e y entre os pontos. O auto size esta ativado por padrao.

Basicamente o ponto y == 0 esta no topo do objeto mas vocé pode innverter a coordenaday com 1v_line set v invert(line, true) . Depois
disso as coordenadas serdo subtraidas da altura do objeto.

Uso do estilo

o Propriedades style.line séo usadas

Notas

Exemplo

VA Toroki

Cria m vetor para os pontos da 1 ha*/

static lv_point_t line points([] = { {5, 5}, {70, 70}, {120, 10}, {180, 60}, {240, 10} };

/*Cria linha com o estil

1lv_obj_t * linel;
linel = 1lv_line create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_line set_points(linel, line points, 5); >
1lv_obj_align(linel, NULL, LV_ALIGN_IN TOP_MID, 0, 20);

/*Cria novo estilo (azul claro fino)
static 1lv_style t style_line2;
1lv_style copy(&style_line2, &lv_style plain);
style_line2.line.color = LV_COLOR_MAKE (0x2e, 0x96, Oxff);
style_line2.line.width = 2;

* /

*

/*Copia a 1 a /
lv_obj_t * line2 = 1lv_line create(lv_scr_act(), linel);

rior e aplica um 1 > estilo*/

1lv_line_set_style(line2, &style line2);
lv_obj_align(line2, linel, LV_ALIGN_OUT BOTTOM MID, 0, -20);
/*Cri

ia ) es o ( e

static 1lv_style t style_line3;
1v_style_copy (&style_line3, &lv_style_plain);
style_line3.line.color = LV_COLOR_MAKE (0x00, 0x3b, 0x75);

style_line3.line.width = 5;

/*Co, al
1lv_obj_t * line3
1lv_line_set_style(line3, &style line3);

1lv_obj_align(line3, line2, LV_ALIGN_OUT BOTTOM MID, 0, -20);

or e aplica o 1 o estilo*/

1lv_line create(lv_scr_act(), linel);
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Mendidor de linha (lv_Imeter)

Escrito para v5.1

Visao geral

O objeto medidor de linha consiste de algumas linhas radiais na qual desenha uma escala. Quando se configura um novo valor com
1v_lmeter_set value(lmeter, new value) a parte proporcional da escala sera recolorizada.

A fung8o 1v_imeter set range (lmeter, min, max) atribui o alcance do medidor de linha.

Vocé pode configurar o angulo da escala e 0 nimero de linhas pelo: 1v_imeter set scale(lmeter, angle, line num) . O angulo padrdo é 240 e
0 padrao do nimero da linha é 31

Uso do estilo

O medidor de linha usa um estilo na qual pode ser configurado pelo 1v_imeter set style(Imeter, astyle) . As propriedades do medidor de linha
séo derivados dos seguintes atributos de estilo:

¢ line.color cor da "linha inativa" na qual € maior do que o valor atual

¢ body.main_color cor da "linha ativa" no inicio da escala

¢ body.grad_color cor da "linha ativa" no fim da escala (gradiente com a cor principal)
¢ body.padding.hor comprimento da linha

e line.width comprimento da linha

O estilo padrdo é _Iv_style pretty color_.

Notas
¢ O medidor de linha ndo tem background
¢ E recomendado usar antialiasing no menor displays de dpi para mostrar linhas suavizadas
e NUmeros impared de escala sdo melhores

¢ E melhor se o angulo de escala é: (nimero de linha - 1) * N, onde N é um inteiro

Exemplo

= 90%

30% - 60% - 90% =
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/**************************************

* Cria 3 medidores de linha similares

k****k****k****k****k****k****k****k**/

/*Cria um estilo simples com comprimento de linha grosso*/
static lv_style t style lmeterl;

1v_style_copy (&style_lmeterl, &lv_style pretty_color) ;
style lmeterl.line.width = 2;

style_lmeterl.line.color = LV_COLOR_SILVER;
style_lmeterl.body.main_color = LV_COLOR_HEX (0x91bfed) ;
style_lmeterl.body.grad_color = LV_COLOR_HEX (0x04386c) ;

/*Cria o primeiro medidor de linha*/
1lv_obj_t * lmeter;

lmeter = 1lv_lmeter_ create(lv_scr_act(), NULL);

1v_lmeter_set_range (lmeter, 0, 100); /*Configura o alcance*/
1v_lmeter_set_value (lmeter, 30); /*Configura o valor atual*/
1lv_lmeter_set_style(lmeter, &style_lmeterl); /*Aplica o novo estilo*/

1v_obj_set_size(lmeter, 80, 80);
1v_obj_align(lmeter, NULL, LV_ALIGN_IN_ BOTTOM_ LEFT, 20, -20);

/*Adiciona um rétulo para mostrar o valor atual*/
1lv_obj_t * label;

label = 1lv_label_create(lmeter, NULL) ;
1lv_label_set text (label, "30%");

1v_label set_style(label, &lv_style pretty);
1v_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*Cria o segundo medidor de linha e um rétulo*/

lmeter = 1lv_lmeter_create(lv_scr_act(), lmeter);
1v_lmeter_set_value (lmeter, 60);

1lv_obj_align(lmeter, NULL, LV_ALIGN_IN BOTTOM MID, 0, -20);

label = 1lv_label_create(lmeter, label);
1lv_label_set_text (label, "60%");
1v_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*Cria o terceiro medidor de linha e um rétulo*/

lmeter = 1lv_lmeter_create(lv_scr_act(), lmeter);
1v_lmeter_set_value (lmeter, 90);

lv_obj_align(lmeter, NULL, LV_ALIGN_IN_BOTTOM RIGHT, -20, -20);

label = 1lv_label_create(lmeter, label);
1v_label_set_text (label, "90%");
1lv_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*********************************

* Cria um medidor de linha maior

k********************************/

/*Cria um novo estilo*/

static 1lv_style t style_lmeter2;

1v_style_copy (&style_lmeter2, &lv_style pretty_color) ;
style_lmeter2.line.width = 2;

style_lmeter2.line.color = LV_COLOR_SILVER;

style lmeter2.body.padding.hor = 16; /*Comprimento da linha*/

style_lmeter2.body.main_color = LV_COLOR_LIME;
style_lmeter2.body.grad_color = LV_COLOR_ORANGE;

