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Napisz wieloplatformowe programy w G++

* Jak korzystac z bibliotek wxWidgets oraz Qt?
W jaki sposob implementowaé obstuge zdarzen w aplikacjach?
* Jak budowac aplikacje sieciowe i bazodanowe?

Okres dominacji jednego systemu operacyjnego i przeznaczonych dla niego rozwigzan
powoli odchodzi do historii. Fenomen popularno$ci roznych dystrybucji Linuksa

i coraz mocniejsza pozycja komputerdw Mac sprawiaja, ze wiele firm produkujacych
oprogramowanie decyduje sie na tworzenie rozwigzan wieloplatformowych.

W przypadku ogromnych korporacji stworzenie zespotow programistycznych
pracujacych réwnolegle nad kilkoma wersjami jednej aplikacji dla rznych systeméw
operacyjnych nie stanowi problemu, ale w mniejszych firmach jest to niemozliwe.

Tu z pomoca przychodza biblioteki pozwalajace na tworzenie kodu zrédtowego
prawidtowo kompilujacego sie na kazdej platformie, na ktorej je zainstalowano.
Ksiazka ,C++. Wykorzystaj potege aplikaciji graficznych” opisuje tworzenie
oprogramowania z wykorzystaniem dwach takich wtasnie bibliotek - wxWidgets

oraz Qt. Czytajac ja, dowiesz sie, jak wykorzystac jezyk C++ i Srodowisko Dev-C++

do pisania programow, z ktérych korzysta¢ beda mogli uzytkownicy systemu Windows,
Linuksa i Mac 0S. Nauczysz sig stosowaé kontrolki i komponenty, budowaé¢ menu

i interfejsy uzytkownika, obstugiwac zdarzenia i implementowaé operacje graficzne.
Przeczytasz takze o aplikacjach bazodanowych i sieciowych. Kazde z zagadnien
omowiono zaréwno w kontekscie biblioteki wxWidgets, jak i biblioteki Qt, dzigki czemu
poznasz dwie metody rozwigzywania tych samych zadan programistycznych - by
wybraé sobie te, ktora bardziej Ci odpowiada.

* Instalacja Srodowiska programistycznego i bibliotek
e Struktura aplikacji i podstawowe komponenty

* Stosowanie komponentow

* Obstuga zdarzen myszy i klawiatury

* Budowanie menu aplikacji

* Komunikacja sieciowa

e Operacje graficzne

* Pofaczenia z bazami danych

* Drukowanie z poziomu aplikacji

Dzieki tej ksiazce stworzysz aplikacje,
ktére docenia uzytkownicy wszystkich systeméw operacyjnych.
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Rozdziat 12.
Struktura aplikacji Qt

W pierwszym rozdziale poswigconym bibliotece Qt poznasz podstawowe zasady do-
tyczace struktury aplikacji w tejze bibliotece. Utworzymy gtowne okno aplikacji, umie-
scimy na nim pierwsze elementy graficznego interfejsu uzytkownika (GUI), zmierzymy
si¢ z problemem polskich znakéw, aby w koncu pozna¢ podstawy obstugi zdarzen
w bibliotece Qt. Nastepnie po krotkim wprowadzeniu do Qt Designera wykonamy taka
sama prac¢ ponownie, ale stosujac to znakomite narze¢dzie z biblioteki Qt. Do tworzenia

programow bedziemy korzystac¢ z szablonu opisanego w rozdziale 1.

Korzystamy z szablonu

Przyktad 12.1. Pierwszy program w Qt
— wykorzystanie szablonu aplikacji

1. Aby skorzysta¢ z szablonu, wybierz z menu opcj¢ Plik\Nowy Projekt 1 dalej

w zaktadce GUI wskaz szablon aplikacji Qt, tak jak to przedstawiamy na
rysunku 12.1. Do ewentualnej zmiany pozostaje nazwa projektu. Srodowisko
Dev-C++ przyjmuje, ze nowy projekt nazywa si¢ po prostu Projekt i do tej
nazwy dodaje mu kolejny numer.

. Po wybraniu szablonu pliki projektu zapisz w wybranym folderze 1 w efekcie
powinienes uzyska¢ program analogiczny do przedstawionego na rysunku 12.2.
Musisz jeszcze zapisac plik zrodlowy programu, ewentualnie zmieniajac
przy tym jego nazw¢ z domyslnego main.cpp.

