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Pocetak rada

U ovom poglavlju nauciéete kako da kombinujete osnovni C++ sa funkcionalnoséu
koju pruza Qt kako biste napravili nekoliko malih GUI aplikacija. U ovom poglav-
lju izloziéemo dve kljucne ideje Qt-a: ,signali i slotovi” i projekat. U poglavlju 2,
temu ¢emo obraditi detaljnije, a u poglavlju 3 éemo poceti sa pravljenjem stvarne
aplikacije.

Hello Qt

Evo vrlo jednostavnog Qt programa:

1 #include <qgapplication.h>

2 #include <qlabel.h>

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

4 {

5 QApplication app(argc, argv);

6 QLabel *label = new QLabel("Hello Qt!",0);
7 app.setMainWidget (Label);

8 label->show();

9 return app.exec();

10 }

Ko6d éemo prvo prouciti red po red, potom éemo vas nauciti kako da ga kompajli-
rate i izvrsite.

Redovi 11 2 sadrze definicije klasa Qapplication i QLabel.

U redu 5 stvara se objekat klase QApplication koji ¢e upravljati resursima cele
aplikacije. Konstruktor klase QApplication zahteva argumente argc i argv zato Sto
Qt podrzava nekoliko sopstvenih argumenta komandne linije.

U redu 6 stvara se objekat klase aLabel, softverska naprava koja ée prikazati tekst
»Hello Qt!”. U terminologiji Qt-a, softverska naprava je vizuelni element na kori-
snickom interfejsu. Softverske naprave mogu da sadrze druge softverske naprave,
na primer, prozor aplikacije obi¢no je softverska naprava koja sadrzi softverske
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4 1. Pocetak rada

naprave QMenuBar, QToolBar, QStatusBar i jo$ neke softverske naprave. Argument 0
u konstruktoru klase QLabel (nula pokazivac) govori da je softverska naprava u
sopstvenom prozoru, a ne unutar drugog prozora.

U redu 7 pravi se labela glavne aplikacijske softverske naprave. Kada korisnik
zatvori glavnu softversku napravu (na primer, pritiskom na X u naslovnoj liniji
prozora), rad programa ¢e se zavrSiti. Bez glavne softverske naprave, program bi
bio aktivan u pozadini ¢éak i kada korisnik zatvori prozor.

U redu 8 labela ée postati vidljiva. Prilikom izrade, softverske naprave su uvek
nevidljive, tako da ih moZemo podesiti pre prikazivanja, i na taj nacin izbedéi tre-
perenje.

U redu 9 kontrola aplikacije prebacuje se na Qt. U ovom trenutku, program ulazi
u neku vrstu rezima pripravnosti, u kome ¢eka akcije korisnika preko misa ili
tastature.

Akcije korisnika stvaraju dogadaje na koje program moze da odgovori, obi¢no izvr-
Savanjem jedne ili vise funkcija. Po ovome, GUI aplikacije se drasti¢no razlikuju
od konvencionalnih komandnih programa, koji obi¢no obraduju ulazne parametre,
stvaraju rezultate i prekidaju izvrsavanje bez ljudske intervencije.

o heto [ |[B]X]
Hello Ot

Slika 1.1. Hello na Windowsu XP

Vreme je da program testirate na vasem racunaru. Prvo, morate da instalirate Qt
3.2 (ili noviju verziju Qt-a 3), proces koji je objasnjen u dodatku A. Od ovog tre-
nutka, pretpostavljacemo da ste ispravno instalirali kopiju Qt-a 3.2 i da je Qt-ov
direktorijum bin smesten u promenljivoj okruzenja PATH. (U Windowsu, ovo ce
automatski uraditi instalacioni program Qt-a, tako da ne morate da brinete o
tome.)

Biée vam neophodan izvorni kod programa Hello koji se nalazi u datoteci hello.
cpp smesStenoj u direktorijum hello. Datoteku hello.cpp moZete sami popuniti
ili je kopirati sa CD-a koji ste dobili uz ovu knjigu, a nalazi se u direktorijumu
\examples\chap@i\hello\hello.cpp.

Iz komandne linije, predite u direktorijum hello i potom napisSite

gmake —project
da biste napravili datoteku projekta nezavisnu od platforme (hello.pro) i potom
napisite

gmake hello.pro

da biste od datoteke projekta napravili datoteku za izgradnju za specificnu plat-
formu. Pokrenite naredbu make da biste izgradili program, a program pokrenite
pisanjem naredbe hello na Windowsu, ./hello na Unixu i open hello.app na Mac
OS X. Ukoliko koristite Microsoftov Visual C++, umesto naredbe make morate da
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izvrsite naredbu nmake. Ili, mozZete napraviti datoteku projekta Visual Studija od
datoteke hello.pro ukoliko napisete

gmake —tp vc hello.pro

i da potom program izgradite u Visual Studiju.