/*Cria o medidor de linha*/

lmeter = 1lv_lmeter_ create(lv_scr_act(), lmeter);
1lv_obj_set_style(lmeter, &style lmeter2);
1v_obj_set_size(lmeter, 120, 120);
1v_obj_align(lmeter, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 0, 20);
1v_lmeter_set_scale(lmeter, 240, 31);
1v_lmeter_set_value (lmeter, 90);

/*Cria um estilo de rétulo com uma fonte maior*/
static 1lv_style t style_label;

1v_style_copy (&style_label, &lv_style_pretty);
style_label.text.font = &lv_font_dejavu_60;
style_label.text.color = LV_COLOR_GRAY;

/*Adiciona um rétulo para mostrar o valor atual*/
label = 1lv_label_create(lmeter, label);
1v_label_set_text (label, "90%") ;
1v_obj_set_style(label, &style_label);
1lv_obj_align(label, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

/*Azul claro*/
/*Azul escuro*/
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Rétulo (Iv_label)

Escrito para v5.1

Visao geral

Os rétulos sé@o objetos basicos para mostrar texto. Nao existe limitagdo no tamanho do texto porque ele é guardado dinamicamente. Vocé pode
modificar o texto em tempo real a qualquer momento com Iv_label_set_text().

Vocé pode usar \n para fazer a quebra de linha. Por exemplo: "linel\nline2\n\nline4"

O tamaho do objeto rotulo pode ser automaticamente expandido ao tamanho do texto ou o texto pode ser manipulado de acordo com politicas
de modo longo severas:

e LV _LABEL_LONG_EXPAND: Expande o tamanho do objeto ao tamanho do texto
e LV_LABEL_LONG_BREAK: Mantém o comprimento do objeto, quebra as linhas muito longas e expande a altura do objeto
e LV _LABEL_LONG_DOTS: Mantém o tamanho do objeto, quebra o texto e escreve pontos na Ultima linha
e LV _LABEL_LONG_SCROLL: Expande o tamanho do objeto e desliza o texto no pai (move o objeto rétulo)
e LV _LABEL_LONG_ROLL: Mantém o tamanho e o rolamento somente o texto (ndo o objeto)
Vocé pode especificar 0 modo longo com: 1v_label set_long mode (label, long mode)

Rotulos sdo capazes de mostrar texto de um vetor estatico. Use 1v_label set static_text(label, char array) . Neste caso, o texto ndo é
guardado na meméria dinamica mas o vetor dado é usado. Mantenha em mente que o vvetor ndo pode ser uma variavel local na qual se destroi
guando a funcao deixa de ser executada.

Vocé pode também usar um vetor de caracteres como um rétulo de texto. O vertor ndo precisa ser terminado por \o . Neste caso, o texto sera
salvo na memdria dindmica. Para configurar o vetor de caracteres use a fungao 1v_label set array text (label, char array)

O rétulo do texto pode ser alinhado a esquerda, direita ou centro com 1v_label set align(label, LV_LABEL ALIGN LEFT/RIGHT/CENTER)
Vocé pode ativar o desenhar um background para o rétulo com 1v_1label set body draw(label, draw)

No texto, vocé pode usar comandos para recolorizar partes do texto. "write a #££0000 reda# word" . Por exemplo: Neste recurso pode ser
ativado individualmente para cada rotulo pela fungdo 1v_label set_recolor ()

Os rétulos podem mostrar simbolos ao lado das letras. Aprenda mais sobre simbolos aqui

Os estilos padrdes dos rotulos é wurz assim eles herdam o estilo do pai.

Uso do estilo
o Use todas as propriedades do style.text

e Para um desenho background propriedades style.body SA0 usadas

Notas

Os atributos clique ativado do rétulo é desativado por padrdo. Vocé pode ativar o modo clicar com 1v_obj_set click(label, true)

Exemplo
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Title Label

Align lines to the middle
Re-color words of the text
If a line become too long it

can be automatically broken
into multiple lines

/*Cria roétulo na tela. Por padrdo o estilo serd herdado do estilo da tela*/

lv_obj_t * title = 1lv_label create(lv_scr_act(), NULL);
1v_label_set_text(title, "Title Label");
1v_obj_align(title, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_MID, 0, 20); /*Alinha ao topo*/

/*Cria um novo estilo*/

static 1lv_style t style_txt;

1lv_style copy(&style_txt, &lv_style plain);
style_txt.text.font = &lv_font_dejavu_40;
style_txt.text.letter_space = 2;
style_txt.text.line space = 1;

style txt.text.color = LV_COLOR_HEX (0x606060) ;

/*Cria um novo rétulo*/

1lv_obj_t * txt = 1lv_label_create(lv_scr_act(), NULL);

1v_obj_set_style(txt, &style_txt); /*Configura o estilo criado*/
1v_label_set_long_mode (txt, LV_LABEL_LONG_BREAK) ; /*Quebra as linhas longas*/

1lv_label_set recolor (txt, true); /*Ativa recolorizar por comandos no texto*/
1v_label_set_align(txt, LV_LABEL_ALIGN_CENTER) ; /*Centraliza linhas alinhadas*/

1v_label_set_text(txt, "Align lines to the middle\n\n"

"#000080 Re-color# #0000ff words of# #6666ff the text#\n\n"

"If a line become too long it can be automatically broken into multiple lines");
1v_obj_set_width(txt, 300); /*Configuura o comprimento*/
1lv_obj_align(txt, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 20); /*Alinha ao centro*/
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Caixa de mensagem (lv_mbox)

Escrito para v5.1

Visao geral

As caixas de mensagens agem como pop-ups. Elas séo construidas de um background, um texto e bot6es. O background é um objeto
Container com um ajuste vertical para garantir que o texto e os botes séo serdo sempre visiveis.

Para configurar o texto use a funGao 1v_mbox set_text (mbox, "My text") .

Os botdes sdo uma matriz de BotGes. Para adicionar botdes use a fungdo 1v_mbox_add btns (mbox, btn_str, action) . Neste vocé pode
especificar o texto ex.: ( const char * btn_str[] = {"btnl", "btn2", "} ) e adicionar um callback na qual é chamado quando um botéo &
pressioando. Para mais informagdes visite a documentag¢édo Matriz de botoes.

Com 1v_mbox_start_auto_close (mbox, delay) a caixa de mensagem pode ser fechada automaticamente depois de delay milisegundos com
uma longa animagéo. A funcdo 1v_mbox stop_auto_close (mbox) ird parar um auto fechamento iniciado.

