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BEVEZETES

A Qt strandkonyv a Qt keretrendszerrél szol. Nincs benne roméanc, fesziiltség és drama,
azaz végsd soron nem is igazi strandkonyv, de egy kicsit mégis: habkonny és fajdalommentes

ismerkedést kinal a keretrendszerrel, annak f&bb lehet6ségeivel.

Szerz6t, szerkeszt6t, lektort az a cél vezérelte, hogy a programozé vagy programozoépalanta
anélkil ismerkedhessen meg a Qt-vel (vagy Qt-tal, merthogy a Qt kiejtése korulbeliil ,kjut”,
azaz cuki, aranyos, édes), hogy ugy istenigazabdl neki kéne allnia a tanulasnak. Nincs hat sz6
arrol, hogy az Olvasé referenciamtivet bongészne éppen. Mar csak azért sem, mert maga a Qt
oriasi, és elég gyorsan valtozik ahhoz, hogy mire elkésziilne egy igazan atfogo és szakmailag

korrekt md, mar lennének olyan pontok, ahol elavultnak szamitana.

Manapsag j6 sok szakkonyvon az olvashaté, hogy mindenkinek csak a javara szolgal, ha
elolvassa. Itt is szerepelhetne az, hogy egyarant hasznos a telefonjaval bajlodé kisiskolastol
kezdve mindenkinek, akinek valami elektromos keriil a kezébe, legyen az akar egy hajszarito.

De azért igyeksziink ennél korrektebbek lenni.

A konyv idealis olvasdja az a programozni tanul6 ember, aki tdl van a C + +-szal vald
ismerkedés els6 élményein (vagy megrazkédtatasain — nézépont kérdése a dolog). Irt mar par
tulterhelt fliggvényt, nem ijed meg, ha karakterlancokat kell tombben tarolnia és a tombot
rendeznie. Elkésziilt az els6 néhany objektumaval, és reggelire példanyosit maganak vajas
kenyeret. Es, ami a C + +-szal foglalkozok esetében elengedhetetlen: latott mar mutatét, érti a
memoriaszivargas fogalmat — de nem kell vérprofi mutatézsonglérnek lennie.

Mi az, amit még nem kell tudnia? Nem kell ismernie a C + + szabvanyos kényvtarait, és nem
kell tudnia eseményvezérelt programokat irnia. Az egyikre azért nem lesz szitksége, mert gy
adodott, hogy a Qt eszkozkészlete pont elég lesz nekiink, a masikra meg azért nem, mert majd
most ugyis megtanulja. (Egyébként még egy csomé mindent nem kell tudnia, de nem soroljuk
fel mindet.)

Kivanjuk, hogy a kovetkez6 oldalak szolgaljanak az Olvasénak épiilésére, egyben
kikapcsolodasul.

Gardony, 2013. augusztus-oktober

Varga Péter
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MIERT poONT QT?

Ma, amikor programozasi nyelvek garmadajabol valogathatunk, ugyan mégis mért
valasztan az ember a Qt keretrendszert? Lassunk néhany érvet!

C + + alapok

A Qt torténetesen a vilag egyik legismertebb és legelismertebb nyelvét egésziti ki. A
hasznalt kiegészitésekb6l a Meta Object Compiler (becenevén: moc) a forditasi folyamat soran
szabvanyos C + + kodot allit el6. Ezt aztan akar a GCC, akar a Visual Studio, akar a MinGW
képes leforditani.

Mas nyelvbél

Az a helyzet, hogy a Qt elemeinek hasznalata nem csak C + +-bdl lehetséges. Az elemkészlet
hasznalhat6 Java, Python, Perl, Ruby és mas nyelvekb6l.! Ebben a konyvben maradunk a
C + +-nal, de ez ne tantoritson el senkit a mas nyelvekkel val6 hasznalattol.

Multiplatform fejlesztés

Nem is. Inkabb multiplatform forditas és futtatas. A fejlesztést végezhetjiik kedvenc asztali
operacids rendszeriinkon (az IDE fut Windowson, Linuxon és OS X-en), de a forras tobbféle
rendszerre is lefordithatd. Android és iPhone timogatas a Qt 5.2-ben érkezik — persze lehet,
hogy mire e sorokat a nagyko6zonség is olvasni fogja, mar az ,érkezett” forma a helyes: a Qt 5.2-t

2013 &szére varjuk.

Jo IDE
A Qt Creator természetesen végez automatikus kiegészitést, van kornyezetérzékeny stugodja.

Kezel projekteket, taimogat rengeteg verzidkovetdt. Mobileszk6zok esetében a Qt Creator

elkésziti a telepitécsomagot és telepiti a fejlesztd gépéhez csatlakoztatott eszkozre.

Sokféle licencelés

E kényv irasakor a Qt programunk licencelése lehet kereskedelmi, ha ezért vagy azért nem
szandékszunk kozzé adni miviink forraskodjat. Ha pedig szandékszunk, valaszthatunk az
LGPL 2.1 és a GPL 3.0 licenc koziil, azaz megvan a médunk arra, hogy korszer(i szabadszoftveres
licencet hasznaljunk, akar azért, mert ezt kovetel6 kodot épitiink a termékiinkbe, akar azért,

mert Ggy keltiink fel reggel.

Ko6zosségi tamogatas és tulélés

A Qt jelenlegi tulajdonosa, a Digia vezeti a timogatdkat — akar az Olvasot is — tomorits
-Qt Projectet. A KDE Free Qt Foundation nevi alapitvany pedig olyan jogok birtokaban
van, amelyek a Digia felvasarlasa, csédbemenetele, vagy mas céggel vald dsszeolvadasa
esetén lehet6vé teszik az alapitvany szamara a Qt Free Edition szabadszoftveres licenc alatti
kozreadasat. Azaz elvileg nem érheti ilyen okbdl csinya baj a Qt-re alapozott hosszu tava
tizletiinket, és nem kell attél félniink, hogy egy menedzser irodajaban meghozott dontés miatt

egyszer csak kihiuzzak a talpunk aldl kedvenc keretrendszeriinket.

1  http://qt-project.org/wiki/Category:LanguageBindings


http://qt-project.org/wiki/Category:LanguageBindings
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NEHANY EGYEB TUDNIVALO

Egyezziink meg két dologban

Ebben a kényvben a forraskod nyelve teljes egészében az angol, még akkor is, ha a konyv
maga magyar nyelvi. Elismerve, hogy megvannak az érvek a magyar nyelv( valtozo-,
fuggvény- és osztalynevek mellett is, ramutatunk, hogy hasznalatuk hibas gyakorlat
kialakulasidhoz vezet. Manapsag a programoz6 jo eséllyel nemzetkozi projektekben is részt
vesz, forraskodjat mas nyelven beszél6knek is olvasniuk, moédositaniuk, hasznalniuk kell.
Kilonosen igaz ez akkor, ha a kezd6 programozé szabad szoftveres projektben valé részvétellel
igyekszik megszerezni azt a munkatapasztalatot, referenciat, amelynek birtokaban a siker

lényegesen nagyobb esélyével mehet el allasinterjura.

A programjaink eleinte magyarul szélnak a felhasznalohoz, 1évén igy fény deril par dologra

(igen, az ékezetek terén), ami amugy sotét homalyban maradna.

A szakszavakat csak akkor forditjuk magyarra, ha a magyar valtozat hasznalata a magyar
szaknyelvben bevett, kikristalyosodott. Azért is vagyunk 6vatosak a forditassal, mert az angol
nyelv{ internetes szakirodalom torténetesen gazdagabb még a magyarnal is. Kifejezetten
zavard, ha a magyar nyelvii szakkifejezés angol megfeleldje nem jut esziinkbe, és ennek
folyomanyaként nem tudunk jol keresni az interneten. A jé6 magyar szakkifejezés persze
megkonnyiti az ismeretlen fogalom megértését, f6leg annak, akinek (még) nem az angol a

masodik anyanyelve.

A konyvben lévé forraskodok

A forraskodok a kényv egészéhez hasonléan CC-BY-SA licenctiek, azaz a szerz6 feltiintetése
mellett azonos licenccel kozreadhatok, szarmazékos mi késziilhet bel6lik.? Mar amennyiben a

konyv végigolvasasa utan valaki még raszorulna ilyesmire.

A kédokat a legritkabb esetben kozoljiik teljes egészében, mindazonaltal let6ltheték a http://

szabadszoftver.kormany.hu/qtstrandkonyv webhelyrél.

Mire lesz sziikségiink?
A Qt Library-ra, és a Qt Creator-ra. Mindkett6 letolthet6 Windows, Linux és Mac rendszerre
a qt-project.org webhelyrdl, bar Linuxon j6 eséllyel a disztribicionk csomagkezelsjével

érdemesebb telepiteniink.

2 Részletesebben: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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1. PAR $ZO AZ ESEMENYVEZERELT
PROGRAMOKROL

Aki mar irt grafikus feliilettel bird programot, batran lapozzon elére a kovetkez6 fejezetig —

nem lesz messze. A tobbiek olvassanak tovabb.

Amikor az ember programozni tanul, alighanem tudomast szerez arrél, hogy a programok
szekvencialisan, azaz az utasitasok sorrendjében futnak. Van természetesen néhany struktura,
nyelvi elem, ami bonyolitja a helyzetet, nevezetesen az elagazasok és a ciklusok. Ilyenkor
ugye a sok programsor kozil par kimarad, vagy éppen tobbszor is lefut. Tovabb bonyolitjak
a helyzetet az eljarasok és a fiiggvények. De azért valamilyen értelemben mégis szekvencia
marad a szekvencia: mindig megmutathato, hogy épp hol tart a program, és lehet tudni, hogy
mi lesz a kovetkezd dolga.

Nos, més a helyzet egy eseményvezérelt programban.

Itt ugyanis van egy f6 ciklus, ami arra var, hogy bekovetkezzen valamilyen esemény. Az
esemény egyfelél lehet hardveres eredetti: billenty(inyomas, egérmozdulat, vagy -kattintas,
egyéb periféria altal kivaltott megszakitas, masfel6l a program egyes részei is kivalthatnak
eseményeket, példaul a fajlmentésért felelés rész szol, hogy betelt a hattértar. A program

bezarasa egyenértéki a 6 ciklusbol vald kilépéssel.

A program a f6cikluson kiviil 1ényegében mar ,csak” eseménykezel6kbdl all, a £6 ciklus velitk
végezteti el a bekovetkezett események kezelést. Az eseménykezel6k a mi esetiinkben bizonyos
objektumok tagfiiggvényei lesznek. A tagfiiggvények belseje természetesen megint csak

szekvencialis, ugyanakkor lehet6ségiink van a tagfiiggvényekbél eseményt kivaltani.

Azaz az eseményvezérelt program a mi értelmezésiinkben egy vagy tobb objektum, egy
vagy tobb tagfiiggvénnyel, amelyek akkor futnak le, ha az altaluk feldolgozandé esemény
bekovetkezik.

Akkor nézzitkk mindezt most a Qt-n belill. Amikor létrehozunk egy grafikus alkalmazast,

akkor a generalt main.cpp fajl koriilbelil ilyen lesz:

#include <QApplication>
#include "mainwindow.h"

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

{
QApplication a(argc, argv);
MainWindow w;
w.show();
return a.exec();
}

Az emlitett {6 ciklus jelen esetben a QApplication osztalybdl példanyositott a nevi
objektum. A példanyositasa utan létrehozzuk és meg is jelenittetjitk a féablakot, majd
meghivjuk a f6 ciklus exec tagfiiggvényét. Ez utobbi tettiink hatasara lendiill munkaba a £6
ciklus, innent6l végzi a dolgat.
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2. ELSO PROGRAMUNK. IGEN, A ,HELLO VILAG!”,
DE KICSIT BOVEBBEN

2.1. A grafikus objektumok és a Property Editor

Inditsuk el a Qt Creator-t, feltil kattintsunk a Develop fiilre, majd az oldal k6zepe tajan a
Create Project lehet6ségre. Azon beliil valasszuk az Applications és a Qt GUI Application
pontokat, végiil pedig a Choose gombot. Adjunk nevet a késziilé mtinek, és par Next utan az
els6 adando alkalommal kattintsunk a Finish gombra. Létrejon a projektiink, benne a main.

cpp; illet6leg, ha nem babraltunk a beallitasokkal, a mainwindow.cpp és a mainwindow.h fajl.

Aki tirelmetlen, mar fordittathatja és futtathatja is a gépén 1év6 legijabb alkalmazast, akar
ugy, hogy a bal oldali sav alsé része felé talalhato lejatszas-gombra kattint, akar a Ctrl+R
billentytikombinaci6é hasznalataval. Megjelenik egy MainWindow cimsoru ablak, amit lehet
mozgatni, atméretezni, meg még be is zarhato. Tegyiik is meg: annyira azért még nem remek ez

a program, hogy 6rakig ellegyiink vele.

A projekt fajljait megjelenits oszlopban valasszuk a Forms lehet6séget, azon belil pedig az
ott arvalkod6 mainwindow.ui fajlt. Ekkor a képerny6 atalakul. A fajllista helyén a hasznalhato
grafikus objektumok listajat talaljuk, kozépen pedig, a forraskddszerkeszt6 helyén maga a

MainWindow csiicsiil, bar most épp a Type Here felirat olvashato rajta.

Bal oldalrol, az objektumok listajabol valasszuk a Label-t. Ha nem talaljuk, akkor a fenti,
Filter mez&ben elkezdve gépelni a nevét, alighanem el6keriil. Hazzuk réa a kozépen 1év6 ablakra.
A felirata (TextEdit) rakattintva is megvaltoztathat6, de most mégis inkabb a képerny6 jobb
als6 sarkaban 1év6 Property Editor (tulajdonsagszerkeszt6) részen fogjuk modositani.

A Property Editor arra vald, hogy egy grafikus objektumot kénnyen attekinthessen és
modosithasson a fejlesztb. Jelen sorok szerzéje a Delphi nev(i programozasi kornyezet elsé
kiadasaban, még Windows 3.1 alatt latott el6szor ilyet (1995), azaz megkockaztathatjuk, hogy a
koncepcié nem 1j. Keressiik meg a text tulajdonsagot, és médositsuk példaul ,Hell6 vilag!™ra.
Ha azt latjuk, hogy a felirat kiléog a QLabel osztalyd objektumunkbdl (igen, minden Qt-osztaly
neve Q-val kezdédik), akkor modositsuk a méretet akar az egeriinkkel, akar a Property Editor-
ban, a geometry részen. Futtassuk most a mtiviinket, és dicsekedjiink el valakinek, példaul az

aranyhorcségiinknek. Megvan az elsé Qt-programunk!

2.2. A signals and slots mechanizmus

Sem a grafikus fejleszt8, sem a Property Editor nem teszi egyedivé a Qt-t. A signals and slots

mechanizmus azonban igen: a dolog teljes egészében Qt-specifikus.

Az el6z6 projektiinkbél kiindulva
huzzunk ki egy QPushButton-t a
féablakra, majd allitsuk at a szoveget
»Kilépés™re (most is a text tulajdonsag a
baratunk). Fent, a meniisor alatt keressiik
meg a jobbra lefelé mutato nyilat abrazolo
ikont, melynek a sugéja ,Edit Signals/Slots”.
Kattintsunk ra. Azon feliil, hogy bal oldalt

1. dbra: A Signals and Slots ikon
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kiszirkil az objektumok listaja, nem sokat latunk, de ha megprébaljuk a gombot odébbhuzni,

akkor nem fog menni, helyette nyilat rajzolunk.

A nyilat engedjiik el valahol az ablak
teriilete f6l6tt, és megjelenik egy 1j
dialégusablak. Itt lehetéségiink nyilik a
QPushButton valamely signal-jat (jelét) a
MainWindow valamelyik slot*-jahoz kotni.

A QPushButton signal-jai koziil
valasszuk a clicked()-et, a MainWindow-
nal azonban nem latszik az, amit kerestiink.

Tegyiink pipat a Show signals and slots

inherited from QWidget (a QWidget-t6l

orokolt jelek és csapdak megjelenitése)

mellé, és ekkor megjelenik a close() slot.

Jeloljiik ki, és kattintsunk az OK gombra. 2. dbra: Signal-t kétiink slot-hoz
Futtassuk a programot, és kattintsunk a

gombra. Olé!

Mit is végeztiink?

A Qt-ban az objektumok képesek magukbdl signal-okat kiadni, ,kisugarozni”, szakzsargon-
ban emittalni. Ezek olyanok, mint amikor valaki orditozik egy mélygarazsban: korantsem biz-
tos, hogy barki is hallja a zajt. Egy jol nevelt Qt-objektum (és majd figyeliink, hogy az altalunk
irtak ilyenek legyenek), csak akkor kiabal, ha tortént vele valami fontos — példaul megvaltozott

az allapota. A nyomégombunkkal most pont ilyesmi tortént: rakattintottunk.

A Qt-ban az objektumoknak lehetnek slot-jaik is, azaz olyan specialis tagfiiggvényeik, melyek
képesek hallgatozni: figyelni arra, ha egy méasik objektum kiabal.

Amikor a signal-t a slot-hoz koétjiik, tulajdonképp elmondjuk a slot-nak, hogy melyik
objektum melyik kiabalasara kell figyelnie. Figyeljiink fel arra a tényre, hogy a kiabalo
objektumnak fogalma sincs réla, hogy valaki figyel-e ra: 6 csak kiabal. A kapcsolatért, azért,
hogy torténjen valami, lényegében a slot objektuma felel.

Amikor lenyomtuk a gombot, az elkialtotta magat, hogy ,Ram kattintottak!”, és a

MainWindow close() slot-ja ezt meghallva siirg6sen bezarta az ablakot.

Hozzunk létre egy masik gombot (csak akkor fog menni, ha a fenti ikonsoron a most
lenyomottdl balra 1év6, Edit Widgets ikonra kattintunk el6bb), legyen a szveg rajta ,Csitt!” és
ezt kossiik a QLabel-hez, a signal-ok koziil valasszuk megint a clicked()-et, a slot-ok koziil
meg azt az egyet, amit lehet: a clear()-t. Probaljuk ki ezt a mtiviinket is.

2.3. Elég a kattintgatasbol!

Ez persze nem igaz, de a kovetkez6 feladat megvaldsitasahoz mar kénytelenek lesziink a
billentytizetet is hasznalni. Hozzunk létre még egy gombot, és erre irjuk ki azt, hogy ,Koszonj
masképp!” A feladat az, hogy erre kattintva valtoztattassuk meg a QLabel szovegét. Igen am, de
hat hogyan? A j6 kis Configure Connection ablak most nem segit. Miért?

3 Aslot sz6 tobbek kozt bevagast, csapdat jelent. Ez utobbi jelentése kortilbeltl megfelel a jelenle-
gi szerepének, de nem pontos abban a tekintetben, hogy a slot olyasmit jel6l, amibe beleillik az,
amit bele akarunk tenni.
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cses

az objektumon allva, akar az interneten, a qt-project.org webhelyen), latni fogjuk, hogy a
slot-jai k6z6tt van olyan, hogy setText(), azaz széveg beallitasa. A visszatérés tipusat (void)
meglatva (marmint azt, hogy egyaltalan van neki ilyen), joggal gyanakszunk arra, hogy a
slot-ok tulajdonképp specialis tagfiiggvények. A tagfiggvényeknek meg ugye van deklaracidjuk,
benne paraméterlistajuk. Es itt lesz a kutya elasva. A signal-lal a kiild (sender) objektumnak pont

ugyanolyan tipusi adatot kell emittalnia, mint amilyet a kapo (receiver) slot-ja var*

Esetiinkben ugye meg az a helyzet, hogy a QPushButton.clicked() nem ad olyan adatot
(QString tipusit), amit a QLabel.setText(const QString &) varna. Akkor most mi lesz?

Kattintsunk jobb egérgombbal a nyomégombon, és valasszuk a Go to slot... lehet6séget a helyi
meniibél. A signal lehet most is a clicked(). Visszakeriiliink a kodszerkeszt6be, és megirodott
nekiink egy fél figgvény, nevezetesen ott a fiiggvénydeklaracio, csak a fiiggvény torzsét kell meg-
adnunk. Miel6tt ezt tennénk, nézziik meg a figgvény prototipusat a mainwindow.h dllomanyban
(kattintgatunk, vagy F4-et nyomunk). Az osztalydefinicio jelen allapot szerint igy néz ki:

class MainWindow : public QMainWindow

{
Q OBJECT

public:
explicit MainWindow(QWidget *parent = 0);
~MainWindow();

private slots:
void on_pushButton 3 clicked();

private:
Ui::MainWindow *ui;
b
Latjuk, hogy a fiiggvény prototipusa nem a szokvanyos public/private teriileten, hanem az
egyszeri C + +-programoz6 szamara ismeretlen helyen, a private slots részen van. Most,

hogy ezt megnéztiik, mehetiink vissza figgvénytorzset irni.

Ha figyelmesen szemléljiik a mainwindow.cpp fajl tartalmat, észrevessziik, hogy van egy ui
(user interface, felhasznaloi feliilet) nevi objektum. A féablak elemeit ezen az objektumon beliil
példanyositja a Qt Creator. Igy aztan a harmadik gombunk lenyomasakor hivott slot-ot igy kell

megirnunk:

void MainWindow::on pushButton 3 clicked()

{
}

A szdveg persze igy nem fog kiférni, hizzuk szélesebbre a QLabel-t. Es, ha eddig nem tettiik

ui->label->setText("Szia neked is, hoércsog!");

volna, most mar tényleg mutassuk meg az aranyhorcségiinknek a programunkat.

A kovetkez6 fejezetben irunk sajat signal-t, meg sajat slot-ot.

4  Eza Qt5 esetében nem teljesen igaz: ha a tipusok kozott implicit atalakitas lehetséges, akkor
hasznalhatunk mas tipust is. Mi a kdnyviinkben e tekintetben a Qt 4 szigoriibb megszoritasat
hasznaljuk.
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3. SAJAT SIGNAL ES SLOT MEGVALOSITASA —
MEG EGY KIS QDEBUG Es QMAP

Ebben a fejezetben egy olyan programocskat irunk meg, amelyik visszakdszon, méghozza
sértelmesen”. Nem 6hajtjuk persze elvenni a mesterséges intelligenciaval foglalkozok kenyerét,

ezért magunkat visszafogva a kovetkez6k megvalositasat ttizzik ki célul:

Lesz egy MainWindow-unk, rajta egy szovegbeviteli mezével, egy QLineEdit-tel. Egy masik
objektumbdl figyeljiik, hogy mi kerilt a sz6vegmezdbe, és ha épp felkialtojelhez ériink, akkor
feltételezziik, hogy vége a koszonésnek. Ha a kdszonés ,Szia!”, akkor visszakdszoniink, hogy
»Szevasz!”, ha ellenben ,J6 napot!”, akkor ,Udvozlom!” lesz a valaszunk. Nem allitjuk, hogy
ennek a bonyolult feladatnak a kivitelezéséhez valoban masik osztalyt kell irnunk, de ez ugye

egy strandkonyv, és a strandkoényvek ritkan jelentik a valosag pontos leképezését.

3.1. Eloszor slot-ot készitiink

Kezdjunk hat 4j projektet, a neve legyen polite. Tegytnk ki a MainWindow ablakra egy
QLineEdit objektumot, és a Property Editor-ban kereszteljitk at az objektumot greetingLine-
ra az objectName tulajdonsag allitasaval. A Qt Creator bal oldali savjaban kattintsunk az Edit
lehetéségre, majd a Sources feliratra, vagy a projekt nevére (Qt Creator verziotol fiiggden) a jobb
egérgombbal. A felbukkan6 meniibél valasszuk az Add new... lehet6séget, a megnyilé ablakbdl a
C + +-t, azon beliil pedig a C + + Class-t. A Choose gombra kattintva 1j ablakot kapunk, itt adjuk
a Greeter nevet az osztalynak, és allitsuk be a QObject-et alaposztalyként (Base Class).

Mikor elkésziilt az osztalyunk, keressiik meg a greeter.h fijlt, és nézziik meg. Az
osztalydeklaracio alatt latni fogunk egy Q_OBJECT makroét. Egy ujjal se nyuljunk hozza,
mert akkor ebben a fajlban forditaskor nem néz koriil a moc (amivel a Miért pont Qt? részben
ismerkedtiink meg futdlag), és nem készit a Qt-specifikus nyelvi elemekbél olyan kodot, amit
mar egy szabvany C + +-fordité is megért.

Itt a fejléctajlban hozza is fogunk sajat slot-unk megirasdhoz: a public slots részen
helyezziik el a greetinglLineTextEdited() nevd, void visszatérési értéki fuggvény
prototipusat. Igen am, de mi lesz a fiiggvénytinkhoz tartozo signal? A QLineEdit osztaly
sugojat bongészve kett6 jeloltet is talalunk. Az egyik prototipusa: void textChanged(const
QString & text), a masiké pedig: void textEdited(const QString & text). Atfutva
a dokumentacidjukat, rajoviink, hogy tulajdonképp mindegy, melyiket hasznaljuk, ha mégis
valasztanunk kell, akkor talan az utobbit szeretnénk. Mar most figyeljik meg, hogy a signal-

nak a megvaltozott szoveg nem a visszatérési értéke.

A QString tipus, ha tetszik, a QString osztalyu objektumok azok, ahol egy jol nevelt Qt-
program a szoveges valtozoit tarolja, méghozza Unicode kodolasban. Ha hasznalni akarjuk
- méarpedig akarjuk —, akkor #include-olnunk kell, azaz helyezziik el a greeter.h fajl elején az

#include <QString>

sort.

Nos, par oldallal korabban olyasmit allitottam, hogy a slot olyan tipust adatot kér, amilyet a
signal emittal, azaz a greetinglLineTextEdited() slot prototipusat megado sor a kovetkez6:

void greetinglLineTextEdited(const QString&);
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Nyomjunk a soron jobb egérgombot, és a helyi meniib8l valasszuk a Refactor, azon beliil
az Add Definition in greeter.cpp lehetéséget, vagy ha ez a lassusag elviselhetetlen, akkor
hasznaljuk az Alt+Enter billentytkombinaciét, és nyomjunk Enter-t.

Atkeriiliink a greeter.cpp fajlba, ott var benniinket az iires fiiggvénytorzs. Névtér beallitva.
Szoéval, ha a széveg a greetinglLine objektumban megvaltozik, ez a fiiggvény reagal
majd. Miel6tt azon tornénk a fejiinket, hogy pontosan mi legyen a dolga, nézziik meg, hogy
tényleg miikodik-e a signal-slot mechanizmus. Adjuk meg, hogy a paraméter neve legyen
greeting, majd irassuk ki, hogy mit kaptunk. A kiirast a gDebug() figgvénnyel végezziik.

Hasznalatdhoz a greeter.cpp fijl elején szitkségiink van egy

#include <QDebug>
sorra. Figyeljunk, hogy mikor qDebug() és mikor <QDebug>, mikor kisbetis, mikor
nagybetis.

A fuggvény egésze mostanra tehat a kovetkez6 format olti:

void Greeter::greetinglLineTextEdited(const QString &greeting)

{
}

Most az a rész kovetkezik, hogy a greeter.h-t hasznalatba vessziik a mainwindow.h-ban,

gDebug() << greeting;

azaz elhelyezziik az
#include "greeter.h"
sort a fajl eleje felé. Aztan egy

private:
Greeter *greeter;

sorparossal l1étrehozunk magunknak egy mutatét, és a cpp-fajlban, a MainWindow
konstruktoraban pedig példanyositunk magunknak egy objektumot a remek kis osztalyunkbol.
Ekkorra a MainWindow konstruktora az alabbi format 6lti:

MainWindow::MainWindow(QWidget *parent)
QMainWindow(parent),
ui(new Ui::MainWindow)

greeter = new Greeter(this);
ui->setupUi(this);
}
Amikor a Greeter sz6 utan kitessziik a nyitd zarojelet, sugot kapunk arrél, hogy itt a

sziilldobjektum mutatéjat kéne megadnunk, aminek alapértelmezett értéke a 0. Mi azért
adunk meg this-t, azaz magara a MainWindow-ra mutaté mutatot, mert ha igy jarunk el,
akkor mtikodésbe 1ép a Qt memoriafeliigyelete, nevezetesen az, hogy mutato6 ide vagy oda, a
sziiléobjektum megsemmisiilése egyiitt jair majd a gyermekobjektum megsemmisilésével. Ez
annyira fontos dolog, hogy elmondjuk masként is: ha csak a QObject osztaly leszarmazottaival
dolgozunk, és figyeliink arra, hogy az objektumnak legyen sziil6je, elfelejtkezhetiink mindarrél
a mizériarol, amit a C + +-ban a lefoglalt memoria felszabaditasa, pontosabban annak

elmaradasa okozni szokott.

A j6 hir olvasatan remélhet6leg nem csak benniinket, de az aranyho6resogot is az 6rém

hullamai jarjak at. Ha 6t esetleg mégsem, akkor adjunk neki par centi sargarépat.
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Most mér végre futtassuk a programunkat! Fordul, de mtikoédni példaul nem mikodik: a
gDebug() hallgat. Na igen. Ki mondta meg a slot-nak, hogy melyik signal-ra figyeljen?!

Az ui->setupUi(this) sor utan (vagyis, amikorra a greeter mutaté mar j6 helyre
mutat, és helyén van a greetinglLine nev{i objektum is az ui belsejében valahol), irjuk be
a kovetkez6 sort — ami raadasul, pusztan az olvashatosag mian két sorba keriil most is, meg

késébb is igy érdemes majd beirni.

connect(ui->greetinglLine, SIGNAL(textEdited(QString)),
greeter, SLOT(greetingLineTextEdited(QString)));

Latjuk, hogy nem egészen szokvanyos C + +-utasitas a connect. Megadjuk benne, hogy
melyik objektum fogja a signal-t emittalni, a SIGNAL() zardjelében megadjuk, hogy melyik ez
a signal, megadjuk a slot-ot tartalmazé objektumot, majd a SLOT() zardjelében, hogy pontosan
melyik slot-ot kell a signal-hoz kapcsolni. Irtuk mar, hogy a Qt 5 nem ragaszkodik teljesen
azonos tipushoz a signal és a slot esetében, meg azt is, hogy ebben a konyvben maradunk a Qt 4
szigorusaganal. Ennek megfelel6en a fenti szintaxis a Qt 4-é. A Qt 5-ben egy kicsit més is lehet’,

de ez is miikodik.

Ha most futtatjuk a programunkat, ahogy elkezdiink gépelni a greetinglLine-ba, a
gDebug() telepakolja a képerny6t. Remek!

3.2. A QMap és a koszoneések

Szoval a slot mtikodik, reagal arra, ha irunk valamit a greetinglLine szerkeszt&soraba.
Akkor johet a logika. A koszonéseket egy megfeleltetési tipus, a QMap hasznalataval taroljuk.
Az els6 dolgunk, hogy a greeter.h fejlécallomany elején jelezziik, hogy a <QMap> fejlécre is
szitkség van. Aztan deklaralunk egy privat valtozot a koszonéseknek, mégpedig igy:

private:
QMap<QString, QString> greetings;
Mit is jelent mindez? Létrehozunk egy greetings nevi objektumot, amely kulcs-érték
parokbol all°. Ennek az objektumnak mind a kulcsai, mind az értékei QString tipusaak. A
greeter osztaly konstruktoraban fel is t6ltjik a szétarunkat, mind a két ismert készonéssel,

illetve a rajuk adandé valaszokkal.

Greeter::Greeter(QObject *parent)

QO0bject(parent)

{
greetings["Jé napot kivénok!"] = "Udvézlom!";
greetings.insert("Szia!", "Szevasz!");

}

Pusztéan a sokszinliség jegyében kétféle modszert is bemutatunk a kulcs-érték parok
megadasara: az elsében a kulcs szogletes zarodjelbe keriil, és az értéket az értékadas-operatorral
adjuk meg (de, komolyan), mig a méasodik esetben az insert tagfiiggvény paramétereiként
adjuk meg a kulcsot is, és az értéket is. Nem tiinik tal bator kovetkeztetésnek, hogy ez utébbi

esetben a paraméterek sorrendjének szerepe van.

5 http://woboq.com/blog/new-signals-slots-syntax-in-qt5.html

6 Python nyelvben ennek a tipusnak kiilon neve is van: szétarnak hivjak.
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A slot-unkat pedig a kovetkez6képp alakitjuk at:

void Greeter::greetingLineTextEdited(const QString &greeting)

{
if(greeting.endsWith("!")){
if(greetings.contains(greeting)){
gDebug() << greetings.value(greeting);
}else{
gDebug() << "En nem ismerem kendet.";
}

}

Az endsWith() tagfiiggvény neve magaért beszél. Nekiink azért kell, hogy ne kdszéngessiink
egyfolytaban, hanem udvariasan megvarjuk, amig a tisztelt felhasznalo befejezi a koszonését,
és csak akkor reagalunk. A contains() tagfiiggvénnyel megvizsgaljuk, hogy szamunkra
értelmes-e a koszonés (van-e ilyen kulcs a greetings objektumban), és ha igen, akkor a value
tagfiiggvénnyel el6kotortatjuk a kulcsnak megfelel6 értéket. Ha meg nincs, akkor elkildjitk a
delikvenst.

Akkor eddig minden rendben, a program koszonget, vagy elkiild, ahogy arra kértitk. Még
egy utolsé adalék a QMap osztaly hasznalatahoz: a value() tagfiiggvény képes arra, hogy ha
valamit nem talal, akkor egy el6re beallitott értéket ad vissza. Ennek fényében a slot-unk torzse
az alabbi két sorra csokkenthet6, anélkil, hogy a mikodése barmennyiben is valtozna:

A Qt4ésaz UTF-8

A miiviinket Qt 4 alatt tesztelve arra jutunk, hogy a ,Szia!” koszonésre szépen reagal, de ha
udvariaskodva koszoniink, akkor bizony nem ismer meg. Ez azért szomort, mert érthetd, hogy
az ember programja fiatalos, na de hogy bunko¢ is?! Kis kutatas utan rajoviink, hogy a hibat az
ékezetes betliink okozzak: ha a kulcsot ,Jo napot kivanok!”-ra médositjuk, a dolog miikodni
kezd. Akkor most Unicode a QString-ben tarolt adat, vagy sem? Igen, az, de nekiink meg UTF-
8 a beviteli moédunk: a forrasfajlban azt hasznalunk meg a kimenet is olyan. Es errél még nem
sz6ltunk a Qt-nak. A megoldas az, hogy a legmagasabb olyan szinten, ahol értelmét latjuk,
kiadjuk a

QTextCodec::setCodecForCStrings(QTextCodec::codecForName("UTF-8"));

parancsot. Erdemes akar a MainWindow konstruktoraban elsé sorként megadni. Ha hasznalni
akarjuk a parancsot, szitkségiink lesz a <QTextCodec> fejlécfajlra. Még valami: mostantdl

ennek a parancsnak a hasznalatat nem hangsutlyozzuk: mindenkinek jusson eszébe magatol.

if(greeting.endsWith(,!")) )
gDebug() << greetings.value(greeting, ,En nem ismerem kendet.");

3.3. Most pedig signal-t irunk

Eddig ugye a visszakoszonést a gDebug() fiiggvénnyel irattuk ki, ami most még elmegy, de
egy kiforrott szoftverben talan elvetend6 megoldasnak minésitenénk. Sziviink mélyén érezziik,
hogy inkabb valahol a féablakban kellene megjeleniteniink, és akinek most a mar ismerés
QLabel villan be, annak azt mondjuk, hogy legyiink nagyrator6bbek! Mert a MainWindow
aljaban ott csiicsiil az allapotsor, ami torténetesen egy QStatusBar osztalyu objektum, s mint

s s
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latjuk, hogy ez a fuggvény raadésul egy slot. Hia! Akkor mar csak egy ugyanilyen
paraméterlistaju signal-t kell irnunk.