M hello E]|E| f'5__<|

Helfo Ot

Slika 1.2. Labela sa osnovnim formatiranjem u HTML-u

Sad se mozemo malo zabaviti: osveziéemo labelu koriséenjem jednostavnog HTML
stila za formatiranje. Ovo mozemo uraditi zamenom koda

QLabel *label = new QLabel("Hello Qt!",0);

kodom

QLabel *label = new QLabel("<h2><i>Hello</i> "
"<font color+red>Qt!</font></h2>",0);

i ponovo izgraditi aplikaciju.

Pravljenje veza

Primerom koji sledi ilustrovacemo kako da odgovorite na akcije korisnika. Aplika-
cija se sastoji od dugmeta na koje korisnik moze pritisnuti miSem kako bi izasao iz
aplikacije. Izvorni kéd je vrlo slican programu Hello, osim $to kao glavnu softver-
sku napravu koristimo klasu QPushButton umesto klase QLabel, i $to povezujemo
akciju korisnika (pritisak dugmeta) sa delom koda.

Izvorni kéd ove aplikacije nalazi se na CD-u u datoteci \examples\chap@1\quit\
quit.cpp.

m quit [= (B[]

Slika 1.3. Aplikacija Quit

1 #include <qgapplication.h>
#include <qgpushbutton.h>

N

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

{
QApplication app(argc, argv);
QPushButton *button = new QPushButton("Quit",0);
QObject::connect (button, SIGNAL(clicked()),

&app, SLOT(quit()));

app.setMainWidget (button);
button->show();

QO OWO~NO®U AW
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11 return app.exec();
12}

Softverska naprava Qt-a emituje signale kako bi utvrdila da li je korisnik izvrsio
akciju ili da li se promenilo stanje”. Na primer, klasa QPushButton emituje signal
clicked() kada korisnik izabere dugme. Signal moze biti povezan sa funkcijom
(koja se u tom kontekstu naziva slot), tako da se prilikom emitovanja signala slot
automatski izvrsava. U nasem primeru, signal dugmeta clicked() povezujemo sa
slotom quit () objekta QApplication. Makroi SIGNAL () i SLOT() deo su sintakse; bice
detaljnije objasnjeni u narednom poglavlju.

Sada ¢emo napraviti aplikaciju. Pretpostavljamo da ste napravili direktorijum quit
u kome je quit.cpp. IzvrSite gmake u direktorijumu quit da biste generisali projek-
tnu datoteku, zatim je izvrsite ponovo da biste generisali datoteku za izgradnju:

gmake -project
gmake quit.pro

Sada podignite i izvrsite aplikaciju. Ukoliko pritisnete Quit, ili pritisnete razma-
knicu (Sto je isto kao da ste pritisnuli dugme), prekinucete izvrSavanje aplika-
cije.

U narednom primeru pokazacemo na koji naéin da koristite signale i slotove kako

biste sinhronizovali dve softverske naprave. Aplikacija korisnika pita za godine
starosti, koje korisnik mozZe da upiSe upotrebom brojaca ili klizaca.

B Enter Your Age [Z”-El@

30 B A

Slika 1.4. Aplikacija Age

Aplikacija se sastoji od tri softverske naprave: QSpinBox, GSlider i QHBox (maketa
horizontalnog okvira). Glavna softverska naprava aplikacije je GHBox. Softverske
naprave QSpinBox i QSlider prikazuju se unutar softverske naprave QHBox, oni su
deca softverske naprave QHBox.

QHBox
QSpinBox H Qslider

Slika 1.5. Softverske naprave aplikacije Age

#include <qgapplication.h>
#include <ghbox.h>
#include <qgslider.h>
#include <qspinbox.h>

AWM=

* Qt-ovi signali nisu u vezi sa Unixovim signalima. U ovoj knjizi, razmatracemo samo Qt-ove signale.
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5 int main(int argc, char =*argv[])

6 {

7 QApplication app(argc, argv);

8 QHBox *hbox = new QHBOX(0Q);

9 hbox->setCaption("Enter Your Age");

10 hbox->setMargin(6);

11 hbox->setSpacing(6);

12 QSpinBox *spinBox = new QSpinBox(hbox);

13 QSlider *slider = new QSlider(Qt::Horizontal, hbox);
14 spinBox ->setRange(0,130);

15 slider->setRange(0,130);

16 QObject::connect(spinBox, SIGNAL(valueChanged(int)),
17 slider, SLOT(setValue(int)));

18 QObject::connect(slider, SIGNAL(valueChanged(int)),
19 spinBox, SLOT(setValue(int)));
20 spinBox->setValue(35);
21 app.setMainWidget (hbox);
22 hbox->show() ;
23 return app.exec();
24 }

U redovima od 8 do 11 podeSava se softverska naprava GHBox". Pozvaéemo funk-
ciju setCaption() da bismo postavili tekst koji ¢e biti prikazan u naslovnoj liniji
prozora. Potom ¢emo postaviti prazan prostor (6 piksela) oko i izmedu dece sof-
tverskih naprava.