O tempo da animagao fechar pode ser ajustado pelo 1v_mbox set_anim time (mbox, anim time) .

Uso do estilo

Use 1v_mbox set style(mbox, LV_MBOX STYLE ..., &style) para configurar um novo estilo para um elemento da caixa de mensagem:

e LV_MBOX_STYLE_BG especifica o background do estilo do container. style.body para o backgrounde style.label para a aparéncia do
texto. Padrdo: Iv_style_pretty

e LV_MBOX_STYLE_BTN_BG estilo dos botdes background da (matriz de botdes). Padréo: Iv_style_transp

e LV_MBOX_STYLE_BTN_REL estilo dos botbes pressionados. Padrao: Iv_style_btn_rel

e LV_MBOX_STYLE_BTN_PR estilo dos botbes pressionados. Padréo: Iv_style_btn_pr

e LV_MBOX STYLE_BTN_TGL_REL estilo dos bot6es comutados deixados de pressioanar. Padréo: Iv_style_btn_tgl_rel
e LV_MBOX_STYLE_BTN_TGL_PR estilo dos botdes pressionados. Padrao: Iv_style_btn_tgl_pr

e LV_MBOX_STYLE_BTN_INA estilo dos bot8es inativos. Padréo: Iv_style_btn_ina

Notas

¢ A altura dos botdes vem do font height + 2 x body.vpad de _LV_MBOX_STYLE_BTN_REL_

Exemplo

Default message box
with buttons

Message box with

with modified styles
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/*Chamado quando um botdo é clicado*/
static 1v_res_t mbox apply action(lv_obj_t * mbox, const char * txt)
{

printf ("Mbox button: %s\n", txt);

return LV_RES_OK; /*Retorna OK se a mensagem ndo é apagada*/

/************************************

* Cria uma caixa de mensagem padrdo

***************k****k***************/

1lv_obj_t * mboxl = 1lv_mbox_create(lv_scr_act(), NULL)
1v_mbox_set_text (mboxl, "Default message box\n"
"with buttons") ; /*Configura o texto*/
/*Add two buttons*/
static const char * btns[] ={"\221Apply", "\221Close", ""}; /#*Descricdo do botdo.

1v_mbox_add_btns (mboxl, btns, NULL) ;
1v_obj_set_width (mboxl, 250);
1lv_obj_align (mboxl, NULL, LV_ALIGN IN TOP_LEFT, 10, 10); /*Alinha ao canto*/

/***********************************************

* Cria uma caixa de mensagem com novos estilos

*x****y«****y«****y«******************************/

/*Cria um novo estilo de background*/

static 1lv_style t style_bg;

1v_style_copy (&style_bg, &lv_style_pretty);

style bg.body.main_color = LV_COLOR_MAKE (0xf5, 0x45, 0x2e);
style_bg.body.grad_color = LV_COLOR_MAKE (0xb9, 0xl1ld, 0x09);
style_bg.body.border.color = LV_COLOR_MAKE (0x3f, 0x0a, 0x03);
style_bg.text.color = LV_COLOR_WHITE;
style_bg.body.padding.hor = 12;

style bg.body.padding.ver = 8;

style_bg.body.shadow.width = 8;

/*Cria um estilo de botées pressionado e deixado de pressionar*/

static 1lv_style t style_btn rel;

static 1lv_style t style_btn_pr;

1lv_style copy(&style btn_rel, &lv_style_btn_rel);

style btn_rel.body.empty = 1; /*Desenha somente a borda*/
style_btn_rel.body.border.color = LV_COLOR_WHITE;
style_btn_rel.body.border.width = 2;

style_btn_rel.body.border.opa = LV_OPA _70;

style_btn_rel.body.padding.hor = 12;

style _btn_rel.body.padding.ver = 8;

1v_style_copy (&style_btn pr, &style_btn rel);
style_btn_pr.body.empty = 0;

style_btn_pr.body.main color = LV_COLOR_MAKE (0x5d, 0x0f, 0x04);
style btn_pr.body.grad color = LV_COLOR_MAKE (0x5d, 0x0f, 0x04);

/*Copia a caixa de mensagem (Os botdes serdo copiados também)*/
1lv_obj_t * mbox2 = lv_mbox_ create(lv_scr_act(), mboxl) ;
1v_mbox_set_text (mbox2, "Message box with\n"

"with modified styles");
1v_mbox_set_style (mbox2, LV_MBOX_ STYLE BG, &style bg);
1v_mbox_set_style (mbox2, LV_MBOX_STYLE BTN REL, &style_btn_rel);
1v_mbox_set_style (mbox2, LV_MBOX_STYLE BTN PR, &style btn_pr);

1lv_obj_align (mbox2, mboxl, LV_ALIGN_OUT_BOTTOM LEFT, 50, -20); /*Alinha de acordo com a caixa de mensagem prévia*/

controle de caractere 1lv_btnm*/
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Pagina (lv_page)

Escrito para v5.1

Visao geral

A Pagina consiste de dois container em cada outro: o botéo é o background (ou base) e o top é o deslizavel. Se vocé criou um filho na pagina
ele sera automaticamente movido em um container deslizavel. Se o container deslizavel se tornar maior do que o background ele pode ser
deslizavel pelo arrasto (como a lista de smart phones).

Por padréo o atributo auto fit do atributo deslizavel é ativado verticalmente assim sua altura seréd aumentada para incluir seus filhos. O
comprimento do deslizavel € automaticamente ajustado pelo comprimento do background (menos o espagcamento horizontal do background).

O objeto background pode ser referenciado como a pagina dele mesmo como: 1v_obj set width (page, 100) .
O objeto de rolagem pode ser recuperada com: 1v_page get scrl (page) .
Barra de rolagem pode ser mostrado de acordo a quatro politicas:
¢ LV_SB_MODE_OFF: Nunca mostra barra de rolagem
¢ LV_SB_MODE_ON: Sempre mostra barra de rolagem
¢ LV_SB_MODE_DRAG: Mostra barra de rolagens quando a pagina esta sendo arrastada
¢ LV_SB_MODE_AUTO: Mostra barra de rolagem quando o container deslizavel é longo o bastante para ser deslizado

Vocé pode configurar a barra de rolagem mostranto politica pelo: 1v_page set_sb mode (page, se mope) . O valor padrédo é
_LV_PAGE_SB_MODE_ON_;

Vocé pode colar um filho para a pagina. Neste caso vocé pode deslizar a pagina com arrasto do objeto filho. Ele pode ser ativado pelo

1v_page_glue_obj (child, true) .
Vocé pode focar um objeto sobre uma pagina com: 1v_page focus (page, child, anim time) .
Ele moveréa o container deslizavel para mostrar um filho. Se o Ultimo parametro ndo € zero entdo a pagina se movera com uma animagao.