Warto wspomnie¢ jeszcze o jednej waznej zasadzie obowiazujacej przy zapisie
projektdw. Z uwagi na generowanie przy kazdym projekcie pliku Makefile.win
zawierajacego instrukcje dla narzgdzia make, koniecznie zapisuj pliki projektéw
w odrgbnych katalogach. W przeciwnym wypadku moze dojs$¢ do przypadkowe;j
utraty zawartosci tego pliku.
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Rysunek 12.1. H
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finclude <Qipplications
#include <QPushButtons

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

{

chpplication app (argc, argv):
GPushButton button ("Hello world!"™);
button.resize (100, 320});
button.show () ;

return app.exec(;;

= KDmpiIatDrI )| Zasubyl dih Log kumpilac:jil w Odpluskwiacz | [ wyniki poszukivari

| |M0dyf. |Wstaw |13Wierszyw pliku S

Rysunek 12.2. Widok srodowiska Dev-C++ po wygenerowaniu szablonu programu Qt

3. Oto tekst zrodlowy catego programu:

#include <QApplication>
#include <QPushButton>

int main(int argc. char *argv[])

QApplication app (argc, argv);
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QPushButton button ("Hello world!");
button.resize (100, 30);
button.show():

return app.exec();

}

4. Kompilacja programu wymaga wybrania z menu opcji Projekt\Kompiluj
i uruchom lub uzycia klawisza F'9. W efekcie otrzymamy okno przedstawione
na rysunku 12.3. Program nawiazuje do klasycznej postaci pierwszego
programu, ktdry w swojej karierze napisato wielu programistow. Efekt jego
dzialania wprawdzie nie jest imponujacy, ale pokazuje potege biblioteki Qt,
ktora w kilku wierszach kodu umozliwia wyswietlenie okna z przyciskiem.

Rysunek 12.3. —

—|O] x
Poczqtkowy wyglad _l_,l_l
okna pierwszego Hella world!
programu

Pierwszy program krok po kroku

Przeanalizujemy teraz krok po kroku kod zrédtowy programu wygenerowanego przez
szablon. Dwa poczatkowe wiersze programu:

#include <QApplication>
#include <QPushButton>

wlaczaja pliki nagldowkowe biblioteki Qt zawierajace definicje klas QApplication
1 QPushButton. Pierwszej z nich uzywa kazdy program, ktéry korzysta z graficznych
elementow biblioteki Qt. Jej zadaniem jest inicjalizacja 1 zakonczenie dziatania pro-
gramu, przetwarzanie petli zdarzen 1 umozliwienie ich obstugi przez elementy graficz-
nego interfejsu. Klasa ta dziedziczy po klasie QCoreApplication, ktora z kolei jest klasa
bazowa dla programéw pracujacych w trybie konsoli (tekstowym). Klasa ta jest po-
tomkiem klasy QObject, ktora jest baza wszystkich klas w bibliotece Qt. Druga klasa
wykorzystywana w programie reprezentuje przycisk. Warto zauwazy¢, ze nazwa pliku
nagtéwkowego odpowiada nazwie danej klasy. Zasada ta obowiazuje dla kazdej klasy
biblioteki Qt nalezacej do tzw. publicznej czesci biblioteki i trzeba przyznaé, ze zna-
komicie utatwia pracg.

Jak wyzej wspominalismy, QApplication jest bazowa klasa dla wszystkich programow
korzystajacych z biblioteki Qt, ktore pracuja w trybie graficznym. Parametry uzytego
w programie konstruktora tej klasy:

QApplication app (argc, argv);
odpowiadajg standardowym argumentom funkcji main:

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

Takze w ostatnim wierszu programu korzystamy z klasy QApplication:

return app.exec();
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Metoda exec przekazuje obstuge petli zdarzen, a tym samym dalsze sterowanie pro-
gramem, do biblioteki Qt. Poza takimi wyjatkami jak okna komunikatow generowane
przy uzyciu klasy QMessageBox, wywotanie exec jest niezb¢dne do wyswietlenia gra-
ficznych elementow programu, czyli najczesciej catego interfejsu aplikacji.

Klasa QPushButton reprezentuje standardowy przycisk. Przycisk moze, oprocz tekstu,
zawiera¢ takze ikong. W programie tworzony jest przycisk zawierajacy tekst wskazany
jako parametr konstruktora klasy:

QPushButton button ("Hello world!"):

Po utworzeniu przycisku zmieniamy jego wymiary tak, aby napis w nim zawarty byt
w calosci widoczny w wyswietlanym oknie:

button.resize (100, 30);

Metoda resize, ktéra to wykonuje, pochodzi z klasy QWidget bgdacej baza wszystkich
wizualnych elementow GUI w bibliotece Qt. Z tej samej klasy pochodzi metoda show,
ktora wyswietla biezaca kontrolke 1 wszystkie elementy pochodne:

button.show();

Z obiektdéw klas dziedziczacych posrednio lub bezposrednio po klasie QWidget bedziemy
wielokrotnie korzystaé. Ich cecha charakterystyczna, ktéra przedstawimy jeszcze w tym
rozdziale, jest zdolnos¢ zardéwno do samodzielnej pracy jako okno aplikacji (jak ma to
miejsce w pierwszym przyktadzie), jak tez jako jeden z elementow podrzednych
okna. W tym drugim przypadku za wyswietlenie calego okna odpowiedzialny jest
obiekt bedacy najwyzej w hierarchii elementéw okna. Warto takze wiedzie¢, ze kazdy
obiekt klasy pochodnej po QWidget dziedziczy mozliwos¢ peinej obstugi zdarzen gene-
rowanych przez uzytkownika, w tym — oczywiscie — obstuge myszy i1 klawiatury.