A slot prototipusa void showMessage(const QString & message, int timeout =
0), azaz var egy uzenetet, és ezen felill még arra is kivancsi, hogy hany ezredmasodpercig kell

kiirva lennie az tizenetiinknek. Nos, ezek szerint ezt a két paramétert kell emittalnunk.

Els6ként a greeter.h allomanyban helyezziik el a slots sor ala az alabbi
fuggvény-prototipust:

void answerGreeting(const QString &message, int timeout = 0);

Figyeljiik meg, hogy a paraméterlistat gy alkottuk meg, hogy egyszertien lemasoltuk a slot
paraméterlistajat.

Most pedig furcsa figyelmeztetésre ragadtatjuk magunkat: Ovakodjunk a signal
megvaldsitasatol! Nem, nem errél a konkrét signal-rél van sz6. Inkabb atfogalmazzuk: Soha,

egyetlen signal-t se valositsunk meg! Komolyan.

A signal hasznalata ugy torténik, hogy kiadjuk az emit parancsot, mogé pedig a signal
nevét és paramétereit. Esetiinkben a slot-unk — Gjabban mar minddssze két soros — térzsében a
gDebug() fuggvényt hasznald sort cseréljiik le az alabbival:

emit answerGreeting(greetings.value(greeting, ,En nem ismerem
kendet."), 3000);

Mar csak annyi a dolgunk, hogy a MainWindow konstruktoraba az el6z6 connect utasitas
ala Gjabbat sztrunk be:

connect(greeter, SIGNAL(answerGreeting(QString,int)),
ui->statusBar, SLOT(showMessage(QString,int)));

Ha a programot futtatva, és a kdszonések otletgazdagsagan merengve gondolataink kozé
befészkeli magat a gyand, hogy a signals and slots mechanizmus tobbek kozott arra is jo,
hogy egy gyermekobjektumbdl szalonképes formaban ,irhassuk” a sztiléobjektum, illetve egy
masik gyerekobjektum tulajdonsagait, hivhassuk a tagfiiggvényeiket — akkor legyiink biiszkék

magunkra!

Most mindenesetre hatrad6lhetiink, és vérmérsékletiink figgvényében elfogyaszthatjuk a

maradék sargarépat, illetve odaadhatjuk a horcségnek.
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4. AKINEK NINCS ESZE...

Ebben a fejezetben nekifogunk annak a miinek, melyre tulajdonképp egyaltalan nincs
sziikség, mert tonnaszam talalhato ilyen mar készen. Van ingyen és dragan, van helyben fut6 és
internetes, van szép és csinya. Sziikség tehat nincs ra, cserébe viszont a konyv végéig ellesziink

vele. Tennivald-listat nyilvantart6 programot készitiink!

Miért pont ezt? Két jo okunk is van ra. Az egyik, hogy erre szépen felftizhetjitk minden
leendé tudomanyunkat, még ha néha eréltetetté is valik a dolog, a masik pedig, hogy ez olyan

alkalmazas, amellyel mindenki tisztdban van: tudja, hogy mit varhat t6le.

Kezdjink 0j projektet az el6z6h6z hasonlé médon. A projekt neve legyen — szarnyalj,
fantazia! — ToDoList.

4.1. A QListWidget szinre lép, és megismerkediink az elrendezések
fontossagaval

Gyalogoljunk at a mainwindow.
ui allomanyra. Megnyilik a grafikus
szerkeszt6. Helyezziink el egy QLineEdit
elemet és két QPushButton-t. A szerkeszt6
neve maradjon az alapértelmezett
lineEdit, a két nyomogombé pedig
addButton és removeButton. Tegyiink
ki még egy QListWidget-et is, a neve
maradjon az alapértelmezett ListWidget.
Végiil még egy QLabel is kell. Helyezziik
el és feliratozzuk 6ket az abran lathato

modon:

3. dbra: a ToDolList elsé futasa

Ha most egy kicsit &tméretezziik az ablakot, az eredmény esztétikai értéke erésen korlatozott

lesz.

4. abra: A ToDolList féablaka rosszul tlri az atméretezést
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Prébaljunk segiteni a helyzeten. A
megoldas az elrendezések (layout)
hasznalata, ha ugyanis efféleképp oldjuk
meg az elemek elhelyezését, akkor szépen
mozognak és atméretez6dnek majd az ablak
méretének valtoztatasaval. Az elrendezések
ki-be kapcsolgatasa, allitgatasa programbdl
is térténhet, de mi inkabb kattintgatunk
most. Alapvetéen megy a dolog, hogy
kijeloljitk azokat az elemeket (widget),
amelyeket egymashoz képest egyméas mellé
vagy folé rendeznénk, és a Qt Creator fels
részén, a Edit Signals/Slots (lasd korabbi

abrankat) ikon mellett megkeressiik a Lay

QT STRANDKONYV

5. abra: A jelenlegi elrendezés az

Obiect Inspector-ban

Out Horizontally (vizszintes elrendezés) és a Lay Out Vertically (figgéleges elrendezés)

gombokat. Az elrendezési hierarchiat jobb oldalt, az Object Inspector-ban lathatjuk. Ha valamit

ugy rendeztiink el, ahogy nem is annyira j6, akkor itt kattintsunk jobb egérgombbal, és a helyi

meniiben keressitk meg a Lay out... / Break Layout (elrendezés megsziintetése) meniipontot. Az

egésszel kisérletezni kell egy darabig, amig ra nem érziink. Most el6bb az abran nézziik meg a

jelenlegi elrendezést, aztan probaljuk elvégezni a kévetkezd, 1épésrél 1épésre vezetd titmutatot.

El6szor jeloljiik ki a két nyombgombot — egyszerre —,
és rendezziik 6ket figgblegesen. Aztan az elemek koziil
hiuzzunk a jobb oldalukra egy Horizontal Spacer-t
(vizszintes tavtarto), és jeloljik ki az el6z6 parost,
meg a Spacer-t, majd rendezziik 6ket vizszintesen.
Ha megvagyunk, akkor a kijeloléshez vegyiik hozza a
lineEdit-et, meg a ,feladat:” feliratot, és rendezziik
6ket fiiggblegesen. Mikor ez is kész, tegytunk alajuk egy
Vertical Spacer-t, és ezzel egyiitt kijellve valasszuk a
fuggbleges elrendezést. Fogjuk meg az alsé fogantyut (lasd
az abrat), és hizzuk a balra 1év6é QListWidget aljaig.

6. abra: A fogantyut hizzuk a
QListWidget aliaig
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Vegytiik hozza a kijeloléshez a
QListWidget-et, és rendezziink
vizszintesen (ha 6sszeugrana, hizzuk ki
Ujra). Ezek utan kattintsunk a kijel6lés
mellé, a MainWindow teriletére, és
kattintsunk akar a vizszintes, akar
a fiiggbleges elrendezésre. Az Object
Inspector ablaka ekkor az 4bran lathato

hierarchiat mutatja.

Most futtatva a programot az egész
hébelevanc szépen jrarendezédik
és dtméretezGdik az ablak sarkanak 7. abra: A kész elrendezés hierarchiija az Object
huzasaval. Mar csak annyi a baj a j6 kis Inspector-ban
programunkkal, hogy nem j6 még semmire,

hianyzik beléle a l1ényeg. No, tegyiink rola!

4.2. A QListWidget elemeinek manipulacidja

A hozzaadas megvalodsitasaval kezdjiik. Kattintsunk jobb egérgombbal a felsé nyomégombon,
és valasszuk a Go to slot mentipontot a helyi meniib8l. Megnyilik a kodszerkesztében a

fiuggvényiink, és mar irhatjuk is a torzsét.

void MainWindow::on addButton clicked()

{

}
A QListWidget osztalyt objektumokban az addItem() tagfiiggvénnyel helyeziink

ui->listWidget->addItem(ui->lineEdit->text());

el Gjakat. A nyit6 zarojel kiirasakor (ha az automatikus kiegészitést hasznaltuk, akkor az
Enter lenyoméasakor) eszkozsugoként megjelenik a paraméterlista, aminek az elején az ,,1 of

27 azt jelzi, hogy van masik is. A lefelé mutaté kurzornyillal meg is tudjuk nézni: a masik
paraméterlista (remek dolog a tulterhelés, igaz?) egyetlen QString-bél all. Ilyen meg ugye van
nekiink, benne a lineEdit objektumban. Kinyerjik a text tagfiiggvénnyel’, és kész. Vagy
nem?

A program miikodik, de elég buta: felveszi a listWidget-re az iires feladatokat is.
Gondolhatnank arra, hogy megnézziik el6tte, hogy tires-e a LineEdit.text() visszatérési
értéke, de a szOokozt még igy is felveszi. A text tagfiggvény ugyebar QString tipusu
simplified() tagfiiggvényt, ami azon feliil, hogy a sor elejérdl és végérél radirozza a szokozt,
tabulatort, soremelést és hasonlokat (angol 6sszefoglalé neviikon: whitespace), még a sor kozben
is csak egyet-egyet hagy meg olyan helyeken, ahova tobbet is sikeriilt elhelyeznie az embernek.
A fiiggvényiink torzsét alakitsuk at igy:

7 Azt még nem is emlitettiik, hogy az objektum mutatdjanak neve utan nem kell nyilat (->) gépel-
niink, elég egy pont is, mintha nem is mutaté volna, hanem igazi objektum. A Qt Creator intelli-
gensen cseréli, ha ennek sziikségét latja.
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QString txt = ui->lineEdit->text().simplified();
if(Mtxt.isEmpty())
ui->listWidget->addItem(txt);

Azaz mostanra csak az a feladat keriil be a ListWidget-be, ami nem tres. Mit lehet még

tupirozni? Példaul azt, hogy egyuttal iiriljon ki a szerkeszt6sor. Ezzel gyorsan megvagyunk,

irjunk még egy sort a fenti harom ala:
ui->lineEdit->clear();

Es ha mar ilyen szépen kiiiritjiik, vissza is adhatnank neki a fokuszt. Ime a fiiggvénytorzs

otodik sora:
ui->lineEdit->setFocus();

Persze az se volna épp rossz, ha nem kellene kattintani, hanem elég volna Enter-t
nyomni, amikor megfogalmaztuk valamely bokros teendénket. A QLineEdit osztaly
a fentivel megegyez6 slot-fiiggvényt, de az ugye a kod karbantarthatésaganak nem tesz jot.
A val6s tennivaldkat elkiilonithetnénk kiilon fiiggvénybe, és megoldhatnank, hogy mindkét
slot ezt a fuggvényt hivja, egyszer(i burkold (wrapper) szerepre karhoztatva a jo kis slot-
jainkat. De még az aranyhorcsogiink is csalodottabban ragesalna az almajat, ha a Qt-ban
nem volna valamilyen elegansabb megoldasa a problémanak. Es van is: mégpedig az, hogy a
connect utasitds nem csak egy signal-t és egy slot-ot tud 6sszekétni, hanem két signal-t is. A
MainWindow konstruktoranak torzsében jelenleg egyetlen sor szerepel, ez ala irjuk be, hogy:

connect(ui->lineEdit, SIGNAL(returnPressed()),
ui->addButton, SIGNAL(clicked()));

Szabad forditasban: ha a lineEdit-ben Enter-t nyomnak, csinald azt, mintha rakattintottak
volna az addButton-ra — barmi legyen is a teendé.

Es mi a helyzet, ha valaki a gyorsbillentytik (keyboard shortcut) nagy rajongéja? Kedvezziink
neki is! Kattintsunk az addButton-ra, és a Property Editor-ban a text tulajdonsag értékét
valtoztassuk meg: irjunk az els6 ,f” bett elé egy & jelet (angolul ,ampersand”, ha keresni
akarunk az interneten — mondjuk maskor is ,ampersand”™nak hivjak). Az f beti mostantdl ala
van huzva, és az ALT+F billentyikombinacidval is tudunk ,kattintani” a gombon. Ez remekiil
ment, nyilvan nem okoz gondot a mésik gomb hasonlé beallitdsa. De hogy navigalunk vissza
a lineEditre? Persze megadhatnank neki is billentytikombinaciét, de miként oldjuk meg azt,
hogy a felhasznalo el6tt mindez ne maradjon titokban? Hova irjuk ki neki?

A megoldas az lesz, hogy egy QLabel osztalyu elemet, egy cimkét hasznalunk — nalunk
ilyen a Label —, ennek a felirataban helyezziik el az & jelet. Persze ne az ,f” beti elé tegyiik,
barmelyik masik viszont jo — legyen mondjuk az ,e”. A cimkék statikus jellemitkbél kifolyélag
nem sok mindent tudnak csinalni, még arra is képtelenek, hogy az Alt+E billentylikombinécié
lenyomasa utan a fokuszt elfogadjak. Azonban igen 6nzetlen természettiek, és 6rommel adjak
oda az igy kapott fokuszt a pajtdsuknak. Mar csak meg kell mondanunk nekik, hogy melyik
elem a pajtasuk.

A pajtas angolul ,buddy”, és ennek tudatiaban sejteni kezdjitk, hogy a QLabel osztaly

s s

programbdl oldjuk meg a buddy beéallitasat. Két lehetéségiink is van: az egyik, hogy az Edit

Signals/Slots és az elrendezések ikonjainak kozelében megkeressiik az Edit Buddies ikont, és az
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egérrel nyilat huzunk a label ésa lineEdit objektum kozé. A méasik, hogy a Property Editor-
ban adjuk meg a buddy tulajdonsag értékéiil szolgalé objektum nevét. A programot futtatva a
billentytkombinaci6 hatasara valoban a LineEdit kapja meg a fokuszt.

Akkor mar csak a torlés gomb munkara fogisa van hatra. Ez persze rejt magaban néhany
tovabbi érdekességet, igyhogy amennyiben a hércség mar almos, kiildjitk aludni. Mi meg még

maradunk.

A szokasos modon allitsuk el§ a torlés gomb lenyomasara reagalé slot-figgvényt. Aztan
alighanem a takeItem() tagfiggvény lesz a baratunk. Latjuk, hogy a visszatérési értéke
QListWidgetItem osztalyu objektumra mutaté mutatd, és a neve is zavard. Az a helyzet,
hogy ez a tagfiiggvény nem torli az objektumot (a listaelemet), hanem csak kiveszi a listabol.
A bemeneti értéke az objektum soranak a szama. Ha a slot torzsébe egyelére csak annyit

helyeziink el, hogy
gDebug() << ui->listWidget->currentRow();

akkor a gomb lenyomésakor latjuk, hogy a listWidget sorai 0-t6l szamozdédnak (ne
felejtsiik el hasznalatba venni a <QDebug> fejlécfajlt).

Ha most ezt a sort igy egészitjik ki:
gDebug() << ui->listWidget->takeItem(ui->listWidget->currentRow());

akkor a listWidget-bdl eltlinik a sor, és a qDebug() fuggvény kinyomtatja a kivett
QListWidgetItem osztalyu objektumra mutatd cimet. Ha ezt §sszevetjitk a takeItem()
will need to be deleted manually.” (a listWidget-bél eltavolitott listaeclemeket a Qt nem kezeli,
kézzel kell 6ket torolni) kitétellel, akkor sejteni kezdjiik, hogy van még dolgunk. De menjiink

biztosra, irjuk at a slot-unk térzsét efféleképp:

QListWidgetItem *lwi = ui->listWidget->takeItem(ui->listWidget->
currentRow());

gDebug() << lwi;

ui->listWidget->addItem(lwi);

Inditsuk el a programunkat, vegyiink fel két-harom listaelemet, majd az elsét toroljitk. Egy
pillanatra elttinik (nem is latjuk), a gDebug() kiirja a cimét, majd visszakerill — a lista végére.
Kell ennél jobb bizonyiték arra, hogy nem is toroltik, csak kivettiik?

Ha viszont ez a helyzet, akkor egyértelm, hogy mi legyen a figgvény torzse:

delete ui->listWidget->takeItem(ui->listWidget->currentRow());

és kész.

Vagyis dehogy: ezzel az eljarassal csak egy elemet tudunk t6rdlni egyszerre. Az igaz, hogy
egyeldre csak egy listaelemet tudunk egyszerre kijelolni, azaz ezen kéne segiteniink el6szor.
Talan nem lep6diink meg, ha kideriil, hogy a listWidget tulajdonsagain kell allitanunk,
egészen konkrétan a selectionMode értékéiil kell MultiSelection-t megadni. A t6bbszoros
kijelolés megy, de a gomb lenyomaséara csak az egyik kijelolt elem torlédik. Hmmm.
tagfiggvényt, s ha mar igy esett, irhatunk egy remek ciklust. A selectedItems() visszatérési
értéke egy QListWidgetItem osztalyd mutatdkat tartalmazoé QList, ezt kell bejarnunk.
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Uritsiik ki a slot-unk torzsét: kezdjiik elolrél. A QList osztalyt objektumokat gy tudjuk
deklaralni, hogy megadjuk a lista elemeinek tipusat is, ezek ezittal ugye QListWidgetItem
osztalyt objektumokra mutaté mutatok lesznek. Az objektumunkat rogton fel is toltjik. A fenti

két miiveletet egy sorban végezziik el:

QList<QListWidgetItem*> toBeDeleted = ui->listWidget->
selectedItems();

A lista egy egyszer( for-ciklussal bejarhaté, és minden egyes tagra hivhaté a takeItem()
tagfiggvény, ami persze az elem soranak a szamat varja bemenetként, nekiink olyanunk meg
nincsen. Szerencsére a QListWidget osztalyban megvaldsitottak a row() tagfiiggvényt,
ami sorszamot ad vissza, ha megadjuk a QListWidgetItem osztalyu objektum mutatdjat,
és mutatdink torténetesen vannak is, benne a toBeDeleted listdban. Azaz a slot térzsének

maradék sorai a kovetkezdk:

for(int 1 = 0; 1 < toBeDeleted.size(); i++)
delete ui->listWidget->takeItem(ui->listWidget->row
(toBeDeleted.at(i)));

Mindez persze nem olyan elegans, viszont jol atlathat6. A kovetkez6é megoldas nem olyan
egyértelmd, de bizonyos szemszogb6l szebb mint az el6z6. Ebben a megoldasban a slot térzse

egyetlen sor:
gDeleteAll(ui->listWidget->selectedItems());

A gDeleteAll() egy nem kifejezetten agyondokumentalt fiiggvény, de kis keresgéléssel
kideriil, hogy val6jaban mutatokat torol. Tekintve, hogy a selectedItems() tagfiiggvény a
kijelolt elemek QListWidgetItem* tipusi mutatbdinak listajat adja vissza, a gDeleteAlL()

fuggvény remek szolgalatot tesz nekiink.

Levezetésiil még allitsuk be a tab-sorrendet, azaz azt, hogy a grafikus elemek k6z6tt milyen
sorrendben ugralunk végig a Tab billentyi nyomogatasaval. Az ikon mar megint az Edit
Signals/Slots mellett van, keressiik meg, és par kattintassal 4llitsuk be a megfelel sorrendet.

Ezzel a ToDoList els6 valtozata kész is. Remélhet6leg a horcsogiink mostanra kialudta magat,

és a motoszkalasaval nem hagy benniinket aludni. Pedig rank fér, nemdebar?
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5. MENTSUK, AMI MENTHETO!

Mar a multkor is motoszkalt a fejiinkben valami halvany gyanu, hogy ugyan mi értelme
az olyan listdnak, amit minden alkalommal djra kell irni, de akkor el voltunk foglalva holmi
pajtasokkal, tab-sorrenddekkel, meg mutatdlistak torlésével. Most azonban semmi sem 4llhatja
utjat annak, hogy teendbinket megorokitsitk. Kébe vésésrol persze sz sincs, megelégsziink

azzal is, ha operaciés rendszeriink hattértaran elhelyezhetjiik 6ket egy fajlban.

A mentési miiveleteknek ezer éve két meniipont a kiindulasa: a ,Mentés” és a ,Mentés
masként...”. A két meniipont miikodése szorosan osszefiigg, és nem is trivilis, hogy pontosan
mely pontokon. Ugyhogy bevetjiik azt az eszkdzt, amit az elsé programozéas-6raink 6ta nem
hasznaltunk: folyamatéabrat készitink. Voila:

Ezt a sok miiveletet (és a betoltésr6l még nem is beszéltiink) j6 volna elkiiloniteni, ugyhogy
kiilon osztalyt valésitunk meg nekik. Ugy kezdiink hozz4, hogy a fajl-faban a Sources részre
vagy a projekt nevére kattintunk jobb egérgombbal. A helyi meniib8l az Add New... pontot
valasztjuk, majd a parbeszédablakban a C + +, azon beliil a C + + Class lehet6séget adjuk meg.

Az osztaly neve legyen FileOperator, az alaposztalya pedig a QWidgets®.

“Mentés” C“Mentés mésként”)

A
Van fajlnév nincs _ | Fajlnév-parbeszédablakot

téroV > nyitunk
van
Y
elvégezziik a mentést [ igen

Kaptunk fajlnevet?

a megadott fajlnévvel /‘

Y

taroljuk a fajlnevet

egy valtozoban Chagyjuk a francba)
Y
C mentés kész D

8 Majdnem gond nélkiil lehetne QObject is, de egy esetben kelleni fog neki a QWidget 8s. A
QWidget annyival tébb egy sima QObject-nél, hogy elmondani is nehéz: ez az osztaly 6se min-
den olyan osztalynak, amelyekbél a grafikus felhasznaléi feliilet 6sszeall.

8. dbra: A mentési folyamat
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Es, még a komoly munka megkezdése el6tt hasznalatba is vessziik az osztalyt: a
mainwindow.h fajlban megadjuk a fejlécek kozott a fileoperator.h-t, és deklaralunk
az objektumunknak egy privat mutatét fileOperator néven. A MainWindow objektum
konstruktoraban pedig létrehozzuk az objektumot, nem feledve magat a MainWindow-t (this)
megadni sziiléobjektumként.

5.1. QStringList a feladatok atadasara

A feladatok jelenleg a listWidget belsejében laknak, méghozza gy, hogy a
QListWidgetItem tipust objektumok text() tagfiggvénye tudja 6ket visszaadni.
Deklaraljunk hat egy QStringlList visszatérési értékd, createThingsToDoList() nevi
privat fuggvényt, és irjuk meg a torzsét is. Ne felejtkezziink meg a <QStringList> fejléc

hasznélatarol.

QStringlList MainWindow::createThingsToDoList()

{
QStringlList list;
for(int 1 = 0; 1 < ui->listWidget->count(); i++)
list << ui->listWidget->item(i)->text();
return list;
}

5.2. Meniik és QAction-ok

Aztan, miel6tt a FileOperator osztalyt hizlalni kezdenénk, elkészitjitkk a meniit. Nyissuk
meg a grafikus szerkesztében a mainwindow.ui fajlt, és az ablakon a Type Here (gépelj ide)

részre kattintva alakitsuk ki az 4bran lathaté menit.

A menii neve és a meniipontok megjelennek az Object
Inspector hierarchiajaban. Kezdjiik azzal, hogy atnevezziik
6ket: az objektumok ugyanis nem kaphatnak ékezetes
karaktereket tartalmazd nevet, és az ékezetes karaktereket
a Qt Creator alavonéassal (underscore) helyettesiti, ami tavol
all a szamunkra optimalist6l. Kézben vegyiik észre, hogy a

meniin beliil a ,Mentés” és a ,Mentés masként...” osztalya
QAction lett. 9. dbra: A Fail menii

Ha az atkeresztelgetésekkel elkészultiink, a f6ablak rajza alatti Action Editor részen a
s~Mentés” kaphat egy Ctrl+S billentytikombinaciét. Ugyanitt tudunk a két ,action” szdmara slot-
ot létrehozni a helyi meniib8l az immaron megszokott Go to slot... meniipont valasztasaval.

A parbeszédablakbdl kivalaszthaté események koziil mindkét esetben a triggered()
hasznalatat javasoljuk. S ha sikeresen létrejott a két slot (ha akarjuk, letesztelhetjitk a
mikodésiiket egy-egy

gDebug()-tizenettel), visszatérhetiink a FileOperator osztaly megvalésitasahoz.

5.3. A FileOperator osztalyunk — QFileDialog, QMessageBox és egyéb
veszedelmek

Mire is lesz sziikségiink? Kelleni fog egy QString osztalyu privat fajlnév — 6tletesen a
fileName nevet valasztjuk. Kelleni fog egy save() és egy saveAs() tagfiggvény — mindkett
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publikus, ezek lesznek a folyamatabran is lathato belépési pontok. Mindkettd fuggvény
paramétere a feladatokat tarolé QStringlList osztalyd objektum lesz. Mindkét osztaly
hasznalatat jelezniink kell a fejlécek kozott a fileoperator.h fajlban. Kelleni fog tovabba egy
performSaveOperation() privat tagfiggvény, amelyiket a folyamatabran a rombusz és az
alatta 1év6 téglalap jelképez. Ez a fiiggvény végzi majd a munka dandarjat, és két helyr6l is
hivhatjuk, de csak az egyik esetben (mentés) van tarolt fjlneviink, a masik esetben (mentés
mésként) még nincs, vagy nem azt akarjuk hasznalni, igy innen j6 volna atadni neki. Ugy
érezziik, hogy tulzas volna tulterhelni ezt a tagfiiggvényt, azaz abban maradunk, hogy
inkabb mindkét esetben atadjuk majd neki a fajlnevet, és ennek 6romére fel is tiintetjik
a paraméterlistajaban. A valtozokat és a tagfiiggvényeket helyezziik el a fileoperator.h
allomanyban, aztan kezdjink hozzé a save() tagfiiggvény megvaldsitasahoz.

A save() torzse teljes négy sor (figyeljik meg, hogy a folyamatabratdl egy hangyanyit
eltériink, amennyiben fajlnév hidnyaban a masik belépési pontra iranyitjuk at a miiveletet —
persze a belépési pont és a parbeszédablak megnyitasa a valésagban egybecsuszik, széval nem

is biztos, hogy eltértiink):

void FileOperator::save(QString thingsToDo)

{
if(fileName.isEmpty())
saveAs(thingsToDo);
else
performSaveOperation(fileName, thingsToDo);
}

Akkor hat a saveAs() tagfiggvénnyel folytatjuk a moékat. Szitkkségiink lesz a QFileDialog
osztaly getSaveFileName() statikus tagfiiggvényére, azaz helyezziik el a <QFileDialog>-ot
a bet6ltend6 fejlécek kozott.

Folytassuk a performSaveOperation() tagfiiggvény megvaldsitasaval, de egyel6re csak
egy olyan valtozattal, ami csak kiirja, hogy hova mentene, és beallitja a fileName valtozo uj
értékét. A teljes fuggvény igy néz ki:

void FileOperator::performSaveOperation(QString fn, QStringList list)
{

gDebug() << "Saving to:" << fn;
fileName = fn;
}
Ha zavar benniinket, hogy a fordit4s soran figyelmeztetést kapunk a nem hasznalt list

valtoz6 miatt, akkor a fuggvénytorzs els6 soraként adjuk meg, hogy:
Q UNUSED(list)

A makronak a tesztelési idészakon tul akkor van nagy értelme, amikor egy beépitett
fuggvény, ha kell, ha nem atad nekiink valamit, amit kénytelenek vagyunk el is venni, de

egyébként nem igazan van ra szitkségiink.

Mostanra mar a hércsog szerint is csak a saveAs() tagfiiggvény megvalositasa lehet hatra.
Hasznalni szeretnénk par fejlécfajlt: a <QDir>, a <QFileInfo>, és a <QFileDialog> fejlécrdl
van szo.

A QFileDialog osztalybol egy statikus fiiggvényt, a getSaveFileName() neviit
hasznaljuk arra, hogy megjelenitsiik a célfajl kivalasztasara szolgal6 ablakot. A fiiggvény
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paraméterlistdjanak elsé tagja a sztildobjektum, aminek QWidget osztalytnak kell lennie — hat
ezért dontottiink annak idején gy, hogy a FileOperator osztalyunk 6se a QWidget és nem a
QObject.

A figgvény tovabbi paraméterei kozott szerepel az a konyvtar is, ahol a parbeszédablak
megnyilik. Igen 4m, de hol is nyiljon meg? Hat, ha ez az els6 mentés, akkor legyen mondjuk a
felhasznald sajat mappéaja, ha meg mar volt, akkor ott, ahova az utolso fajlt mentettiitk. A sajat
hasznalataval. Az utolsé fajl teljes elérési utjabol pedig mindenféle karakterlanc-varazslattal
ki tudjuk nyerni a tartalmazoé mappét, de most lustak vagyunk, és kiillonben is a QFileInfo
osztaly épp erre jo. Azaz els6ként végezziink az elérési ut beallitasaval:

QString path = QDir::homePath();
if(fileName != ""){
QFileInfo infol(fileName);
path = infol.absolutePath();
}

OKké, eddig megvagyunk. Megnyithatjuk a parbeszédablakot, aminek a visszatérési értéke
a teljes elérési utat is tartalmazo fajlnév. A példaban szandékosan helyeziink el minden
paramétert Uj sorban, mert annyi van bel6liik, hogy az t6bb a soknal — és még nem is adtuk
meg mindet. Természetesen csak azért hasznalunk tobbféle lehetséges kiterjesztést, mert ez
egy strandkonyv, és minden strandkoényvben igy szokas, meg kicsit azért is, mert igy jobban
be tudjuk mutatni a QFileDialog::getSaveFileName() tagfiiggvény lehet8ségeit. A
paraméterek sorban: sziildobjektum, ablak cime, az a mappa, ahol az ablak megnyilik, és a
fajltipusok. Utdbbiakat két pontosvesszével valasztjuk el.

QString fn = QFileDialog::getSaveFileName(
this,
"Mentés masként...",
path,
"ToDoList-fajlok (*.tdolst);;Szovegfajlok (*.txt);;Minden
faju (*)"
);

Ha a felhasznal6 a mégse-gombra kattint, vagy ezzel egyenértékiien cselekszik, a fiiggvény
tires karakterlanccal tér vissza. Igy a kovetkez6 1épésiink annak ellenérzése, hogy akkor
végs6 soron van-e fajlneviink. Ha nincs fajlnév, akkor egyszertien befejezziik a figgvényt
és visszatériink a féablakhoz. Ha van fajlnév, akkor megnézziik, hogy van-e kiterjesztése’

- megint egy QFileInfo osztaly objektumot hasznalunk a feladat kivitelezésére. Ha nem
volna, akkor odabiggyesztiink egyet. Mikor mindezzel megvagyunk, meghivjuk a félkész
performSaveOperation() tagfiggvényt.

9 Logikusnak tiinhet, hogy a beéllitott fajltipusnak megfelel6 kiterjesztés automatikusan keriljon
ra a fajl végére. A Qt parbeszédablaka itt nem segit, aminek okait f6ként a Qt multiplatform
mivoltaban kell keresniink. Van operaciés rendszer, ahol tulajdonképp a beépitett mentési ablak
nyilik meg, de van, ahol nincs ilyen, és ott a Qt adja az ablakot.
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if(Mfn.isEmpty()){
QFileInfo info2(fn);
QString ext = info2.suffix();
if(ext !'= "tdolst" && ext != "txt")
fn += ".tdolst";
performSaveOperation(fn, thingsToDo);

}

A saveAs() tagfiggvény ezzel kész. Visszakutyagolhatunk a mainwindow.cpp fajlba, és a
két slot-ban megadhatjuk a megfelel6 fiiggvény hivasat:

void MainWindow::on_actionMentes triggered()

{
fileOperator->save(createThingsToDoList());
¥
void MainWindow::on actionMentesMaskent triggered()
{
fileOperator->saveAs(createThingsToDolList());
}

Ki is probalhatjuk 6ket. Persze valés mentés nem fog torténni, de figyelhetiink a megfelelé
fajlnév képzésére, megjelenitésére, a masodik-harmadik-sokadik mentéskor a kétféle mentési
mod megfelel6 viselkedésére. Mennie kell.

A horesog pointere az asztalunkon 1év6 kekszekre mutat — vagy akkor ez most a keksz

pointere? Még szerencse, hogy nem kutyank van. Mondjuk egy pointer.

A performSaveOperation() tagfiiggvény rendes megvaldsitasa iranyaba tereljik csapongd
gondolatainkat. A feladatokat nyilvan Ggy volna érdemes mententink, hogy soronként egy
feladatot mentiink, igy a fajl mas szoftverbél is kezelheté marad. A fajlok irasa-olvasasa Qt-ban
a QFile osztaly hasznalataval torténik — igy aztan sziikségiink lesz a hasonlé nevi fejlécfajlra.

A fijl megnyitasakor beallithatunk néhany jelzébitet (angolul flag), amelyeket bitenkénti
vagy miivelettel kotiink 6ssze. Az igy el6allé szam pontos reprezentacioja lesz annak, hogy
mely kapcsolokat, jelzébiteket adtuk meg. Persze a jelzébiteknek megvan a szoveges konstans
valtozatuk is, igy nem kell fejben tartanunk, hogy az irasra megnyitas példaul a 0x0002, az
meg, hogy szovegfijlként nyissuk meg, és a soremelések az operacios rendszernek megfeleléen
konvertalddjanak (soremelés Unix-okon, soremelés és kocsivissza Windows-on), a 0x0010 jelz8bit.
Ezeket a jelz8biteket bitenkénti vaggyal dsszekapcsolva 0x0012-6t kellene megadnunk a kévetkez6
példaban. Szerencsére nem szorulunk arra, hogy a jelz6biteket folyamatosan fejben tartsuk,
er6forrasainkat nem kell kddolasukra és dekddolasukra pazarolnunk; latjuk majd, hogy szép
olvashaté formaban is kifejezhetjik kivansagainkat. Még hozzatessziik, hogy azért értekeztiink

am ilyen hosszan a médszerr6l, mert a Qt elszeretettel hasznalja tobb osztalyaban is.

Az adatok soronkénti kiirasat konnyiti meg szamunkra a QTextStream osztaly. Ne felejtkez-

zink el a fejlécérol.