Uma acao ao soltar e ao pressionar podem ser assinadas para a Pagina com 1v_page set_rel action(page, my rel action) €
1v_page_set_pr_action(page, my_pr_action) . A agao pode ser gatihada de um Background e um objeto deslizavel também.

Existem fung@es para direcionar atribuir/obter atributos dos deslizaveis:
® 1v_page_set_scrl_ fit()
® 1v_page_set_scrl_width()
® 1v_page_set_scrl_height ()

® 1lv_page_set_scrl_layout ()

Uso do estilo

Use 1v_page set_style(page, LV_PAGE_STYLE ..., &style) para atribuir um novo estilo para um elemento da pagina:
e LV_PAGE_STYLE_BG estilo do background na qual usa todas as propriedades style.body (padréo: Iv_style_pretty_color)
e LV_PAGE_STYLE_SCRL estilo deslizavel na qual usa todas as propriedades style.body (padrdo: Iv_style_pretty)

o LV_PAGE_STYLE_SB estilo da barra deslizavel na qual usa todas as propriedades style.body. Espacamentos horizontal/vertical configura
0 espacamento da barra de rolagem respectivamente a o espagcamento interno configura o comprimento da barra de rolagem (padréo:
Iv_style_pretty color)

Notas

¢ Atribuindo a posicéo do fillho ndo é possivel em direcdes x ou y se o0 ajuste correspondente hor ou ver estdo ativados. E porque se a
coordenada _y_ estd modificada (com ajuste ver ativado) o objeto deslizavel sera redimensionado para estar diratamente acima e abaixo do
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filho. Mas uma parte deslizavel ndo pode estar no meio assim ele sera movido de volta ao topo. Para evitar isso use 1v_obj_align() para
trocar o objeto relatiovo a cada outro (um tem que estar no topo/esquerda) ou desativado 0 ajuste cOm 1v_page set scrl fit (page, false,

false); e configure seutamanho 1v_page set_scrl_width/height (page, 100) .

e O background desenha sua borda quando o deslizavel é desenhado. Ele garante que a pagina sempre tera que ser uma forma fechada até
mesmo se um deslizavel tem a mesma cor da pagina pai

Exemplo

/*Cria um es

ilo de barra*/

static 1lv_style t style_sb;
1lv_style copy(&style _sb, &lv_style_plain);

style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb

/*Cria uma pagin

.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.

main_color = LV_COLOR_BLACK;
grad_color = LV_COLOR_BLACK;
border.color = LV_COLOR_WHITE;
border.width = 1;
border.opa = LV_OPA_70;
radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
opa = LV_OPA_60;
padding.hor = 3;

nto horiz a direita*/

padding.inner = 8; /*Comprimento da barra de rolagem*/

1lv_obj_t * page = lv_page_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_obj_set_size(page, 150, 200);
1v_obj_align(page, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 0);

1v_page_set_style(page, LV_PAGE_STYLE_SB, &style_sb);
1v_page_set_sb_mode (page, LV_SB_MODE_AUTO) ;

/*Cria um rétulo na pdgina*/
1lv_obj_t * label = 1lv_label_ create(page, NULL) ;

1v_label_set_long_mode(label, LV_LABEL_LONG_BREAK) ; /*Automaticamente quebra longas
1v_obj_set_width(label, 1lv_page_get_scrl_width (page)) ; / *Co.

gura o comprimento.

1v_label_set_text (label, "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,\n"

"sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.\n"

"Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco\n"

"laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure\n"

"dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore\n"
"eu fugiat nulla pariatur.\n"

"Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa\n"
"qui officia deserunt mollit anim id est laborum.");

lo da barra de rolag

tra que o deslizamento da barra de rolagem é possivel*/

quebradas aqui*/
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Pré-carregador (lv_preload)

Escrito para v5.2

Visao geral

O objeto pré-carregador € um arco girante sobre uma borda.
O comprimento do arco pode ser ajustado pelo 1v_preload set_arc length(preload, deg) .

A velocidade do giro pode ser ajustada pelo 1v_preload set spin time (preload, time ms) .

Uso do estilo

O estilo nv_rreroap_styLe_vatn descreve ambos estilos de arco e a borda:

e arco é descrito pela propriedade de linha

e borda é descrito pela propriedade body.border iNcluindo body.padding.hor/ver (0 menor é usado) para dar um menor raio para a borda.

Exemplo

/ ke (N i AcrEd e BEss

Cria € 1 © Prd=-E

static 1lv_style t style;
1v_style_copy (&style, &lv_style_plain);
style.line.width = 10;

style.line.color = LV_COLOR_HEX3 (0x258) ;

style.body.border.color = LV_COLOR_HEX3 (0XBBB) ;
style.body.border.width = 10;
style.body.padding.hor = 0;

s um obieto pré-carr r*
C objeto p caz (o)

1lv_obj_t * preload = 1lv_preload create(lv_scr_act(), NULL);

1v_obj_set_size(preload, 100, 100);
1lv_obj_align(preload, NULL, LV_ALIGN_CENTER, O,

1lv_preload_set_style(preload, LV_PRELOAD_STYLE MAIN,
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Rolagem (lv_roller)

Escrito para v5.1 Atualizado para v5.2

Visao geral

A rolagem permite a vocé simplesmente selecionar uma opc¢ao de varias com deslizamento. Suas funcionalidades sao similares ao Lista
suspensa.

As opgodes sdo passadas para a Rolagem como uma string com 1v_roller set options(roller, options) . AS opgcOes devem ser separadas
pelO \n . Por exemplo: "First\nSecond\nThird" .

Vocé pode selecionar uma opcdo manualmente cOm 1v_roller set_selected(roller, id) ,onde _id_ € o indice de uma opgéo.

Uma funcao callback pode ser especificada com 1v_roller set action(roller, my action) parachamar quando uma nova opgao é
selecionada.

A altura da rolagem pode ser ajustada com 1v_roller set visible row count(roller, row cnt) para configurar o nimero de opcoes visiveis.