Wyswietlamy polskie znaki

Niezbe¢dna cechg programdw jest poprawna obstuga znakow charakterystycznych dla
jezyka polskiego. Niestety, prosta zamiana napisu na przycisku z pierwszego przyktadu
z angielskiego Hello world na polski odpowiednik Witaj Swiecie da efekt przedsta-
wiony na rysunku 12.4, na ktéorym widoczny jest brak polskich liter.

Rysunek 12.4. — .
Przyktad nieprawidlowego =10 x|

kodowania polskich znakow

Witaj Iwigcie!

Brak polskich znakow spowodowany jest sposobem obstugi napisow przez biblioteke
Qt, a szczegolnie metoda konwersji znakow. Napisy w bibliotece Qt obstuguje specjali-
zowana klasa QString (przedstawimy ja blize] w nastgpnym rozdziale), ktéra przecho-
wuje dane, korzystajac ze standardu Unicode 4.0. Jednak przy konwersji napiséw klasa
ta domyslnie uzywa standardu Latin 1, znanego takze jako norma ISO 8859-1, ktory
nie zawiera polskich znakow.
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Zmiana domyslnego standardu kodowania wymaga uzycia statycznej metody setCodec
>ForCStrings klasy QTextCodec:, ktoérej parametrem jest nazwa wybranego standardu
kodowania znakow. W przypadku jezyka polskiego najwazniejsze sq dwa standardy
kodowania znakéw: Windows-1250 stosowany w systemach z rodziny Microsoft Win-
dows oraz ISO 8859-2 uzywany w systemach Linux/Unix. Wybor jednego z tych dwoch
standardow kodowania wyglada nastgpujaco:

QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec::codecForName ("Windows-1250"));
QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec: :codecForName ("IS0-8859-2")):

Biblioteka Qt obstuguje wiele standardéw kodowania znakéw, oprécz tak waznych
standardow jak ISO z rodziny 8859 (poza alfabetem tajskim) oraz standardow systemow
z rodziny Windows, Qt obstuguje takze standard Unicode w wersjach kodowania
UTF-8 1 UTF-16. Dzi¢ki tak obszernej liczbie obstugiwanych standardow kodowania
znakow biblioteka Qt umozliwia tworzenie programow wykorzystujacych wszystkie
najwazniejsze jezyki uzywane przez ludzkos¢. Pelny wykaz obstugiwanych standardow
kodowania znakow z ewentualnymi ograniczeniami dotyczacymi niektdrych platform
znajduje si¢ w dokumentacji biblioteki.

Powyzsza wiedz¢ wykorzystamy w kolejnym przyktadzie.
Przyktad 12.2. Wyswietlenie polskich znakow w bibliotece Qt
1. Utworz nowy projekt, korzystajac z szablonu aplikacji Qt, tak jak w poprzednim
przyktadzie.

2. List¢ plikow nagtowkowych uzupelniamy tak, aby mozna byto uzy¢ klasy
QTextCodec:

#include <QTextCodec>

3. Wybor standardu kodowania polskich znakéw najlepiej umiesci¢ bezposrednio
po utworzeniu obiektu app:

QApplication app (argc, argv);
QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec: :codecForName ("Windows-1250"));

4. W nastgpnym wierszu programu mozemy juz wpisa¢ nowy tekst przycisku:
QPushButton button ("Witaj Swiecie!™);

5. Po kompilacji 1 uruchomieniu programu pojawi si¢ okno, takie jak
na rysunku 12.5.

Rysunek 12.5. —
— |0 x

Program poprawnie . _|_|I_I

wyswietlajqcy polskie WWita] Swiscie!

znaki



214 C++. Wykorzystaj potege aplikacji graficznych

Podstawy hierarchii elementow
interfejsu uzytkownika

W typowym programie korzystajacym z graficznego interfejsu uzytkownika okna apli-
kacji zawieraja wiele roznego rodzaju elementdw. Biblioteka Qt jest tak skonstruowana,
ze elementy GUI stanowiace czg$¢ okna utozone sa w odpowiedniej hierarchii. W pierw-
szej kolejnosci tworzony jest obiekt gtowny, potem budujemy obiekty klas bgdacych
czg$cig sktadowa danego okna. W dwoch pierwszych programach role giéwnego i za-
razem jedynego elementu GUI stanowit przycisk — obiekt klasy QPushButton. Ideg
hierarchii obiektow w bibliotece Qt najlepiej zilustruje nastgpny przyktad.

Przyktad 12.3. Hierarchia elementow GUI

1. Tradycyjnie utwdrz nowy projekt, korzystajac z szablonu aplikacji Qt
(mozesz takze wykorzysta¢ projekt utworzony w drugim przyktadzie).