Mar csak egy dolgot kell atgondolnunk, miel6tt nekikezdenénk a performSaveOperation()
tagfiiggvényhez, nevezetesen azt, hogy figyelniink kéne ra, hogy végiil sikeriil-e a mentés.
Gondolnéank-e vagy sem, a Qt legtobb modulja nem kezel kivételeket, azaz aki arra gondolt,
hogy most aztan jéhetnek a jo kis try-catch blokkok, bizony ki kell abranditanunk. Es hogy
miért nem kezeli a Qt a kivételeket? Azért, mert annyira multiplatformos. Hasznaltak olyan

platformon is, ahol a platform szamara ismeretlen volt a kivétel fogalma, a kivételkezelés
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mechanizmusa - igy kivételkezelést csak par ujabb modultdl varhat az ember. Mi pedig
maradunk a j6 oreg valtozoallitgatés modszernél, de azért szolunk a felhasznalonak, ha baj
tortént. Mondanivalonk kozlésére a QMessageBox osztalybol példanyositunk objektumot -

persze csak a fejlécének hasznalatba vételét koveten.

No, akkor héat:

void FileOperator::performSaveOperation(QString fn, QStringList list)
{
QFile file(fn);
bool success = false;
if (file.open(QFile::WriteOnly | QFile::Truncate | QFile::Text)) {
QTextStream out(&file);
for(int 1 = 0; i < list.count(); i++)
out << list.at(i) << endl;
if(file.error() == 0)
success = true;

}

if(success)
fileName = fn;

else{
QMessageBox mb;
mb.setIcon(QMessageBox::Critical);
mb.setText("Nem sikerilt a mentés.");
mb.setInformativeText("Prébalj valami okosat tenni.");
mb.exec();

}

}

Minekutana létrejon a fajlnév felhasznalasaval a file objektum, és a sikeres miiveletet
jelz6 valtozonak beallitottuk a kezdeti hamis értéket, megpréobalkozunk a fajl irasra vald
megnyitasaval. Ha sikeriilt, akkor egy for-ciklussal végigjarjuk a QSringlList osztalyu listat,
és az egyes sorokat a fajlba irjuk. Az irassal a program akkor is probalkozik, ha id6kézben
mondjuk elfogy a hely, vagy egyéb szornyiség torténik, de ez esetben a file objektum
FileError-szama nullatdl eltérd lesz. A lehetséges hibakédokat a QFileDevice osztaly
dokumentacidja tartalmazza.

Ha a mitivelet sikeres, akkor beallitjuk a fileName valtoz6 értékét, ha nem, akkor
megjelenitiink egy tizenetet arrdl, hogy pérul jartunk. A fajlt nem sziikséges lezarnunk,
ugyanis a QFile osztaly destruktora elvégzi ezt a miiveletet, marpedig ahogy a hatékorbél
kilépiink, a stack-ben létrehozott objektumok destruktora meghivodik.

Akinek kedve van, megirhatja, hogy a program a féablak allapotsoran jelezze a fajlmiveletek si-
kerét, illetve sikertelenségét — neki az ,A QMap és a koszonések” cimii részben attekintettek lesznek
nagy segitségére. Meg kell adnia a signal-t, ami a sikerrél tajékoztat, a performSaveOperation()
tagfiiggvényben el kell helyezni a megfelel6 emit-parancsokat, illetve ki kell alakitania a kapcso-
latot az allapotsor slot-ja és a fileOperator objektum signal-ja kozott.

Hasonlé signal-slot mechanizmus kialakitasaval megoldhato az is, hogy a f6ablak cimsoraba
kiirédjék az épp hasznalatban 1évé fajl neve.

A mentéssel emigyen végeztiink is. Ha eddig nem adtuk oda a horcsognek a kekszet, most
mar igazan megkaphatja. Mi pedig folytassuk a betoltéssel, amit — kovetve az elmilt hisz év

divatjat — megnyitasnak fogunk nevezni.
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Alakitsuk ki a helyét a meniiben, rendeljiik hozza a szokasos billentyikombinécidt, és

allittassuk el6 a slot-ot, ami majd kezeli az eseményt.

Mit is kell tennie ennek a slot-nak? El6szor is torolnie kell a ListWidget sorait. A kévetkez6
lépés a fajl betoltése, és a benne 1évé sorok megszerzése. A sorokat alighanem a fileOperator
objektumtél fogjuk elkérni, megint csak QStringlList osztalyd objektum formajaban.

Persze, ha a bet6ltés sikertelen, a felhasznalé meggondolja magat, vagy hasonlé szornytiség
torténik, esetleg ériilnénk, ha mégsem toréltitk volna ki a jelenlegi listat. Erdemes lesz tehat
ezt a két feladatot felcserélniink. Az utolso teend6 pedig a megszerzett feladatlista betéltése a
listWidget-be.

Kezdjitk a munkat a FileOperator osztaly legujabb tagfiiggvényeivel. Az open() fiiggvény
feladata lesz a kivant fajlnév kideritése, és ennek ismeretében a performLoadOperation()
tagfiggvény hivasa. Ez utébbi QStringList osztalyt objektumban adja vissza a f4jlbol
beolvasott sorokat, amit aztan az open() szépen tovabbad az 6 hivéjanak. Az open()
tagfiggvény egyébirant igen hasonlé lesz a saveAs() nevi tarsahoz:

QStringlList FileOperator::open()
{
QString path = QDir::homePath();
if(fileName !'= ""){
QFileInfo info(fileName);
path = info.absolutePath();

}

QString fn = QFileDialog::getOpenFileName(
this,
"Fajl megnyitasa...",
path,

"ToDoList-fajlok (*.tdolst);;Szévegfajlok
(*.txt);;Minden fajl (*)"
ik
QStringlList thingsToDo;
if(!fn.isEmpty())
thingsToDo = performLoadOperation(fn);
return thingsToDo;

}

Ezuttal is abbol indulunk ki, hogy amennyiben mar van betoltott fajlunk, feltételezziik, hogy
a mostani megnyitasnal ugyanabbdl a mappabdl szandékszik a felhasznalé egy masik fajlt
megnyitni, mondjuk azért, mert az el6z6 mégsem az volt, amit keresett. Ezuttal természetesen
az erre a feladatra késziilt statikus tagfiiggvényt hasznaljuk a QFileDialog osztalybdl, aminek
a paraméterezésében az el6z6ekhez képest semmi kiilonbséget nem talalunk. Ha kaptunk
fajlnevet, megkiséreljitk a fajl betoltését, de azt mar masik tagfiiggvényre bizzuk. Mindenképp
visszaadjuk a frissen létrehozott thingsToDo objektumot, adott esetben akar tiresen is.

A valés munkat végzé performLoadOperation() tagfiiggvény is sok ponton hasonlit a

mentéskor hasznalt parjara:
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QStringlList FileOperator::performLoadOperation(QString fn)
{
QStringlList thingsToDo;
QFile file(fn);
bool success = false;
if (file.open(QIODevice::ReadOnly | QIODevice::Text)){
QTextStream in(&file);
while (!in.atEnd())
thingsToDo << in.readLine();
if(file.error() == 0)
success = true;

}

if(success)
fileName = fn;

else{
QMessageBox mb;
mb.setIcon(QMessageBox::Critical);
mb.setText("Nem sikeriilt a megnyitds.");
mb.setInformativeText("Prébalj valami okosat tenni.");
mb.exec();

}

return thingsToDo;

}

A fajl megnyitéasat ezuttal olvasasra és szovegfajlként végezziik — ez utébbi hangstlyozasa
megint a fajlban 1év6 sorvégek operacios rendszerenkénti mas-mas jelzése miatt jo otlet. Az
el6z6 esethez hasonléan figyeliink arra is, hogy megnyithato-e a fjl és arra is, hogy a beolvasas
rendben lezajlott-e. Amennyiben igen, beallitjuk a fileName valtozot, hogy a modositasok
mentése egyszertien megoldhat6 legyen a Ctrl+S billentytikombinaci6 lenyomasaval. Ha meg
valami gikszer volt, a felhasznaléra hagyomanyozzuk a probléma elharitasanak feladatat. Ebbél
a tagfiggvénybdl is ész nélkiil visszaadjuk az tires feladatlistat is — majd kezeljiik a helyzetet a
féablak slot-jaban.

Bar par bekezdéssel el6bb megbeszéltitk, hogy a Megnyitas mentipont kivalasztasakor

viszonylag sokrétiek az elvégzend6 feladatok, maga a slot valoszinitleniil egyszer:

void MainWindow::on actionMegnyitas triggered()

{
QStringlList thingsToDo = fileOperator->open();
if(!thingsToDo.isEmpty()){
ui->listWidget->clear();
ui->listWidget->addItems(thingsToDo);
}
}

A torzs elsé sora deklaralja és inicializalja a feladatlistat tarold karakterlanc-listat. Tébbszor
emlitettitk mar, hogy esetleg iires listank lesz, igy a tovabbi lépések végrehajtasa el6tt
ellendrizziik, hogy valoban igy jartunk-e. Ha igen, akkor a tétlenség bolcs utjat valasztjuk.

Ha azonban van listank, egy elegans hivassal kitakaritjuk a ListWidget objektumot. Utana
pedig épp ciklusirasba fognank, a ciklusmagban addItem() tagfiiggvény-hivasokkal, mikor a

s s

torténetesen épp QStringlList osztalyu objektumot var bemeneti értékként. Mint a mesében!
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Menteni és megnyitni remekil tudunk, de mi a helyzet, ha 4j listat irnank? Hozzunk
létre neki mentipontot, allitsunk be billentytikombinaciot, majd keressiik meg a Go to slot...
lehetéséget. Eddig biztos. Mi a teendénk még? Hat elészor is a ListWidget kitiritése. Ez

viszonylag gyorsan megvan: a slot torzsében helyezziik el a

while(ui->listWidget->count()>0)

{
delete ui->listWidget->takeItem(0);

}
blokkot. A feliiletes szemlél6 azt gondolna, hogy el is késziiltiink a feladatunkkal, de —
szokas szerint — méas a helyzet. Ha ugyanis tértént mar fajlmivelet a program inditasa 6ta,
akkor a fileName valtoz6 értéke nem iires karakterlanc, ami azt eredményezi, hogy a Mentés
mentipont valasztasaval agy felilirjuk a fajlunkat, hogy csak na. Persze a fileName valtozo
a fileOperator objektumunkban lapul, és raadasul privat, ami jol is van igy. Készitsiik el a
FileOperator::newlList() tagfiiggvényt, aminek a torzse egyetlen sor lesz majd:

fileName = ,";
Ha elkésziiltiink, a fenti slot térzsének utolsé utasitasaként adjuk ki a tagfiiggvényt hivo
fileOperator->newlList();

utasitast.
Némi tesztelgetés utan végre felkeliink egy kicsit, s elégedetten einstandot™ jelentiink be az
aranyhorcsog maradék kekszeire. Aztan visszajoviink még par percre, utana meg agy is vége a

fejezetnek.

5.4. Iterator a la STL és a la Java — na és a foreach

Az imént 6rvendeztiink azon, hogy milyen remek dolog is egy hirtelen jott addItems()
tagfiggvény. Ugyan hova is lettiink volna nélkiile? Hat lassuk, méghozza négyszer. Az
alabbiakban ugyanis képesek lesziink négyféleképp is végigjarni a thingsToDo nevd,
QStringlList osztalyu objektumot. A kozolt kodrészlet mind a négy esetben az on
actionMegnyitas triggered() slot torzsének utolso, az addItems() fiiggvényt hivo sorat

cseréli le.

Az els6 valtozat egyszerid for-ciklus:

for(int i = 0; i < thingsToDo.size(); i++)
ui->listWidget->addItem(thingsToDo.at(i));

A thingsToDo.at(i) kifejezés majdnem egyenértékt a thingsToDo[1i] valtozattal.
Ertékadasra azonban csak az utdbbi hasznalhaté.

A masodik valtozat ugynevezett STL"-féle iteratorral dolgozik:

QStringlList::const iterator ci;
for (ci = thingsToDo.constBegin(); ci != thingsToDo.constEnd(); ++ci)
ui->listWidget->addItem(*ci);

A harmadik valtozat a Qt 4-ben megjelent Java-féle iterator segitségével jarja be a

10 http://hu.wikipedia.org/wiki/Einstand

11 Az STL a C + + Standard Template Library (szabvanyos sablonkényvtar) név roviditése
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thingsToDo objektumot:

QStringListIterator ji(thingsToDo);
while (ji.hasNext())
ui->listWidget->addItem(ji.next());

Figyeljiikk meg, hogy egyrészt 4j osztalybol példanyositunk objektumot, s igy jutunk
iteratorhoz, (ugye nem felejtkeziink el a fejlécr6l?), masrészt, hogy ez az iterator az el6z6t6l
eltéréen nem egy adott elemre mutat, hanem elemek kizé. Igy mar van értelme annak, hogy a
kovetkez6 (next) elembél képeziink elemet a listWidget szamara.

Az STL és a Java tipusu iteratorok el6nyeir6l, hatranyairdl igazan remek 6sszefoglald
talalhato6 a http://doc.qt.digia.com/qq/qq12-qt4-iterators.html weboldalon. Kar volna kihagyni.

Végiil, de utolsdsorban emlitjitk meg a t6bb nyelvbdl is ismert foreach kulcsszot. Qt-ban a
kovetkez6képp hasznalhato:

foreach(QString thing, thingsToDo)
ui->listWidget->addItem(thing);

Latjuk, hogy ez a moédszer azoknak vald, akik szeretik a dolgokat a neviikén nevezni. A
teendbk listajabol minden korben — a ciklus minden ismétlédésekor — kivesziink egy konkrét
teend6t, és azzal igykodiink valamit. Nem indexszel, nem hivatkozva, nem egy lista kovetkez6
elemeként aposztrofalva, hanem pusztan a neve alapjan gondolhatunk ra. Ez a médszer ugy
segiti gondolkodasunkat, hogy kiiktat a belSle egy absztrakcids szintet — ami azért néha
nagyon jol jon.

Alighanem még a horcsognek is felt(int, hogy az eredeti megoldasnal most mind a négy
modszer tobbet problémazik, de ez kivételes eset. A legritkabb esetben lesz olyan méazlink, hogy

megusszuk egy gytjteményes adattipus elemeinek bejarasat.
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6. A FELADATOKHOZ KATEGORIAKAT RENDELUNK

Id6kozben annyi teend6nk lett, hogy nem gy6zziik éket attekinteni, és az a fényes 6tletiink
tamadt, hogy mindegyiket besoroljuk valamilyen kategéridba. A programnak igyeksziink meg-
hagyni az eddigi szerkezetét, azaz azt, hogy egy osztaly kezeli a fajlt, és a féablak dolga a tarta-
lom atvétele és megjelenitése. Ezentdl azonban nem QStringlList osztalyt objektumot mozga-
tunk a két programrésziink kozétt, ugyanis a feladatok mar nem QString-ek. Létrehozunk egy
Uj osztalyt, és ebbdl példanyositjuk azokat az objektumokat, amelyek az egyes teendéket és a
hozzajuk tartoz6 kategodriat taroljak.

Allapodjunk meg abban, hogy mostantél egy feladat (task) egy teend6bél (job) és a hozza
tartozo kategdriabol (category) all.

6.1. A Task osztaly

A Task osztalyt egy teljesen Gj projektben irjuk meg, mert utana még lesz vele kis bajunk, és
ezzel jobb, ha az eddigi koddunktél levalasztva ismerkediink meg és lesziink trra rajta. Ugyhogy
kezdjiink 4j projektet a szokasos médon. Hozzunk létre egy 0j C + + osztalyt Task néven.
Ososztalyként adjuk meg a QObject-et.

Kis Qt-stilisztika kovetkezik: Qt-ban ugy szokas osztalyokat megvaldsitani, hogy a tagvaltozo
neve elé valamilyen el6tétet tesziink, és amit a tagvaltoz6 nevéil szannank, az valéjaban a
kiolvaso (getter), azaz a tagvaltoz6 értékét visszaadoé fiiggvény lesz. Az el6tétek lehetnek arra
utaldk, hogy ez egy tagvaltozo, tehat jo el6tét példaul az "m_". A beallitd, értékado (setter)
fuggvények neve pedig a set sz6bdl és a tagvaltozd nevének nagybetiis valtozatabdl all.

Akkor ezt most élesben. A Task osztalynak két privat tagvaltozdja lesz, az "m_job" és
az "m_category", mindkett6 QString tipusi. Lesz két kiolvaso fuggvénye, a job() és a
category(). Mindkett6 visszatérési értéke QString tipusu, és egyetlen sorbdl 4ll6 torzsitk
a hasonnevi valtozo értékét adja vissza. Lesz két beallitoé fiiggvénye is az osztalynak, a
void visszatérési érték(i setJob() ésa setCategory(). Mindkett§ paramétere QString,
és egyetlen értékado utasitas szerepel benniik, amely a hasonnev tagvaltozo6 értékéiil a
paraméterként kapott karakterlancot adja meg. Természetsen mind a négy tagfiiggvény
publikus.

A mainwindow.h fajl elején, a fejlécek kozott helyezziik el a task.h alloméanyt.

6.2. A QList<T> sablonosztaly, és némi oriilet a mutatokkal.
Megismerkediink a QSharedPointer osztallyal
A QList<T> tehat egy sablonosztaly. Sablonosztaly? Az meg mi a nyavalya? Valami olyasmi,

amelyben megadhatjuk, hogy a létrehozott példany milyen tipusu (igen, ez a nagy T) adatokat
kezeljen. A QL1st<T> tehat olyan osztaly, amelynek példanyai T tipust objektumokat tarolnak.

A mainwindow.h fajlban adjuk meg a <QList> fejlécet, majd deklaraljuk a privat tasks
listat. Igy:

QList<Task> tasks;

Adjunk meg tovabba egy createTasks() tagfiiggvényt is. A megvalositasa a kovetkez6:
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QStringlList jobs = (QStringList() << "jobl" << "job2" << "job3");
QStringlList categories = (QStringList() << "catl" << "cat2" <<
||Ca.t3||);

for(int 1 = 0; 1 < jobs.size(); i++){

Task t;

t.setJob(jobs.at(i));

t.setCategory(categories.at(i));
tasks.append(t);

}

A blokk elején ékes példajat latjuk annak, ahogy az ember QStringList tipust objektumot
allit el6 és tolt fel (s6t, értékil is ad) egyetlen sorban. A recept a kovetkez6: végy egy tires
QStringlList-et, adj 4t neki QString-eket a << operatorral, és tedd zardjelbe az egész
hébelevancot, hogy a miiveletek az értékadd miiveleti jel munkéba lépése el6tt végbe is

menjenek.

A maradék részben, azaz a ciklusban Task tipusu objektumokat hozunk létre. Beléjitk
pakoljuk a megfelel$ teend6ket és kategoriakat (esziinkbe jut, hogy joé volna egy
paraméterezheté tulterhelt konstruktort is irni az osztalynak), majd a QList<Task> osztalyu
tasks objektumhoz flizziik 6ket.

Akkor most forditsuk le.

Brr! Hogyaszongya: error: ,QObject::QObject(const QObject&)’ is private. Mig a legtébben
csak a szemiinket dorzsoljiik ilyen remek hibatizenet lattan, a szemfilesek igy kialtanak fel:
»~0jjé, hiszen ez egy privat masolokonstruktor! Ezek szerint a QObject osztaly leszarmazottai

nem masolhatok!”

Ordogiik van. No de korabban keljen fel az, aki rajtunk (igy) akar kifogni. Deklaraljuk ugy a
QList-et, hogy ne Task osztalyu objektumokat, hanem a rajuk mutaté mutatokat tudja tarolni:

QList<Task*> tasks;

Es persze a remek tagfiiggvényiinket is atirjuk, legalabbis a ciklus belsejében 1év6 elsé harom
sort.

Task *t = new Task();
t->setJob(jobs.at(i));
t->setCategory(categories.at(i));

A t immaron mutatéva avanzsalt (vagy degradalodott: nézépont kérdése), ennek megfeleléen
a beallité tagfiiggvényeket mar nem ponttal, hanem nyillal kétjiik. Es végre lefordul az

osztalyunk!

A horesog extazisban ragja a didbelet. E16sz6r még mi is, de aztan kellemetlen gyand
fészkeli magat kicsi sziviinkbe. Mi lesz a sok objektumunkkal, ha a QList osztalyu tasks
objektum elhalalozik, akarmiért is? Gondolkodjunk: térlédik egy rakas mutaté. Es maguk az

objektumok? De nem am! Na ezt hivjadk memoriaszivargasnak.

Tobbek kozott ilyen esetekre talaltak ki a smart pointereket (okos mutatdkat). A smart

pointer? attdl olyan smart, hogy automatikus forrasfelszabaditast végez, azaz ha mar sehol

12 A Qt smart pointereirél remek dsszefoglalas olvashat itt http://blog.qt.digia.com/
blog/2009/08/25/count-with-me-how-many-smart-pointer-classes-does-qt-have/ és itt
http://www.macieira.org/blog/2012/07/continue-using-qpointer/
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nem hivatkoznak az objektumra, akkor megsemmisiti azt. A Qt sok smart pointere koziil mi a
QSharedPointer osztalyt hasznaljuk fel.
A mainwindow.h allomanyban adjuk meg a <QSharedPointer> fejlécet is, a tasks

e sz

QList<QSharedPointer<Task> > tasks;

Ne felejtsiik ott a csillagot, és figyeljiink arra is, hogy a két zar6 > karakter kozott legyen szokoz.

A mainwindow.cpp fajjlban a Task *t = new Task(); sort pedig valtsuk fel ezzel:
QSharedPointer<Task> t(new Task());

Nincs egyenl6ségjel.

Az igy létrehozott mutatot tigy hasznaljuk a tovabbiakban, mintha a vilag legk6zonségesebb
mutatéja volna. A hivatkozott objektum tagfiiggvényeit is a legkozonségesebb -> nyilakkal

hivjuk a pont helyett, igy a tagfiiggvény maradék része nem is valtozik.

A nehezén immar tul vagyunk, gyorsan ellendrizziik le, hogy tényleg hasznalhat6 lesz-e igy
az osztalyunk. Kezdjik azzal, hogy megirjuk a tdlterhelt, paraméterezhetd konstruktort, amit

az imént hianyoltunk:

Task::Task(QString job, QString category, QObject *parent)

QObject(parent)
{

m_job = job;

m category = category;
}

Aztan ezt hasznalatba is vessziik, atirjuk a createTasks() tagfiiggvény torzsét ilyenre:

QSharedPointer<Task> t(new Task(jobs.at(i), categories.at(i)));
tasks.append(t);

A féablakra huzzunk ki egy QPushButton-t és két QListWidget-et. Hagyjuk meg az eredeti
neveiket. A szokasos kattintgatasokkal allitsuk el6 a nyomégomb slot-jat, és benne alakitsuk ki
az alabbi torzset:

createTasks();

for(int 1 = 0; i < tasks.size(); i++){
ui->listWidget->addItem(tasks.at(i)->job());
ui->listWidget 2->addItem(tasks.at(i)->category());

}

Vegyiik észre azt, amit elvileg persze tudunk, nevezetesen, hogy a tasks.at(i) mutatét ad
vissza, minek folyomanyaként a Task osztaly tagfiiggvényeit a -> operatorral hivjuk.

Tanulmanyprogramocskank ezzel elkészilt (a forrasa természetesen ennek a programnak is

elérhet6 a konyv weboldalan), visszatérhetiink a ToDoList-hez.

6.3. A ToDolList-et felkészitjiik a kategoriak hasznalatara, de még
nem hasznalunk kategoriakat

Most, hogy elolvastuk ezt a remek cimet, és kicsit 6sszezavarodtunk, talan vilagossa valik
minden, ha megtudjuk, hogy a konkrét kategoriak helyett egyelére egy hely6érzét adunk csak
meg. Azzal kezdjik a munkat, hogy a ToDoList projekt mappajaba atméasoljuk a task.cpp és
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a task.h allomanyt. A projekt betoltését kovetSen a fajlvalasztod rész Sources feliratan jobb
egérgombot nyomva az Add Existing Files lehet6séget valasztva a projekt részévé tessziik
Gket. A task.h allomanyt a <QList> és a <QSharedPointer> fejlécekkel egytt felvessziik
mind a fileoperator.h, mind a mainwindow.h allomany elejére. Alakitsuk tovabba vissza

a feladattorlést ugy, ahogy el6szor elkészitettiik: hogy csak egyetlen elemet t6rdl egyszerre

a gomb. A gomb feliratanak atalakitasa a legkisebb, bar a leglatvanyosabb valtozas. A hozza

tartoz6 slot torzse legyen ismét:
delete ui->listWidget->takeItem(ui->listWidget->currentRow());

Természetesen a ListWidget tulajdonsagai koziill a selectionMode-ot is vissza kell
allitanunk SingleSelection-ra a tulajdonsagszerkesztében.

Es akkor most atiiliink a hércség mellé és mikdzben 6 abba a tévedésbe esve, hogy kaja all a
hézhoz, el6jon, elfilozgatunk kicsit a programunkon. Az adatok eddig egyszer( karakterlancok
voltak, de ez mar a multé, és igy a multé valik az is, hogy a f6ablakon belill tébbnyire a
listWidget tarolta 6ket, és csak kozvetlen azel6tt emeltiik at 6ket egy lathaté megjelenési
forméaval nem rendelkez6 objektumba — a QStringlList osztalyt thingsToDo-ba -, hogy
atadtuk volna az egészet a filleOperator objektumnak mentés végett.

Most azonban ez nem jarhaté ut: az el6z6 tanulmanyprogramunkhoz hasonléan 6nallé
objektumra van szitkségiink az adatok tarolasara. Ugyanezt az objektumot kell majd atadnunk
a fileOperator objektumnak mentés végett, raadasul megnyitaskor is ilyen objektumot

kapunk majd vissza t6le.

Otthagyva a horcs6got kezdjiik a munkat azzal, hogy a mainwindow.h allomanyban
privatként deklaraljuk azt a valtozot, amelyik majd a feladatokat tarolja. Puskazhatunk az el6z6

programocskabdl, de akar innen is atirhatjuk:
QList<QSharedPointer<Task> > tasks;

A createTasks() tagfiiggvény mehet a kukaba, a deklaracié csaktigy, mint a megvalositas.
Az addButton kivételével az dsszes slot térzsét alakitsuk megjegyzéssé.

Lassuk, mit alakitunk az addButton slot-jan! Ugy dontiink, hogy a szerkesztésor tartalmat
két helyre tessziik. Az egyik — mint eddig — a ListWidget lesz, a mésik pedig maga a tasks

lista. Ez al4 a sor ala helyezziik el az a két sort, amelyik a listahoz is hozzaf{izi a feladatot:

QSharedPointer<Task> t(new Task(txt, "default category"));
tasks.append(t);

Az els6 sor ugyebar el6allit egy Task osztalyt objektumra mutaté mutatét. Ha még
emlékszink, irunk egy tulterhelt konstruktort is, igy a szerkesztéléc tartalméat (a txt valtozo)
és a kategoéria hely6rz6jét mar az objektum (t) létrehozasakor megadjuk. Az objektum mutatéjat
pedig utolsé elemként hozzabiggyesztjiik a tasks listahoz. (Ugye nem fogjuk elkdvetni azt a
kezd6 hibat, hogy a {} kapcsoszardjel-parat elfelejtjik a ciklusmag koré kitenni?)

Ha kiprobaljuk miviinket, és eddig minden oké, akkor lassunk neki a térlésnek. Vagy mégis
ember a takeAt() tagfiiggvényt, amia listWidget takeItem() fiiggvénye miatt ismerésnek
tlinik, és valdban, ugyanugy kiveszi a listabol az indexnek megfelel$ valamit, visszaadva a
hivénak. Nekiink ez a valamint egy mutatd, azaz a delete utasitassal torolhetjiik is a mutatd

jelezte objektumot. Ha azonban immaron a Qt-dokumentéacié gyakorlott olvasojava fejlédtiink,
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mar rég észrevettitk a takeAt() ismertetése alatt is megbuvo ,lasd tovabba” (See also) részt,
benne pedig a removeAt() tagfiggvényt. Ez lesz a mi baratunk!

A QList::removeAt() tagfiiggvény ugyanazt a szamot varja paraméteriil, mint a
listWidget::takeItem(), legalabbis a mi esetiinkben. Tgy a removeButton slot-janak torzse

a kovetkezd format olti:

int index = ui->listWidget->currentRow();
delete ui->listWidget->takeItem(index);
tasks.removeAt(index);

A Mentés, illetve a Mentés masként mentipontoknak megfelel6 slot-on csak annyi valtoztatni

valonk van, hogy a fiiggvényhivasok paramétere mostantél a tasks lista.

A Megnyitas meniipont slot-ja azonban ennél egy fél fokkal bonyolultabb lesz. E18szér is,
mostantél a fileOperator objektum open() tagfiiggvénye olyan objektumot ad vissza, amit
a tasks objektumunk értékiil kaphat. Bar ezt a hangyanyi valtozast a FileOperator osztaly
még nem tudja. Meg van még par dolog, amit tan nem tud... na, majd mindjart felvilagositjuk!

A kovetkez6 valtozas, hogy sajnos le kell mondanunk arrél az addItems() tagfiggvényrél,
amin akkorat lelkendeztiink par oldalnak el6tte. Marad helyette a mezei addItem(), amit
csak a példa kedvéért hasznaltunk az iteratorokkal valé ismerkedésiinkkor. S ha mar iterator,
legyen mondjuk Java-féle. Ne feledjiik, hogy az iterator sem Task objektumot, hanem Task*
mutatét (egészen pontosan QSharedPointer<Task> tipusu objektumot) ad vissza, azaz a

tagfiggvényeket most sem a pont operator hasznalataval tudjuk hivni. A slot torzse az alabbi:

tasks = fileOperator->open();
if(!tasks.isEmpty()){
ui->listWidget->clear();
QListIterator<QSharedPointer<Task> > ji(tasks);
while(ji.hasNext())
ui->listWidget->addItem(ji.next()->job());

}

A f6ablakkal végeztiink, irdny a FileOperator osztaly. Az els6 dolgunk, hogy a
fejlécalloméanyaban ahol eddig a tagfiiggvények paramétere, illetbleg visszatérési értéke
QStringlList osztalyu objektum volt, ott most allitsunk be QList<QSharedPointer<Task>
> tipust. Rdadasul talan van értelme felszamolni a még mindig egyszer( felsorolasra utald
thingsToDo nevet, j6 lesz helyette a 1ényegesen laposabb, de ezuttal mégis elfogadhatébbnak
tlind list név. Az egyes sorok atirasakor megjelend kis villanyégé arra figyelmeztet, hogy
el ne felejtsiik a signature-6kon is valtoztatni, amit egyébirant a Qt Creator az Alt+Enter
billentytikombinacié lenyomasakor fel is ajanl. Ha mindent atirtunk, amit kellett, valtsunk at a
fileoperator.cpp szerkesztésre (F4, emléksziink még)?

Itt is at kell irnunk a thingsToDo-kat 1ist-ekre — a deklaracioknal persze a tipust
is megfelel6éen moédositanunk kell. Tekintve az imént bemutatott Alt+Enter-nyomkodas
eredményét, a save(), a saveAs() és az open() tagfiiggvényen mas valtoztatnivald nincs is.

Hja, kérem, a gondos tervezés!...

A performSaveOperation() tagfiiggvény esetében a fentieket mar nem mernénk
kijelenteni — eltekintve a tervezés mindségét firtaté megallapitastol, természetesen. Szerencsére
a cserébe nem fogunk belerokkanni, amennyiben minddssze az a feladat var rank, hogy az ,out

.

<< list.at(i) << endl;” sor helyett az
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out << list.at(i)->job() << "|" << list.at(i)->category() << endl;

sort helyezziik el. Figyeljik meg, hogy a fajlunkban egy sor tovabbra is egy feladatot tarol,

de annak két részét — a teend6t és a kategoriat — egy csé (,,

”, magyar billentytzetkiosztason
AltGr+W) karakter valasztja el egymastol. Azért pont ez a karakter, mert a hétkoznapi életben

elég ritkan hasznaljuk mondanivalénk megfogalmazasara.

A performLoadOperation() tagfiiggvénybe ismét bele kell turni par sornyit. A while-
ciklus magjat kell kissé megvaltoztatnunk, sét, felhizlalnunk:

QStringList sl = in.readLine().split("|");
QSharedPointer<Task> t(new Task(sl.at(0), sl.at(1)));
tasks.append(t);

Az els6 utasitas a beolvasott sort a cs6 karakternél kettészedi, az eredményt egy karakterlanc-
listaba toltve. A masodik sor ebbél a karakterlanc-listabol 1étrehozza a Task osztalya
objektumot, s annak mutatdjat, nagyon hasonléan ahhoz, amikor a szerkeszt6sorbdl és a
»default category” hely6rz6bél alakitottuk ki. A harmadik sor pedig, ahogy mar ramutattunk
par bekezdéssel korabban: biggyeszt.

Mar csak az Gj listat kezd6 slot maradt hatra. A valtoztatésa teljes egy sor lesz, lévén annyi
ugye a valtozas, hogy az adatszerkezetet mar nem a listWidget tarolja, igy a lista tiritésén tul
a tasks objektum listajat is ki kell pucolnunk. fme:

tasks.clear();

Egyszer menne a billentytizettakaritds ilyen gyorsan!

Az anagy helyzet, hogy kész vagyunk. Futtassuk a programunkat és 6rvendezziink.
A kiilcsin nem sokat javult — ha nagyon ragaszkodunk a tényekhez, visszafejlédésrél
kell beszélniink, hiszen a tobbszords kijelolés és torlés eltéint. Akinek nagyon hianyzik, a
QListWidget::selectedItems() tagfiiggvény hasznalata mellett lehet6sége nyilik az Gjboli
megvaldsitasara. Szoval, a kiilesin nem javult, na de a belbecs! A programunk immaéron készen all
a kategoriak bevezetésére.

6.4. Kategoriak koltoznek a ToDoList-be

A kategoriakrol eddig még keveset értekeztiink. A Task osztaly megvaldsitasabdl talan mar
kideriil, hogy egy teendé legfeljebb egy kategoriaval birhat. A kategéria megadéasa megint csak
QLineEdit osztalyu szerkesztésorban fog torténni, azaz a teendé megadasara szolgald sor
lineEdit elnevezése zavardva valik. Jobb lenne, ha ez az ,edit” job lenne. Tehat jobEdit.

Az atnevezést két 1épésben ejtjik meg. Az els6ben a grafikus felhasznaloéifeliilet-szerkesztén
kijeloljitk az elemet, és akar a jobb egérgomb lenyomésara megjelend helyi menti megfelels
pontjat valasztva, akar a Property Editor-ban megadjuk az 4j nevet. A méasodik lépés pedig az,
hogy a kodszerkesztében a kurzort a lineEdit valamely eléfordulasahoz helyezziik, majd a
meniib8l a Tools - C + + - Rename Symbol Under Cursor (a kurzor alatti szimbolum atnevezése)
lehetéséget valasztjuk. Ekkor a Qt Creator megmondja, hogy hol és mennyi eléfordulasat
fedezte fel a LineEditnek, mi meg megadjuk az 4j nevet (jobEdit), majd a Replace (csere)
gombbal végre is hajtatjuk a mtiveletet. Futtassuk a programunkat — a sikeres forditas és némi

tesztelés bizonyossa teszi, hogy minden szandékainknak megfeleléen zajlott le.