O comprimento é ajustado automaticamente. Para evitar isso, aplique 1v_roller set hor fit(roller, false) € configure o comprimento
manualmente pelo 1v_obj_set width(roller, width) . VOCE deve usar 1v_roller set hor fit(roller, false) ao invésde

1v_cont_set fit(lv_page get scrl(roller), false, false); , poOr outro lado vocé obterd um estilo LV_LABEL_ALIGN_LEFT do texto da lista do
rétulo.

O tempo da animacao abrir/fechar da Lista suspensa é ajusdado pelo 1v_roller set anim time(roller, anim time) . Animagao zero siginifica
nenhuma animagao. Esta caracteristica é implementada junto com Iv_ddlist.c na v5.2: 1v_ddlist set anim time(roller, anim time); deve ser
usado para animacao.

Uso do estilo

O 1v_roller set_style(roller, LV_ROLLER_STYLE ..., s&style) configura o estilo de uma rolagem.

e LV_ROLLER_STYLE_BG Estilo do background. Todos as propriedades do style.body sdo usadas. Ele é usado para o estilo do rétulo de
style.text. Gradiente é aplicado no topo e no fundo também. Padrdo: _Iv_style pretty

e LV _DDLIST_STYLE_ SEL Estilo da opcéo selecionada. As propriedades style.body sé@o usadas. A opgéo selecionada sera recolorida com
text.color. Padrédo: _Iv_style_plain_color_

Exemplo
2
Apple 3
Broccoli .
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/*Cria uma 11
1lv_obj_t *rollerl = 1lv_roller create(lv_scr_act(), NULL);

ta suspensa padrdo*/

lv_roller_set_options(rollerl, "Apple\n"
"Broccoli\n"
"Cabbage\n"
"Dewberry\n"
"Eggplant\n"
"Fig\n"
"Grapefruit");

1v_obj_set_pos(rollerl, 50, 80);

/*Cria estilos*/

static 1lv_style t bg_style;

1lv_style copy (&bg_style, &lv_style_pretty);
bg_style.body.main_color = LV_COLOR_WHITE;
bg_style.body.grad_color = LV_COLOR_HEX3 (0xddd) ;
bg_style.body.border.width = 0;
bg_style.text.line_space = 20;

bg_style.text.opa = LV_OPA 40;

static 1lv_style t sel_style;
1v_style copy (&sel_style, &lv_style_ pretty);
sel_style.body.empty = 1;
sel_style.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
sel_style.text.color = LV_COLOR_BLUE;

los*/

1lv_obj_t *roller2 = 1lv_roller create(lv_scr_act(), NULL);

/*Cria uma lista suspensa e aplica novos est

lv_roller_set_options(roller2, "O\n"

l|l\n|l

"2\H"

||3\nu

l|4\n|l

"5\n"

"6\1"1"

u7\nm"

"8\1'1"

"on);
lv_roller_set_style(roller2, LV_ROLLER_STYLE BG, &bg_style);
lv_roller_set_selected(roller2, 3, false);
1lv_roller_set style(roller2, LV_ROLLER_STYLE SEL, &sel_style);
lv_roller_set_visible_ row_count (roller2, 3);
lv_roller_set _hor_ fit(roller2, false);
1v_obj_set_width(roller2, 40);
1lv_obj_set_pos(roller2, 220, 50);
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Controle deslizante (lv_slider)

Escrito para v5.1

Visao geral

O objeto Controle Deslizante parece como uma Barra suplementada com uma Alca. A Alga pode ser arrastada para configurar um valor. O

controle deslizante pode ser vertical ou horizontal.

Para configurar um valor inicial use a fungdo 1v_slider set value(slider, new_value) OU 1lv_slider set value anim(slider, new_value,

anim_time) para configurar o valor com uma animag&o.
Para especificar o alcance (valores min, max) 0 1v_slider set range(slider, min , max) pode ser usado.

Uma funcgao callback pode ser assinada para chamar quando um novo valor é configurado pelo USU&rio 1v_slider set_action(slider,

my_action) .

A alca pode ser trocada de dois jeitos:
e dentro do background sobre valores min/max
e sobre as bordas sobre valores mim/méx

Use 0 1v_slider set knob_in(slider, true/false) para escolher entre os modos. (knob_in == false é o padrao)

Uso do estilo

Vocé pode modificar o estilo do controle deslizante com 1v_slider set style(slider, LV_SLIDER STYLE ..., &style) .

e LV_SLIDER_STYLE_BG Estilo do background. Todas as propriedades style.body sao usadas. O valor padding faz o controle deslizante

menor do que a alga (valor negativo faz dele maior)

e LV_SLIDER_STYLE_INDIC Estilo do indicador. Todas as propriedades style.body sao usadas. O valores padding fazem o indicador menor

do que o background.

e LV_SLIDER_STYLE_KNOB Estilo da alca. As propriedades style.body sao usadas exceto espacamento

Notas

e A alca ndo é um objeto real, ele € somente desenhado acima da Barra

Exemplo

Default aEee——

Modified (l— T
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/*Called when a new value id set on the slider*/
static 1v_res_t slider_action(lv_obj_t * slider)
{

printf ("New slider value: %d\n", 1lv_slider_get_value(slider))

return LV_RES_OK;

/*Cria um controle deslizante padrdo*/

1lv_obj_t * sliderl = 1lv_slider_create(lv_scr_act(), NULL);
1lv_obj_set_size(sliderl, 160, 30);

1lv_obj_align(sliderl, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_RIGHT, -30, 30);
1v_slider_set_action(sliderl, slider_action);
1v_bar_set_value(sliderl, 70);

/*Criar um rétulo a direita ao controle deslizante*/

lv_obj_t * sliderl_label = 1lv_label create(lv_scr_act(), NULL);
1v_label_set_text(sliderl label, "Default");
1v_obj_align(sliderl_label, sliderl, LV_ALIGN_OUT_LEFT MID, -20,

/*Criai uma barra, um indicador e um estilo de alca*/
static 1lv_style t style_bg;

static 1lv_style t style_indic;

static 1lv_style t style_knob;

1v_style_copy (&style_bg, &lv_style_pretty);
style_bg.body.main_color = LV_COLOR_BLACK;
style_bg.body.grad_color = LV_COLOR_GRAY;
style_bg.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_bg.body.border.color = LV_COLOR_WHITE;