2. Dodaj plik nagtowkowy klasy QMainWindow, ktora bedzie klasa bazowa
dla wigkszosci naszych programow przyktadowych:

#include <QMainWindow>

3. Po wierszach tworzacych obiekt klasy QAppTlication i definiujacych obstuge
wybranego standardu polskich znakow:

QApplication app (argc, argv);
QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec: :codecForName ("Windows-1250"));

umies¢ obiekt klasy QMainWindow reprezentujacy okno aplikacji:
QMainWindow window;

Klasa QMainWindow potrafi obstugiwac wszystkie typowe elementy gtdéwnego
okna aplikacji, w tym menu, paski narzedziowe oraz pasek statusu, ale mozna
ja takze zastosowac do utworzenia innych rodzajow okien. W programie
uzylismy warto$ci domys$lnych konstruktora, ktory ma nastgpujaca postac:

QMainWindow: :QMainWindow (QWidget * parent = 0, Qt::WindowFlags flags = 0)

Pierwszy parametr — parent — okresla wskaznik do obiektu nadrzednego
(rodzica) w hierarchii elementéw GUI. DomysIna warto$¢ oznacza, ze dany
obiekt jest gtownym obiektem w hierarchii. Drugi parametr, czyli f1ags,
opiszemy doktadniej w nastepnym rozdziale.

4. Dalej okresl rozmiar 1 potozenie okna oraz podaj jego tytut:

window.setGeometry (400,300,300,200);
window.setWindowTitle ("Przyktad 3");

Obie powyzsze metody pochodza z klasy QWidget. Krotkiego wyjasnienia
wymaga tylko setGeometry, ktorej dwa pierwsze parametry okreslaja
potozenie lewego gdrnego naroznika kontrolki wzgledem elementu nadrz¢dnego.
Gdy tworzymy gtowne okno, beda to wspdtrzedne potozenia okna na pulpicie.
Dwa ostatnie parametry okreslaja rozmiary okna lub innego elementu GUI.



Rozdziat 12. ¢ Struktura aplikacji Qt 215

Zwro¢ jeszcze uwage, ze w poprzednich programach tytut okna okreslata
automatycznie biblioteka Qt na podstawie nazwy pliku wykonywalnego
programu.

5. Nastepnie utworz przycisk i umies¢ go we wezesniej utworzonym oknie:

QPushButton button ("Wyjscie",&window) :
button.setGeometry (100,120,100,40);

Jezeli spojrzymy na definicj¢ uzytego w tym przypadku konstruktora klasy
QPushButton:

QPushButton: :QPushButton (const QString & text, QWidget * parent = 0)

to zobaczymy, ze drugi parametr jest odpowiednikiem pierwszego parametru
konstruktora klasy QMainWindow. W dwdch pierwszych programach przyciski
byty elementami gtdéwnymi, stad drugi parametr konstruktora QPushButton
mial wartos¢ domyslna, jednak w tym przypadku tworzymy element podrzedny
1 w tym miejscu podajemy wskaznik do gtdwnego okna. Oczywiscie, takze
potozenie przycisku okreslone jest we wspotrzednych okna nadrzednego,

a nie pulpitu.

6. Aby napis przycisku odpowiadat wykonywanej przez niego funkcji, musisz
jeszcze odpowiednio potaczy¢ sygnat (zdarzenie) generowany po nacisnigciu
przycisku z odpowiednim gniazdem (ang. slot), czyli metoda, ktora bedzie
wywolana w wyniku nacis$nigcia przycisku. Stuzy do tego metoda connect
klasy QObject. W naszym przyktadzie nacisnigcie przycisku zakonczy prace
programu poprzez wywolanie metody quit klasy QApplication:

Q0bject: :connect (&button,SIGNAL (clicked()),&app,SLOT (quit())):

Parametry tej funkcji tworza dwie pary. Pierwsza para okres$la Zrodto i rodzaj
sygnatu (w naszym przyktadzie obiekt button 1 jego metodg c1icked), druga
— jego odbiorcg i wywolywane gniazdo (w przyktadzie obiekt app i jego
metodg quit). Blizej mechanizm sygnatéw i1 gniazd opiszemy w rozdziale 15.

7. Ostatnig czynnoscia zwigzana z oknem jest jego wyswietlenie, co realizuje
poznana juz wczesniej metoda show:

window.show ();

Zauwaz, ze wykonujemy metode show dla gtdwnego obiektu w hierarchii
elementéw okna, czyli w tym przypadku dla obiektu klasy QMainindow.
Zadanie wyswietlenia elementéw podrzgdnych wykona gléwny element
w hierarchii.

8. Po uzupehieniu o znane juz z poprzednich programow zakonczenie:
return app.exec():
catos¢ tekstu zrodtowego programu wyglada nastgpujaco:

#include <QApplication>
#include <QPushButton>
#include <QTextCodec>

#include <QMainWindow>
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int main(int argc, char *argv[])
{
QApplication app (argc, argv);
QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec: :codecForName ("Windows-1250"));
QMainWindow window:
window.setGeometry (400,300,300,200);
window.setWindowTitle ("Przyktad 3");
QPushButton button ("Wyjscie",&window);
button.setGeometry (100,120,100,40);
Q0bject: :connect (&button,SIGNAL (clicked()),&app,SLOT (quit()));
window.show ()
return app.exec();

}

Po kompilacji 1 uruchomieniu otrzymamy okno przedstawione na rysunku 12.6.