Folytassuk azzal a munkat, hogy elhelyezziik a kategéria szerkeszt8sorat. Viszonylag konnyen
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a helyére talal az elrendezések rengetegében, elvileg nem lesz vele gondunk. S6t, alighanem a tab-
sorrenden sem kell modositanunk, valészinileg az is azonnal j6 lesz. A szerkesztésor-objektum
neve legyen categoryEdit. F6lé helyezziink el egy cimkét (QLabel osztalyd objektumot), rajta
a szoveg nem meglepé modon kategéria lesz, s6t: &kategoria, hogy az Alt+K billentytikombinacid
mikodhessen. S ha mar itt tartunk, nem felejtkeziink el a kispajtas (buddy) megadasardl sem.

Mar csak az fajditja a sziviinket, hogy a kategoria megadéasat kévetéen hidba nyomunk
Enter-t, az 4j feladat nem vétetik fel. Hogy is oldottuk meg ezt a problémat a jobEdit
szerkesztésor esetében (bar akkor a jobEdit még lanykori nevén, lineEdit néven szerepelt)?
Egy jo kis connect utasitassal a f6ablak konstruktoraban, amellyel a szerkeszt&sor
returnPressed() signal-jat az addButton objektum clicked() signal-jahoz kapcsoltuk.
Akkor ezek szerint hasonlé &rmanyt kell elkévetniink a categoryEdit esetében is? Igy van.
Ne feledjiik az on_addButton_clicked() slot-ot uigy atirni, hogy a kategéria szerkeszt6sora
is torl6djon.

Akkor kész is? Dehogyis, hiszen tovabbra is minden kategéria ,default category” lesz:
nem vesszik figyelembe, hogy draga egyetlen felhasznalonk (aki egyébirant mi magunk
vagyunk) mit irt a kategdriaszerkeszt6be. Mondjuk nem ett6l fognak elkopni a kéziziileteink:
annyi mindgssze a dolgunk, hogy az imént emlegetett on_addButton clicked() slot
QSharedPointer<Task> t(new Task(txt, "default category")); sorat a kovetkezére
cseréljik:

QSharedPointer<Task> t(new Task(txt, ui->categoryEdit->text().
simplified()));

Persze arrol, hogy a modositasunknak haszna is van, csak gy tudunk meggy6z6dni, ha a
mentett fajlba belekukkantunk. Tegytk meg, és 6rvendezziink!

Igy, a nap végén, megmutatjuk a horeségiinknek — aki épp karalabét majszol a tenyeriinkben,
s ekképp nem igazan ér ra odafigyelni —, hogy mekkora jo programot irtunk. Azonban menet
kozben raébrediink, hogy a ,megetetni a papagalyt” az mégis a masik j, mert igy nagyon
butan néz ki a sz6. Es akkor most térélni kell a feladatot és létrehozni egy Gjat, mert a meglévé
feladatok modositasara képtelen a program? Nos, ma még megtessziik, de legkozelebb ugy

atirjuk a programot, hogy csak na!
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7. MODOSITHATO FELADATOK, FELAJANLOtt
KATEGORIAK ES ALAPERTELMEZEHEN
BETOLTOtt FELADATLISTA-FAJL

Ha méar a multkor ilyen cstinyan elragadtattuk magunkat a szarnyasunk miatt, fogjunk hozza
a feladatok modosithatésaganak megvaldsitasahoz. Minekutana ezzel megvagyunk, akkor olyat
varazsolunk, hogy a kategoriaszerkeszt6 a mar meglévé kategoériakat felajanlja a kategoria
gépelése kozben. Amikor méar ez is megvan, akkor az maradt, hogy taroljuk az utoljara mentett

tajl nevét, és a fajlt automatikusan betéltetjitk indulaskor.

7.1. A mar megadott feladatok modositasa

Valahogy tgy képzeljiik a dolgot, hogy ha rakattintunk egy feladatra, akkor annak a teendéje
és a kategodriaja megjelenik a megfelel6 szerkesztésorban. Mi ri kedviinknek megfeleléen atirjuk
akar az egyiket, akar a masikat, majd szerz6i mtikodéstink végeztével a kétsoros remekmivet akar

Uj feladatként, akar az el6z6 helyére mentve, annak mddositasaként visszahelyezziik a listaba.

Természetesen a signals and slots mechanizmusra szeretnénk tamaszkodni, igy els6

ez

utan kutatva. Kis gondolkodas utan — vagy épp anélkiil, a szabadon maradé eréforrasok
fuggvényében — ugy dontiink, hogy a currentRowChanged(int currentRow) signal-t
fogjuk hasznalni. Jobb egérgombot kattintunk a Qt Creator felhasznaloifeliilet-tervezéjében
a listWidget-en, és a Go to slot... lehetéséget valasztjuk, a felbukkano listabdl pedig
megkeressiik a kinézett signal-t.

Az a vagyunk, hogy a kijelolt feladat teendéje keriiljon a jobEdit, a kategoériaja pedig
a categoryEdit szerkesztébe. A létrejott slot fiiggvény torzsét a kodszerkesztében a
kovetkez6képp adjuk meg:

ui->jobEdit->setText(tasks.at(currentRow)->job());
ui->categoryEdit->setText(tasks.at(currentRow)->category());

Szépen kihasznaljuk a signal-t6l kapott currentRow paramétert. Teszteléskor jonak is
tinik minden, egészen addig, amig az utolso feladatot is ki nem t6rdljiik, ugyanis ekkor a
programunk elszall, kezdeti jokedviinkkel egytitt.

Na, akkor még a végén kénytelenek lesziink gondolkodni, pedig valaki mar emlitette, hogy
ilyen grafikus fejleszt6kkel azok irnak programot, akiknek nem a gondolkodas az erésségiik.

Remélhetbleg nagyjabdl a kovetkezé gondolatmenetet jarjuk be:

valdjaban a signal nem akkor jon, amikor kijelolink egy sort, hanem amikor az aktuéalis sor

megvaltozik — ez a két dolog nem pontosan ugyanaz
amit kitorliink az nem lehet aktuéalis
torléskor az aktualis érték valtozik

amikor az utolsé elemet t6r6ljilk, nem lehet valodi az aktualis érték (ha qDebug() -gal

kiiratjuk, latjuk is, hogy a -1. elem lesz az aktualis)

a mutatolista -1. elemének tagfiiggvényét hivni az dlmoskonyv szerint csupa rosszat jelent
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Akkor most mi lesz? Az egyik lehet6ség az, hogy egy feltételvizsgalattal vessziik korbe a
fenti két utasitast: csak akkor térténjenek meg, ha a currentRow értéke legalabb 0. Igy jo is a
programunk, de a tovabbi tesztelgetés soran felfedeziink még egy zavaré mellékhatast. Ugye
mi az aktualis elem megvaltozasahoz kotottitk a két szerkesztdsor kitoltését. Marpedig torlést
kovetben is valtozik az aktualis elem, ami azért baj, mert ilyenkor olyan elemek adatai is a
szerkeszt6sorokba keriilnek, amelyekkel épp nem 6hajtottunk foglalkozni.

Ugyhogy vissza a dokumentaciéhoz, ahol eztttal arra az itemClicked(QListWidgetItem
*item) signal-ra fanyalodunk ra, amelyrél az imént épp azért siklott tovabb tekintetiink, mert

nem sort ad vissza, hanem elemet. A sor meg még ki kell nyerntink.

Nos, ha mar igy jartunk, megint allittassuk el6 a megfelel slot-ot (a régi torlésekor a

fejlécfajlban 1év6 deklaraciordl se felejtkezziink el), és alakitsuk ilyenné:

void MainWindow::on listWidget itemClicked(QListWidgetItem *item)
{

int row = ui->listWidget->row(item);
ui->jobEdit->setText(tasks.at(row)->job());
ui->categoryEdit->setText(tasks.at(row)->category());

}

No, ezzel mar nem lesz baj, f6leg amennyiben a mainwindow.h allomanyban megadjuk a
<QListWidgetItem> fejlécet is. Ha a szoveget a szerkesztésorok valamelyikében modositvan
ugy dontiink, hogy j feladatként kivanjuk rogziteni valtoztatasaink eredményét, akkor semmi
tovabbi programoznivalénk nincs. Amennyiben a a jelenlegi feladatot médositanank, akkor

viszont még akad egy s mas.

Helyezziink el egy modositégombot modifyButton() néven. Allitsunk be neki
gyorsbillentyfit, és allitsuk el6 a slot fiiggvényét.

Most, a sokadik slot eléallittatasakor talan elfilozgatunk rajta, hogy amikor sajat signal-t és
slot-ot irtunk, dssze kellett ket kapcsolni egy connect utasitassal. Ilyenkor erre miért nincs
szitkség? Nos, azért nincs, mert a slot el6allitasakor olyan fiiggvény jon létre, amelynek neve
bizonyos szabalyokat kovet, nevezetesen:

yon’-nal kezdédik, amit alavonas (,,_") kovet
ezt koveti a signal-t emittalé objektum neve, majd ismét alavonas
végiil a signal neve és a paraméterlista kovetkezik

Természetesen kézzel is irhatunk ilyen figgvényt. Ha igy jarunk el, forditaskor
automatikusan kialakul a kapcsolat, tovabbi teend6nk nincs.

Akkor vissza a slot-hoz.

Két feladatunk van: a valtoztatasokat bevezetni a tasks listaba — a megfelel§ listaclem
jellemzéinek hasznalataval —, illetbleg a teend6 kiirasa a 1istWidget-be. Mindezt azonban
csak akkor érdemes elvégezniink, ha a teend6 nem lett iires — ha igen, akkor széljunk a

felhasznalonak, hogy hasznalja a torlés gombot, ha mar egyszer megirtuk neki. A slot torzse az
alabbi:
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QString txt = ui->jobEdit->text().simplified();

if(Mtxt.isEmpty()){
int row = ui->listWidget->currentRow();
tasks[row]->setJob(txt);
tasks[row]->setCategory(ui->categoryEdit->text());
delete ui->listWidget->takeItem(row);
ui->listWidget->insertItem(row, txt);

}else{
QMessageBox mb;
mb.setIcon(QMessageBox::Information);
mb.setText("Feladatot nem médositok liresre.");
mb.setInformativeText("Ha tényleg ezt akarod, akkor torold.");
mb.exec();

}

Minthogy a teend6 szerkeszt6soranak tartalmat tobb helyen hasznaljuk, valtozéban taroljuk
az értékét. A listWidget sorait, elemeit nem tudjuk médositani. Igy aztan a felhasznalo elsl
elrejtve, sutyiban kivessziik és toroljiik a kijelolt elemet — az eljaras mar ismer6s a torlés gomb
slot-jabol. Annak a sornak a szamat, ahonnan az elemet kivettiik, a row valtozoban tessziik
el. Az egyetlen 4j elem az insertItem() tagfiiggvény, amellyel az el6zbleg torolt elem régi
helyére beszurjuk az 4j feladatot.

Hurra, tudtunk feladatot médositani! Igy mar sokkal kénnyebben lesz a papagalybél papagaj,
igaz?

7.2. Kategoriak felajanlasa a QCompleter osztaly hasznalataval.
Elso pillantas a modellekre

Azt szeretnénk, ha a felhasznalé nem adna meg foléslegesen sok Uj kategoriat, mert ugye
ha csak egy adott kategériaba tartozo feladatokat 6hajtunk megjeleniteni (igen, ilyesmit
is akarunk), akkor ugye nem jo, ha a horcségiinkkel kapcsolatos feladataink egyszer hori,
masszor horcség, megint masszor aranyhorcsog kategoriaba keriilnek. A sok kategoria
hasznalatat megtiltani persze nincs értelme, de ha okosan felajanljuk a hasonlé kategoriakat,
akkor a felhasznald hajlamosabb lesz egy mar létez6 kategdriat kiszemelni, mint Gjat sziilni. Ez
pedig végs6 soron a program hasznalhatosagat noveli, igaz?

Elsé feladatunk egy mutatot deklaralni a QCompleter osztalyt dokumentumunknak.
Agyunk hosszas er6ltetésével a *completer nevet sikerill kiétlentink. Megadjuk a
<QCompleter> fejlécet is. A féablak konstruktoraban példanyosithatjuk is. Ha megnézziik
tobbszorosen tulterhelt figgvényrdl van sz6. Mi ezuttal azt a verzidt hasznaljuk, amely
QStringList osztalyt objektumbdl ajanlja fel a valasztasi lehet6ségeket, és egyel6re
statikus listat adunk meg. Az objektum példanyositasat kovetéen azonnal be is allitjuk a
categoryEdit objektumot ugy, hogy vegye hasznalatba legtijabb jatékszertinket:

completer = new QCompleter((QStringList() << "horcsdg" <<
"papagdj" << "szamitégép"), this);
ui->categoryEdit->setCompleter(completer);

Hat, ez remekiill megy, igaz? Mar csak azt kell megoldanunk, hogy a lista a valodi
kategoridkat ismerje. A feladat két ponton kinal kihivasokat.
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Az egyik az, hogy mikor is frissitjik a lehetséges kategériakat? A kinalkozé méd az lenne,
hogy akkor, amikor létrehozunk egy feladatot. Ha a feladat kategoridja még nem szerepel az
eddigi kategoriak kozott, akkor irjuk hozza a listahoz. Hat igen, és ha médositunk egy feladatot,
akkor lehet, hogy a kategoriat is atirjuk. Ha meg torliink egyet, akkor meg kell nézni, hogy
ez volt-e a kategoria utolsé hasznalata, és ha igen, akkor pusztuljon a listabdl is. Feladatlista

betoltésekor meg kategérialistat is kell generalnunk. Ez mar azért t6bb kett6nél, igaz?

Ugyhogy nem igy jarunk el. Kicsit tan eréforras-igényesebb lesz a mi valtozatunk, de talan
egyértelmibb is. Meg hat az a helyzet, hogy lassan a ToDoList is attdl szenved, amitél a tanulo-

programok altalaban: sok mindent kiprobalnak rajtuk, és ett6l néha kicsit félre all a fejiik.

Ugy fogjuk megoldani a feladatot, hogy figyeljiik, mikor kap fékuszt a categoryEdit
objektum. Tébb médszer is szolgal e célra, mi most csak az egyiket nézzitk meg. Amikor
az objektumunk megkapja a fokuszt, gyorsan frissitjiik a kategoriak listajat. A QLineEdit
nincsen ilyen. De par lépcsével magasabban, a QApplication osztalynal megtalaljuk a
focusChanged() signal-t. Van nekiink ilyen osztalyu objektumunk? Esetleg eddig nem
nagyon tudatosult benniink, de a main.cpp fajlban ott bujik egy, amely a hangzatos és
fantaziadis "a" nevet viseli. Volt mar réla sz6, még a régi szép idékben, a kényv elején, amikor
a grafikus programok f6ciklusarol beszéltiink.

A MainWindow-on beliil a main.cpp allomany egyéb objektumaira nem hivatkozhatunk, igy
a kapcsolatot kiépité connect utasitast kénytelenek lesziink magaban a main.cpp-ben kiadni.
A focusChanged() signal-tol két, QWidget osztalyd objektumra mutaté mutatét kapunk: az
els6 arra az objektumra mutat, amelyiké volt a fokusz, a masodik arra, amelyiké lett. Ennek
fényében a slot piszkozata a kovetkez:

void MainWindow::appFocusChanged(QWidget *old, QWidget *now)
{

}

A main.cpp fajlban kell kiadnunk a connect utasitast. A szokott formahoz képest két

gDebug() << "focus changed";

ponton tériink el. Az egyik, hogy megadjuk az osztilya nevét is (statikus tagfiiggvényr6l
van sz0). A méasik pedig az, hogy a két objektum mutatéjara van szitkségiink, ezeket el6 kell

allitanunk. Az utasitas igy néz ki:

QObject::connect(&a, SIGNAL(focusChanged(QWidget*, QWidget*)), &w,
SLOT(appFocusChanged(QWidget*, QWidget*)));

Helyezzik a return a.exec(); sor elé. Futtassuk és probaljuk ki, megy-e minden rendben.

Szoval észre fogjuk venni, ha belép a felhasznalé a categoryEdit szerkesztébe. Ekkor majd
els kell allitanunk a lehetséges objektumok listajat, és bepakolni az egész hobelevancot egy
karakterlanc-listaba. A kovetkez6 tagfiggvény pont ezt a feladatot latja el:
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QStringlList MainWindow::categories()

{
QStringlList list;
for(int 1 = 0; 1 < tasks.size(); it++)
{
QString category = tasks.at(i)->category();
if(!list.contains(category))
list << category;
}
return list;
}

Mar csak az a kérdés, hogy miként vegyiik ra a completer objektumot az esetleg
megvaltozott lista hasznalatara? Hiszen a multkor egy kész listaval példanyositottuk, és
a példanyositas utan meg hiaba valtoztatjuk meg a kiindul6 listat. Az egyik megoldas az
lenne, hogy az appFocusChanged() slot-ban mindig Gj QCompleter-t példanyositunk a
categories() tagfiggvény kimenetébél, és a categoryEdit objektumnal megadnank az 4j
példanyt completerként. A masik megoldas hasznalatahoz Gjat kell tanulnunk. Es ugyan mi

egyébért olvas az ember strandkoényvet, mint hogy sok tjat tanulhasson?

Aki mar olvasott programtervezési mintakrol (design patterns), aligha keriilte el az MVC (Mo-
del-View-Controller, modell-nézet-vezérl6) mintat, aki meg nem olvasott, az most kap egy egyet-
len mondatos 6sszefoglalot. A tapasztalat szerint szép és okos dolog szétvalasztani a programnak
azt a részét, amely az adatszerkezet valtozasaival foglalkozik (a modell) attél, amely megjeleniti

az adatot (a nézet) és attédl, amelyen keresztiil a felhasznal6 valtoztatgat az adaton (a vezérls).

A Qt a fenti koncepci6é View és Controller részeit View néven egyesitve' a Modell-View
mintat preferalja, azaz van egy adatmodelliink, meg egy valamink, ami azt megjeleniti és
amin keresztiil médositani tudjuk. Es most jén a lényeg: a Qt-ban a modellt hasznalé osztalyok
onmiikodden észreveszik és feldolgozzak a modell valtozasait. Egyelére ennyit az MV mintardl,
egy-két fejezet, és kapunk bel6le csGstiil.

A QCompleter osztalyu objektum persze nem ,nézet” a sz6 alapértelmében, de abban az

értelemben igen, hogy a példanyositasat kovetben is észreveszi, ha a modellje valtozik.

Azaz minekutidna a mainwindow.cpp allomanyban elhelyeztiik els6 modelliink, a
QStringListModell hasznalatat lehetévé tevé fejlécet és a

QStringListModel *completerModel;

sorral deklaraltunk egy jo kis mutatét, a MainWindow konstruktorédban a completer

objektumot példanyosito sort valtsuk fel az alabbi kett6vel:

completerModel = new QStringListModel(this);
completer = new QCompleter(completerModel, this);

Az els6 sor eléallitja azt a modellt, ahova friss, ropogds mutatonk mutat, a masodik pedig
hasznalatba is veszi. Mar csak az a baj, hogy a modell még iires. Mikor is kell nekiink el6szor
a completer? Akkor, amikor el8szor gyalogolunk bele a categoryEdit objektumba, a
kategoriaszerkeszté-sorba. Azt ugye meg mar észre is vesszitk egy appFocusChanged() slot-
tal. Ja, nem. Azt vessziik észre, hogy mashova keriilt a fokusz, de ugye mi nem akarunk minden
fokuszvaltaskor kategorialistat képezni, és azt modellbe tolteni, igaz?

13 Vannak vitak arrél, hogy a Qt terminolégiaja helyes-e: http://stackoverflow.com/questions/
5543198/why-qt-is-misusing-model-view-terminology
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A slot két paramétert kap, az egyik a fokuszvaltas el6tt fokuszban volt elem, a masik a
fokuszvaltast kovet6en fokuszba keriilt elem mutatdja. (Ez utdbbinak now a neve.) Miként

tudjuk meg, hogy melyik elem kerilt fokuszba? Az elem osztalyat épp ki tudjuk haldszni a
now->metalObject()->className();

utasitissal, de ez nekiink édeskevés: még ebben a kis programban is két azonos osztalyd elem

van a felhasznaloi feliileten. A fékuszba objektum neve kellene, az meg nem trivialis.

Elindulunk megtanacskozni a dolgot a horcsoggel, de félaton rajoviink... hogy mutatoét

kaptunk, amin remekiil lehet 6sszehasonlité miiveletet végezni!

Széval a slot torzse ez lesz:

Q UNUSED(old);

if(now == ui->categoryEdit){
completerModel->setStringlList(categories());

}

Az els6 sorban 1év6 makroé arra jo, hogy a fordit6 ne figyelmeztetgessen benniinket arrol,
hogy nem hasznaljuk az old valtozét. A masodik sor megvizsgalja, hogy a minket érdekld
objektum kapott-e fokuszt, és ha igen, akkor a harmadik sorban a categories() tagfiiggvény
QStringlList osztalya kimenetét betoltjik a QStringlListModel osztalyu completerModel-
be. A modell valtozasat a megfeleléen példanyositott completer objektumunk automatikusan
észreveszi, és mindig a legfrissebb listat tolja elénk.

Kiprébalhatjuk a programunkat, és ha megy, akkor az imént a kozeledtiinkre el6bujo
horcesognek vihetiink némi nasit — szegény gy hoppon maradt az elébb, hogy nem nyilvanvald
az allatpszichologus mell6zhet6sége.

Ha a horcsog megvigasztalodott, akkor a féablak konstruktoraban helyezziink el még két
remek sort, a completer objektum példanyositasat kovetSen:

completer->setCaseSensitivity(Qt::CaseInsensitive);
completer->setModelSorting(QCompleter::CaseInsensitivelySortedModel);

Az elsé megoldja, hogy a kis ,,p” begépeléskor a ,Pali” és a ,papagdj” is megjelenjen, a masik
pedig arrdl tesz, hogy a modell tartalmat rendezziik megjelenités el6tt, méghozza nem figyelve
a kis- és a nagybetiikre.

7.3. Automatikus fajlbetéltés a program indulasakor — a QSettings
osztaly

A QSettings osztalyu objektumok feladata a program beallitasainak mentése, mégpedig
ugy, hogy kihasznaljuk az operacids rendszerben megszokott modszereket. Ez a Unix-szer(i
rendszereken a legegyszer(ibb, itt egyszerti INI-fajlokrol van szo. OS X-en XML beallitasfajlokat
hasznal, Windows-on pedig a rendszerleir6 adatbazisba (registry) menti a beallitasokat. A
programozoénak pusztan annyi a dolga, hogy megadja, milyen beallitas milyen értéket kapjon —
a beallitasok, beallitasfajlok elhelyezése mar nem az 6 dolga.

Az objektum példanyositasa soran meg kell adnunk a céglink és a termékiink nevét — a
beallitasok helyét ez alapjan 4lmodja meg a QSettings. Ha a programbdl t6bb helyen, tobb

objektumban is babralunk a beallitasokkal, akkor érdemes a program indulédsakor megadnunk
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az alkalmazas nevét, az internet-tartomanyt* és a cég nevét a QCoreApplication osztaly
statikus tagfiiggvényeinek hasznalataval. Ha igy jarunk el, a QSettings osztalyu objektum
példanyositasakor nem kell Gjra meg Gjra megadni az adatokat: kiolvassa maganak a tarolt
értékeket.

Helyezziik el példaul a programunk mainwindow.h allomanyanak betdltendé fejlécei kozott a

<QCoreApplication> fejlécet, majd a féablak konstruktoranak elején helyezziik el a:

QCoreApplication::setOrganizationName("Sufni & Co.");
QCoreApplication::setOrganizationDomain("example.com");
QCoreApplication::setApplicationName("ToDoList");

sorokat. A FileOperator osztaly privat tagjai kozott példanyositsunk magunknak
objektumot (sziikség lesz a <QSettings> fejlécre):

QSettings settings;

A performSaveOperation() tagfiiggvény sikeres mentést kovetéen a fileName valtozo
értékéill megadta az fn helyi valtozéban tarolt fajlnevet. Ezzel az utasitassal még el is menti ezt
a beallitast:

settings.setValue("GeneralSettings/ListFileName", fn);

Futtassuk a programunkat és mentsiik az adatainkat.

A mentés utan elvileg azonnal megvannak az adataink, de lehet, hogy kicsit késnek. Ha ez

Ubuntu Linuxon ellenérizve:

raerek@cucc:~$ cat .config/Sufni\ \&\ Co./ToDoList.conf
[GeneralSettings]
ListFileName=/home/raerek/eztkelltennem.tdolst

A Windows rendszerleir6 adatbazisaban pedig ez latszik:

Az, hogy az egyes platformokon hol van a beallitasok pontos helye, az osztaly

ez

10. dbra: Beallitasaink a Windows registry-ben

A beallitas visszatoltése sem szamit igazan bonyolult miiveletnek. Azt érdemes réla
megjegyezniink, hogy — lévén egy szoveges fajlban tarolt értékrél nehéz elsé blikkre
megmondani, hogy milyen tipusu — a QSettings::value() tagfiiggvény visszatérési tipusa
QVariant. Hogy az meg mi a csuda? Hat, szabad forditdsban magyarul nagyjabdl igy hangzik:

14 OS X-en van jelentésége — ott van szokasban ennek az adatnak a hasznalata
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ymittomén”. Azaz nekiink kell a toInt(), a toString(), a toMiegymas() tagfiiggvénnyel a

kivant tipusra alakitanunk.

Mar csak az a kérdés, hogy miként valositsuk meg a teend6k automatikus betoltését. Betoltjitk
a beallitasokat — pontosabban azt az egyet, ami eddig megvan, a listafajl nevét -, eddig tiszta. Es
aztan?
Gondoljuk at, miként torténik jelenleg egy fajlmegnyitas:
1. afelhasznal6 a megnyitas QAction osztalyt objektuman kivaltja a triggered() signal
emittalasahoz vezeté eseményt - kattint, vagy Ctrl+O billentytikombinaciét nyom
2. aféablak slot-ja futni kezd, és
3. hivja a fileOperator.open() tagfiggvényt, amely
I. fijlnevet szerez és ezt atadva hivja a fileOperator.
performLoadOperation(QString fn) tagfiggvényt, amely
II. betolti a fajlt, eléallitja a QList objektumot és atadja
III. afileOperator.open() tagfiiggvénynek, ami atadja
4. aslot-nak, ami folytatva a munkéat, megjeleniti az eredményt a 1istWidget-ben

Arab szamokkal a MainWindow-on beliili miveletek, romai szamokkal a fileOperator
objektum munkaja.

Ez azonban arra az esetre készilt, amikor nincs fajlneviink. Nekiink meg most van, a
settings objektum arulja el. Igy persze hivhatnank kozvetleniil a performLoadOperaton()
tagfiggvényt. Gyorsan alakitsuk is publikussa.

A kovetkez6 dolgunk az, hogy a slot-bdl (becstiletes nevén: on_actionMegnyitas
triggered()) kilon tagfiiggvénybe tessziik at azt a részt, ami a kapott QList osztalya
objektumbdl kipakolassza a teendbket a ListWidget-be. Ezzel a slot torzsébdl az elsd sor
kivételével mindent elvesziink. Az 4j tagfiiggvény neve legyen showJobs(). A slot-bol persze
hivnunk kell, igy a slot torzse végiil mégiscsak két soros lesz.

Utolsoként még az a feladatunk van, hogy irunk egy tagfiiggvényt, amely kiolvassa a
megfelel6 beallitast. Ha van ilyen, akkor a talalt fajlnév hasznalataval megprobalja betélteni a

feladatokat, majd a szép, Gj, ropogds showJobs() fiiggvényt hasznalva meg is jeleniti sket. Ime:

void MainWindow::openLastSavedTdoListFile()
{
QSettings settings;
if(settings.contains("GeneralSettings/ListFileName")){
tasks = fileOperator->performLoadOperation(settings.
value("GeneralSettings/ListFileName").toString());
showJobs();
}

}

Ne feledjik a MainWindow konstruktorabdl hivni ezt a remek kis tagfiiggvényt.

Kész vagyunk. Odaadhatjuk kicsit a mokuskereket a horcsognek, teperjen most mar 6 is.
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8. KERESES, GRAfIKON ES TOBBNYELVUSEG

Ebben a fejezetben az els6 dolgunk az lesz, hogy végre hasznaljuk is a megadott kategoridkat:
megvaldsitjuk az egy adott kategoriahoz tartozo feladatok megjelenitését. Ha ezzel elkésziiltiink,
megrajzoljuk a leggyakrabban hasznalt kategériak grafikonjat. A grafikonrajzolas utan pedig
megismerkediink a tr fuggvénnyel és azzal, hogy miként tehetjiik programunkat tobbnyelviivé.

8.1. A keresofiil

Ha ilyesmit szeretnénk kialakitani, a grafikus felhasznaldifeliilet-tervezében 1év6 elemek
koziil essen valasztasunk a Tab Widget-re. Hizzuk ki a féablakba, és kis tigyeskedéssel pakoljuk
bele egész eddigi miiviinket. Ha sikerilt, kattintsunk valahova az els6 fill teriiletére, de az
elemeink mellé, azaz ,sehova” — hasonldéan ahhoz, amikor az elsd elrendezést alakitottuk ki.
Ekkor jott a dont6 1épés: itt kellett akar vizszintes, akar fliggéleges elrendezést alkalmazni
— alényeg az volt, hogy valamilyen elrendezés legyen. Nos, legyen most is valamilyen

elrendezésiink, és szépen atméretezhetd lesz a féablak, benne az 6sszes elemmel.

Adjunk nevet a két fillnek. Az els6 annyira nem is fontos, a masodiké, csak azért, hogy a
konyvvel szinkronban legyiink, legyen ,keresés” - igen, az alahtizas a gyorsbillentyfit jeloli.
A keresés fiilon helyezziink el egy tjabb QLineEdit osztalyd objektumot, a neve legyen
searchEdit. Ide fogjuk beirni, hogy melyik kategoria érdekel benniinket, s ekképpen volna
értelme ezt a szerkeszt6t is ravenni, hogy hasznalja a j6 kis automatikus felajanlasokat.
Ugyhogy helyezziik el a féablak konstruktoraban az alabbi sort:

ui->searchEdit->setCompleter(completer);

Ha jo6 otletnek tartjuk, hogy a lehetséges kategoriakat tartalmaz6 completerModel akkor
is frissiiljon, mikor ez a szerkeszt6sor kap fokuszt, akkor irjuk a4t az appFocusChanged()
tagfiggvényben megfogalmazott feltételt ilyenre:

if((now == ui->categoryEdit)||(now == ui->searchEdit))

Eddig minden szép és jo, talan azt az egyet leszamitva, hogy a talalatok nem jelennek meg.
Helyezziink el szdmukra egy mésik QListWidget osztalyd objektumot, a neve maradhat
listWidget 2.

A showJobs() tagfiiggvényrdl er6sen puskazva alakitsuk ki azt a tagfiiggvényt, ami majd a
searchEdit tartalmanak felhasznalasaval kiirja a talalatokat:

void MainWindow::showJobsHavingCategory()

{
ui->listWidget 2->clear();
QListIterator<QSharedPointer<Task> > ji(tasks);
while(ji.hasNext())
if(ji.next()->category() == ui->searchEdit->text())
ui->listWidget 2->addItem(ji.next()->job());
}

Eltuntettitk a tasks objektum tirességét vizsgalod sort, és irtunk egy tjat is, amelyik a
while-ciklus kézepében dont arrdl, hogy az adott elemet kiirjuk-e, avagy sem. A magunk
bolcsességében ugy dontiink, hogy nem helyeziink el a keresés meginditasara szolgalo
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kilon nyomégombot, hanem a searchEdit egyik signal-jat, az editingFinished() neviit
hasznaljuk. Az imént megirt jo kis fliggvénytlinket mindsitsiik at privat slot-ta, a féablak
konstruktoraba pedig irjuk még be a

connect(ui->searchEdit, SIGNAL(editingFinished()),
this, SLOT(showJobsHavingCategory()));

utasitast. Elkésziltiink a keresofiillel.

8.2. Grafikussa valva grafikont rajzolunk, és a tetejébe meég
iteralgatunk is

Elképzelhet6, hogy amit ebben az alfejezetben fejlesztiink, nem teljesen életszagi. Ugyanis
most azzal fogjuk tolteni az id6t, hogy a draga kis QTabWidget osztalyd elemiinkén
létrehozunk egy harmadik filet, amin grafikont készitiink a leggyakrabban hasznalt
kategéridkrol. Ha valahogy nem jelenik meg lelki szemeink el6tt az a felhasznald, aki épp azon
filozgat egy ilyen grafikont nézegetve, hogy ,Nincs elég aranyhorcsog kategoriaji tennivalém —
akkor most nem tér6dom eleget vele?”, akkor nem tuti, hogy benniink van a hiba.

Ez azonban, mint azt mar szamos alkalommal megallapitottuk, egy strandkényv. Nem a
valosag. Es ugyan melyik strandkonyvhés' szalasztana el egy ilyen alkalmat Qt-ismereteinek
gyarapitasara?

Az el6z6 fejezetben mar megemlékeztiink arrél, hogy a Qt elészeretettel hasznalja a Model-
View programozasi mintat, és elmondtuk a dolog lényegét is. Eszerint van egy modelliink,
amelynek f6 funkcidja az adatok tarolasa. Van tovabba egy nézetiink, amely elkéri az adatokat
a modellté], megjeleniti 6ket, és esetleg lehetévé teszi a felhasznalonak az adatok valtoztatasat.
Ez utébbi esetben a valtozasokat visszairja a modellbe. Mindezt egy nagyon egyszeri példan
mutattuk be: egy QStringList osztalyt objektumon, amely egy QCompleter osztalyt

tarsanak szolgalt modellil.

Ezuttal a nézet egy QGraphicsView osztalyu objektum lesz. A tabWidget-re vegyiink fel
egy harmadik filet, majd bal oldalrél, az elemek kozil htizzunk ki ra egy nézet-objektumot. Az
automatikus atméretezést biztositando a szokasos mdédon — mellé, de még a tabWidget kereten
beliil kattintva — adjunk meg vizszintes vagy fliggéleges elrendezést. A nézettel mar csak egy
dolgunk lesz: ki kell majd jel6lni szamara a modellt. Modelliink egyel6re tal kevés van, legfébb
ideje hat kialakitani egyet.