1v_style_copy (&style_indic, &lv_style_pretty);
style_indic.body.grad_color = LV_COLOR_GREEN;
style indic.body.main_color = LV_COLOR_LIME;
style_indic.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_indic.body.shadow.width = 10;
style_indic.body.shadow.color = LV_COLOR_LIME;
3;
style_indic.body.padding.ver = 3;

style_indic.body.padding.hor

1v_style_copy (&style_knob, &lv_style pretty);
style_knob.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_knob.body.opa = LV_OPA_70;

style knob.body.padding.ver = 10 ;

/*Cria um segundo controle deslizante*/

1lv_obj_t * slider2 = 1lv_slider create(lv_scr_act(), sliderl);
1v_slider_set_style(slider2, LV_SLIDER_STYLE BG, &style_bg) ;
1v_slider_set_style(slider2, LV_SLIDER_STYLE INDIC, &style_indic);
1lv_slider_set_style(slider2, LV_SLIDER_STYLE_ KNOB, &style_knob) ;

1v_obj_align(slider2, sliderl, LV_ALIGN_OUT_BOTTOM MID, 0, 30); /*Alinha abaixo da

/*Cria um segundo rétulo*/

1lv_obj_t * slider2_label = lv_label create(lv_scr_act(), sliderl_label) ;

1v_label_set_text(slider2_label, "Modified");
1lv_obj_align(slider2_label, slider2, LV_ALIGN OUT_LEFT MID, -30,

0)

0)

i

i
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Caixa girante (lv_spinbox)
Escrito para v5.3

e Este € um trabalho em progresso
Visao geral
Uso do estilo

Notas

e nota

Exemplo

+000 . 900

Aranr This is a spinbox ™4
Orange means focused

Green means edition
Yellow shows active digit
Encoder set digit wvalue
Encoder click switch digit

static void spinbox value changed(lv_obj_t * spinbox)

{

}

spinbox = 1lv_spinbox_create(lv_scr_act(), NULL) ;
1v_spinbox_set_style(spinbox, LV_SPINBOX_STYLE_BG, &spinBoxStyle);
1v_spinbox_set_style(spinbox, LV_SPINBOX_STYLE CURSOR, &spinBoxCursorStyle);
1lv_obj_set_size(spinbox, LV_HOR_RES, 80);

1v_obj_align(spinbox, NULL, LV_ALIGN_IN_TOP_LEFT, 4, 0);
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Interruptor (lv_sw)

Escrito para v5.1, reviséao 2

Visao geral

A chave pode ser usado para ligar/desligar algo. A aparéncia se assemelha a um deslizador. O estado da chave pode ser mudado quando:
¢ Clicando sobre ele
¢ Deslizando ele
e Usando as fungdes 1v_sw_on(sw) € 1v_sw_off (sw)

Uma funcao callback pode ser assinada para chamar quando o usuério usa a chave: 1v_sw set_action(sw, my action) .

Novo em v5.3: Chaves podem ser animadas ao ser chamada por 1v_sw set anim time (sw, anim ms) .

Uso do estilo

Vocé pode modificar o estilo da chave com 1v sw set style(sw, LV_SW STYLE ..., &style) .

e LV_SW_STYLE_BG Estilo do background. Todas as propriedades de style.body sdo usadas. O valores de padding fazem a Chave menor
do que a alca. (valor negativo faz ela mais larga)

e LV_SW_STYLE_INDIC Estilo do indicador. Todas as propriedades style.body séo usadas. Os valores de padding fazem o indicador menor
do que o background.

e LV_SW_STYLE_KNOB_OFF Estilo da alca quando ela estiver desligada. A propriedade style.body é usada exceto o espagamento.

e LV_SW_STYLE_KNOB_ON Estilo da algca quando a chave esta ativada. A propriedade style.body é usada exceto o espagamento.

Notes

e Aalca ndo é um objeto real ele somente é um desenho acima da barra

Exemplo

81/88



/*Cria estilo para a chave*/

static 1lv_style t bg_style;

static 1lv_style t indic_style;

static 1lv_style t knob_on_style;

static 1lv_style t knob_off_style;
1lv_style copy (&bg_style, &lv_style_pretty);
bg_style.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;

1lv_style copy(&indic_style, &lv_style pretty color) ;
indic_style.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
indic_style.body.main_color = LV_COLOR_HEX (0x9fc8ef) ;
indic_style.body.grad_color = LV_COLOR_HEX (0x9fc8ef) ;
indic_style.body.padding.hor = 0;
indic_style.body.padding.ver = 0;

1lv_style copy (&knob_off_style, &lv_style pretty);
knob_off_style.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
knob_off_style.body.shadow.width = 4;
knob_off_style.body.shadow. type = LV_SHADOW_BOTTOM;

1lv_style_ copy (&knob_on_style, &lv_style_pretty_color) ;
knob_on_style.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
knob_on_style.body.shadow.width = 4;
knob_on_style.body.shadow. type = LV_SHADOW_BOTTOM;

/*Cria uma chave e aplica os estilos*/

1lv_obj_t *swl = 1lv_sw_create(lv_scr_act(), NULL);
1v_sw_set_style(swl, LV_SW_STYLE BG, &bg_style);
1lv_sw_set_style(swl, LV_SW_STYLE INDIC, &indic_style);
1v_sw_set_style(swl, LV_SW_STYLE_KNOB_ON, &knob_on_style);
1lv_sw_set_style(swl, LV_SW_STYLE_KNOB_OFF, &knob_off_style);
1lv_obj_align(swl, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, -50);

/*Copia a primeira chave e o liga*/

lv_obj_t *sw2 = 1lv_sw_create(lv_scr_act(), swl);
1v_sw_set_on (sw2) ;

1lv_obj_align(sw2, NULL, LV_ALIGN_CENTER, 0, 50);
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Visualizador de tab (lv_tabview)

Escrito para v5.1

Visao geral

O objeto Visualizador de Tab pode ser usado para organizar contetidos em tabula¢ées. Vocé pode adicionar uma nova tab com
1v_tabview add_tab (tabview, "Tab name") . Ele retornara com um ponteiro para um objeto Pagina onde vocé pode adicionar o contetdo das
tabulagdes.

Para selecionar um tab vocé pode:

o Clicar nele na parte do cabecalho

o Deslizar horizontalmente

e Usea fungéo 1v_tabview_set_tab_act (tabview, id, anim en)
O deslizamento manual pode ser desativado com 1v_tabview set_sliding (tabview, false) .
O tempo de animacao € ajustado pelo 1v_tabview set_anim time (tabview, anim_time) .