Rysunek 12.6. _Ip/x]

Przycisk umieszczony
w oknie aplikacji

Wy jScie |

Tworzenie wiasnej klasy okna

Ostatnim krokiem do poznania struktury aplikacji Qt jest utworzenie wiasnej klasy okna.
Podobnie jak w poprzednim przyktadzie, jako klas¢ bazowa wykorzystamy QMainWindow,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby elementy GUI tworzy¢ na bazie klasy QWidget.
Wybdr QMainlindow podyktowany jest gldwnie jej przygotowaniem do obstugi standar-
dowych elementéw gléwnych okien programéw. Jezeli taka funkcjonalno$¢ nie jest
potrzebna, klase, ktdra ponizej opisujemy, mozna takze zbudowac na bazie QWidget.
Popatrzmy zatem na kolejny przyktad.

Przykiad 12.4. Wiasna klasa okna

1. Ponownie skorzystaj z szablonu aplikacji Qt i zapisz projekt w nowym folderze.
2. Pliki nagtdéwkowe pozostajq takie, jak w poprzednim przyktadzie:

#include <QApplication>
#include <QPushButton>
#include <QTextCodec>

#include <QMainWindow>

3. Klasg reprezentujaca okno nazwij MyWindow. Zawiera ona jedynie konstruktor,
destruktor oraz jedno prywatne pole button — wskaznik na obiekt klasy
QPushButton:
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class MyWindow: public QMainWindow

{
public:
MyWindow ();
~MyWindow ();
private:
QPushButton *button;
1

4. Konstruktor klasy MyWindow realizuje takie same zadanie jak program
z poprzedniego przyktadu. Tworzone okno ma rozmiary 300 na 200 pikseli
1 zawiera jeden przycisk, ktdrego nacisnigcia zamyka okno 1 koficzy dziatanie
catego programu:

MyWindow: :MyWindow (): QMainWindow ()

{

setGeometry (400,300,300,200);

setWindowTitle ("Przyktad 4"):

button = new QPushButton ("WyjsScie", this);

button -> setGeometry (100,120,100,40);

connect (button,SIGNAL (clicked()).qApp,SLOT (quit()));
}

Warto zwrdci¢ uwage na to, ze obiekt reprezentujacy przycisk tworzymy
dynamicznie, a wskaznikiem do obiektu klasy bazowej wzgledem przycisku
jest this. Druga zmiang jest wykorzystanie w wywotaniu funkcji connect jako
trzeciego parametru makra gApp, ktore przekazuje wskaznik do obiektu klasy
QApplication. Specjalne mechanizmy zawarte w bibliotece Qt uniemozliwiaja
utworzenie wigcej niz jednego obiektu tej klasy.

5. Destruktor klasy MyWindow pozostaw pusty. Usunigcie elementoéw GUI tworzonych
dynamicznie zostanie zrealizowane automatycznie przez obiekt bedacy najwyzej
w hierarchii.

MyWindow: : ~MyWindow ()
{
}

6. Prezentowana ponizej funkcja main osiagnela postac, ktdra bedziemy stosowac
w wigkszosci programow przykladowych:

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

{
QApplication app (argc, argv);
QTextCodec: :setCodecForCStrings (QTextCodec: :codecForName ("Windows-1250"));
MyWindow window;
window.show ()
return app.exec();
}

Po wpisaniu catosci, kompilacji i uruchomieniu programu uzyskamy efekt
niemal identyczny z efektem w poprzednim przyktadzie. Jedyna roéznica to
inny tytut okna. Okno programu przedstawiamy na rysunku 12.7.
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Rysunek 12.7. o [=EY
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Qt Designer

Filozofia pracy 1 ogélny wyglad Qt Designera sa zblizone do innych wizualnych edyto-
row graficznego interfejsu uzytkownika. Osoby znajace takie srodowiska jak Borland
Delphi czy Microsoft Visual Basic znajda tu wiele podobienstw.