Lévén a f6ablak cpp-fajlja mar igy is nagyon hosszu, meg amugy is egy jol kortilhatarolhato
feladatkort ellato tagfiiggvény-egyiittes kialakitasa lesz az alfejezet tovabbi témaéja, a modellt
és a segéd-tagfiiggvényeit 4j objektumban helyezziik el. A QObject 6sti DiagramCreator
osztalyt diagramCreator nevi objektumrdl van sz6. Hozzuk létre az osztalyt és a fejlécét
konstruktoraban a new utasitassal allitsuk el az objektumpéldanyt is, nem felejtkezve el a

QObject-leszarmazottak automatikus memoriakezelését lehetévé tévé this 6s megadasarol:
diagramCreator = new DiagramCreator(this);

Slattyogjunk vissza a diagramcreator.h allomanyba, és publikus mutatéként adjuk meg a

sszinpadot”, ha tetszik: jatékteret — persze csak a hasonnevii fejléc hasznalatba vételét kovetSen.

15 Persze, hogy ennek a strandkényvnek az aranyhorcsog az elsé szamu hése. De egy masodvonal-
beli hésnek is lehetnek Qt-ambicidi.
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QGraphicsScene *scene;
Az osztaly konstruktoraban létre is hozhatjuk a megfelel$ objektumot:
scene = new QGraphicsScene(this);

Ezutan visszasompolygunk a féablak konstruktoraba, és az el6bb beirt sor utan jo keritéként

elrendezhetjitk a nézet és a modell (ez esetben: szin) egymaésra talalasat:
ui->graphicsView->setScene(diagramCreator->scene);

Mostantél a szinen 1évé valamennyi torténés azonnal lathatova valik a harmadik fiilon. Mar

csak az a szinte emlitésre sem mélt6 feladatunk van, hogy a szint benépesitsiik.

A diagramCreator objektumnak két feladata lesz. Az els8, hogy — a tasks objektum
adatainak ismeretében — el6allitsa azt a harom soros, két oszlopos adatszerkezetet, amelyben a
leggyakrabban el6fordulé harom kategéria neve és szamossaga lesz. A masodik, hogy ennek az

adatszerkezetnek a felhasznalasaval megrajzolja a grafikont.

A féablakon belill nem szeretnénk sokat bajlodni a dologgal, igy aztan az tinik a megfelel6
utnak, hogy atadjuk a tasks objektumot a diagramCreator objektum egy tagfiiggvényének,
és onnantol a féablakban - legalabbis fejleszt6i szemszogb6l - elfelejtjitk a problémat. Azért
hangstlyoztam a fejleszt6i szemszoget, mert a graphicsView nézet természetesen reagal majd

a modellje — a scene objektum véltozasaira, de ez mar fejleszt6i beavatkozast nem igényel.

Hozzuk hat létre a DiagramCreator osztalyban azt a publikus tagfiiggvényt, amelyik majd
elvégzi — illetve elvégezteti — a fent vazolt két feladatot. A deklaraci6 a kovetkez6 alakot 6lti:

void drawDiagram(QList<QSharedPointer<Task> > tasks);

Kialakithatjuk az egyel6re tires definiciot is, majd, még miel6tt elfelejtkeznénk rola,
kullogjunk vissza a féablakba és ott is a tervezéi nézetbe. A tabWidget objektumon kattintsunk
a jobb egérgombbal, és a felbukkand meniib6l a Go to slot... lehetéséget valasztva kattintsunk a
currentChanged(int index) signal-ra. Az el6all6 slot-ba pedig irjuk meg azt a torzset, amely
a harmadik - tehat a masodik szamu - fiil aktivalédasakor az imént kialakitott tagfiiggvényt hivja:

if(index == 2)
diagramCreator->drawDiagram(tasks);

Ha ugy gondoljuk, a drawDiagram tagfiiggvény torzsében elhelyezett qDebug() << ,,0h,

yeah!"” utasitassal tesztelhetjiik is, hogy eddig minden klappol-e.

Mikor kiprébaltuk, kukazhatjuk az utasitast, ugyis irunk helyette sok jot hamarosan. De
elébb beszéljik meg, hogy milyen lesz a grafikonunk.

A harom leggyakoribb kategoériat jelenitjiik meg, méghozza olyan oszlopdiagramként,
melynek ,oszlopai” valdjaban vizszintes savok. A leggyakoribb kategoria savja legyen mondjuk
200 képpont hosszu, a két kovetkez6é meg aranyosan révidebb. A savokat ne egyszerti szinnel
toltsiik ki, hanem valamilyen szinatmenettel, és a konnyebb azonosithatosag végett a savokra
rairjuk a kategoéria nevét.

Nos, ha ilyen grafikont szeretnénk, akkor a legelsé dolgunk a harom nyertes kategoria
megallapitasa, illetve annak feljegyzése, hogy melyik hanyszor fordult el6. Mar most
kijelentenénk, hogy nem 6hajtjuk ujraimplementalni egyik bevalt grafikonrajzolot sem. Ha
példaul nalunk négy azonos el6fordulas-szamu kategoéria van, akkor megjelenitjiik az elsének
fellelt hArmat, és kész.
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A harom - pontosabban a valahany
— legtobbet hasznalt kategoria nevének
és el6fordulas-szamanak begydjtésére
kilon tagfiggvényt irunk, amelyet a
drawDiagram() hiv majd, egyéb bokros
teend6i kozepette. A figgvény visszatérési
értéke QMap<int, QString> lesz. Persze
elébb arra gondoltunk, hogy ez ugy logikus,
hogy kategérianév - el6fordulasszam
parokat tarolunk, de akkor esziinkbe
jutott, hogy a QMap osztalyu objektumok a
bennuk taroltakat kulcs szerint rendezik,
és nekiink ez a rendezés igen jol jon — még 11. dbra: llyen lesz a grafikonunk
akkor is, ha kénytelenek lesziink visszafelé
bejarni majd az objektumot, hogy elsének a legtobbszor eléforduld kategoriat kapjuk meg.

Szoval ezért a QMap<int, QString> valtozat: eldl a ,hanyszor”, utana a ,mi”.

A figgvénynek at fogjuk adni a tasks objektumot (pontosabban annak diagramCreator-
béli masolatat, aminek szintén tasks a neve), és azt a szamot, amelyb6l megtudja, hogy hany
kategoriat kell kirajzolnia. A drawDiagram() tagfiiggvény majd a kovetkez6képp hivija a
csilivili 4j tagfuggvényt:

QMap<int, QString> best3Categories = bestCategories(tasks, 3);

Figyeljink a valtozé és a tagfiiggvény nevei kozotti egyetlen killonbségre. A 3-as szdmra a

sz

Lassuk, mihez kezd a bestCategories() tagfiiggvény a neki juttatott adatokkal. E16sz6r
is kialakitunk egy QHash<QString, int> adatszerkezetet, 6sszeszamolva benne az 6sszes

kategoria 6sszes eléfordulasat:

QHash<QString, int> categoriesUsage;
for(int 1 = 0; i < tasks.size(); i++){
QString cat = tasks[i]->category();
if(categoriesUsage.contains(cat))
categoriesUsage[cat] += 1;
else
categoriesUsage[cat] = 1;

}
Valami ilyesmit kapunk majd:
aranyhoresog 7
szamitogép 2
bicikli 1
szekrény 2
papagaj 4

A QHash<QString, int> alakbdl arra kovetkeztetiink, hogy ez olyasmi, mint a QMap. Nem
is tévediink, hiszen els6 blikkre csak egyetlen, de annal nagyobb kiilénbség van a két osztaly
kozott: mig a QMap osztalyu objektumok bejaraskor mindig a kulcsuk szerint vannak rendezve

(és ekképp a kulcsuk csak olyan dolog lehet, amire értelmezett a kisebb mint, nagyobb mint
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Osszehasonlitas), a QHash osztalyuak megjosolhatatlan sorrendben bukkannak fel. Azért hasz-
naltunk QHash osztalyu adatszerkezetet a QMap osztalyu helyett, mert ebben a strandkényv-
ben szeretnénk tolsztoji magassagokba emelkedni — legalabbis ami a szereplék szamat illeti. A
QHash osztaly raadasul kicsit gyorsabb is a QMap-nal a legtobb esetben — ez nagyjabol hisz,
vagy annal tobb feladat esetében valik igazza’. De ez aligha jelent6s szempont a mi esetiinkben.

A kész leltart attoltjilk egy, immaron a tagfiiggvény visszatérési értékének megfelel6 QMap-ba:

QMap<int, QString> categoriesOrdered;
QHash<QString, int>::const iterator ci = categoriesUsage.
constBegin();
while(ci !'= categoriesUsage.constEnd()){
categoriesOrdered.insertMulti(ci.value(), ci.key());
++Ci;
}
Az attoltéshez STL-tipust konstans iteratort hasznalunk - futélag mar megismerkedtiink
vele régebben. Az adatok attoltését a QMap osztalyu categoriesOrdered objektumba nem a
szokasos categoriesOrdered[kulcs] = "érték" forméaban végezzilk, mert szamitunk ra,

e

kategoria feliilirna az els6t. Szerencsére azonban itt a QMap::insertMulti() tagfiiggvény,
amellyel egy kulcshoz t6bb értéket is megadhatunk.

Az eléallitott és csurig feltoltott categoriesOrdered objektum tartalma nagyjabol a
kovetkezd:

1 bicikli

2 szekrény

2 szamitogép

4 papagaj

7 aranyhorcsog

Merthogy a QMap ugyebar kulcs szerint rendezett. Mar csak az vele a baj, hogy ami nekiink
kell beléle, az az utols6 harom sor, raadasul a végérél. Nosza, pusztuljon, amin folosleges! A tor-
lés soran megint STL-tipusu iteratort hasznalunk, de nem konstans iteratort, mert ugye ha vala-
minek kitoroljuk egy részét, akkor az a valami mar nem konstans. A firstX valtozo6 az, amely-

ben a tagfiiggvény a hivasakor a szitkséges, visszaadand6 sorok szamat kapta paraméteril.

QMap<int, QString>::iterator i = categoriesOrdered.begin();
while(categoriesOrdered.size() > firstX){

i = categoriesOrdered.erase(i);
}

Ha figyelmesen bongéssziik a fenti négy sort, feltiinhet, hogy a while-cikluson belil sosem
léptetjiik az iteratort. Vagy mégis? A QMap::erase() tagfiiggvény visszatérési értéke az a hely,
ahova az aktualis elem torlése utan az iterator mutat.

Minekutana a categoriesOrdered objektumot immaron firstX sorura toporitettiik, laza
mozdulattal visszaadjuk a hivénak:

return categoriesOrdered;

16 http://woboq.com/blog/qmap_ghash_benchmark.html
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Mielé6tt nekilatnank, hogy most mar tényleg megirjuk a drawDiagram() tagfiggvény
torzsét, megvakargathatjuk a horcsog picike pocikajat. Ki ne nyomjuk bel6le az imént elragesalt

mogyorokat. Se.

Akkor hat drawDiagram(). Haladjunk sorban. Még miel6tt sort keritenénk a
best3categories deklaralasara és feltoltésére, elvégziink par feladatot:

scene->setSceneRect(0,0,200,160);

QFont font("Serif");
font.setWeight(QFont::Bold);

QColor backGroundColor(250, 255, 250);
QBrush backGroundBrush(backGroundColor);
scene->setBackgroundBrush(backGroundBrush);

QColor startColor(145,232,66);
QColor endColor(210,255,82);

QLinearGradient linearGradient(QPointF(0, 0), QPointF(200, 0));
linearGradient.setColorAt(0, startColor);
linearGradient.setColorAt(0.9, endColor);

QColor textColor(109,0,25);

A sort a szin ,burkolonégyszogének” beallitasaval kezdjiik. Ez egy olyan négyszog, amely
valamennyi, a szinen szerepl6 objektumot magaba foglalja. A szélessége 200 képpont, mert ezt
beszéltiik meg a grafikon savjainak maximalis hosszaul. A magassaga meg azért 160 képpont, mert
a savok 50 képpont szélesek lesznek, ami harom savnal 150 képpont, de koztitk még ki is hagyunk

5-5 képpontot.

A kovetkez6 két sor a hasznalandd betiitipus megadéasa. Nem adunk nagyon konkrét
betiitipus-nevet, mert nem sok esélyiink van elmondani, hogy a nagy multiplatformitas
kozepette ugyan milyen betitipusok leledzenek majd a céleszk6zon, de annyit azért
kijelentiink, hogy serif, azaz talpas bettiket szeretnénk. Az operaciés rendszer meg majd
el6adja az alapértelmezett talpas betttipusat. Utobb azt is megadjuk, hogy ha mar font, legyen
félkovér.

Az eztan begépelt harom sorban RGB-kddokkal megadunk egy nagyonhalvanysziirke szint,
a szinnel pemzlit (jo-jo: ecsetet) inicializalunk, és ezzel a pamaccsal atszinezziik a szinpadot.

Megadhatnank egy sorban is:
scene->setBackgroundBrush(QBrush(QColor(250,255,250)));

A startColor és az endColor nevi szint a linearis szinatmenet kiindulo- illetéleg
végpontjaként kivanjuk felhasznalni. Szinatmenetbdl tobbfélét is ismer a Qt, mi most
leragadunk a legegyszeriibbnél. Meg kell adnunk a két végpontot (a QPonitF osztalyban
az F a Floating point-ot jeloli), illetve azt, hogy a tavolsag mekkora részénél kell elérnie a
szindtmenetnek a nevezett szint. Esetiinkben a szinatmenet a startColor szinnel kezdédik, és
mar majdnem a végére ériink, mire endColor-ra kell alakulnia. Egy szindtmeneten beliil annyi

szint adhatunk meg a 0-1 tavon belill, amennyit nem szégyelliink.

Végezetill megadunk egy olyan szint, amellyel majd szovegeinket kivanjuk kiemelni az

alapértelmezett feketeségbdl.
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Most jott el az ideje annak, hogy atsomfordaljunk a diagramcreator.h allomanyba és
megadjunk néhany privat mutatot:
QGraphicsRectItem *rectl;
QGraphicsRectItem *rect2;
QGraphicsRectItem *rect3;
QGraphicsTextItem *categoryl;

QGraphicsTextItem *category2;
QGraphicsTextItem *category3;

Az els6 harom a savokra mutat majd, a masodik harom a kategoridk neveinek kiirasara.
Visszasunnyoghatunk a tagfiiggvényiinkbe.

Visszaérve a mar ismertetett modon el6allitjuk a legjobb harom kategériat bajtatd, QMap
osztalyu adatszerkezetet. De nem elégsziink meg ezzel, hanem rogton iteratort is definidlunk
neki, raadasul ezuttal Java-félét. Ha még emléksziink, egy jol szitualt Java-féle iterator nem az
elemekre, hanem azok kozé, elé, illetve mogé mutat (mondjuk akkor is oda mutat, ha véletlen
nem emlékeznénk). Minthogy nekiink els6ként az utols6 elem kell a best3categories
objektumbol, gyorsan be is allitjuk az iteratort a kategériak utanra:

QMap<int, QString> best3Categories = bestCategories(tasks, 3);
QMapIterator<int, QString> ji(best3Categories);
ji.toBack();

A kovetkezd sorban megalmodjuk, hogy mennyi legyen a grafikonsavok alapegysége. Azt
mondtuk, hogy amibél a legtobb van, az 200 képpont hosszu lesz. Azaz:

float diagramUnit = 200/ji.peekPrevious().key();

Hmm, mi is az a peek? Kukucskalas? Na, ezt gondoljuk végig. Az a helyzet, hogy az
iteratorunk az utolsé elem utan all. Ha egy ji.previous().key() hivassal kérnénk el az
elétte allo, azaz a legutolso6 elem kulcsat, akkor az iterator is visszalépne egyet. Marpedig
nekiink pillanatokon belill szitkségiink lesz az utolsé elem értékére is. Azaz most csak
visszakukucskalunk az el6z6 elemre, lekukucskaljuk a kulcsat, és majd csak akkor 1épiink

visszabb, ha az értéket nézziik le.

A kovetkez6 négy sorral kirajzoljuk az elsé savot, és rairjuk a kategéria nevét:

rectl = scene->addRect(0, 0, diagramUnit*ji.peekPrevious().key(),
50, Qt::NoPen, linearGradient);

categoryl = scene->addText(ji.previous().value(), font);

categoryl->setPos(10,10);

categoryl->setDefaultTextColor(textColor);

Az addRect() tagfiiggvénnyel kériink egy téglalapot a szinre. A rectl mutatdban eltessziik

a létrejott téglalap memoriabéli helyét, amire sok szitkségiink elvileg nem lesz, de azért
eltessziik. Az els6 négy paraméter a grafikonsav atlojanak végeit jeloli. A diagramUnit*ji.
peekPrevious().key() szorzatnak a gépi szamabrazolas hatarai okozta hiban belil kutya
kotelessége 200-nak lenni, és pusztan a kovetkez6 grafikonsav megadasahoz vald hasonlatossag
okan irtuk igy. Az 6todik paraméter QPen osztaly1, ez a konstans érték épp azt jelenti, hogy
a savunk koriil ne legyen semmiféle vonal. A hatodik paraméter QBrush osztalyu, és a savot

kit6lté pemzli szinét adja meg. A szin lehet szinatmenet is, esetiinkben is ez a helyzet.

A masodik sor a kategérianevet irja ki — a sz6veg mutatédjat megint csak eltessziik. Vegyilk
észre, hogy a ji.previous().value() tagfiggvény-hivas a kategoria nevének visszaadasan
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tul az iteratort is lépteti — most mar nem csak kukucskalunk. A széveg bet(itipusa a korabban

megadott font valtozéban beallitott értéknek megfeleld lesz.

A harmadik sor a szoveg burkolonégyszogének bal felsé sarkat allitja mashova, a negyedik

meg a par sorral feljebb beallitott szintire szinezi a kategéria nevét.

A kovetkezd savot kirajzolo kodot még megnézhetjiik itt is, a harmadikat meg mar
bizonyosan egyediil is 6sszehozzuk, s ha mégis masként torténne, hat letoltjitk a forraskodot a
koényv webhelyérol. Kovessiik nyomon, ahogy el6szor csak kukucskalunk, majd ismét Iéptetjiik

az iteratort:

rect2 = scene->addRect(0, 55, diagramUnit*ji.peekPrevious().key(),
50, Qt::NoPen, linearGradient);

category2 = scene->addText(ji.previous().value(), font);

category2->setPos(10,65);

category2->setDefaultTextColor(textColor);

Igy tortént, hogy elkésziilt a grafikon.

8.3. Tobbnyelvu alkalmazas és a QT Linguist

Az elején azt igértik, hogy a forraskddban minden angolul lesz, de ezt az igéretiinket csak
részben tartottuk be. Eddig.

Miel6tt barmit gjitanank, gyorsan irjuk at angolra az 6sszes eléforduld karakterlancot
a programban — nem gaz, ha nem lesz nagyon angolos, csak gy nagyjabol elmenjen. Két
helyen vannak magyar szévegek: a fileoperator.cpp és a mainwindow.cpp fajlban. A
karakterlancokon kivul at kell irni a felhasznaloéi felulet 6sszes elemének feliratat, és a mentt is
(érdemes hasznalnunk az Object Inspector ablakat, a menuBar objektumra ugyanis problémas
lehet rakattintani). A menii meg ugyebar QAction-oket definial. Ilyen kis programnal van vagy
négy objektumunk ebbél az osztalybdl, igy tigy dontiink, hogy ezeknek az objektumoknak nem
csak a feliratat, de a nevét is modositjuk. Ha azonban igy tesziink, akkor kénytelenek lesziink
a kapcsolddo slot-ok nevét is atirni. Nosza, tegyiik meg ezt is, nem felejtkezve el a fejlécfajlban

1év6 deklaraciokrdl sem.
Futtassuk a programunkat, és nézzitk meg, hogy nem hagytunk-e ki valamit.

A kovetkez6 dolgunk, hogy a megjelenitendé karakterlancokat korbevessziitk a tr()
figgvénnyel, aminek a neve egyébirant a translate, magyarul lefordit igébdl szarmazik. Azaz,

ami az el6z6 alfejezet végén még
mb.setInformativeText(,,Csindlj valami okosat.");
volt, az mostanra
mb.setInformativeText(tr(,Try and do something wise."));

lett.

Nem kell tr() -rel koriilvenni a felhasznaloi felillet elemeinek, illetve a QAction-oknek
a nevét. Ha az objektum text tulajdonsagat vizsgaljuk a Property Editor-ban, és a text sz6
el6tti nyilra kattintunk, latszani fog, hogy az objektum alaphelyzetben is translatable, azaz
lefordithato.

Akkor mostanra van egy remek (khmmm) angolsaggal beszél6 alkalmazasunk, ami egy par

perce még izes magyar nyelven beszélt, tyuhaj. Most pedig ismét megoldjuk, hogy beszéljen
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magyarul, de sokkal bonyolultabban. Igazi kocka-feladat.

Els6ként olyan helyre nytulkalunk, ahova eddig még nem: a projektleiré fajlba, a ToDoList.
pro-ba. Helyezziink el benne egy

TRANSLATIONS = ToDolList hu.ts

sort. A fajlnév hagyomanyosan, de nem koételez6en az alkalmazas nevébél, alavonasbdl és
a nyelv nevének roviditésébdl all. A kiterjesztés ts. Ha tobb nyelvi fajlt is készitiink, akkor
azokat sz0kozzel elvalasztva helyezhetjik el, vagy ha szépen akarjuk csinalni, akkor a sortorést

visszaperrel jelezziik:

TRANSLATIONS = ToDoList hu HU.ts \
ToDolList de DE.ts

Ha Qt 4-gyel dolgozunk, és a forditasfajlok UTF-8 kodolastiak, akkor még a
CODECFORTR = UTF-8

sorra is szlikség lesz. Qt 5 esetén nem kell.

Ezt kovetSen a Qt Creator Tools meniijébél valasszuk az External-Linguist-lupdate
lehet8séget. Figyeljiink a kimenetre a lenti ablakban. Fontos, hogy a lupdate, és a parja, az
lrelease futtatasat megel6z6en mentsiik a projektfajlt — a mentegetésrél mostanra elvileg
csunyan leszoktunk a forditaskor felajanlott automatikus mentés miatt. A lupdate egyébirant
nem egyéb, mint egy parancssori eszkoz, azaz futtathatjuk onnan is, ha épp uri kedviink ugy
diktalja. Es hogy mire val6? Megnyitja a .pro fajlt, megkeresi, hogy mi lesz a forditasokat
tartalmazo fajl neve, és létrehozza a fajlokat. Szép XML-eket kapunk, benne az dsszes
leforditanivaloval. Ha a forrason médositunk, a forditast megel6z6en jra futtatnunk kell a

lupdate alkalmazast, amely a valtozdsoknak megfelel6en frissiti a ts-fajlt.

Még mindig nem kezdiink a forditashoz, el6bb még par sorral bdvitjik a main.cpp-t. Kell bele
egy olyan, amelyik betolti a <QTranslator> fejlécet, meg még harom sor a main fiiggvény
torzsébe:

QTranslator translator;
translator.load("ToDoList hu HU");
a.installTranslator(&translator);

Ha azt szeretnénk, hogy a programunk a meglévé forditasok koziil automatikusan valassza ki
a felhasznal6 nyelvi beallitasainak megfelel6t, akkor a fenti blokk mésodik sorat cseréljiik ki az
alabbi kettére:

QString locale = QLocale::system().name();
translator.load(QString("ToDoList ") + locale);

Ha pedig azt szeretnénk, hogy mas kezdékonyvtar-beallitassal — azaz akarhonnan - inditva

is megtalalja a programunk a qm-fajljat, akkor a fenti két sor koztil a méasodikat cseréljik erre:

translator.load(QString(QCoreApplication::applicationDirPath() +
"/ToDoList ") + locale);

Persze a <QCoreApplication> fejléc betoltésérdl gondoskodni illik. Windows-on sem
lesz ztir abbdl, hogy nem visszapert hasznalunk a nyit6 idéz6jel utan, de ha mégis féliink,
akkor hasznaljuk a QDir::toNativeSeparators() tagfiiggvényt az elére-vissza probléma

kezelésére.
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Forditsuk le a programunkat. Ne zavarjon benniinket, hogy egyel6re sehol nincs a forditas,
a Qt-t sem zavarja. Ugy 4ll a dolog, hogy a Qt-alkalmazés futtataskor megnézi, hogy van-e
forditasfajlja, és ha nincs, hat az sem baj: beszél a forraskddba drétozott karakterlancokkal.
Ugyhogy futtassuk is a mtiviinket, és gyonyoérkodjiink abban, hogy az elézé futtatas 6ta semmit

sem valtozott, pedig mennyit meléztunk.

Ezek utan nyissuk meg a Qt Linguist alkalmazést, amelyben nem talalunk ,Uj” meniipontot,
hiszen a forditasfajlt a lupdate programmal kell létrehozni. Nyissuk meg a ToDoList _
hu _ HU.ts-t, és forditsuk le, amit ugy tartja kedviink. A karakterlancok fajlonként vannak
felsorolva, mellettiik ott a forras is, hatha segit. Ne felejtkezziink meg a gyorsbillentytkrol,
amiket ugyanagy jeloliink, mint eddig: egy &-jellel a megfelel6 karakter el6tt. Amelyik forditas
kész és tutira jo igy, a mellett a kérdéjelet allitsuk pipara.

Ha elkésziltiink, mentsiink, és a Qt Creator-ban valasszuk az External-Linguist-lrelease
lehetéséget. Ténykedésiink hatasara a ts-fajlokbol el6allnak azok az optimalizalt, qm-
kiterjesztés(i parjaik, amelyeket a program megprobal majd a futasa kezdetén megnyitni — ha
erre a main.cpp-ben utasitast adtunk.

12. abra: Haladgatunk a forditassal: pipa jelzi, amivel elkésziiltiink

Ha most futtatjuk a programunkat alighanem az a kinos meglepetés var rank, hogy még
mindig angolul beszél, akkor is, ha az operaciés rendszer nyelvi beallitasa magyar. Nos, ez
azért van igy, mert a forditast a Qt Creator alapértelmezés szerint nem a forrasok konyvtaraban
késziti, hanem valahol mashol. Tobbnyire a projekt konyvtaranak szill6konyvtaraban kell
keresniink valamilyen szokatlanul hosszt, de a projektre utal6é konyvtarnevet. Nos, futtatas
el6tt ide kell atmasolnunk a gm-fajlt.

Es futtatas, és 16n babeli ziirzavar. De hat épp ezt akartuk, igaz?

Sikereink 6romére a horcsog kaphat talan egy salatalevelet. J6 hallgatni, ahogy ropogtatja.
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9. IKONOK, ABLAKOK, AUTOMATIKUS MENTES

A kilencedik fejezet els6 részében végre kiderill, hogy miként passzol egymashoz a
tennivalok listaja és a horcsog. Miutan a titokrol lehull a lepel, ablakokat nyitogatunk — pedig
nem is szeretnénk szell6ztetni. A megnyitott ablakban pedig beallitjuk, hogy hany percenként
kériink automatikus mentést. Es, ha mar beallitottuk, meg is valositjuk.

9.1. Ikonok és QAction-6k a QToolBar-on

Egyre tokéletesebb alkalmazasunk mindez idaig fajdalmasan nélkilozi az ikonokat. Ezen
azonban hamarosan valtoztatunk. Szerezziink be ikonokat. Osszesen 6tot szeretnénk hasznalni:
egy maganak az alkalmazasnak, harom a fajlmiaveleteknek — 11j, megnyitas, mentés —, és egy a
majdan elkésziil beallitasok ablaknak. Grafikusabb hajlamutiak rajzolhatnak maguknak, elvég-
re nem kell mindig csak programozni a szamitégépen. A grafikus hajlamukban vagy képessé-
giikben korlatozottabbak pedig keressenek maguknak a neten. A kényvhoz tartozoé letolthet6
forrasokban 1év6 ikonok tébbnyire — e kényvhéz hasonléan — Creative Commonos licenctiek,
azaz legalabb lesz dolgunk a licenc és a készité feltiintetésével. Sebaj, igyis mindjart megtanu-
lunk ablakot késziteni, s igy lesz mire hasznalnunk 4j ismereteinket. A fajlformatumra ne le-

gyen nagy gondunk — ha nem valami nagyon egzotikussal allunk el6, akkor a Qt-nak sem lesz.

Az ikonokat célszer(ien a projekt egy alkonyvtaraban helyezziik el. Ha nem igy tennénk, a Qt
Creator Ugy is pampogni fog miatta, Ggyhogy menjiink elébe a feladatnak.

Az ikonok tarolasdhoz nem volna éppen kotelez6 eréforrasfajlt” 1étrehozni, de érdemes,
ugyhogy jarjunk el igy.
Er6forras-fajlt az ember Ggy készit,
hogy jobb egérgombbal kattint ott,
ahol 1) osztalyfajlt is készitene — azért
fogalmazunk rébuszokban, mert ez a
hely ugye Qt Creator verzionként mas és
mas lehet —, és az Add new... lehet6séget
valasztja. A megjelen parbeszédablakban
felsorolt sablonok ko6ziil a Qt csoportban
1év6 Qt Resource file lesz a baratunk. Az
er6forrasfajl nevét valaszthatjuk akar
a programunk nevével megegyezére,
a kiterjesztése meg igyis qre lesz. Ha
megnyilt, akkor el6szor is meg kell adnunk 13. Abra: Eréforrasfailt készitettiink
egy prefixet (el6tétet), ami ala keriilnek
majd a betoltott fajlok. Ha a fajlok a projekt alatti alkonyvtarban vannak, akkor a kényvtar
prefix egy egyszer( per jel (,/”, és nem a kolostorfénok) legyen. A prefixum megadasat kévetéen
lehet6ségiink nyilik a fajljaink betoltésére, s e lehet6séggel éliink is.

Ne felejtsiik menteni a f4jlt, mert a grafikus felhasznaloifeliilet-szerkeszt6ben csak akkor
valaszthato ki a sziviinknek kedves abra, ha a qre f4jl mar az adathordozén terpeszkedik.

17 Nem tokéletes a forditas de ez van. Angolul: resource file, nem keverend6 6ssze azzal a forras-
fajllal, amiben a forraskddok vannak, és ami angolul csak source file.
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Kezdjuk akkor az alkalmazas ikonjaval. Mind6ssze annyi a dolgunk, hogy a f6ablak kijelolése
utan a Property Editor-ban megkeressiik és beallitjuk a windowIcon tulajdonsagot. A lefelé
mutaté nyilra kattintva felbukkané meniicskéb6l a Choose Resource meniipontot kell
valasztanunk. A program forditasat és futtatasat kovet6en a futd programokat felsorold

helyeken — télca, Alt+Tab, miegymas — mar a szép 0 ikonunk latszik:

A futtathat6 allomany az operacios rendszer
fajlkezel6jében lathat6 ikonjanak beallitasa szerencsére

platformspecifikus, igy itt most nem foglalkozunk vele®.

A F4jl menii meniipontjainak ikonjaival folytatjuk a
munkéat. Ha még emléksziink (és amennyiben
torténetesen nem emlékeznénk, akkor is), a létrehozott
meniipontok QAction osztalyu objektumok. Igy aztan a 14. abra: Horcsog a mokuskerékben
felhasznaloifeliilet-szerkesztében el6hivhato Action - kell-e kifejez6bb ikon egy
Editor részen lathaték — ha nem volna ilyen rész a tennivaldlista-alkalmazasnak?

monitorunkon, a Window menti Views almeniijén kell elhelyezniink egy pipat.

Az Action Editor-on beliil kattintsunk
jobb egérgombbal valamelyik soron, és
a forrasfajlbol valasszuk ki a hozza valé
ikont. Ezzel a meniiben mar latszik is
a miviink, de el6bb még tegyiink meg
annyit, hogy a meniisor (nenuBar) alatt, de
minden mas f616tt megjelend, helyesebben
bujkal6 eszkoztarra (toolBar) huzzuk ki
egérrel az ikonnal is bir6 QAction-oket.
Ilyen lesz a kép:

Mit is miiveltink? A QAction osztalya

bjekt ink t két hel
opjektumaini most egyszerre ket hetyen 15. abra: A QAction-6k bekéltoztek

jelennek meg: a mentiben és az eszk6ztaron. . .
az eszkoztarra (is).

Ez a két megjelenés egy és ugyanaz az
objektum, a hozza kapcsolodo slot is egy maradt. Nem kell két helyen figyelni ra, ha valamit
valtoztatunk. Baro.

Programunk tébbnyelviisitése 6ta most eldszor fogunk 1j karakterlancokat felvenni, igyhogy
bevezetiink egy 1j eljarast is: itt, a konyvben angolul irjuk a karakterlancot, majd megadjuk a
magyar forditasat is, ha forditandé. A forditasi eljaras persze elolvashat6 az el6z6 fejezetben,
de azért még egyszer, roviden: lupdate, hogy az 4j karakterlancok atkeriiljenek a ts-fajlba
(ha tobbféle forditas is késziil, akkor fajlokba), forditas a Qt Linguist-ben, majd Irelease,
hogy elballjon a gm-fjl, amit sziikség szerint a gm-fajl masolasa kovet a futtathat6 allomany
konyvtaraba.

Hozzunk létre 4j meniit Others (Egyebek) néven, majd helyezziink el benne két meniipontot
Settings (Beallitasok) és About (Névjegy) szoveggel. Az actionSettings objektumnak
allitsuk be az ikonjat, majd huzzuk az eszkoztarra. Készitsiik el a slot-jat mindkett6nek, a
triggered() signal-ra.

Johet a kovetkez6 alfejezet.

18 De aki nem nyugszik nélkile, annak tessék: http://qt-project.org/doc/qt-4.8/appicon.html
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9.2. Mobdos és egyéb parbeszédablakok, a QTextBrowser és ujabb
adalékok az eroforrasfajlok természetéhez

A névjegy ablakdnak megvalésitasaval folytatjuk kisded programunk fejlesztését. Uj osztalyt
készitiink az ablaknak, de nem a sima C + +-osztalysablonok koziil valogatunk, hanem a Qt
csoporton beliili Qt Designer Form Class lehetéséget valasztjuk. A megjelené parbeszédablakbol
pedig a Dialog without Buttons valik szimpatikussa. Az osztaly neve legyen AboutWindow. A
mainwindow.h fijl fejlécei kozott helyezziik el az aboutwindow.h dllomanyt, majd készitstiink

az ablakunknak privat mutatot:
AboutWindow *aboutWindow;

Az About meniipont slot-janak torzsében példanyositsuk az objektumot, ahova a mutaté

mutatni fog:
aboutWindow = new AboutWindow(this);

Ha most futtatjuk a programunkat, akkor a megfelel6 kattintgatasokat kovet6en létrejon az
ablak, épp csak nem latszik. Mar az okori épitészek sem szerették a lathatatlan ablakokat, és

ezzel lényegében mi sem vagyunk masképp. Mutassuk hat meg!

El6bb azonban van némi megfontolnivalénk. Az angolul beszélé okosok szerint egy ablak
vagy modal (méddal bird, modalis, ,mdodos”), vagy modeless, mas széval non-modal (méd
nélkuli)®.