Uma funcao callback pode ser assinado para evento carga de tab com 1v_tabview set tab load action(tabview, action) . A fungao de
chamada precisa ter os seguintes prototipos:

void callback (lv_obj_t * tabview, uintl6_t act_id);

Onde _act_id_ significa tabulac@o na qual sera carregada. Na acdo 1v_tabview get tab_act (tabview) dard a id da tabulacé@o antiga.

Uso do estilo

Use 1v_tabview set_style(tabview, LV_TABVIEW STYLE ..., &style) para configurar um novo estilo para um elemento do novo visualizador de
tabulagéo:

e LV_TABVIEW_STYLE_BG principal background na qual usa todas as propriedades style.body (padrao: Iv_style plain)

e LV_TABVIEW_STYLE_INDIC um fino retangulo no topo para indicar a tabulacao atual. Use todas as propriedades style.body. Sua altura
vem de body.padding.inner (padrao: _Iv_style_plain_color_)

e LV_TABVIEW_STYLE_BTN_BG estilo dos botdes de tabulagdo do background. Use todas as propriedades do style.body. A altura do
cabecalho seré configurado automaticamente considerando body.padding.ver (padréo: _Iv_style_transp_)

e LV_TABVIEW_STYLE_BTN_REL estilo dos botdes de tabulagdo soltos. Use todas propriedades style,body. (padréo: _Iv_style_tbn_rel_)

e LV_TABVIEW_STYLE_BTN_PR estilo dos bot6es de tabulagéo pressionado. Use todas propriedades style.body. (padrao
_lv_style_tbn_rel )

e LV_TABVIEW_STYLE BTN_TGL_REL estilo de bot6es de tabulagéo comutado. Use todas propriedades style.body. (padréo:
_Iv_style_tbn_rel )

e LV_TABVIEW_STYLE_BTN_TGL_PR estilo de botdes comutados pressionados. Use todas as propriedades style.body. (padréo:
_lv_style_btn_tgl_pr_)

Notas

Exemplo
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This the first tab

If the content
become too long
the tab become
scrollable

/*Cria

m objeto Vi izador de tabu jo*/

1lv_obj_t *tabview;
tabview = 1lv_tabview_create(lv_scr_act(), NULL);

/% 3

/ na lagdes (as lagbes sdo pé
1lv_obj_t *tabl = 1lv_tabview_add_tab(tabview, "Tab 1");
lv_obj_t *tab2 = 1lv_tabview_add_tab (tabview, "Tab 2");

1lv_obj_t *tab3 = 1lv_tabview_add_tab (tabview, "Tab 3");

age) e pode ser

/*Adiciona conteudo ra as tab

ulagbes*/
1lv_obj_t * label = 1lv_label create(tabl, NULL);
1v_label_set_text(label, "This the first tab\n\n"
"If the content\n"
"become too long\n"
"the tab become\n"

"scrollable\n\n");

label = 1lv_label_create(tab2, NULL) ;
1v_label_set_text (label, "Second tab");

label = 1lv_label_create(tab3, NULL) ;
1v_label_set_text (label, "Third tab");
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Area de texto (Iv_ta)

Escrito para v5.1

Visao geral
A Area de Texto € uma pagina com um rétulo e um cursor nele. Vocé pode inserir texto ou caracteres para a posicdo atual com:
® 1v_ta add char(ta, 'c')
® 1v_ta add text(ta, "insert this text")
O 1v_ta_set text(ta, "New text") muda o texto todo.
Para apagar um caractere da esquerda da posicao do cursor use 1v_ta del char(ta) .
A posicao do cursor pode ser modificada diretamente como 1v_ta set _cursor pos(ta, 10) OU pOr passo:
® 1v_ta cursor_right(ta)
® 1v_ta cursor_ left(ta)
® 1v ta_cursor_up(ta)
® 1v_ta cursor_down(ta)
Existem varios tipos de cursores. Vocé pode configurar um deles com: 1v_ta set cursor type(ta, LV_CURSOR ...)
e LV_CURSOR_NONE
e LV_CURSOR_LINE
e LV_CURSOR_BLOCK
e LV_CURSOR_OUTLINE
e LV_CURSOR_UNDERLINE
Vocé pode 'OR' _LV_CURSOR_HIDDEN_ para qualquer tipo para esconder o cursor.
A area de texto pode ser configurada para ser uma linha com 1v_ta set one line(ta, true) .

A area de texto suporta modo de senha. Ele pode ser ativado com 1v_ta set pwd mode (ta, true) .

Uso do estilo

Use 1v_ta set style(page, LV_TA STYLE ..., astyle) para configurar um novo estilo para um elemento da érea de texto:

e LV_TA_STYLE_BG estilo do background na qual usa todas as propriedades style.body. O rétulo também usa esse style.label deste estilo.
(padrao: Iv_style_pretty)

e LV_TA_STYLE_SB estilo de barra de rolagem na qual usa todas as propriedades do style.body (padrao: Iv_style_transp)

e LV_TA_STYLE_CURSOR estilo de cursor. Se NULL entéo a biblioteca configura para nés um estilo automaticamente de acordo com a cor
do rétulo e fonte

o LV_CURSOR_LINE: uma longa style.line.width linha mais desenhado como um retangulo como espagamento style.body horizontais e
verticais da um espaco sobre o cursor

o LV_CURSOR_BLOCK: um retangulo como espagamentos style.body horizontais e verticais que fazem o retangulo mais largo

o LV_CURSOR_OUTLINE: um retangulo vazio (somente uma borda) como espacamentos style.body horizontais e verticais que fazem o
retangulo mais largo

o LV_CURSOR_UNDERLINE: uma linha de comprimento style.line.width mas desenhada como retangulo como espagamentos
horizontais e verticais que fazem um offset sobre o cursor
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Notas

e No modo senha 1v_ta get text(ta) te da o textoreal e ndo o caractere asteristico

Exemplo

A long flext in a

Tex

t Area

You can scroll it
if the text is long

[********

/*Cria um estilo de barra de rolagem*/
static 1lv_style t style_sb;
1v_style copy (&style_sb, &

style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb
style_sb

/*Cria um

1lv_obj_t

.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.
.body.