Przy uruchomieniu Qt Designer standardowo wyswietla okno kreatora rodzaju tworzo-
nego formularza — tak jak to przedstawiamy na rysunku 12.8. Mozemy wybra¢ okna
dialogowe z przyciskami lub bez przyciskéw, okno gldwne oparte na klasie QMainWindow
oraz dowolng kontrolke GUI na bazie klasy QWidget. Jezeli wytaczymy opcj¢ wyswie-
tlania kreatora nowego formularza, mozna go uruchomi¢ z opcji menu File\NewForm.
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Rysunek 12.8. Q¢ Designer z otwartym oknem wyboru rodzaju tworzonego formularza



Rozdziat 12. ¢ Struktura aplikacji Qt

219

Po wyborze odpowiedniego rodzaju tworzonego formularza (w naszym przykladzie
jest to Main Window) otrzymujemy gotowy do pracy graficzny edytor interfejsu uzyt-
kownika, ktorego przyktadowy wyglad przedstawiony jest na rysunku 12.9. Warto po-
swigci¢ chwilg czasu na wygodne ustawienie elementow edytora. Na poczatku mozna
zamknac czgs¢ okien — proponuj¢ pozostawi¢ Widget Box, Property Editor oraz Object
Inspector.
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Rysunek 12.9. Q¢ Designer w trakcie edycji formularza typu Main Window

Przedstawione na rysunku 12.10 okno Widget Box zawiera palete elementow GUI (okno
widoczne jest takze w lewej czgsci rysunku 12.9). Wybrang kontrolke przenosimy na
okno formularza, korzystajac z mechanizmu przeciagnij i upus¢. Widoczna na oknie
siatka punktéw utatwia rozmieszczanie poszczegolnych elementéw okna.

Wiasciwosci wybranego elementu wyswietlane sa w oknie Property Editor, ktore
przedstawiamy na rysunku 12.11. Okno to zawiera informacje o klasie reprezentuja-
cej dany element oraz jej klasach bazowych. Na rysunku 12.12 widzimy, ze wybra-
nym elementem jest gldéwne okno aplikacji (klasa QMainWindow, ktora dziedziczy po
klasach QWidget 1 QObject). Wszystkie wlasciwosci wyswietlane w oknie Property
Editor maja — oczywiscie — swoje odpowiedniki w polach klasy.
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Rysunek 12.10. x|
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Ostatnim z podstawowych okien Qt Designera jest okno Object Inspector, ktdre przed-
stawiamy na rysunku 12.12. Zawiera ono hierarchi¢ klas biezacego projektu. W oknie
prezentowanym na rysunku 12.12 zamiescili$my poczatkowa hierarchi¢ klas szablonu
Main Window. Widzimy tu elementy klasy QMainWindow, takie jak centralna kontrolka
okna (centralwidget), pasek menu (menubar) oraz pasek statusu (statusbar), ktore
blizej omoéwimy w nastgpnym rozdziale.
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Rysunek 12.11.
Okno Property Editor

Rysunek 12.12.
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Integracja Qt Designer i Dev-C++

Qt Designer zapisuje opis formularzy w plikach z rozszerzeniem ui, ktére wykorzy-
stuja sktadni¢ XML. Biblioteka Qt zawiera specjalne narzedzie — kompilator inter-
fejsu uzytkownika UIC (ang. user interface compiler) — ktore konwertuje pliki ui do
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Rysunek 12.13. Opcje projektu x|
Dodanie pliku qt.mak
do projektu Dgdlne | Pliki | Kompilator | Parametry | Plikikatalogi | Wwijscie BEERGIEY Informacie ...

plikow nagtéwkowych w jezyku C++. Do integracji w srodowisku Dev-C++ kompi-
latora UIC 1 innych specjalistycznych narzedzi biblioteki Qt wykorzystamy narzg¢dzie
gt-moc-ui-rcc. Plik wykonywalny g#-moc-ui-rcc.exe kopiujemy do folderu C:\Dev-Cpp!
> bin, a plik gt.mak, zawierajacy dodatkowe polecenia dla narzedzia make, umiesz-
czamy w folderze z projektem. Ostatnim etapem konfiguracji jest dodanie pliku gz.mak
w opcjach projektu Dev-C++ (menu Projekt\Opcje projektu) w zaktadce Makefile, tak
jak to przedstawiamy na rysunku 12.13. W przypadku plikéw formularzy automa-
tycznie wygenerowany przez UIC plik nagldéwkowy bedzie miat nazwe taka sama jak
plik ui (bez rozszerzenia) uzupetiona dodatkowo o przedrostek ui .

[~ Uzyj Makefile uzptkownika [nie generuj Makefile, uzy tega)
| =

? |nfarmacia o modyfikacii Makefils...

Dodaj ponizeze pliki do b akefile:

qt.mak.

TS

Zamier | [rada | [zur | Uzun niewaz'n_l.Jl

\/ Ok I x Anulu | ? Parmoc |

Wykorzystanie formularzy
w programach

Wygenerowane za pomoca Qt Designera pliki formularzy mozna w stosunkowo tatwy
sposob wykorzysta¢ w aplikacji. Dwa sposoby najczesciej stosowne w praktyce prze-
¢wiczymy na przyktadach. Pierwszym z nich bedzie uzycie wielodziedziczenia.