Az elébbi csoportba tartozo ablakok felbukkanasuk utan lehetetlenné teszik a felhasznald
szamara a program mas ablakaival valé kommunikaciét: adatbevitelt, gombok nyomkodasat,
miegymast. S6t, megkiilonboztethetiink ablakmodalis és alkalmazas-modalis ablakokat: az els6
esetben csak a sziil6ablak felé gatolt a felhasznaldi interakeid, a méasodik esetben az alkalmazas
valamennyi egyéb ablaka felé. Ilyen ablakokat akkor hasznalunk, ha valami elképeszt6en
fontosat akarunk megtudni a felhasznél6tol, vagy tutibiztosak akarunk lenni abban, hogy a
felhasznal6 megértette az elképesztéen fontos lizenetiinket.

A modeless ablakok pedig, legyen barmilyen meglep6, de épp az ellentétei az el6z6 csoportba
tartozoknak, azaz fel6liikk nyugodtan foglalkozhatunk a tébbi ablakkal, ahogy épp tri kedviink
diktalja. Tipikusan ilyen a sz6vegszerkeszténk helyesiras-ellenérzé ablaka, ami felhivja
a figyelminket a helyesirasi hibara, és lehetévé teszi, hogy az eredeti sz6vegben, a masik
ablakban javitgassuk a szoveget.

A Qt-ban tobb modszerrel is elérheté egyik vagy masik viselkedés, és ebben a
strandkonyvben természetesen a legegyszeriibb esetet ismertetjiik?’. Aki a ToDoList névjegyét

modal ablakként nyitna meg, a slot térzsének masodik soraként hasznalja a
aboutWindow->exec();
sort. A tobbiek pedig gy jutnak modeless ablakhoz, hogy inkabb a

aboutWindow->show();

19 Hogy miért pont igy hivjak 6ket, az a kovetkezé6 magyarazatbdl nem fog kidertilni, de némi Wi-
kipedia-olvasgatassal képet kaphatunk a dologrél. Akit érdekel a dolog hattere, annak ajanlott a
http://en.wikipedia.org/wiki/Modal_window és a http://en.wikipedia.org/wiki/Mode_error#Mo-
de_errors hivatkozason talalhat6 szévegek attanulmanyozasa.

20 A témaban elmélyedni vagyok kedvéért persze itt egy jo kis hivatkozas: https:/qt-project.org/
doc/qt-5.1/qtwidgets/qdialog.html#details
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utasitast adjak ki. Esetiinkben lényegében mindegy, hogy melyik utat valasztjuk, de miel6tt
dontenénk, probaljuk ki mindkét lehetséget.

Kisebb elmélkedés kovetkezik, amit végigkovetve talan jobban megértjiik a két viselkedésmod
mélységeit, raadasul kisz(irink egy ronda programhibat is. Most ugyebar mutatét adtunk meg
az ablakunknak, és a heap-en hoztuk létre az ablakot, azaz a 1étrehozott ablak életben marad a
MainWindow::on_actionAbout triggered() slot lefutasat kovetden is.

Megtehettik volna azonban azt is, hogy az ablakot a slot-ban helyi hataskor( (angolul: local
scope) valtozdba példanyositjuk az

AboutWindow aboutWindow;
sorral. Ha ekkor az
aboutWindow.exec();

sorral nyitjuk meg az ablakot, akkor a program szépen megvarja, amig be nem zaroédik az
ablak — a slot futasa addig felfiiggeszt6dik —, és minekutana az ablak bezarul, a program eléri
a slot végét, és megsemmisiilnek a helyi objektumok, igy az ablakunk is. A felhasznalé a

valtozasbdl semmit sem vesz észre.

Amennyiben az ablak megjelenitésére az
aboutWindow.show();

modszert valasztjuk, a felhasznalé majd panaszkodik, hogy nincs névjegy-ablak. Pedig van,
csak épp az utasitasunkat kovetve a slot vigyorogva tovabb fut, és j6 eséllyel még azel6tt véget

ér, hogy az ablaknak ideje lenne megnyilni.
Elmélkedésiink elsé tanulsaga tehat, hogy modeless ablakot okos fejleszté a heap-en hoz létre.

A fenti mondatbdl az kévetkezik, hogy lesz még tanulsag. Valéban: nekilatunk a

programozasi hiba elhéaritasanak.

Mi is torténik, amikor a slot lefut? Létrehozunk egy AboutWindow osztalyu ablakot, a
memoriacimét értékiil adjuk az aboutWindow mutatonak, majd megmutatjuk az ablakot. Slot
vége. Persze tudjuk, hogy nem kell sz6szolntink az ablak objektuméanak megsemmisitésével,
hiszen a this sziil6 miatt a Qt majd takarit helyettiink. Igen am, de ha a felhasznalé djra
megnézné a névjegyet, akkor lesz még egy ilyen ablakunk, rdadéasul az el6z6nek elfelejtjitk a
cimét. Az el6z6 névjegy-ablak igy aztan ott fog téblabolni a memoériaban, majdnem mindenkit6l
elfeledve, amig véget nem ér az alkalmazisunk futasa. Erre meg semmi szitkség, nem igaz?

(A jelenség személtetésére a példanyositast végz6 sor utan helyezziik el a qDebug() <<
aboutWindow; sort. Valahanyszor megnyitjuk a névjegyet, mindig mas memoriacimet latunk
majd.)

Valahogy jo volna ellendrizni, hogy a mutaténk null-pointer, vagy sem, mert ha az, akkor
még nincs ilyen ablakunk, ha meg nem az, akkor mar van. A legokosabb, ha el6szor példaul a

féablak konstruktoraban az
aboutWindow = 0;

sorral NULL értékre inicializaljuk a mutatét — kézben megallapithatjuk, hogy a konstruktor

mostanra csinyan elhizott. Ezek utan a slot-ot az alabbi formaban véglegesitjik:
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void MainWindow::on actionAbout triggered()

{
if('aboutWindow)
aboutWindow = new AboutWindow(this);
aboutWindow->show();
}

Igy a slot nem készit mindig 4j ablakot, csak Gjra meg Gjra megmutatja nekiink a régit. Ha
az ablakon mar lesz mit valtoztatni, akkor még a valtozas is megmarad majd két megmutatas
kozott.

Elmélkedésiink mésodik tanulsaga tehat az, hogy vigyaznunk kell, nehogy ellepjenek

benniinket az ablakok, kivéve, ha épp ez a cél.

Még egy utolsé megjegyzés (aztan befejezziik az elmélkedést, és végre nekilatunk a
névjegyablak benépesitésének): ha a felhasznalo esetleg csak hattérbe tette a modeless ablakot,
akkor konnyen elfelejtkezik rola, és nem érti, hogy a meniib6l megnyitva miért nem valik
lathatova. Ilyen esetek kezelésre érdemes megismerkedniink a QWidget::raise() slot-tal és a
Qwidget::activateWindow() tagfiiggvénnyel.

Nos, most, hogy megnyithat6 a névjegyablak, kutyagoljunk 4t az aboutwindow.ui fajlra.
Az ablak cime (windowTitle tulajdonsag a Property Editor-ban) legyen About ToDoList
(A ToDoList névjegye). Megnyilik a grafikus szerkeszt6. Az ablak aljara helyezziink el egy
QPushButton-t, és a feliratat allitsuk ,I just got smarter” (Okosabb lettem) értékiire.

A nyomogomb folé pedig htizzunk ki egy QTextBrowser-t, azaz szévegnézeget6t. A
QTextBrowser osztaly a QTextEditor (szévegszerkesztd) leszarmazottja. A széveget csak
megjeleniteni tudja — ilyen értelemben le van butitva —, viszont extrat is tud: lehet a benne 1évé

hiperszovegben navigalni.

A textBrowser objektum létrejottét kovetden allitsunk be elrendezéseket, hogy az
atméretez6dések szépen menjenek, majd gondolkodjunk el, miféle okossagokat irunk majd ide.
A konyv webhelyérél letolthetd verzié ékes angol nyelven ir par sort arrél, hogy mi is ez az
alkalmazas, majd a licenceket kezdi taglalni, aminek tobb jo oldala is van: részint a felhasznalt
ikonok licence teszi ezt kotelez6vé, részint lesz okunk képet és hivatkozast is elhelyezni. A Qt
Creator-ban a textBrowser-re kattintva meg is szerkeszthetnénk a tartalmat - igy kapnank
egy statikus, bedrdtozott szoveget —, de az til egyszer(i volna.

Kicsit almodozzunk: tételezziik fel, hogy a projektiink mar nagy és nemzetkozi, és a nyilt
forraskédnak koszonhetéen onkéntesek hada dolgozik rajta. A hozzajaruldk szama verziérol
verzidra nd, és mar a kutya nem gy6zi a névsoruk frissitgetését. Szerencsére az intelligens
verziokezeld, meg a scriptjeink mindig el6allitjak a névsort, de semmi kedviink a masolas-
beillesztgetéshez minden forditas el6tt és bokros teendéink megakadalyoznak abban, hogy erre
kiilon mechanizmust implementaljunk. Nos, a Qt itt is segit — tiszta jo fej, nem?

A QTextBrowser osztalyu objektumok forrasaul ugyanis megadhaté egy némileg csupasz,
HTML4 nyelvi forrasfajl. Csupasz alatt azt értjik, hogy az elejérél lehagyjuk a IDOCTYPE
részt (a Qt majd odateszi), lényegében csak a <html> és a </html> cimkét, illetve a kozottitk
1év6 részt adjuk meg benne. Raadasul nem is hasznalhatjuk a teljes nyelvi készletet, de azért
ellesziink ennyivel?. Ha ezt a htm1-fajlt elhelyezziik az er6forrasok kozott (pontosan ugy,

mint az ikonokat, lasd az el6z6 alfejezetben), akkor a textBrowser objektumot kivalasztva,

21 Pontos lista: http:/qt-project.org/doc/qt-4.8/richtext-html-subset.html
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a Property Editor-ban a source tulajdonsagnal megadhat6 ez a fajl. Az ikonokhoz hasonléan
a html-fajlt is azért érdemes az eréforrasok kozé helyezni, mert igy nincs tobbé gondunk arra,

hogy a futtathato6 fajllal egyttt masolgassuk.

Nos, hogy ez az eljaras miként segiti a népes fejlesztégarda névsoranak napra készen tartasat
az eljovendd nagy projektiinkben? Hat, ha a htm1-fajl el6allitasa megoldott, akkor a forditasok
soran mindig az épp aktualis valtozat keriil a programunkba. Remeg dolog, probaljuk is ki!
Készitstink egy htm1-fajlt, helyezziik el az er6forrasok kozott, majd adjuk meg a textBrowser
objektum forrasaként. Meg is jelenik a tartalma, mar a felhasznaléifeliilet-szerkesztében is
latjuk. Ha moédositjuk a fajlt, és szeretnénk megnézni a valtozast, nos az nem latszik (legalabbis
a szerz Qt Creatoraban nem), még akkor sem, ha Gjra beallitjuk a textBrowser forrasaként.
Mondjuk ez nem olyan kardinalis probléma mert a program forditasat és futtatasat kovetéen az

igazi névjegy mar titkkrozi a valtozasokat, és ez az, ami fontos.

Ha az a vagyunk, hogy a html-fajlban 1év6 hivatkozasokat egérkattintasra megnyissa az
alapértelmezett bongész6, akkor a Property Editor-ban tegytink pipat az openExternallLinks

tulajdonsag mellé.
Megmutattuk mar a hércsdgnek, hogy rajta van az ikonon? Es legalabb megismerte magat?

Ja, még valamit. Ha kevés a QTextBrowser; illetve a QTextEditor osztaly HTML-ismerete,
akkor hasznalhatjuk épp a QWebView osztalyt is, amely lényegében bongész6t varazsol a Qt-
alkalmazasunkba. Az el6allé bongészé a hasznalt Qt-verziotol fiiggden vagy a WebKit-re, vagy
a Chromium-féle motorra épil. A Qt ugyanis nagyjabol e fejezet elkésziltével egy id6ben
valtott az el6bbirdl az utdbbira?. Persze egy kis névjegy megjelenitéséhez erds tulzas lett volna
egy komplett bongész6t inditani a hattérben — ha napjaink személyi szamitogépeinél ez nem is

annyira szempont, vannak mobileszkozok, ahol er6sen az.

9.3. Automatikus mentés a QTimer osztaly hasznalataval

Elséként a Beallitasok ablakot készitjiik el. Lényegében ugy dolgozunk, ahogy az iménti
ablaknal: 4j osztalyt hozunk létre a parbeszédablaknak SettingsWindow néven, és az on_
actionSettings triggered() slot-ban megjelenitjik a settingsWindow nevi példanyt,
mégpedig az exec() tagfiiggvény futtatasaval, azaz modal ablakként. A kiilonbség annyi, hogy

ezt az ablakot a stack-en, azaz a slot-on belil példanyositjuk.

Mire is lesz jo ez a beallitasablak? Hat arra, hogy megadhassuk: akarunk-e automatikus

mentést, és ha igen, hany percenként.

A felhasznaloifeliilet-tervez6ben allitsuk be az ablak cimét. Helyezziink el az ablakon egy
QCheckBox-ot. Ebbe tessziik a pipat, ha kériink automatikus mentést, igyhogy a neve legyen
sautosave todo list file” (feladatlistafajl automatikus mentése). Kell még egy QSpinBox a
percek szaméanak megadasara. Allitsuk be a PropertyEditor-ban a maximum tulajdonsagat 60-
ra, a singleStep tulajdonsagat 5-re (ennyivel fogja léptetni a nyilacska az értéket), tovabba
alapértelmezetten legyen kikapcsolva, azaz az enabled tulajdonsag mellsl vegyiik ki a pipat.
Tegyiink a QSpinBox elé és mogé egy-egy QLabel-t, ,autosave in every” (automatkus mentés),
illetve ,minutes” (percenként) felirattal. Az els6nél adjuk meg buddy-ként a QSpinBox-
ot. Helyezziink még el két nyomogombot. Az egyik neve legyen buttonOk, a masiké
buttonCancel, a feliratuk pedig ,and that’s how it should be” (és legyen igy), illetve ,silly me”

(butuska voltam). Allitsunk be gyorsbillentytiket és készitsiink elrendezést. Ha van kedviink, a

22 http://blog.qt.digia.com/blog/2013/09/12/introducing-the-qt-webengine/
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forditast is elkészithetjilk — legalabb latjuk,
hogy a Qt nem akad fenn azon, hogy ha
magyarul mas hosszisagu egy szoveg, mint

angolul.

A kovetkezé dolgunk némi
kattintgatéassal slot-ot késziteni a checkBox
objektum stateChanged() signal-jahoz.
A slot torzsét ugy akarjuk elkésziteni, hogy
ha a checkBox-ba pipat tesz a felhasznalo,
akkor bekapcsoljuk a spinBox objektumot,
ha meg kiveszi a pipat, akkor kikapcsoljuk.
Ime a slot a maga teljes szépségében: 16. dbra: A beallitasablak elrendezése

void SettingsWindow::on checkBox stateChanged(int argl)

{
if(argl == Qt::Unchecked)
ui->spinBox->setEnabled(false);
else if(argl == Qt::Checked)
ui->spinBox->setEnabled(true);

}

Az egész tipusu argl valtozé megmondja, hogy milyenre valtozott a checkBox allapota.
Valojaban elvileg harom eset lehetséges: pipalatlan, részlegesen pipalt és pipalt. A harom
allapotnak rendere a 0, 1 és 2 szam , illetve a Qt::Unchecked, a Qt::PartiallyChecked
és a Qt::Checked nevesitett konstans (angolul: enum) felel meg. Ha az egyszeri programozo
csodalkozik, hogy valami hogy lehet részlegesen pipalva, akkor megjegyezziik, hogy vannak
esetek, amikor a beallitas alatti hierarchiaszint tovabbi beallitasai kozott egyes értékek
pipalva vannak, masok nem. Az ilyesmit halovany pipa jelzi grafikusan. Szerencsére piciny

programunkban ilyen borzadalyos eset nem fordul elé.

Kovetkez6 dolgunk a két nyomogomb slot-jainak megirasa. A buttonCancel gomb clicked()
signal-jat a settingsWindow ablak close() slot-jahoz kétjiik. Régen mitiveltiink mar ilyet, vi-
szont akkor teljesen grafikusan tettiik — ha mar elfelejtettiik volna a dolog mikéntjét, lapozzuk fel a

masodik fejezetet, azon beliil is ,A signals and slots mechanizmus” cimi részt, és informalédjunk.

A buttonOK slot-ja mar htizésabb téma: itt az ideje a beallitasok tarolasanak. Ugy déntiink,
hogy ismét hasznalatba vesszitk a QSettings osztalyt. Ha még emléksziink, ez gy megy, hogy
ha beallitottuk a cég nevét, internetes cimét és az alkalmazas nevét — marpedig mi beallitottuk
—, akkor a helyben példanyositott QSettings osztalyd objektum azonnal tudja, hol kell tarolni
a beallitasainkat. Igy aztan taroljuk is 6ket. A tarolas végeztével meg ugye csak be kell zarni az

ablakunkat. Mindez egyiitt igy néz ki:

void SettingsWindow::on buttonOk clicked()
{
QSettings settings;
settings.setValue("GeneralSettings/AutoSaveEnabled", ui->checkBox
->isChecked());
settings.setValue("GeneralSettings/AutoSaveMinutes", ui->spinBox
->value());
this->close();

}
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Nem vagyunk még kész a slot-tal, mert nem széltunk még a f6ablaknak, hogy mostantél
mentegessen — vagy épp ne tegye —, de ezt egyelére elhalasztjuk. Inkabb azzal torédiink,
hogy ha djranyitjuk az beallitasablakot, akkor olvassa be, és jelenitse meg a beallitasokat.
Sejtjik mar, hogy akkor megint kell egy QSettings osztalyu objektum. Van értelme a
konstruktorban elhelyezni, mégpedig a beolvasd-megjelenits utasitasokkal egyiitt. Ugyhogy a
SettingsWindow osztaly konstruktora az alabbi harom sorral bévil:

QSettings settings;

ui->checkBox->setChecked(settings.value("GeneralSettings/
AutoSaveEnabled", "false").toBool());

ui->spinBox->setValue(settings.value("GeneralSettings/
AutoSaveMinutes", 0).toInt());

A toBool() ésa toInt() tagfiiggvény mar ismerdsnek téinik. A QSettings osztaly
value() tagfiiggvényének visszatérési értékei ugyebar QVariant tipustak, amirél korabban
mar megemlitettiik, hogy lényegében a ,mittoménmiez” tipust azonositjuk vele. A QVariant
osztaly persze kinal olyan fiiggvényeket, amelyekkel a benne tarolt értékeket emberi tipusokra
tudjuk alakitani: a toBool() és a toInt() fuggvény épp ilyen.

Mar csak az a kérdés, mik a QSettings::value() tagfiiggvény vessz6 utani paraméterei,
nevezetesen a ,false”, illetve a 0? Nos, ezek alapértelmezett értékek. Ha a beallitasok kozott
nincs ilyen beallitas, akkor a settings objektumunk ezeket adja vissza. Igy megspérolhato
egy kor, amiben a beallitasi kulcs jelenlétét ellendriznénk a QSettings::contains()
tagfiiggvénnyel.

Eddigre talan szoget iit6tt a fejiinkbe, hogy ha mar ugyis kétszer példanyositunk magunknak
QSettings osztalyu objektumot, nem volna-e értelme a stack helyett a heap-en elhelyezni, this
sziil6vel, hogy az ablak megsemmisiilésével ez az objektum is megsemmisiiljon? De, alighanem
volna, ugyhogy tegyiik is meg. Ne feledjiikk a value() és a setValue() tagfiiggvény-hivasok
el6tti pontot nyilra cserélni, hiszen a settings mostantél mutatoként él az osztalyban. Nem
mernénk arra nagyobb 6sszegben fogadni, hogy a programunk ezzel — minden platformon -
gyorsabb is lett, de atlathatobb igen, és ugye az a mai vilagban a legtébb esetben fontosabb, mint a
sebesség.

Akkor hat visszatérhetiink ahhoz a problémahoz, hogy a f6ablakot is értesiteni kellene a
helyzet valtozasardl, ha a felhasznalé ugy dont, hogy az 4j beallitasok jok.

Ugye megint az a helyzet, hogy a gyerekobjektum szél a szill6hoz, azt meg Ggy érdemes neki,
hogy signal-t emittal, amit a sziil6 slot-ja elkap majd.

Vagy mégsem? Nem annyira, ugyanis a QObject::connect() tagfiiggvény a kiildé
objektum mutatéjat szeretné megkapni, nekiink meg helyi objektumunk van, mutatonk nincs
hozza. Ha nagyon akarunk, persze tudunk hozza mutatét szerezni, de van egyszeriibb modszer:
visszaadjuk, hogy érvényesiteni akarja-e a felhasznalo a valtoztatasait, vagy sem: a buttonOk,
vagy a buttonCancel gombot nyomta-e le.

Mindezt Ggy valositjuk meg, hogy a SettingsWindow::on_buttonOk_clicked() slot

utolso sorat masikra cseréljik:
this->done(QDialog::Accepted);

Ez a sor is bezarja az ablakot, a vezérlés visszakeriil a MainWindow::on actionSettings
triggered() tagfuggvényhez. A close() tagfiggvény hasznalatihoz képest az a kiilonbség,

hogy itt megmondhato, hogy végiil is milyen eredménnyel zarult be az ablak.
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A QDialog::Accepted megint csak egy enum, az értéke 1. Lényegében csak azért nem azt
irjuk oda, hogy 1, mert igy jobban olvashaté marad a kod.

Igy a Beallitasok ablakot megnyité tagfiiggvényben mar van értelme vizsgalni a
settingsWindow.exec() utasitas kimenetét, hiszen az végre nem minden eseteben 0. Az
on_actionSettings triggered() slot belsejébe tehat irhatnank, hogy

if(settingsWindow.exec())
tegylnkOkosat();

mi azonban, megint csak a jobb olvashatosag kedvéért a

if(settingsWindow.exec() == QDialog::Accepted)
tegyinkOkosat();

format valasztjuk. Mar csak az a kérdés, hogy mi legyen az az okossag? Sok valasztasi
lehet6ségiink van, de figyelembe kell venniink, hogy akkor is be kell olvasnunk a beallitasokat,
azaz ugyis kellene egy privat tagfiiggvény , ami beolvassa ezt a két beallitast, és ami a program
f6ablakanak konstruktorabol hivhaté.

Mit is kell majd tennie pontosan ennek a tagfiiggvénynek? Beolvasni a két beallitast, eddig
fix. Kelleni fog hozza egy QSettings osztalyu objektum. Minthogy a f6ablakban mashol
ugy sem hasznaljuk, meg hat annyira sokszor elvileg nem fog kelleni (a legtobb esetben csak

a program inditasakor), létrehozhatjuk a tagfiiggvény stack-jén is. Es mi lesz a beolvasott
adatokkal?

Most vessziik el6 az alfejezet cimében beigért QTimer osztalyt. Az ebbdl az osztalybol
példanyositott objektumok azt tudjak, hogy a beéllitott id6 leteltével, illetve beallitott
id6kozonként (azaz ismétlédéen) emittalnak egy szép kovér timeout() signal-t, magyaran
elorditjak magukat, hogy ,I1d66666!”. Nos, a tagfiiggvényiink az id6zités beallitasat végzi majd el.

A mainwindow.h f£ajl fejlécei kozé vegyiik fel a <QTimer> neviit is, majd hozzunk létre egy

QTimer osztalyt objektumra mutaté mutatét timer néven, a féablak konstruktoraban (Emli-
tettiik mar, hogy nagyon hizik?) példanyositsunk hozza objektumot timer néven - ne felejtkez-
ziink el a sziil6 (this) beallitasarol. Ha szeretnénk, a qDebug() << timer->isSingleShot();
utasitassal megbizonyosodhatunk réla, hogy a létrejott objektum ismétlédéen orditozik majd,
ha letelik az idé.

Deklaraljuk végre a privat figgvénytiinket:
void loadAutoSaveSettings();
forméaban. A torzsét pedig alakitsuk ilyenre:

QSettings settings;
if(settings.value("GeneralSettings/AutoSaveEnabled", "false").
toBool())
timer->start(settings.value("GeneralSettings/AutoSaveMinutes").
toInt()*60000);
else
timer->stop();

Létrehozunk benne egy settings objektumot, ami beolvassa, hogy kell-e automatikusan
menteni (ha nincs ilyen beallitas, akkor is "false" értékkel tér vissza. Ha kell, akkor
beolvassuk azt is, hogy hany percenként kell. Ezdttal nem mondjuk meg, mi a teendd, ha nincs

ilyen beallitas, ugyanis, hacsak kézzel nem piszkaljuk a beallitasokat, akkor vagy mindkett6
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beallitas van, vagy egyik sem. A percek szamat megszorozzuk 9sszesen 60000-rel, merthogy
a timer objektum ezredmasodpercekben gondolkodik. A kapott szammal elinditjuk a
visszaszamlalas-sorozatot. Ha nem kell automatikus mentés, akkor szamitunk ra, hogy eddig
esetleg be volt allitva, csak épp most kapcsolta ki a felhasznalo, igy leallitjuk az id6zitést. Ha
eddig sem ment, akkor sem lesz baj a dologbdl.

A kész tagfiiggvényt hivnunk kell a féablak konstruktoran kiviill az on_actionSettings
triggered() slot-bdl is, onnan, ahol az imént még csak annyit tudtunk, hogy valami okosat
kell tenniink.

Odaig jutottunk hat, hogy van egy szép és pontos timer objektumunk, amely pontosan jelzi,
ha itt az ,Id66666!”, de a franc sem figyel ra. A megoldas persze megint a fé6ablak konstruktorat
hizlalja:

connect(timer, SIGNAL(timeout()),
this, SLOT(on actionSave triggered()));

Kisebb probléma, hogy a slot sajatossagai miatt, ha még nem volt mentve a f4jl, akkor az id6
lejartaval kapunk az arcunkba egy kérdést a leend6 fajlnévrél. Ezzel azonban nagyvonalian

nem torédiink.

Itt az ,Id66666!”, hogy kitakaritsuk a horcsdg terrariumat, a kovetkez6 fejezetben pedig a

magunk haza tajan takaritunk.
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10. KOMOLYAN HASZNALNI KEZDJUK A MODEL-
VIEW MINTA LEHETOSEGEIT

Ha végeztiink a horcsog terrariumanak kitakaritasaval, gjra atgondoljuk, hogy mit is tudunk
a Model-View (magyarul: modell-nézet) mintarél. Van ugye egy nézetiink, ami nem més, mint
egy Qt-objektum. Meg van egy modelliink, ami egy masik Qt-objektum. A két objektumot
osszekapcsoljuk, mégpedig Ggy, hogy a nézet tudja, hogy ki az 6 modellje, a modellnek viszont
halvany lila g6ze nincs arrél, hogy ki az 6 nézete. S6t — ilyesmit még nem miveltiink, de akar

mivelhettiink is volna — egyetlen modellhez t6bb nézetet is tarsithatunk.

Es itt a 1ényeg: a modell valtozasairdl a nézet értesiil, és a valtozasoknak megfeleléen frissiti
magat, mindezt anélkiil, hogy akar mi, akar a horcsog egyetlen mozdulatot tennénk az tigy

érdekében.

Eddig két esetben hasznaltunk modellt. Az egyik esetben egy QStringListModel
objektumot hasznaltunk az automatikus kiegészités miikodtetésére, mégpedig ugy, hogy a
QCompleter osztalyt objektumunknak megmondtuk, hogy melyik QStringListModel
az 6 modellje, azaz honnan vegye a tippjeit az automatikus kiegészitéshez. Amikor ezek
utan kedviink szottyant, médositottuk a modellt, és a QCompleter osztalyd objektumunk
errdl értesiilt, pedig nem szoltunk neki. Azzal ugyanis, hogy a QCompleter::setModel()
tagfiiggvény hivasaval megmutattuk neki, hogy melyik objektum a modellje, raruhaztuk azt a
feladatot és felel6sséget is, hogy a modell valtozasait figyelje.

A masik esetben egy QGraphicsView osztalyu objektumot hasznaltunk nézetként, a
modelliil pedig egy QGraphicsScene osztalyt objektum szolgalt. Ez esetben a nézet nevében
is benne van, hogy 6 egy View, azaz nézet. A grafikonunk oszlopait, savjait a szinen, a
QGraphicsScene osztalyu objektumban helyeztiik el, és sosem szo6ltunk a nézetnek, hogy mit
tgykodiink a szinen, mert mindig a nézet dolga erre figyelni.

A két fenti esetbe azonban épp csak érintettitk a Modell-Nézet minta hasznalataban
rejlé lehetéségeket, ugyanis a programunk lényegi része, nevezetesen a teend4-kategoria
parosokbdl 4116 feladatlista mindezidaig nem keriilt modellbe, minden valtoztatas esetén kézzel

tigykodtink annak érdekében, hogy a valtozas latszodjék is. Na, majd most.

10.1. Elem-alapu és modell-alapi widget-ek

Ebben a rovidke alfejezetben megismerkediink az atalakitas soran hasznalt egyik

legfontosabb widget-iinkkel, és bemutatjuk a testvéreit: a higat és a névérét.

Kicsit zavard ebben a magyar nyelvi konyvben, hogy legalabb két szakkifejezést forditunk
az elem szoval. Az egyik kifejezés a widget, azaz a grafikus felhasznaloi feliilet eleme.
Fordithatnank épp bigyonak is, de valahogy ugy alakult, hogy a magyar szaknyelvben nem
honosodott meg a sz6 eredetét (window + gadget) tekintve helyes, de komolytalanul hangzé
ablakmiitytir, ablakbigy6 sz6. Mas programozasi kornyezetekben a widget szoéval nagyjabol
egyenértékil control (magyarul: vezérléelem, vagy roviden vezérl) szo terjedt el, de ebben a
strandkonyvben pont a Qt-rél van szo6, ott meg widget-ek vannak. A masik sz6 pedig az item,

azaz valamilyen sornak, adatszerkezetnek az eleme.

E hosszabb kitér6 utan lassuk a widgeteinket. Ha a Qt Creator grafikus felhasznaloifeliilet-szer-

keszt6jének bal oldalan név szerint sztriink, mondjuk a list széval, akkor két widget-et talalunk:
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Az egyik az elem-alapt QListWidget, a masik a modell-
alapti QListView. Figyeljiink a widget és a view névre.
Mindketté widget (mert persze mind a ketté widget, azaz
grafikus elem) arra vald, hogy listat jelenitsiink meg
vele, de az egyik esetben elemenként, azaz itemenként
pakolgatjuk a megjelenitend6 elemeket, a masikban az

elemek egy modellbe keriilnek, és a QListView nevi
17. abra: Listak megjelenitésére

widget tulajdonsagai k6zott megadjuk a modellt.
alkalmas elemek

Szlirjiink most a table szbra!

Megint ketten vannak. Es, ahogy mar sejtjiik, az egyik
megint elem-alapd, a masik meg modell-alapt. Ezt az
elemet, a QTableView nev(i widget-et fogjuk a
kozeljovében hasznalatba venni. A htigaval, a QListView
nézettel ellentétben ebben az elemben nem egy, hanem

kétdimenzids adatszerkezeteket jelenitiink majd meg. Mar , .
18. abra: Tablazatok meg-

csak a névér — és az 6 ellentétparja — van hatra a nagy elenitésére alkalmas elemek

bemutatkozasbdl. Sztirjiink a tree (fa) széra!

A tablakkal ebben a konyvben nem foglalkozunk. Ok
az igazi nagyagyuk: akarhany dimenzios adatszerkezetek
megjelenitésére jok, amennyiben minden adat elhelyezhet6
egy hierarchiaban, miden adatnak megadhat6 a sziil6eleme.
A sziil6-gyerek kapcsolatok mentén fava alakithat6 az

adatszerkezet, igy oldjak meg a sokdimenzids strukttra
gy oldjak meg 19. dbra: Bonyolultabb

adatszerkezetek megjelenitésére
alkalmas elemek

kétdimenzids kijelz6n valé megjelenitését.

10.2. Ujratervezés

A kovetkez6 néhany fejezetben a programunkat joszerével az elejérél kezdve Gjrairjuk,
aminek — lassuk be — talan legfébb ideje volt mar. Persze ilyesmit profi Qt-programozé* nem
tesz — na de profi Qt-programozdé nem is olvasgat Qt-strandkonyveket. Mondhatnank, hogy
gondolkodhattunk volna mar korabban is, meg hogy igy kellett volna mar a legelejétél megirni
- igen am, de a konyv elején lényegesen kevesebbet tudtunk a Qt-r6l, mint most. Talan maris
sejtjiik, hogy a mostani valtozat sem lesz végleges, de megnyugtatunk mindenkit: ha ezzel
a valtozattal is készen vagyunk, mar csak egy markans atalakitds marad hatra, és arra mar
csak a konyv vége felé keritiink sor. Es még az a valtozat is messze all majd a tokéletestSl. Az
a helyzet, hogy egy program ugye ritkan van kész — a fejlesztési folyamat soran legfeljebb a
kiadasra érett allapotig juthatunk el, a ,Hell6 vilag” programok bonyolultsagat meghaladé
projekteken mindig van mit javitani. Ugyhogy e felett ne is buslakodjunk, fogadjuk el, hogy igy

van és kész.

10.3. Mit tartunk meg az elozo valtozatbol?

Nem sok mindent. Kezdjiink 4j projektet, majd masoljuk at a projekt mappajaba az about

és az icons mappainkat — igen, tartalommal egyiitt. Johet még az aboutwindow.cpp, az

23 Meg ugye semmilyen mas nyelven programozé profi programozé sem tesz ilyet. Kivéve, ha a
programozé ugyan profi, de nem azon a nyelven, amelyiken épp programot ir.
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aboutwindow.h, aboutwindow.ui ésa ToDoList.qrc. Vegyiik is fel ket a Qt Creator-ban
is a projekt fajljai kozé (nem elég, ha benne vannak a mappaban), valamint helyezziik el a
forditasfajl (-fajlok) sorat a projektfajlban — ha elfelejtettitk mar a médjat, lapozzunk vissza.
Maguk a forditasfajlok nem kellenek, majd létrehozzuk ket Gjra.

10.4. A foablak kialakitasa

A féablak képének felhasznalasaval alakitsuk a magunkét is ilyenre. Alabb kovetkeznek az
egyes objektumok nevei is, amelyeket azért érdemes igy beallitanunk, mert a programunk is ezt

hasznalja majd.

A gombok (QPushButton osztaly)
objektumnevei (zarojelben a feliratok egy-
egy lehetséges magyar forditasa):

buttonDelete (feladat torlése)
buttonUndo (utolsé torlés visszavonasa)
buttonNewAfter (Gj a kijeldlt utan)
buttonNewBefore (4j a kijelslt elbtt)
buttonUpSelected (felfelé a kijeldltet)
buttonDownSelected (lefelé a kijeloltet)

A kézépen Love fehé .
ozepen Jevo nagy cher semint 20. abra: A f6ablak sombia

egy QTableView, aminek a fantaziadus
tableView nevet adtuk. A File meniiben 1év6 QAction-osztalyd objektumok neve és felirata
(zardjelben a magyar forditas):

actionNew, New (Uj)

actionOpen, Open (Megnyitas)

actionSave, Save (Mentés)

actionSave_as, Save as... (Mentés masként)
Az Others (Egyebek) meniiben 1évé két QAction:

actionSettings, Settings (Beallitasok)

actionAbout, About (Névjegy)

Hozzuk létre az Others ment QAction-jei szamara a triggered() signal-hoz kot6dé slot-
ot. Ahol van ikon, rendeljiitk a QAction-hoéz, majd huzzuk a QAction-t az eszkoztarra.