U redovima 12 i 13 prave se softverske naprave QSpinBox i @Slider kojima je roditelj
softverska naprava QHBox.

Tako nismo eksplicitno podesili poziciju ili veli¢inu bilo koje softverske naprave,
softverske naprave QSpingBox i @Slider pojavice se lepo rasporedene jedna pored
druge unutar softverske naprave GHBox. Ovako su rasporedene zato Sto softver-
ska naprava QHBox automatski dodeljuje razumne pozicije i veli¢ine svojoj deci na
osnovu njihovih potreba. Qt pruza mnoge klase kao $to je GHBox kako bi nas oslo-
bodio posla fiksnog kodiranja pozicije na ekranu unutar aplikacije.

U redovima 14 i 15 odreduju se vazeci opsezi brojaca i klizaca. (Sa sigurno$éu
moZemo pretpostaviti da korisnik moze biti star najvise 130 godina.) Dva poziva
funkcije connect() prikazane u redovima 16 i 19 obezbeduju da su brojac i klizac
sinhronizovani tako da uvek prikazuju iste vrednosti. Svaki put kada se promeni
vrednost jedne softverske naprave, emituje se signal valueChagned(int), a slot
setValue(int) druge softverske naprave poziva se sa novom vrednoscéu.

U redu 20, vrednost broja¢a postavlja se na 35. Kada se ovo dogodi, softverska
naprava QSpinBox emituje signal valueChanged(int) sa argumentom tipa int
¢ija je vrednost 35. Ovaj argument prosleduje se slotu setvalue(int) softverske

* Ukoliko prilikom kompajliranja od konstruktora QHBox dobijete gresku, znaci da koristite stariju
verziju Qt-a. Potrudite se da koristite Qt 3.2.0 ili noviju verziju Qt-a 3.
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naprave QSlider, koji vrednost klizada postavlja na 35. Kliza¢ potom emituje
signal valueChanged(int), jer se njegova vrednost promenila, okidajuéi slot brojaca
setValue(int). Medutim, u ovom trenutku, slot setvalue(int) ne emituje nikakav
signal, jer je vrednost klizaca ve¢ postavljena na 35. Na ovaj nac¢in onemogucena
je beskonacna rekurzija. Na slici 1.6 dat je pregled ove situacije.

1. OELLELRRETTINY

setValue(35)

2. 357 OLLLLLRRLI
valueChanged(35)

setValue(35)

v
3. g

valueChanged(35)

setValue(35)
4. 357 nunm

Slika 1.6. Promenom jedne vrednosti promenice se obe.

U redu 22 prikazujemo softversku napravu QHBox i njegovo dvoje dece softverskih
naprava.

Qt-ov pristup pravljenju korisnickih interfejsa lako se razume i veoma je fleksibi-
lan. Najceséi Sablon koji koriste Qt programeri je da naprave primerke softverskih
naprava i da, po potrebi, podese njihova svojstva. Programeri dodaju softverske
naprave postojeéim uredenjima GUI-ja, koje se potom automatski staraju o veli¢ini
i poziciji. Ponasanjem korisni¢kog interfejsa upravlja se povezivanjem softverskih
naprava pomocu Qt-ovog mehanizma signala i slotova.

Koriséenje priru¢ne dokumentacije

Qt-ova priruéna dokumentacija je neophodan alat svakog Qt razvijaoca, buduci da
su njome obuhvacene sve Qt-ove klase i funkcije. (Qt 3.2 sadrzi preko 400 javnih
klasa i preko 6 000 funkcija.) U ovoj knjizi koristiéemo mnoge klase i funkcije Qt-a,
ali ih neemo sve pomenuti, niti ¢emo pruziti sve detalje o klasama koje pome-
nemo. Da biste izvukli najvecu korist od Qt-a, treba da se upoznate sa Qt-ovom
referentnom dokumentacijom.
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Stilovi softverskih naprava

Snimci ekrana koje smo do sada videli nac¢injeni su na Windowsu XP, ali apli-
kacije pisane na Qt-u izgledaju srodno na svakoj podrzanoj platformi. Qt ovo
postize emuliranjem izgleda platforme, a ne ,navlac¢enjem” odredene platforme
ili kompleta softverskih naprava iz platformskog kompleta alatki.
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Slika 1.7. Stilovi koji su svuda dostupni.