Przyktad 12.5. Formularz dotgczony za pomocga wielodziedziczenia

1. Korzystajac z szablonu aplikacji Qt, utwdrz nowy projekt. Funkcja main bedzie
miata taka samg zawartos¢ jak w poprzednim przyktadzie. Mozesz takze
wykorzysta¢ pliki z tego przyktadu. Klas¢ MyWindow ogranicz do minimum:

class MyWindow: public QMainWindow
{
public:

MyWindow ():

~MyWindow () {}
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Podobnie ograniczona do minimum jest implementacja konstruktora:

MyWindow: :MyWindow ():
QMainWindow (0,Qt::Window)
{

}

2. W Qt Designerze utworz nowy projekt formularza oparty na szablonie Main

Window. Korzystajac z edytora wtasciwosci (okno Property Editor), zmodyfikuj
nazwe klasy (wtasciwos¢ objectName) na Window, rozmiary okna (wlasciwos¢
geometry) do 300 na 200 pikseli oraz dobierz odpowiedni tytut okna (wtasciwosc¢
windowTitTle). Wstepnie przygotowany projekt zapisz pod nazwa window.ui

w folderze z projektem. Okno Property Editor z wlasciwos$ciami naszej klasy
Window przedstawiamy na rysunku 12.14. Warto jednoczesnie zauwazyc, ze te
wiasciwosci klasy, ktorych warto$¢ po modyfikaciji odbiega od stanu poczatkowego,

wyrozniane sg w oknie Property Editor pogrubiong czcionka.

Rysunek 12.14.
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3. Na formularzu okna umieszczamy przycisk — obiekt klasy PushButton. Jego
nazwe zmieniamy na button, rozmiary i potozenie to kolejno: 100, 120, 100
140, a wyswietlany tekst (wlasciwos¢ text) to Wy jscie. Struktura klasy
formularza powinna wygladac tak, jak na rysunku 12.15.

Rysunek 12.15. Object Inspector x|
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form'ulal.”za B \Window QM airtA indow:
zawierajqcego El centrabwidget |Ovidget
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4. Do ukonczenia prac nad pierwszym formularzem pozostato jeszcze wytaczenie
niepotrzebnego paska statusu oraz paska menu. Wybierz odpowiednie klasy
w oknie Object Inspector 1 whasciwos¢ enabled ustaw na false. Dodatkowo
dla paska statusu musisz wylaczy¢ jeszcze brzeg dla tapki kursora myszy
(wlasciwos¢ sizeGripEnabled). W efekcie otrzymali$my projekt formularza
doktadnie odpowiadajacy oknu z poprzedniego przyktadu.

Plik window.ui wyglada nastepujaco:

<ui version="4.0" >
<class>Window</class>
<widget class="QMainWindow" name="Window" >
<property name="geometry" >
<rect>
<x>0</x>
<y>0</y>
<width>300</width>
<height>200</height>
</rect>
</property>
<property name="windowTitle" >
<string>QtDesigner - test</string>
</property>
<widget class="QWidget" name="centralwidget" >
<property name="enabled" >
<bool>true</bool>
</property>
<widget class="QPushButton" name="button" >
<property name="geometry" >
<rect>
<x>100</x>
<y>120</y>
<width>100</width>
<height>40</height>
</rect>
</property>
<property name="text" >
<string>Wyjl>cie</string>
</property>
</widget>
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</widget>
<widget class="QMenuBar" name="menubar" >
<property name="enabled" >
<bool>false</bool>
</property>
<property name="geometry" >
<rect>
<x>0</x>
<y>0</y>
<width>300</width>
<height>23</height>
</rect>
</property>
</widget>
<widget class="(QStatusBar" name="statusbar" >
<property name="enabled" >
<bool>false</bool>
</property>
<property name="sizeGripEnabled" >
<bool>false</bool>
</property>
</widget>
</widget>
<resources/>
<connections/>
</ui>

5. Do projektu dotacz plik window.ui, a w opcjach projektu umies¢ plik gz.mak

1 nastgpnie skompilyuj catos¢. Przy pierwszej kompilacji w folderze z projektem

zostanie utworzony dodatkowy plik ui window.h, ktéry zostat wygenerowany

przez kompilator UIC. Plik ten dotacz do projektu.

Plik ui window.h zawiera jednoczesnie deklaracj¢ 1 implementacje¢ klasy

Ui _Window:

class Ui_Window

{

public:
QWidget *centralwidget;
QPushButton *button:
QMenuBar *menubar;
QStatusBar *statusbhar;

void setupUi(QMainWindow *Window)

{

if (Window->objectName().isEmpty())
Window->setObjectName(QString: : fromutf8("Window"));

Window->resize(300, 200);

centralwidget = new QWidget (Window);

centralwidget->setObjectName(QString: : fromUtf8("centralwidget™)):

centralwidget->setEnabled(true):

button = new QPushButton(centralwidget):
button->setObjectName(QString: : fromUtf8("button™));
button->setGeometry(QRect (100, 120, 100, 40));
Window->setCentralWidget (centralwidget):

menubar = new QMenuBar (Window) ;
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menubar->setObjectName(QString: : fromUtf8("menubar"));
menubar->setEnabled(false):

menubar->setGeometry(QRect (0, 0, 300, 23));
Window->setMenuBar(menubar) ;

statusbar = new QStatusBar(Window) ;
statusbar->setObjectName(QString: : fromutf8("statusbar"));
statushbar->setEnabled(false);
statushar->setSizeGripEnabled(false);
Window->setStatusBar(statusbar):

retranslateUi (Window) ;