A masodik fiilon helyezziink el egy masik QListView-t, a neve legyen searchView. Sziikség
lesz még egy QLineEdit-re (searchEdit néven), meg egy QLabel-re. Ez utébbi szévege legyen
list tasks in category: (a megadott kategoria feladatainak listja:), és adjuk meg buddy-
jaul a searchEdit-et.

Uri kedviinknek megfeleléen definialjunk gyorsbillentytiket az objektumokhoz. A
QTabwidget elss, task list feliratu fiile legyen el6térben, és a tab-sorrendben legyen a
listView az els6 szamu objektum.

A féablaknak allitsuk be a cimét, és adjuk meg az alkalmazas ikonjat.

A mainwindow.cpp fejlécei kozott helyezziik el az #include "aboutwindow.h" sort, majd
azon_actionAbout triggered() slot torzsét alakitsuk a kovetkez6képp:
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AboutWindow aboutWindow;
aboutWindow.exec();

Ezzel a mozdulattal a legeslegfontosabb része mar miikodik is a programunknak. Ha nagyon
elvesztiink a tennivaldban, a konyv webhelyérdl le tudjuk tolteni a mostani allapotnak
megfelel6 archivumot. Aki elég szemfiiles, annak talan felt(int, hogy nem alakitottunk ki filet

a grafikonunknak - nos, nem is fogunk.

10.5. A modell, meg az osztaly, ami kezeli

Készitsiik el a ModelManager osztalyt, mint a QObject osztaly leszarmazottjat. Ezt az
osztalyt (illetve a bel6le példanyositott modelManager objektumot) fogjuk megbizni majd

s s

modellink, készitsiink hat.

A Qt-ban minden modellek 6se a QAbstractItemModel osztily. Ez, mint a neve is mutatja,
eléggé absztrakt, magyarul elvont &sosztaly, telis-tele virtualis tagfiiggvényekkel, azaz csak
ugy tudnank hasznalni, ha el6szor is elkészitenénk egy alosztalyat, amiben aztan végre
megvalositjuk a tonnéanyi tagfiiggvényt. No, ezt egyel6re nem tessziik, mert akkor semmi
idénk nem maradna a horcsogre, és még a végén az elhanyagoltsag oda vezetne, hogy sériilne
szegényke lelki fejlédése.

Ugy dontiink tehat a magunk bélcsességében, hogy a nagy 6s egyik leszarmazottjat, a kissé
bonyolultra sikeredett, am azonnal hasznalhaté QStandardItem osztalyt fogjuk hasznalni
nemes céljaink — nevezetesen, hogy ne nekiink kelljen buheralni az adatstruktiranak megfelelé

nézetfrissitésekkel — elérésére.

A QStandardItemModel osztaly nevének els6 két szavabol az deriil ki, hogy ez egy olyan
modell, amelynek elemei QStandardItem osztalyba tartozé objektumok. A dokumentacid
szerint az ilyen elemek rendszerint szoveget, ikont, vagy jelolénégyzetet tartalmaznak, és
tényleg: mi is épp szoveget készuliink beléjiik tolteni: egy-egy teendét, illetve kategoriat.
Réaadasul, igy a dokumentacid, az elemek ki-be kapcsolhatdk, szerkeszthet6k, kijelolhetdk, és

egyaltalan, mindenféle josagra alkalmasak. Remek.

Szétnézve az osztaly konstruktorai kozott (hangyanyit tdl vannak terhelve, de ezt itt, a Qt-
ban lassan megszokja az ember) talalunk olyat, amelyikkel sor és oszlopszam megadasaval
példanyosithatjuk az objektumunkat. Ha most arra gondolnank, hogy jesszompipi, hat honnan
tudjam én elére, hogy héany sor kell, akkor az appendRow() és a removeRow() tagfiiggvényre
vetve szemiink fényét, sziviink dobogésa kicsi csitulhat.

Mar most elaruljuk, hogy nem csak a modelManager objektum fog tirni a modellben,
hanem majd megint irunk fileOperator osztalyt is. Igy a modellt érdemes lesz a heap-en
elhelyezni, és a mutatéjat eltenni magunknak.

Ennyi elméleti megfontolas utan végre irhatnank par sor kodot, nem?

A modelmanager.h fijl fejlécei kozo6tt helyezziik el a QStandardItemModel és a
QStandardItem osztaly hasznalatat lehetévé tevé fejléceket, majd készitstink egy
toDoListModel nevd, QStandardItemModel osztalyd objektumra mutaté publikus mutatot.
A ModelManager osztaly konstruktoraban pedig példanyositsunk magunknak objektumot:

toDoListModel = new QStandardItemModel(0®, 2, this);
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Ezek szerint a ropogds Gj modelliink 0 sor, 2 oszlop, és nem felejtkeziink el az szilé

beallitasarol sem. Hogy miért nulla sora van? Nos, azért, mert

menet kozben lesz, hogy a modelliinket majd kiiiritenénk (olyankor, amikor 4j listat
kezdiink, meg a kész listak betoltését megel6z6en),

a modell iiritésére a clear() tagfiiggvény hasznalatos,

a clear() tagfiggvény a sorok szamat nullara csokkenti (s6t, még a fejléceket is torli, errél
mindjart lesz sz0),

azaz minden torlés utan 4j sort kell majd hozzdadnunk a modellhez, amibe a draga

felhasznald az els6 feladatot beirhatja,
rdadasul a fejlécet is vissza kell allitani,
azaz j6 sok ismétl6d6 feladat lesz, amit 6nallé tagfiggvényre bizunk,

és a tagfiggvénynek ne kelljen mar gondolkodni, hogy most akkor van-e mar sor a

modellben, vagy nincs.
Hat, ezért.

Készitsiik is el gyorsan a tagfiggvényt, ami mindezt elvégzi:

void ModelManager::emptyModel()
{
toDoListModel->clear();
QList<QStandardItem* > newRow;
toDoListModel->appendRow(newRow);
toDoListModel->setHorizontalHeaderLabels(QStringlList() << tr("job")
<< tr("category"));

}

A clear() tagfuggvényt megbeszéltik. Az appendRow() tagfliiggvény mutatolistat var, igy
elészor el kell késziteniink ezt a listat, QList<QStandardItem* > osztalyd objektumként (ne
feledjitk a QList osztaly hasznéalatat lehet6vé tevd fejléc felvételét). Igértiik, hogy a fejlécrél is
lesz sz0, hat tessék: a tagfiiggvény utolso6 sora végzi a vizszintes fejléc beallitasat. Fuggéleges
fejlécet nem adunk meg, igy a tableView objektum majd szil egyet.

A kész tagfiiggvény hivasat helyezziik el az osztaly konstruktoranak térzsében, a modellt
példanyosito sor ala.

Egyeldre elvégeztiink mindent, amit ebben az osztalyban szerettiink volna, ugyhogy
visszaslattyoghatunk a féablakba, ahol példanyosithatjuk az osztalyt, természetesen a heap-
en. Az el6z6 fejezet vége felé mar lattuk, hogy a féablak konstruktora ersen elhizott, esetleg
érdemes volna talan a feladatait kiilon tagfiiggvényben megfogalmazni — aki szamara ez javitja
a program attekinthet8ségét, annak mindenképp.

void MainWindow::preparationAtStartUp()
{

modelManager = new ModelManager(this);
ui->tableView->setModel(modelManager->toDoListModel);

}

A tagfiiggvény utols6 soraban megadjuk a tableView objektum modelljét. A fé6ablak
konstruktorabol hivjuk ezt a fiiggvényt.
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Az alkalmazas futtatasat kovet6en ki is
probalhatjuk a nézetet: maris tudunk bele
irni.

Ha ugy érezzik, hogy a fuggéleges
fejléc — a szamozas — nem olyan fontos,
akkor a feliiletszerkesztében kapcsoljuk
ki: keressiitk meg a Property Editor-ban a
verticalHeaderVisible tulajdonsagot,
és vegyiik ki mell6le a pipat.

Aki elveszett volna, természetesen megint
megtalalja a forrasok jelenlegi allapotat a
konyv webhelyén. 21. dbra: Modellt kapott a nézetiink

10.6. Kényelem mindenekfelett

A szép 1j ToDoList most épp nem is annyira szép, mert a modell nem t6lti ki a nézetet, sem
hosszaban, sem széltében. A hosszabanrdl igazan nem tehetiink: kevés benne a feladat, azaz a
sor. A széltével viszont kéne kezdeni valamit, mert oszlopbdl t6bb sosem lesz mar, ezt a kett6t
kell beosztani. Szerencsére ez nem probléma, egy egész utasitassal megoldhaté — persze a Qt-t6l
nem is vartunk mast, ugye? Akkor ez most a modell, vagy a nézet beallitasa lesz? Ne feledjik,
a modell azt sem tudja, hogy neki van nézete, arrél meg aztan épp fogalma nincs, hogy a
nézet miként jeleniti meg az adatokat. E logika alapjan a QTableView osztaly tagfiiggvényei
kozott kell szétnézni. Meg is talaljuk, amit kerestiink, és a nagy keresgetés végén a féablak
preparationAtStartUp() tagfiiggvényének torzsében utolso sorként elhelyezziik a

ui->tableView->horizontalHeader()->setSectionResizeMode
(QHeaderView::Stretch);

sort. A két kettéspont meg a korulottitk 1évo két sz6 ismét egy enum, azaz nevesitett konstans,
aminek értéke valdjaban 1. Az ilyen enum-ok lehetséges értékeinek listajat legokosabb, ha a

s s

Ha mér ilyen szépen kinyujtottuk a fejlécet, tegyiik ki a horesogot kicsit a billenty(izetre,
meritsiink inspiraciot abbol, ahogy a labacskaival tapodva szebbnél szebb karakterlancokat
jelenit meg a képernyén.

Mikor kell6en inspiralédtunk, megvildgosodunk: nincs ,,4j feladat” gomb. Persze van két
masik, amivel végiil is - majd, ha mar leprogramoztuk — lehet 11j feladatot felvenni, de a
gombok nyomkodasa ténkretenné az inspiracioét, és ugye nem mindenkinek van horcsoge.

Mekkora jo volna, ha a feladat felvitelével automatikusan kapnank egy 1j sort.

Uj sort ugye a modellben kell elhelyezni, de hat honnan jéviink ra, hogy mikor kell odatenni
a sort? Ez valami signal lesz, Ggyhogy lapozzuk fel a QStandardItemModel signal-jait.
Hogyaszongya: itemChanged(QStandardItem*), és ennyi. Ha megnézziik az ésosztalytol
orokolt signal-okat, akkor sem javul a helyzet. Széval itt vagyunk, egy arva signal-lal,
amibél ugye a megvaltozott elem mutatéja deriil ki. Nekiink meg mondjuk nem volna épp
hatranyunkra, ha tudnank, hogy hanyadik sorban valtozott meg az elem, mert ugye, ha nem az
utolséban, akkor arrél van sz, hogy a felhasznalé valamelyik régebbi feladaton — urambocsa’

kategorian — valtoztatott, és akkor nem kell iires sort biggyeszteniink a modell végére.
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Kicsit feldertl az arcunk, ha megnézziik, hogy mit lehet kezdeni a visszakapott mutatdval.
azaz a modell elemei tudjak magukrol, hogy melyik sorban és oszlopban vannak. Hat
akkor sziiret! Oldalogjunk at a ModelManager osztalyunkba és valositsuk meg az
itemChanged(QStandardItem*) signal-t elkap6 privat slot-ot:

void ModelManager::modelItemChanged(QStandardItem *changedItem)

if((changedItem->row() == toDoListModel->rowCount()-1) &&
(changedItem->column() == 0) && (changedItem->text() != "")){
QList<QStandardItem* > newRow;
toDoListModel->appendRow(newRow);

}

Azaz amennyiben az utols6 sorban valtozott az elem, és az els6 oszlopban valtozott az elem
(mert ha a draga felhasznal6 a kategéria megadasaval kezdené, akkor nem adunk neki 4j sort),
és a valtozas végeredménye nem iires teendd (mert esetleg meggondolta magat, és mégsem
akar 4j sort), akkor kap 14j sort a modell. A ModelManager osztaly konstruktoraban adjuk ki a
megfelel6 connect utasitast:

connect(toDoListModel, SIGNAL(itemChanged(QStandardItem*)),
this, SLOT(modelItemChanged(QStandardItem*)));

és mar hasznalhatjuk is alkalmazasunk legtjabb képességét. Gondoljuk csak at, mi is
torténik: a modell sz6l a ModellManager osztalyu objektumnak, hogy megvaltozott az egyik
elem, mire az megkéri a modellt, hogy ugyan vegye mar f6l utolsé sorként a frissen el6allitott,
egyébirant lres elemlistat. A grafikus rész, azaz a nézet, az egészb6l annyit vesz észre, hogy
valamilyen furcsa okbdl hirtelen eggyel tobb sor lett, amit szolgaian meg is jelenit.

A forrasok jelenlegi allapota megint csak letolthet6 a konyv webhelyérél, de mostantol ezt

nem ismételgetjiik tobbé, nem ba;j?

10.7. Bevetjiik a QItemSelectionModell osztalyt

Itt az ideje megvalositani a jobb oldali gombsorhoz, pontosabban a gombok clicked() signal-
jaihoz rendelt slot-okat. Atgondolva a feladatot, elfilbzgatunk azon, hogy a kijel6lt sor torlésérsl
van sz6, ugyebar. De honnan a vizesvodorbél deriil ki, hogy melyik sor van kijel6lve? Tudja
a modell? Dehogy, az még azt sem tudja hogy latszanak az adatai. Tudja a nézet? Hat, akar

tudhatna is, de nem ilyen egyszer a helyzet.

A Qt szerint mindezt Ggy érdemes megoldani, hogy kiilon QItemSelectionModell
(azaz kijelolésmodell) osztalyt objektumban tartjuk nyilvan a kijeloléseket. Ez az objektum
annyira szorosan kotédik a modellhez, hogy mar a konstruktor paramétereként meg kell
adnunk a forrasmodellt. Ebben az objektumban beallitjuk, hogy mi minden legyen kijel6lve.
A megjelenités onnantdl zajlik, hogy a nézetnek is szo6ltunk a kijelolésmodell 1étezésérél. Azaz
elvileg megint van ra médunk, hogy egy modellnek egyszerre tobbféle kijelolése is éljen, és a
nézetben ezek kozul azt hasznaljuk, amelyiket épp alkalmasnak tartjuk. Mi most megelégsziink
egy kijelolésmodellel, amit a ModellManager osztaly belsejében keltiink életre. Magahoz a
modellhez hasonldan a kijelolésmodell is a heap-re koltozik, és nyilvanossa tessziik a mutatojat,

mert a féablakon belill 1étez6 nézetnek kell tudni bel6le olvasnia — s6t, irnia is bele, mert ugye



QT STRANDKONYV | 10. KOMOLYAN HASZNALNI KEZDJUK A MODELVIEW... |

ott fogjuk majd kijellgetni a szerkeszteni, torélni, mozgatni vagyott sorunkat.

A modelmanager.h fejlécei kozott helyezziik el a <QItemSelectionModel>-t, hozzuk létre
a mutatot *toDoSelectionModel néven, majd a ModelManager osztaly konstruktoraban a

modellt példanyosit6 sort kovetéen adjuk ki a
toDoSelectionModel = new QItemSelectionModel(toDolListModel, this);

utasitast.

A féablak preparationAtStartUp() tagfiiggvényének torzsében negyedik sorként

mutassuk be a kijel6lésmodellt a nézetnek:
ui->tableView->setSelectionModel(modelManager->toDoSelectionModel);

Ha most leforditjuk és futtatjuk a programunkat, akkor az ég egy vilagon semmilyen
valtozast nem latunk benne, de mi mar tudjuk, hogy a modelManager objektum belsejében
is minden pillanatban ki tudjuk deriteni, hogy a nézetnek épp melyik cellaja van kijelolve.
S ha mar itt tartunk, a Property Editor-ban a tableView tulajdonsagai kozott allitsuk be
a kijelolés modjat cellankéntire, azaz a selectionMode tulajdonsag értékéiil adjunk meg
singleSelection-t. Kacérkodhatunk a gondolattal, hogy a selectionBehavior (kijel6lés
viselkedése) tulajdonsag értékét selectRows-ra (soronkénti kijelolés) allitjuk, de az a helyzet,
hogy a kijelolést mi arra is hasznalni akarjuk, hogy a felhasznalénak megmutassuk, melyik
cellaba fog irni, ha gépelni kezd. Ugyhogy inkabb hagyjuk selectItems-en (elemenkénti
kijelolés). Utolsoként még annyit tegyiink meg, hogy a tabKeyNavigation melldl is kivessziik
a pipat, s igy lehetévé tessziik, hogy a tab-sorrend érvényesiiljon, és a tabulator nyomkodasaval

is el lehessen jutni a nyomégombokig.

Apropd, nyomoégombok! Hat épp azért kezdtiink bele a kijelolésmodell hasznélataba, hogy a
nyomoégombok végre miikodni tudjanak. Még miel6tt tényleg hozzafognank, a ModelManager
osztaly konstruktoraban a modell inicializalasat végz6 emptyModel(); sor alatt helyezziik el,

hogy

toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDolListModel->index(0,0),QItem
SelectionModel::SelectCurrent);

Azaz jelenlegi (nem kijel6lt, csak
kivalasztott) indexként allitsuk be a 0.
sor 0. oszlopanak elemét, de ugy, hogy
a kivalasztassal parhuzamosan azért
kapjon kijelolést is. A két kovetkez6 abra
Osszehasonlitasaval képet kapunk a dolog
értelmérol.

Igy azért jobban hivogat, hogy ,Irj mar
ide valamit, 1écci-lécci-lécci!”

22. abra: A program indulasa az elsé cella k
iielolése nélkiil
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Akkor végre a gombok. Az altaluk
emittalt signal-okat kozvetleniil a
modelManager objektum slot-jaihoz kotjitk
majd, igy ezeket a slot-okat publikusnak
kell deklaralnunk. Lassuk a feladat torlését

végzd slot-ot:

23. abra: A program indulasa az elsé cella
kijelolésével
void ModelManager::deleteSelectedTask()
{

int row = toDoSelectionModel->currentIndex().row();
if(row >= 0){
toDoListModel->removeRow(row);
if(row >= toDolListModel->rowCount()-1)
toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDoListModel->index
(row-1,0),QItemSelectionModel::SelectCurrent);
else
toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDoListModel->index
(row,0),QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}
}

A kijelolésmodellbél megtudjuk, hogy melyik sor van kijelolve. Azért kell vizsgalnunk, hogy
a sor szama legalabb nulla-e, mert kis iigyeskedéssel pillanatok alatt -1 érték(ivé tudjuk tenni
majd, pusztan a gomb nyomogatasaval. Az esetszétvalasztas elsé lehetsége akkor fut majd le,
ha az utolso sort toroltitk, minden mas esetben a masodik, az else utani lehet8ség valosul meg.
Mindkét esetben kijeloljitk az aktualis sort, hogy a felhasznalénak nagyon nyilvanval6 legyen,
hova gépel majd.

Esziinkbe jut a connect utasitas is, amit a féablak preparationAtStartUp()
tagfiiggvényének térzsében helyeziink el, célszertien olyan részen, ahol mar létezik mindkét
objektum: a nyomégomb is, meg a modelManager is.

connect(ui->buttonDelete, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(deleteSelectedTask()));

A torlés visszavonasat lehetévé tevé gombot szemérmesen atugorjuk, és az 4j sorokat beszuré

gombok slot-jainak megvalositasaval folytatjuk.
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void ModelManager::newTaskAfterSelected()
{

int row = toDoSelectionModel->currentIndex().row();

QList<QStandardItem* > newRow;

toDolListModel->insertRow(row+l, newRow);

toDoSelectionModel->clearSelection();

toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDoListModel->index(row+1,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}

void ModelManager::newTaskBeforeSelected()

{

int row = toDoSelectionModel->currentIndex().row();

QList<QStandardItem* > newRow;

toDoListModel->insertRow(row, newRow);

toDoSelectionModel->clearSelection();

toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDoListModel->index(row,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}

A Kkét slot — nem is gondoln4 az ember — igen hasonléra sikerilt. Mindossze két helyen
kiilonboznek, mégpedig a tekintetben, hogy az aktualis sor helyére szurnak-e be sort, a tobbit
eggyel el6bbre léptetve (ezt a felhasznalé majd ugy latja, hogy az aktuéalis sor elé kerilt az
4j sor), vagy az aktualis sort kovetéen. Az insertRow() tagfiiggvény nagyon hasonléan
mukodik a mar ismert appendRow()-hoz, attdl a niiansznyi kiillonbségtél eltekintve, hogy a
beszaraskor meg kell mondanunk azt is, hogy hova kérjik a sort, mig a hozzaftizés esetében
erre nyilvanvald okbdl nincs szitkség. A kijelolés elvégzése el6tt toroljik az érvényben 1évét,
hiszen nem akarjuk hogy a régi és az 0] kijelolés is latszodjék. A torlés gomb esetében erre azért

nem volt szitkkség, mert az aktualis sor, és vele a kijel6lés is torl6dott.

Elhelyezziik a megfelel6 connect utasitasokat is:

connect(ui->buttonNewAfter, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(newTaskAfterSelected()));

connect(ui->buttonNewBefore, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(newTaskBeforeSelected()));

Akkor a kovetkez6 két gomb, megint egyben targyalva:

void ModelManager::moveUpSelectedTask()
{
int row = toDoSelectionModel->currentIndex().row();
if(row > 0){
toDoListModel->insertRow(row-1,toDoListModel->takeRow(row));
toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDolListModel->index(row-1,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}
}
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void ModelManager::moveDownSelectedTask()

{

int row = toDoSelectionModel->currentIndex().row();
if(row < toDolListModel->rowCount()-1){
toDolListModel->insertRow(row+l,toDoListModel->takeRow(row));
toDoSelectionModel->setCurrentIndex(toDoListModel->index(row+l,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}
}

A kezdet most is azonos: megtudjuk, hogy hanyadik sorban kérical a felhasznls. A
feltételvizsgalat mar eltér. Amikor felfelé vinnénk valamit, akkor az a kérdés, hogy van-e még
korabbi sor, és korabbi sor akkor van, ha a mostani sor sorszama nullanal nagyobb. Amikor
lefelé vinnénk a sort, akkor a kérdés ugy sz6l, hogy nem vagyunk-e maris mindennek a
végén. Ha a vizsgalt feltétel teljesiil, akkor belekezdiink a sor mozgatasaba. A takeRow() a
takeItem() tagfiggvény par fejezettel korabbi elé6fordulasa miatt elvileg ismer6s — akkor
zavardnak talaltuk a nevet, de mostanra megbaratkoztunk vele. O lesz az a kartars, aki kiveszi
a sort a helyér6l, visszaadja a mutatojat, de egyébként a sort magat nem kukézza le. A multkor,
a takeItem() esetében ezen bosszankodtunk, mert épp nagy volt a a kukazhatnékunk. Most
azonban okosan hasznaljuk a dolgot, és a kivett sort még azon melegében vissza is tessziik az 4j

helyére. Utolsé mozdulatként a kijelolésmodellt is megfeleléen modositjuk.

Kotelez6 fordulatként lassuk a megfelel6 connect utasitasokat (ugye nem feledtiik, hogy a
féablak fajljaba kertilnek?):

connect(ui->buttonUpSelected, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(moveUpSelectedTask()));

connect(ui->buttonDownSelected, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(moveDownSelectedTask()));

Annak 6romére, hogy ilyen szépen elkésziiltiink a gombok 6thatodaval, visszatérhetiink a

kihagyott ,undo last delete”, azaz az utolsé torlés visszavonasa feliratihoz.

El6rebocsatanank, illet6leg folhivjuk a figyelmet arra, hogy nem utols6é miveletet irtunk,
hanem utolso torlést. A visszavonas teljes értékl megvalositasahoz nagyon sokféle dolgot
kellene feljegyezni, példaul azt, hogy hova keriilt be egy 14j sor, hanyszor mozgattunk felfelé-
lefelé egy kész sort, raadasul még azt is, hogy mirdl irtuk at a cellat olyanra, amilyen most. Erre

a feladatra meg egy strandkényvben nem szoktak vallalkozni.

Mi ,csak” annyit tesziink, hogy készitiink egy vermet (angolul stack), ha tetszik, LIFO-t. A
LIFO annyit tesz, hogy Last In, First Out, azaz ami utoljara ment be, az jon ki elsének. Vermet
az ember nem aséval-lapattal készit a Qt-ban (kis hijan olyan tertiletre bukkantunk, ahol még
a horesog is lepipalt volna benntinket), hanem példanyosit maganak a QStack<T> osztalybdl.
A T betlib6l persze megint tudjuk, hogy ez egy sablonosztaly, azaz meg kell mondanunk,
hogy miket, milyen tipustl objektumokat tarolunk a bel6le készitett példanyban. Mi a magunk
bolcsességében ugy dontlink, hogy ha mar ugyis adatparokrol, két QString-rél van sz, akkor
miért ne hasznalnank a QPair osztalyt? (Tarolhatnank a kivett sorok mutatéit, de akkor
megint QSharedPointer-ekkel kéne sz9sz6lni, ahhoz meg mar kés6 van.)

Ugyhogy a modellmanager.h dllomany elejére vegyiik fel a <QStack> és a <QPair> fejlécet,
majd privat objektumként deklaraljuk a
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QStack<QPair> undo;

neviit.

Az undo objektum toltogetését a torlésért felelss slot-ban végezziik majd, mégpedig ugy, hogy
a sor torlését megel6z6en (tehat a toDoListModel->removeRow(row); sor elétt) kiadjuk az

undo.push(QPair<QString, QString>(toDolListModel->index(row,0).
data().toString(), toDolListModel->index(row,1).data().toString()));

utasitast.

Szép hosszu, igaz?

A visszavonas megvaldsitasa nem jelent mast, mint a verem legfelsé elemének kivételét, és
a benne 1évé két karakterlanc alapjan képzett objektum elhelyezését a modellben. Minthogy
nem taroljuk, honnan vettiik ki — nem is beszélve arrdl, hogy azéta 9ssze-vissza mozgathattuk,
szerkeszthettiik az elemeinket, és tjakat is szirhattunk be —, a modell legvégére biggyesztjitk a
régi-uj sort.

void ModelManager::undoLastDelete()

{
if(lundo.isEmpty()){

QList<QStandardItem* > newRow;
toDoListModel->appendRow(newRow);
toDolListModel->setData(toDolListModel->index(toDoListModel

->rowCount()-1, 0), undo.top().first);
toDolListModel->setData(toDolListModel->index(toDoListModel

->rowCount()-1, 1), undo.pop().second);

}
}

A setData() tagfiiggvény els6 paramétere azt mutatja meg, hogy hol kell beallitania a
masodik paraméterben megadott adatot. A masodik paraméterben lathat6 QStack::top()
tagfiiggvény a verem legfels6 elemére mutatd hivatkozast ad vissza, és nem tavolitja el az elemet
a verembdl. A legfels6 elem torténetesen egy QPair<QString, QString> osztalyd objektum
(igen, a tobbi is), aminek hivhat6 a first() tagfiiggvénye. A masodik setData()-hivas soran
mar mas tagfiiggvényét hasznaljuk a QStack osztalynak: egyszer top(), méasszor pop(). A

pop() igen hasonlé a top()-hoz, de ki is veszi az elemet a veremb6l. Ha a slot mtikodését

megértettiik, helyezziik el a megfelel6 connect utasitast is:

connect(ui->buttonUndo, SIGNAL(clicked()),
modelManager, SLOT(undoLastDelete()));

Futtassuk a programunkat, és ... hogy az a sisterg6s-mennydorgés! A modell itemChanged
signal-jahoz kotott slot most is teszi a dolgat, és képes beszurogatni nekiink 0j sorokat.
Nem lehetne megmondani neki, hogy kicsit hagyja abba? De. Létezik a connect parja, a
disconnect, épp csak még sosem hasznaltuk, de hat ugye mindig van egy els6 alkalom.
Esetiinkben az els6 alkalom nem az utolsé, mert mondjuk a fajl betoltésénél hasonld
problémaéval keriiliink majd szembe. Igy aztan irunk is egy jo kis tagfiiggvényt, ami a

paramétere értékétdl fiiggben ki-be kapcesolgatja a problémat okozo signal és slot kapcsolatot:
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void ModelManager::connectItemChangedSignalToSlot(bool needed)

{
if(needed)
connect(toDoListModel, SIGNAL(itemChanged(QStandardItem*)),
this, SLOT(modelItemChanged(QStandardItem*)));
else
disconnect(toDoListModel, SIGNAL(itemChanged(QStandardItem*)),
this, SLOT(modelItemChanged(QStandardItem*)));

}
A fenti setData() -sorok elétt kikapcsoljuk:

connectItemChangedSignalToSlot(false);
utanuk meg bekapcsoljuk:
connectItemChangedSignalToSlot(true);

A torlés visszavonasa remekiil mikodik. Volna még értelme annak is, hogy a szép 1j ki-
be kapcsolgatoé tagfiiggvénynek mar a ModelManager osztaly konstruktoraban is hasznat
vegylik, nevezetesen az ottani connect utasitast cserélhetjiik le e tagfiiggvény hivasara. A

horcesog harom centi répa fejében elarulja, hogy melyik paramétert kell hivaskor megadnunk.
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11. ADATMENTES ES —VISSZATOLTES MODELL
HASZNALATAKOR

Az adatmentés és az adatok visszatoltése elsé ranézésre nem kiilonbozik alapvet6en attél a
valtozattol, amit a kilencedik fejezet végééig hasznaltunk. Miként jartunk el addig? Volt egy
listank, ami task osztalyu objektumokat — pontosabban task osztalyt objektumokra mutaté
mutatokat mutatodit — tarolt. Ezt a listat nyalazta végig a fileOperator objektum mentéskor,
illetve ezt toltotte fel j objektumokkal a mentett fajl megnyitasakor. Lényegében akkor is
volt egy adatszerkezetiink, ami tarolta az adatainkat és most is van egy: a modell. A két eset
kozott az a nagy kiillonbség, hogy ezuttal nem a mi dolgunk az adatszerkezet eléallitasa, csak
annyi a teendénk, hogy a mar kész modellben engedniink kell tarni a FileOperator osztalyt.
Szerencsére a modell, illetve a ra mutaté6 mutatd, bar a modelManager objektumunkban €17,
publikus, azaz a fileOperator objektum tud majd turkalni benne.

Igy aztan kevesebb bajunk van az adataink integritasinak megérzésével, cserébe meg tudunk

valdsitani par kényelmi funkciot.

11.1. A Beallitasok ablak

Az utols6é mentett fajlt persze ezuttal is szeretnénk majd visszatolteni, meg j6 volna
megvaldsitani az automatikus mentést ismét, azaz mindenképp szitkségiink lesz a beallitasok
tarolasara. Ha még emléksziink, annak érdekében, hogy a beallitasokat kezels, QSettings
osztalyd objektumokat a programunk kiilonféle teriiletein konnyen tudjuk példanyositani,
érdemes volt par adatot megadni az alkalmazasunkrol. Kezdjiik hat azzal a munkat, hogy ezt
megtessziik. Elsé dolgunk a <QCoreApplication> fejléc felvétele a féablakban. Ezt kovetheti
a kovetkez6 harom sor elhelyezése a preparationAtStartUp() tagfiiggvény torzsének elején:

QCoreApplication::setOrganizationName("Sufni & Co.");
QCoreApplication::setOrganizationDomain("example.com");
QCoreApplication::setApplicationName("ToDoList");

Ezt kovetéen alakitsuk ki a SettingsWindow osztalyt. Az osztaly ésosztalya a QDialog.
A felhasznaldi feliiletet alakitsuk ilyenre:
Az automatikus mentésen feliil
még egy beallitast tarolunk: kivansag
esetén mégiscsak megjelenithet6vé
tessziik a f6ablak tableView elemének
sorszamozasat.
Az elemek nevei (alighanem kitalaljuk,
hogy melyik melyik):
autoSaveCheckBox
autoSaveSpinBox
numberedRowsCheckBox

buttonOk 24. abra: A Settings ablak

buttonCancel
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Az ablakot modalis ablakként jelenitjik majd meg, és ha a felhasznalé elfogadta a
modositasokat — magyarul az OK-gombot nyomta meg —, akkor tarolunk is mindent a
QSettings osztaly hasznalataval. Az ablak modalis mivolta miatt a fileOperator objektum
raér a mar mentett valtoztatasokat hasznalni, csak szolnunk kell neki, hogy valami valtozott. A

féablaknak meg a sorszamozas miatt kell majd szélnunk.

A settingswindow.h fajlban deklaralunk egy settings nevi objektumot — a
hasznalatat lehetévé tevé <QSettings> fejléc felvételét se felejtsiik el megejteni. Az osztaly
konstruktoraban a kévetkezé harom sorral az eltarolt beallitasoknak megfeleléen allitjuk be a
beallitasok ablak elemeit:

ui->autoSaveCheckBox->setChecked(settings.value("Files/
AutoSaveEnabled", "false").toBool());

ui->autoSaveSpinBox->setValue(settings.value("Files/
AutoSaveMinutes", 0).toInt());

ui->numberedRowsCheckBox->setChecked(settings.value("UL/
NumberedRows", "false").toBool());

Ugye emléksziink még, hogy a QSettings::value() tagfiiggvény a masodik, elhagyhato
paraméterével tette lehetévé, hogy olyankor is megadjunk vele értéket, ha még nincs tarolva a

kiolvasni vagyott beallitas?

Sziikség lesz még egy privat slot-ra, amelyik az autoSaveSpinBox-ot kapcsolgatja ki-be:

void SettingsWindow::on autoSaveCheckBox stateChanged(int argl)

{
if(argl == Qt::Unchecked)
ui->autoSaveSpinBox->setEnabled(false);
else if(argl == Qt::Checked)
ui->autoSaveSpinBox->setEnabled(true);

}

Végil egy utolsora, amelyik az OK gomb lenyomésa esetén lendiil akcidba:

void SettingsWindow::on buttonOk clicked()

{

settings->setValue("Files/AutoSaveEnabled", ui->autoSaveCheckBox->
isChecked());

settings->setValue("Files/AutoSaveMinutes", ui->autoSaveSpinBox->
value());

settings->setValue("UI/NumberedRows", ui->numberedRowsCheckBox->
isChecked());

this->done(QDialog::Accepted);
}

Figyeljiik meg, hogy a done() tagfiiggvény paramétereként adjuk tudtara az ablakot
megnyité objektumnak — esetiinkben a féablaknak —, hogy végil is a felhasznal¢ elfogadta a
beallitasokat.