1E

* tal

main_color =
grad_color =
border.color
border.width
border.opa =

radius = LV_]

lv_style plain);
LV_COLOR_BLACK;
LV_COLOR_BLACK;
= LV_COLOR_WHITE;
= 1;
LV_OPA_70;
RADIUS_CIRCLE;

opa = LV_OPA_60;

a area de texto n

= 1lv_ta_cre

1lv_obj_set_size(tal, 200,

1lv_obj_align(tal,
1lv_ta_set_style(tal,LV_TA STYLE SB,

1v_ta_set_cursor_type(tal,

1v_ta_set_text(tal,

1v_ta_set_cursor_pos (tal,
1lv_ta_add_text(tal, "long

LV_CURSOR_BLOCK) ;

2);
") ;

static 1lv_style t style_bg;
1v_style_copy (&style_bg, &
style_bg.body.shadow.width = 8;
style_bg.text.color = LV_C

/*Cria um teste a

1lv_obj_t

1v_obj_align(ta2, tal, LV_ALIGN_OUT_ BOTTOM MID,
1lv_ta_set_style(ta2,LV_TA STYLE BG,
1lv_ta_set_one_ line(ta2,

* ta2

Iinhado n

= lv_ta_cre

1lv_ta_set_cursor_type(ta2,

1v_ta_set_pwd_mode(ta2,

1lv_ta_set_text(ta2, "Passw

lv_style_pretty);

OLOR_MAKE (0x30, 0x60,

o modo senha*/
ate(lv_scr_act(),

true) ;

LV_CURSOR_LINE) ;

true) ;

ord") ;

- LV.DPI / 2);

ormal*/
ate(lv_scr_act (), NULL);
100) ;
NULL, LV_ALIGN_CENTER, O,
&style_sb);

"A text in a Text Area\n"
"You can scroll it if the text is long enough.");

tal)

&style_bg) ;

/*Aplica o estilo da barra de rolagem

/*Atribui um texto inici
posigcdo do cursor*/

/*Insere uma palavra a posig¢do atual do cursor*/

0xdo) ; /*Roétulo azul*/

i
0, 50)
/*Aplica o estilo do background*/
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Janela (lv_window)

Escrito para v5.1

Visao geral

As janelas sdo um dos mais complexos container similares a objetos. Eles sé@o construidos de duas partes principais: um cabecalho Container
no topo e uma Pagina para o contetdo abaixo do cabegalho.

Sobre o cabecalho ha um titulo na qual pode ser modificado por: 1v win set_title(win, "New title") . O titulo sempre herda o estilo do
cabecalho.

Vocé pode adicionar botdes de controle para o lado direito do cabecalho com: 1v_win_add btn(win, "U:/close", my_close action) . O segundo
parametro é um atalho de arquivo de imagem, o terceiro parametro € uma fungéo para chamar quando o botdo é solto. Vocé pode usar
simbolos como imagens também como: 1v_win _add btn(win, SYMBOL CLOSE, my close action) .

Vocé pode modificar o tamanho do controle de botdes com a fungdo 1v win set btn size(win, new size) .
O comportamento da barra de rolagem pode ser configurado pelo 1v win set_sb _mode (win, LV_SB_MODE_...) .

Para confugurar um layout para o conteldo use 1v win set layout (win, LV_LAYOUT ...) .

Uso do estilo

Use 1v_win set style(win, LV_WIN STYLE ..., &style) para configurar um novo estilo para um elemento da janela:

e LV_WIN_STYE_BG background principal na qual usa todas as propriedades de style.body (cabegalho e pagina de contetido sdo colocadas
nele) (padréo: Iv_style_plain)

e LV_WIN_STYLE_CONTENT_BG conteudo do background da pagina na qual usa todas as propriedades de style.body (padréo:
Iv_style_transp)

e LV_WIN_STYLE_CONTENT_SCRL contetido da pagina da parte deslizavel na qual usa todas as propriedades de style.body (padrao
lv_style_transp)

e LV_WIN_STYLE_SB estilo da barra de deslizamento na qual usa todas as propriedades de style.body. Espacamentos hor/ver* configuram
0 espacamento da barra de rolagem respectivamente e seus espagcamentos internos configuram o comprimento da barra de rolagem.
(padréo: Iv_style_pretty color)

e LV_WIN_STYLE_HEADER estilo do cabecalho na qual usa todas as propriedades de style.body (padréo: Iv_style_plain_color)

e LV_WIN_STYLE_BTN_REL estilo do botao solto (sobre o cabecalho) na qual usa todas as propriedades de style.body (padrao:
Iv_style_btn_rel)

e LV_WIN_STYLE_BTN_PR estilo do bot&o solto (sobre o cabecalho) na qual usa todas as propriedades de style.body (padrao:
Iv_style_btn_pr)

Notas

Exemplo

Example window

This is the content of the win

You can add control buttons |
the window header

You can scroll it
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/*Cria um estilo de uma barra de rolagem*/
static 1lv_style t style_sb;

1v_style_copy (&style_sb,
style_sb.body.main_color
style_sb.body.grad_color

&lv_style_plain) ;
= LV_COLOR_BLACK;
= LV_COLOR_BLACK;

style_sb.body.border.color = LV_COLOR_WHITE;
style_sb.body.border.width = 1;

style_sb.body.border.opa

= LV_OPA _70;

style_sb.body.radius = LV_RADIUS_CIRCLE;
style_sb.body.opa = LV_OPA 60;

/*Cria uma janela*/

lv_obj_t * win = lv_win_create(lv_scr_act(), NULL);

1lv_win_set_title(win, "Example window") ;
1lv_win_set_style(win, LV_WIN_STYLE_SB, &style_sb);

/*Adiciona botdo de controle ao cabeg¢alho*/
1lv_win_add _btn(win, SYMBOL_SETTINGS, my_setup_action) ;
1v_win_add_btn(win, SYMBOL_CLOSE, 1lv_win_close_action) ;

/*Adiciona alguns conteudos de exemplo*/
lv_obj_t * txt = 1lv_label_create(win, NULL) ;
1lv_label_set text(txt, "This is the content of the window\n\n"

"You can

"You can scroll it\n\n"
"See the scroll bar on the right!");

/*Configura o titulo*/

/*Configura o estilo da barra de rolagem*/

/*Adiciona um botdo de configuracdo*/
/*Adiciona botdo fechar e usa a acdo fechar embutida*/

add control buttons to\nthe window header\n\n"
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