(QMetalObject: :connectSTotsByName (Window) ;
} /] setupUi

void retranslateUi(QMainWindow *Window)

{
Window->setWindowTit1e(QApplication: :translate("Window", "QtDesigner - test",

<0, QApplication::UnicodeUTF8));
button->setText(QApplication: :translate("Window", "Wyj\305\233cie", 0,
<>QApplication::UnicodeUTF8));
Q_UNUSED(Window) ;
} /1 retranslateUi
}

Dodatkowo plik ten zawiera przestrzen nazw Ui z klasa Ui_Window:

namespace Ui {
class Window: public Ui Window {};
} // namespace Ui

6. W definicji klasy dodaj dziedziczenie prywatne klasy wygenerowane;j
Ui:: Window:

class MyWindow: public QMainWindow, private Ui::Window

Oczywiscie, na poczatku pliku mywindow.h trzeba jeszcze dotaczy¢
odpowiedni plik nagtowkowy:

#include "ui_window.h"

7. W konstruktorze naszej klasy wywotaj metod¢ setup Ui znajdujacay si¢
w klasie Ui: :Window:

setupUi (this);

Parametrem tej metody jest wskaznik do obiektu klasy QMainWindow, czyli
w naszym przypadku this.

Laczymy takze sygnat wysytany przez przycisk button w doktadnie taki sam
sposob jak w poprzednim przyktadzie.

connect (button,SIGNAL (cTicked()),qApp,SLOT (quit()))

8. Po kompilacji projektu i uruchomieniu programu uzyskamy okno, takie jak
na rysunku 12.16.
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Rysunek 12.16. B tDesigner - test - o] x|
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Drugim obok wielodziedziczenia typowym sposobem wykorzystania w programie for-
mularzy wygenerowanych przez Qt Designer jest dofaczenie pola bedacego obiektem
klasy wygenerowanej przez kompilator UIC. Roznice w stosunku do wielodziedzi-
czenia pokazemy na przykladzie.

Przyktad 12.6. Formularz dotagczony jako pole klasy

1. Skopiuj wszystkie pliki z poprzedniego przyktadu i otworz plik projektu
w Dev-C++.

2. W definicji klasy MyWindow dodaj pole window bedace obiektem klasy
Ui :Window. Jednoczesnie usun dziedziczenie po klasie Ui : :Window:

class MyWindow: public QMainWindow

{
public:
MyWindow ();
~MyWindow () {}
private:
Ui::Window window:;
}s

3. Konstruktor klasy MyWindow, podobnie jak w poprzednim przyktadzie, musi
wywola¢ metode setupUi klasy Ui : :Window. Jedyna roznica polega na innym
sposobie dostgpu do tej metody. Metode, zamiast bezposrednio, wywotujemy
za posrednictwem pola window:

window.setupUi (this);
Analogicznie modyfikujemy pierwszy parametr funkcji connect:
connect (window.button,SIGNAL (clicked()),qApp,SLOT (quit()))

4. Po kompilacji 1 uruchomieniu programu otrzymujemy efekt analogiczny
do efektu z przyktadu 12.5.

Z dwéch przedstawionych metod wykorzystania formularzy generowanych przez Qt
Designer najbardziej uniwersalna jest metoda druga. W przeciwienstwie do wielodzie-
dziczenia, pozwala ona na bezproblemowe dotaczenie do jednej klasy aplikacji wielu
formularzy. Jednak w typowych sytuacjach zastosowanie wielodziedziczenia jest naj-
wygodniejsza metoda, gtownie dzigki bezposredniemu dostgpowi do wszystkich elemen-
tow formularza.
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Test

Wsréd pytan testowych dotyczacych powyzszego rozdzialu poprawna jest co najmnie;j
jedna odpowiedz.

1. Bazowgq klasg okna aplikacji moze by¢:
a) QPushButton,
b) QMainWindow,
c) QWidget,
d) QApplication.
2. Ile obiektow klasy QApplication moze wystapi¢ w programie:
a) dowolna 1los¢,
b) tylko jeden,
c) ilos¢ obiektow zalezy od ilosci kontrolek.
3. Jakie domyslne kodowanie znakéw obstuguje klasa QString:
a) Latin 1,
b) Windows 1250,
c) ICO 8859-2.
4. L .aczenie sygnatow 1 gniazd umozliwia metoda connect klasy:
a) QWidget,
b) QMainWindow,
c) QApplication,
d) QObject,
e) QString.

5. Domyslna nazwa obiektu klasy QMainWindow formularza tworzonego przez
Qt Designer to:

a) MyWindow,
b) MainWindow,
c) Window,

d) Widget.