Korisnici Qt aplikacija mogu da izbegnu podrazumevani stil koriSéenjem
naredbe komandne linije —style. Na primer, da biste na Unixu pokrenuli apli-
kaciju Age sa stilom Platinum, jednostavno upisite

./age —style=Platinum.

na komandnoj liniji.

B O © Enter Your Age

B Enter, Your, Age |Z||E|[z|

= 35 ) .
w5 B @ pvd y
Windows XP Moc

Slika 1.8. Stilovi specifi¢ni za platformu

Za razliku od ostalih stilova, stilovi za Windows XP i Mac OS X dostupni su
samo na maternjim platformama, jer se oslanjaju na platformski mehanizam
tema.

Dokumentacija je na raspolaganju u HTML formatu u Qt-ovom direktorijumu
doc\html i mozete je citati u bilo kom pretrazivacu. Mozete koristiti aplikaciju Q¢
Assistant, Qt-ov pretrazivaé za pomod, ¢ija moéna svojstva pretrage i indeksira-
nja omogucuju brzu i laksu upotrebu, za razliku od veb pretrazivaca. Da biste
pokrenuli aplikaciju Qt Assistant, u Windowsu iz menija Start izaberite stavke
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Qt 3.2.x] Qt Assistant, na Unixu u komandnoj liniji upiSite assistant ili na Mac OS X
Finderu dvaput pritisnite miSem na stavku assistant.

) Ot Assistant by Trolitech - QApplication Class N =]}
File Edit “ew GCo Bookmarks Help

e Do Q [V EZRD
2| Home | & Classes | Main Classes | Annotated | Grouped Classes | Q'raﬁl

Functions

Contents ‘lndex IBnnIimarks Iﬁegrch |

Look For:

|@Aapluaton QApplication Class Reference
O_ASSERT A| ) - )
O_CHECK_FTR The QApplication class manages the G| application's control flow and main
- settings. More...
Qaceel
Qccessible #include <gapplication.h?
QAgcessiblelnterface § .
QccessibleObject Inherits Abjent
Hastion List o all member functions
gaction-examples
Qsetion Graup — :
gaddPostRoutine Public Members
GAlpha * QApplication  int & ar -
n o, char ™ argy )
i * QApplication { int & arge, char ™ argy, bool GUlenabled )
Onuastyl * enum Type | Tty, GuiClient, GuiServer }
Qarray Class Reference {obsoletz) * QApplication { int & arge, char ™ argy, Type type )
QézciCache * QApplication { Display * dpy, HANDLE wisual = 0, HAMDLE colormap =0 )

* QApplication { Display * dpy, int arge, char ™ argy, HAMDLE visual = 0,

QasciiCachelterator
HANDLE colormap =0 )

BésciDict _ILI + virtual ~QApplication (3
21| » o int avar (v eonst =
2h| | ’
dhomefasminddeyfot-3.1 dochtmlindes html v

Slika 1.9. Qt-ova dokumentacija u programu Q¢ Assistant

Veze u delu ,,API Reference” na pocetnoj stranici omogucéuju razliéite nacine kre-
tanja kroz klase Qt-a. Na stranici ,,All Classes” navedene su sve klase Qt-ovog
API interfejsa. Stranica ,Main Classes” sadrzi listu najéesée koriséenih klasa u
Qt-u. Za vezbu, mogli biste da potrazite klase i funkcije koje smo koristili u ovom
poglavlju. Zapamtite da su nasledene funkcije dokumentovane u osnovnoj klasi,
na primer, klasa QpushButton nema svoju funkciju show(), ali je nasleduje od svog
pretka, klase awidget. Na slici 1.10 prikazane su medusobne veze klasa koje smo
do sada prikazali.

Qt
I
QObject
[ | |
QApplication QWidget
l
[ [ [ |
QButton QFrame QSlider  QSpinBox

I

I I

QPushButton ~ QHBox QLabel

Slika 1.10. Stablo nasledivanja Qt-ovih klasa koje smo do sada prikazali.

Priru¢na dokumentacija tekuce verzije Qt-a i nekih ranijih verzija dostupna je
na adresi http://doc.trolltech.com/. Na ovoj lokaciji nalaze se odabrani ¢lanci
iz biltena Q¢ Quarterly, koji se Salje svim Qt programerima sa komercijalnim
licencama.