Az utolso két slot a neve alapjan automatikusan kotve lesz a megfelel6 signal-hoz, vagyis ezt a
gondot elfelejthetjik. A SettingsWindow osztaly elkészilt.

Itt van hat az ideje, hogy az el6z6 fejezetben kialakitott MainWindow::on
actionSettings triggered() slot torzsét is megirjuk, de el6tte még a f6ablak valamelyik
fajljaban vegyiik hasznalatba a settingswindow.h fejlécet. A slot torzse nem bonyolult, cserébe

viszont rém egyszer:
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SettingsWindow settingsWindow;
if(settingsWindow.exec() == QDialog::Accepted)
restoreApplicationState();

Azaz példanyositunk magunknak egy beallitasok-ablakot, méghozz4 a stack-en,
azaz mihelyt kilépiink beléle és végigfut a slot, meg is szlinik létezni az ablak. Ha a
felhasznald a beallitasok elfogaddsaval zarta be az ablakot, akkor érvényre juttatjuk
6ket a kissé (szoval: igencsak) nagyképtien elnevezett restoreApplicationState(),
azaz alkalmazasAllapotanakVisszaallitdsa privat tagfiiggvénnyel, amit egyébként a
preparationAtStartUp() tagfiiggvény torzsének végén is hivni kell. A név nyilvan
nem volna ennyire nagyképt, ha beallitasok szazait tarolnank, de ugye eddig pont harom
beallitasunk van, és ezek koziil ebben az osztalyban — azaz a f6ablakban — csak egy érdekes.

No, sebaj. Maga a tagfiiggvény a kovetkez6 format olti:

void MainWindow::restoreApplicationState()

{
QSettings settings;
if(!settings.value("UI/NumberedRows", "false").toBool())
ui->tableView->verticalHeader()->hide();
else
ui->tableView->verticalHeader()->show();
fileOperator->adjustAutoSave();
}

A fileOperator objektum még sehol nincs persze, s6t, az osztalya sem, azaz, ha ki
szeretnénk probalni, hogy eddig minden rendben-e, akkor a tagfiiggvény térzsének utolsé sorat

alakitsuk megjegyzéssé.

11.2. A FileOperator osztaly reinkarnacioja

Végre hozzakezdiink ahhoz, ami a fejezet valodi témaja. Adjunk a projekthez 0j osztaly,
FileOperator néven, és ezittal ne a QObject, hanem a QWidget legyen az 8sosztaly, mert,
ahogy arra bizonyara emléksziink, a fajl-valaszt6 ablakok 6sének mindenképp QWidget
osztalytinak kell lennie. Az osztalyt a féablakbdl fogjuk példanyositani, és a konstruktoranak
egyik paramétereként adjuk at a modellink mutatdjat. Azaz az osztaly konstruktora ilyesmi

lesz:

FileOperator::FileOperator(QStandardItemModel *toDoListModel, QWidget

*parent)
QwWidget(parent)
{
model = toDolListModel;
timer = new QTimer(this);
}

A timer objektum természetesen az automatikus mentés miatt kell majd. Apropo,
automatikus mentés: irjuk mar meg gyorsan azt a franya FileOperator::adjustAutoSave()
fuggvényt, aminek a hivasat az imént szégyenszemre megjegyzéssé kellett alakitanunk. A
tagfiiggvénynek nem lesz mas dolga, mint a beallitasok beolvasasa, és a timer objektum
megfeleld felparaméterezése. Az automatikus mentés kivitelezése egy masik tagfiiggvény
feladata lesz majd, ami raadasul nem csak tagfiiggvény, de slot is lesz, igy hozza tudjuk kétni a

timer objektum ki(el?)siiléséhez. Ime a tagfiiggvényiink:
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void FileOperator::adjustAutoSave()

{
if(settings.value("Files/AutoSaveEnabled", "false").toBool())
timer->start(settings.value("Files/AutoSaveMinutes").toInt()
*60000);
else
timer->stop();
}

Végezziik el a FileOperator osztaly példanyositasat a féablakban. Olyan helyen kell
megejteniink, ahol mar van modell, de még a restoreApplicationState() tagfiiggvény

hivésa el6tt, mert kiilonben nem indul be az automatikus mentés.

Ha eddig minden klappol, nekikezdiink a mentést végz6 tagfiiggvény elkészitésének. Ezuttal
a fajlnevet paraméterként kapja meg. A fajl megnyitasa és hasznalatba vétele a mar megismert
modon torténik, és a modell mentése kozben figyeliink arra, hogy iires teendéjii feladatot —
azaz az olyan sorokat, amelyek els6 oszlopa iires — nem mentiink. Sikeres mentés esetén a
beallitasokban taroljuk a fajlnevet. A hibatizeneteket ezuttal kiilon tagfiiggvényben helyezziik
el, hiszen mentéskor és megnyitaskor nagyon hasonléan magyaraztuk el a felhasznalonak,
hogy baj tortént. A hibajelzést végz6 tagfiiggvény paraméterként kapja meg, hogy mikor is
(mentéskor vagy megnyitaskor) tortént baleset. A mentést végz6 privat tagfiggvény végiil

ilyenre sikeredett:

bool FileOperator::performFileSaveOperation(QString fileName)
{
QFile file(fileName);
bool success = false;
if (file.open(QFile::WriteOnly | QFile::Truncate | QFile::Text)) {
QTextStream out(&file);
for(int 1 = 0; i < model->rowCount(); i++){
QString job = model->index(i,0).data().toString().

simplified();
if(!'job.isEmpty())
out << job << "|" << model->index(i,1).data().
toString() << endl;
}

if(!file.error())
success = true;

}
if(success){
settings.setValue("Files/LastFileName", fileName);
}
else{
fileOperationErrorMessage(tr("Save"));
}

return success; //can be "false" too

}

Gyorsan megirjuk a filleOperationErrorMessage() privat tagfiggvényt is:
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0id FileOperator::fileOperationErrorMessage(QString operation)

{
QMessageBox mb;
mb.setIcon(QMessageBox::Critical);

mb.setText(operation + " " + tr("not succeeded."));
mb.setInformativeText(tr("Try and do something wise."));
mb.exec();

}

Az el6z6 alkalommal \igy gondolkodtunk, hogy a felhasznalé alighanem az el6z6 fajl mellé
mentené az Ujat is, ha meg nem volt el6z6 fajl, akkor valahova a sajat cokmokja kozé. Raadasul
azt is feltételeztiik, hogy hasonl6 gondolatmenet fut at az agyan a mentett fajl megnyitasakor
is: hatha az el6z6 mellél nyitna meg mésikat, mert mondjuk az imént mellékattintott. Igy aztan
mindkét alkalommal ilyen megfontolasbdl kiindulva allitottuk el6 azt az elérési utvonalat,
amelyet felhasznalva megnyitottuk a fajlvalaszté parbeszédablakot. Ha viszont kétszer is kellett,
ugye van értelme kilon tagfiiggvénybe pakolni a fejtegetést? A nagyrabecsiilt Olvasé gesztusat

bolintasként értelmezziik, és mar itt is az alapértelmezett elérési uitvonalat javaslo privat

tagfiggvény:
QString FileOperator::suggestDefaultPath()
{
QString path = QDir::homePath();
QString lastFileName = settings.value("Files/LastFileName", "").
toString();
if(lastFileName != ""){
QFileInfo info(lastFileName);
path = info.absolutePath();
}
return path;
}

Minden készen all ahhoz, hogy megirjuk azt a tagfiiggvényt is, amelyik el6ébb beszerzi a
sziikséges fajlnevet, és aztan ennek ismeretében végezteti el a mentést. A maltkor jol bevalt
modszer szerint, ha a felhasznalé nem kegyeskedett megadni a fajl kiterjesztését, akkor majd mi
megadjuk. fme:

bool FileOperator::fileSave()
{
QString newFileName = QFileDialog::getSaveFileName(
this,
tr("Save as..."),
suggestDefaultPath(),
tr("ToDoList files (*.tdolst);;text files (*.txt);;all
files (*)")
);
if('newFileName.isEmpty()){
QFileInfo info(newFileName);
QString ext = info.suffix();
if(ext !'= "tdolst" && ext != "txt")
newFileName += ".tdolst";
return performFileSaveOperation(newFileName);

}

return false;

}
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Torjuk kicsit a fejinket. Ha a felhasznalé Ctrl+S billentytikombinaciét nyom,
és van fajlnév (ki tudjuk olvasni a beallitdsokbdl), akkor csuklas nélkil hivjuk a
performFileSaveOpration() tagfiiggvényt. Ha nincs fajlné, akkor a fileSave()
tagfiggvényt hivjuk, megtudjuk a fajlnevet és ennek ismeretében megint csak a
performFileSaveOpration()-ral6csoljitk a meldt. Ha a felhasznald a Save as... meniipontot
valasztana, akkor tekintet nélkiil arra, hogy van-e fajlneviink vagy nincs, mindenképp djat
kell kérniink, hiszen a Save as... meniipontnak pont ez a lényege. Végiggondoltunk minden
lehetdséget? Talan. Akkor megirhatjuk a két QAction osztalyd objektum (marmint a Save és a
Save as...) slot-jat. Hol volna érdemes? A féablakban egyszeriibb, a FileOperator osztalyban
elegansabb. Mi elegansak lesziink, és publikus slot-ként a FileOperator-ban helyezziik el a
két kovetkezd szOsszenetet. A fiiggvények elnevezése nagyon hasonlé ahhoz, amit automatikus
létrehozasukkal kapnank, de szandékosan nem teljesen ugyanolyan, ugyanis a moc (a Meta
Object Compiler) azonnal héborogne, hogy latja 6, hogy itt a slot, de hol a signal? (Mi persze
tudjuk, hogy egy masik osztalyban, de a moc-nak nincs &m annyi esze, hogy megkérdezze
téliink.) Es akkor most mihez kdsson, meg micsodat? Mi meg nem birjuk, ha valaki hébérog, igy

inkabb picit valtoztatunk a neveken.

void FileOperator::onActionSaveTriggered()
{
QString fileName = settings.value("Files/LastFileName", "").
toString();
if(!fileName.isEmpty())
performFileSaveOperation(fileName);

else
fileSave();
}
void FileOperator::onActionSaveAsTriggered()
{
fileSave();
}

Mar csak az a dolgunk veliik, hogy a f6ablakban kiadjuk a megfelel6 connect utasitiasokat:

connect(ui->actionSave, SIGNAL(triggered()),
fileOperator, SLOT(onActionSaveTriggered()));

connect(ui->actionSave as, SIGNAL(triggered()),
fileOperator, SLOT(onActionSaveAsTriggered()));

Természetesen nincs sok teteje a dolognak, ha még a fileOperator példanyositasa elé irjuk
a sorokat, de a példanyositast kovet6en azonnal johetnek. Elgondolkodhatunk azon is, hogy
kozvetleniil a fileSave() tagfiiggvényt tessziik slot-ta, és azt kotjik a Save as... menith6z. Nem
sok ellenérv van ellene, talan az, hogy egyesek szamara a jelenlegi forma attekinthetébb. Ez
viszont egy igen-igen fontos érv, mindenkit meggyé6zhet, kivéve esetleg azokat, akik szerint
a masik forma attekinthetébb. A hércség még nem nyilvanitotta ki véleményét az tigyben,

ugyhogy a meccs még nem lefutott.

Megnyitas kovetkezik, pedig ez a konyv nem is a sakkrdl szol. A megnyitast végzd
tagfiiggvények természetesen nagyon hasonlitanak majd a mentést végz6khoz, és ugyanugy
parban jarnak. Itt kovetkezik mind a kett6:
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bool FileOperator::fileOpen()

{
QString newFileName = QFileDialog::getOpenFileName(
this,
tr("Open file..."),
suggestDefaultPath(),
tr("ToDoList files (*.tdolst);;text files(*.txt);;all
files (*)")
i;
if(!newFileName.isEmpty())
return performFileOpenOperation(newFileName);
return false;
}

bool FileOperator::performFileOpenOperation(QString fileName)
{

model->clear();
model->setHorizontalHeaderLabels(QStringList() << tr("job") <<
tr("category"));
QFile file(fileName);
bool success = false;
if (file.open(QIODevice::ReadOnly | QIODevice::Text)){
QTextStream in(&file);
while (!in.atEnd()){
QStringlList sl = in.readLine().split("|");
QStandardItem *item = new QStandardItem(sl.at(0));
model->setItem(model->rowCount(), 0, item);
item = new QStandardItem(sl.at(1l));
model->setItem(model->rowCount()-1, 1, item);

}
if(!file.error())
success = true;

}

if(success){
settings.setValue("Files/LastFileName", fileName);
QList<QStandardItem* > newRow;
model->appendRow(newRow);

}

else{
fileOperationErrorMessage(tr("Open"));
}

return success; //can be "false" too

}

A performFileOpenOperation() tagfiiggvényt a fileOpen() tagfiggvény hivja, és még
ki? Mert, ha senki, akkor minek kiilon tagfiiggvény? Nos, a masik hely, ahonnan hivni fogjak,
a program inditasakori automatikus fajlbetsltés lesz. Ugyhogy van létjogosultsaga a dolognak.
Viszont a fileOpen() tagfiiggvény hivasa koriil van még egy icuri kis probléma.

Alighanem esziinkbe 6tlik még, hogy a kényelem mian ModelManager osztaly berkeiben
megirtuk azt a slot-ot, amelyik az utolsé sor elsé oszlopaban 1év6 elem megvaltozasakor azonnal
létrehoz egy iires sort. Hamarosan bajba is keveredtiink vele, olyankor is el6-elékeriilt egy-egy
iires sor, amikor az legkevésbé sem szolgalta 6hajainkat. Meg is irtuk a nagy ki-be kapcsolgato
connectItemChangedSignalToSlot() tagfiiggvényt, amelyrél mar akkor elérevetitettiik,
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hogy a fajlbet6ltéskor még jo hasznat vesszitk majd. Nos, ez az id6 — marmint a fajlbetoltés, meg
a probléma el6j6vetele — itt van. Szeretnénk hivni a tagfiiggvényt, de ugye a fileOperator
objektum nem latja. Kénytelenek lesziink szégyenszemre ezt az egy slot-ot a féablakban

megvaldsitani? Azt mar nem!

Ugy médositjuk a FileOperator osztaly konstruktorat, hogy ne csak a modell, hanem az
egész modelManager objektum mutat6jat vegye at. Ime:

FileOperator::FileOperator(ModelManager *modelManager, QWidget
*parent)

QWidget(parent)
{

this->modelManager = modelManager;
model = modelManager->toDolListModel;
timer new QTimer(this);

}

A torzs elsé sora azt teszi lehet6vé, hogy a FileOperator osztalyon beliil is
modelManager néven hivatkozhassunk az objektumunkra. Persze at kell alakitanunk
a fileOperator objektumot példanyosité sort is a f6ablak forrasaban, sét, a
ModelManager::connectItemChangedSignalToSlot() tagfiiggvényt is publikussa kell
tenniink, merthogy eddig privat volt, a szentem. Végre megirhat6 a megnyitast végz6 slot:

void FileOperator::onActionOpenTriggered()

{
modelManager->connectItemChangedSignalToSlot(false);
fileOpen();
modelManager->connectItemChangedSignalToSlot(true);
}

Es, igen, most sem hagyjuk el a connect utasitast a féablakbol:

connect(ui->actionOpen, SIGNAL(triggered()),
fileOperator, SLOT(onActionOpenTriggered()));

Akkor ez is megvan. Bueno.

11.3. Utolso lehetoség a mentésre — a QMessageBox osztaly tovabbi
lehetoségei és a Q_ PROPERTY makré

Most, amikor az 0j fajl - ha tetszik, 4j lista — kezdéséhez szitkséges tagfiiggvény
megvalositasan kezdiink gogyizni, esziinkbe jut, hogy milyen mérges arcot vag majd a
felhasznalod, ha csak véletleniil kattint az ,Uj” ikonra, és torlédik az egész addigi munkaja.
Persze mi tudjuk, hogy 6 lesz a hibas, miért nem allitott be automatikus mentést?! Ami még

nem is mikodik. Marmint a beallitas miikodik, a mentés nem.

Szoéval, csak szolni kéne neki, hogy mentse mar, ami menthetd. Persze vaklarmazni sem
akarunk, mert mi a helyzet, ha épp az el6z6 kattintasaval mentette? J6 volna nyilvantartani
valahogy, hogy volt-e valtozas az utols6 mentés 6ta. Hol is kellene ezt nyilvantartani?
Legyen mondjuk a modelManager objektumnak egy tulajdonsaga, legalabb megtanuljuk,
hogy miként készit az ember amolyan igazi Qt-os tulajdonsagot*. A tulajdonsag neve az
lesz, hogy toDoListModelChanged, de csak azért ilyen réviden, mert érezziik, hogy a

24 Olvasnivalé: http://qt-project.org/doc/qt-5.1/qtcore/properties.html
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toDoListModelChangedSincelastSave tulzas lenne.

A modelmanager.h fajlban a Q OBJECT makroé ala helyezziik el az alabbi sort:

Q PROPERTY(bool toDoListModelChanged READ toDolListModelChanged
WRITE setToDolListModelChanged NOTIFY toDolListModelChangedChanged)

Ebbél aztan a Qt vilagaban tudni lehet, hogy ennek az osztalynak van egy fent emlitett nev,
bool tipusu tulajdonsaga, aminek a kiolvaséfiiggvénye (angolul: getter) is azonos névvel bir, a
beallitofiiggvényének (angolul: setter) neve a WRITE sz6 utan van megadva, és amennyiben a
tulajdonsag megvaltozna, az osztalybodl példanyositott objektumok a NOTIFY sz6 utan megadott
signal-t emittaljak (minden kedves Olvaso6tol elnézést kériink a némileg zavarora sikeredett
signal név miatt).

Persze a makrd nem a teljes igazsagot hirdeti, amennyiben a privat tagvaltoz6 neve valdjaban
m_toDoListModelChanged - mar emlitettiik, hogy ezt igy szokas, és hogy az m valéjaban a

s~member”, azaz ,tag” sz6 roviditése.

A tulajdonsag persze nincs azzal teljesen kész, hogy mindezt elmondtuk réla. Deklaralnunk

kell még a
void toDolListModelChangedChanged(bool);

signal-t, illetve deklaralasra és megvaldsitasra szorul még a kiolvaso- és beallitofiiggvény is.
Ime:

bool ModelManager::toDoListModelChanged() const
{

}

void ModelManager::setToDoListModelChanged(bool toDoListModelChanged)
{

return m_toDoListModelChanged;

m_toDoListModelChanged = toDoListModelChanged;
emit toDoListModelChangedChanged(toDoListModelChanged);
}

Most viszont tényleg elkésziltiink vele, mar csak hasznélatba kell venniink. El6szor
is, a FileOperator osztalyban jelezziik, ha az tigykodésiinknek koszénhetéen a
modell azonos allapotava valt a fajllal. Ez mind a sikeres mentést, mint a sikeres
megnyitast kovetéen elmondhato, azaz ahol a performFileSaveOperation(), illetve
performFileOpenOperation() tagfiiggvényben a fiiggvény vége felé a beallitasok kozé

mentjiik a fajlnevet, beéllithatjuk ennek a tulajdonsagnak az értékét is, mégpedig a
modelManager->setToDoListModelChanged(false);

utasitassal. Magaban a modelManager objektumban viszont jéforman minden

ténykedésiinkkel elrontjuk a fajl és a modell szép konzisztens allapotat, azaz
setToDoListModelChanged(true);

utasitast kell elhelyezniink a modelItemChanged(), a deleteSelectedTask(), az
undoLastDelete(), a newTaskAfterSelected(), a newTaskBeforeSelected(), a
moveUpSelectedTask() és amoveDownSelectedTask() tagfiiggvényben. Azonban az
emptyModel() tagfiiggvényben épp ellenkezd a helyzet: itt false értéket kell megadnunk.
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A tulajdonsag megvaltozasakor mindig emittalunk signal-t is, amihez a féablakban irunk egy
jo kis publikus slot-ot:

void MainWindow::showIfModelChangedSincelLastSave(bool changed)

{
QSettings settings;
QString fileName = settings.value("Files/LastFileName",
tr("unsaved")).toString();
if(changed)
this->setWindowTitle(QCoreApplication::applicationName() + " *

+ fileName);
else
this->setWindowTitle(QCoreApplication::applicationName() + " "
+ fileName);

}
A slot igyekszik megtudni a jelenlegi fajl nevét, ha nem megy neki, akkor jelzi, hogy a fajl

még nincs mentve. Ha a legutolsé fajlmivelet 6ta van valtozas, akkor csillagot is ir a cimsorba,

maskor viszont nem. Ne feledjiik 6sszekotni a signal-lal:

connect(modelManager, SIGNAL(toDoListModelChangedChanged(bool)),
this, SLOT(showIfModelChangedSincelLastSave(bool)));

Most, hogy végre minden pillanatban tisztaban vagyunk vele, hogy kell-e menteni,
megirhatjuk az 4j listat kezd6 tagfiiggvényt, vagy legalabb komolyabban atgondolhatjuk, mit
is kellene tudnia. El6szor is, megnézi, hogy kellene-e menteni, és ha igen, akkor megkérdezi a
felhasznalot, hogy 6 is gy gondolja-e. Ha a felhasznal6 azt mondja, hogy mentene, akkor kap
ré lehet6séget. Ha azt mondja, hogy nem mentene, akkor kap uj, tires feladatlistat. Ha pedig azt
allitja, hogy meggondolta magat, akkor nem eréltetjiikk mi sem a dolgot, és meghagyjuk neki a
régi listajat.

Igy adédott, hogy mégsem irjuk meg még a slot-unkat, el6bb megirjuk azt a tagfiiggvényt,

amelyik majd figyelmezteti a felhasznalot:
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bool FileOperator::lastPossibiltyToSaveFile() {
if(modelManager->toDoListModelChanged()){
QMessageBox mb;
mb.setIcon(QMessageBox::Warning);
mb.setText(tr("Your ToDoList has changed since the last
save."));
mb.setInformativeText(tr("Grab this last possibility to save
it!"));
mb.setStandardButtons(QMessageBox::Save | QMessageBox::Discard |
QMessageBox::Cancel);
mb.setDefaultButton(QMessageBox::Save);
int ret = mb.exec();
switch (ret) {
case QMessageBox::Save:
onActionSaveTriggered();
return true;
break;
case QMessageBox::Discard:
return true;
break;
case QMessageBox::Cancel:
return false;
break;
}
}
return true;

}

Az ablakunk egy tizenetablak, és ezuttal a szabvany gombok kozil valogatunk. Megadjuk azt
is, hogy alapértelmezés szerint a felhasznal6 igenis menteni akar, igy legalabb nem lesz gond,
ha vaktaban nyomkodja az Enter-t. A tagfiiggvény visszatérési értéke donti el, hogy kap-e tires
listat a felhasznal6. Ha nem is kell menteni, akkor true értékkel tériink vissza, azaz kap. Ha
kell menteni, akkor hivjuk ugyanazt a slot-ot, amit a Ctrl+S billentytikombinacié lenyomasa
esetén is hivnank, és ahol vagy azonnal megtorténik a mentés, vagy el6bb fajlnevet kériink, és
azutan igyeksziink menteni. Mindenesetre a végén csak megkapja a felhasznal6 az 4j listajat.
Ha a felhasznalét nem érdekli az adatainak elvesztése, vagy épp ezt akarta, akkor is kap 1j
listat. Egyedil akkor nem kap gjat, ha a ,Mégse” gombra kattint.

Végre a slot-unk kovetkezik:

void FileOperator::onActionNewTriggered()

{
if(lastPossibiltyToSaveFile()){
modelManager->emptyModel();
}

}

Eltavolitjuk a bejegyzések koziil a fajlnévre vonatkozot, és kériink egy Gj modellt. Persze csak
akkor, ha a felhasznalé meg nem gondolta magat. Az emptyModel() tagfiiggvény még privat,
tegytk gyorsan publikussa, és ha mar Ugy is arra jarunk, helyezziink el benne egy

settings.remove("Files/LastFileName");

sort, kiilonben néha-néha felillirunk olyasmit is, amit nem akarunk.
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Most pedig futtassuk a programunkat, és 6rvendezziink, igazan remek lett. Eltekintve attol,
hogy megnyitaskor még siman ranyitja a mentetlen listira a mentettet. Erdemes volna ezt is
rendbekapnunk, f6leg, hogy semmi tébbet nem kell tenni, mint az onActionOpenTriggered()
slot torzsét korbevenni egy if(lastPossibiltyToSaveFile()){} feltétellel.

11.4. Automatikus mentés és megnyitas

Az automatkus mentés mar elég régen félkész allapotban leledzik. A FileOperator osztaly
létrehozasat kovetéen azonnal megirtuk az adjustAutoSave() tagfiggvényt, amit a f6ablak
restoreApplicationState() tagfiggvénye hiv, részint a program indulésakor, részint
a beallitasablak beallitasainak elfogadasakor. Az adjustAutoSave() figgvény elinditja
a visszaszamlalast, csak akkor még nem kotottiink semmit a visszaszamlalas végét jelz6
QTimer::timeout() signal-hoz, mert nem volt mit. Most azonban hip-hopp kész vagyunk a
megfelel6 slot-tal:

void FileOperator::autoFileSave()

{

performFileSaveOperation(settings.value("Files/LastFileName", "").
toString());
}

Mi a helyzet akkor, ha be van allitva automatikus mentés, de nincs fajlnév? Nos, ez egy Uj
problémat vet fel, de ezt most gyorsan elvarrjuk: a felhasznal6 majd kap hibatizenetet, hogy
nem ment a mentés, és majd gondolkodik, hogy ugyan milyen mentésrél van sz6. Az osztaly
konstruktoraban még elhelyezziik a

connect(timer, SIGNAL(timeout()),
this, SLOT(autoFileSave()));

utasitast, és az automatikus mentés életre kel. Lassuk a program indulésakori automatikus
betoltést. Ezzel résen kell lenniink, mert a ModelMaganer::emptyModel() fiiggvény, amit
mér az osztaly konstruktora is hiv, térli az utolsé mentett f4jl nevét. Ugyhogy sutyiban
eltessziik, még az osztaly példanyositasat megel6zben, egy

QSettings settings;
QString lastFileName = settings.value("Files/LastFileName", "").
toString();

utasitasparral eltesszitk magunknak, a fileOperator objektum létrejotte utan meg a

if(!lastFileName.isEmpty())
fileOperator->autoFileOpen(lastFileName);

utasitassal kezdeményezziik a fajl megnyitasat. A hivott tagfiiggvény térzse teljes harom sor:

void FileOperator::autoFileOpen(QString fileName)

{
modelManager->connectItemChangedSignalToSlot(false);
performFileOpenOperation(fileName);
modelManager->connectItemChangedSignalToSlot(true);
}

Es ezzel kész is vagyunk. Alighanem megérdemliink egy lakoméat. A hércsog iilhet a fohelyre
— de csak azért, mert ott jol latszik, és nem kell félniink, hogy beszalad valamilyen sarokba,
ahonnan soha tébbé nem tudjuk elékotorni.
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12. A MODELL, A DELEGALT, MEG A PROXYMODELL

Ebben a fejezetben elészor azzal fogunk foglalatoskodni, hogy sajat delegaltat irunk a
modelliinkhoz. Persze még nem feltétlen tudjuk, mi az a delegalt, de majd id6vel fény deriil
ra. Ha megvagyunk vele, ismét beizzitjuk az automatikus kiegészitést, ami ugyan nem lesz
tokéletes, viszont elképesztéen kevés munkaval jar, és a kisérletez6 kedv{i Olvasé elbtt nyitva

marad a lehet6ség a tokéletesitésére. Végiil elkészitjitk a masodik fiilon a keresést is.

12.1. Delegalt megvalositasa a QStyledItemDelegate osztaly
hasznalataval

Azt igértiik, hogy id6vel kideriil, mi az a delegalt. Most jott el az id6. A delegalt sz6 eredeti
értelmében ugye olyasvalakit jelol, akire valamilyen feladatot ra lehet sézni, és az illeté a
neviinkben eljarva intézkedhet. A QStyledItemDelegate osztalyu objektumokra a modell
elemeinek megjelenitését, szerkesztését sozza ra az ember, mar olyankor is, amikor nem
is sejti. A mi modelliink delegaltjai jelen pillanatban QLineEdit osztalyt objektumok.

Amikor szerkeszteni kezdiink egy elemet, az elem értékét atadjuk egy QLineEdit osztalya
objektumnak, amely a szerkesztés befejeztével visszahelyezi a megvéaltozott elemet a modellbe -
ezt az eseményt teszi kozhirré a QStandardItemModel::itemChanged() signal.

Ha az alapbeallitasokkal nem vagyunk maximalisan megelégedve, akkor alosztalyt képziink
a QStyledItemDelegate osztalybdl, és megadjuk, hogy a nézetiink ezt hasznalja inkabb.
Ebben az alfejezetben mi is pontosan ezt tesszitk majd. Fogjunk is hozza!

Els6 feladatunk az 0j osztaly elkészitése. Adjunk tehat 4j osztalyt a projektiinkhoz, mégpedig
Delegate néven. Az osztaly 6sosztalyaul adjuk meg a QStyledItemDelegate értéket, a Type
Information sornal pedig allitsuk be, hogy inherits QObject. A friss osztalyunkban az 8sosztaly
négy virtualis publikus tagfiiggvényét kell megvaldsitanunk, igymint:

QWidget* createEditor(QWidget *parent, const QStyleOptionViewItem
&option, const QModelIndex &index) const;

void setEditorData(QWidget *editor, const QModelIndex &index) const;
void setModelData(QWidget *editor, QAbstractItemModel *model, const
QModelIndex &index) const;

void updateEditorGeometry(QWidget *editor, const
QStyleOptionViewItem &option, const QModelIndex &index) const;

Amikor elkezdjiik a deklaracidkat a delegate.h fijlban, a Qt Creator szerkeszt&je el6bb-
utdbb felismeri a nevet, és automatikusan fel fogja ajanlani nekiink a paraméterlistat. Okos,

nem?

Amikor szerkeszteni kezdjiik a modell egy elemét, a nézet a createEditor() tagfiiggvény
hivasaval példanyosit maganak egy barmilyen QWidget-leszarmazott objektumot. Az
updateEditorGeometry() tagfiiggvénynek az a dolga, hogy a j6 helyen jelenitse meg a
kész szerkeszt6t. Ha megvan a szerkeszt6, a nézet a setEditorData() hivasaval adja at neki
a szerkesztenivalot. A szerkesztés befejeztével a setModelData() fuggvény helyezi vissza a
megvaltozott elemet az eredeti helyére.

Valésitsuk meg ezeket a tagfiiggvényeket. A createEditor() tagfiiggvényben annyi a
dolgunk, hogy létrehozunk egy QLineEdit osztalyu objektumot, és visszaadjuk a mutatdjat.
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Ime a fiiggvény torzse:

Q UNUSED(option);

Q UNUSED(index);

QLineEdit *editor = new QLineEdit(parent);
return editor;

A Q_UNUSED makroét hasznaltuk mar - arra jo, hogy a fordité ne méltatlankodjon a
paraméterlistiban megtalalhatd, amde altalunk nem hasznalt valtozok miatt.

A setEditorData() torzse az alabbi format olti:

QString value = index.model()->data(index, Qt::EditRole).toString();
QLineEdit *lineEdit = static cast<QLineEdit*>(editor);
lineEdit->setText(value);

Elészor is kiharapjuk a megfeleld cella tartalmat, és elhelyezziik a value valtozéban. Es,
hogy mi az a Qt::EditRole? Igen, egy enum, de miért kell? Ugy 4ll a dolog, hogy a modell egy-
egy eleme nem csak azt az adatot tartalmazza, amit elsé ranézésre gondol az ember. Hanem
rengeteget még, példaul az el6tér és a hattér szinét, a bet(itipust, meg hogy a sz6veg merre
van rendezve®. Ezek a Qt nevezéktana szerint role-ok, azaz szerepek. Mi a fenti utasitassal az

adatok koziil azt a role-t kérjiik el, amelyik a szerkesztében valé munkéara alkalmas.

Sajnos itt nem hasznélhatjuk a j6 kis editor nevet, mert 6sszegabalyodik a
paraméterlistaban lév6vel, igy a lineEdit-re fanyalodunk. A paraméterlistaban atadott
szerkeszté mindig QWidget tipust, mi ennek egy alosztalyat hasznaljuk, de hogy melyiket,
azt a torzs masodik sora eldtt csak mi tudjuk, a Qt nem. A static cast arra vald, hogy
elmondjuk a Qt-nak is, hogy ez a QWidget valojaban és egész konkrétan egy QLineEdit. Es
miért olyan fontos szamunkra, hogy a Qt is pontosan tisztaban legyen a LineEdit objektum
osztalyaval? Azért, mert a kovetkez6 sorban olyan tagfiiggvényt hivunk, amely nincs am
minden mezei QWidget-ben, de a QLineEdit osztalyu objektumokban van.

Ott tartunk, hogy vadul szerkesztgethetjilk az elemiinket. Ha pedig befejeztiik a szerkesztést,
visszaadhatjuk a modellnek, hadd 6riiljon. Ezt a feladatot végzi a setModelData tagfiiggvény.
Ime a fuggvény torzse:

QLineEdit *lineEdit = static cast<QLineEdit*>(editor);
model->setData(index, lineEdit->text());

A negyedik tagfiiggvényt kicsit még implementalatlanul hagyjuk, pontosabban, minthogy
mar deklaraltuk, megirjuk, de iires torzzsel. Enélkiil is elfut majd a delegaltunk, de kicsit furan: a
szerkesztéablak rossz helyen jelenik majd meg. Legalabb latjuk, hogy miért érdemes dolgoznunk. A
sok nem hasznalt valtoz6 miatt majd kapunk persze fél kil6 warningot, de kibirjuk, ha meg nem, ott
a Q_UNUSED.

Mielétt az osztaly példanyositasaba fognank, még el kell helyezniink az osztaly valamelyik
fajljaAban a <QLineEdit> fejlécet. Ha megvan, oldalogjunk at a féablakba. Deklaraljuk a
Delegate osztalyu objektumra mutaté delegate mutatot, majd a preparationAtStartUp()

tagfiiggvényben példanyositsunk neki objektumot, és mutassuk is be az 1j delegaltat a nézetnek:

delegate = new Delegate(this);
ui->tableView->setItemDelegate(delegate);

A program fordul, a delegalt mikodik. Igaz, kicsit idétlen, hogy mindig a nézet bal fels6

25 Itt a tébbi is: http:/qt-project.org/doc/qt-5.1/qtcore/qt.html#ltemDataRole-enum
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sardban van, de hat ugye, aki nem valdsitja meg az updateEditorGeometry() tagfiggvényt,

annak nem jar jobb. Akkor hat valdsitsuk meg. Két teljes sor a torzse:

Q UNUSED(index)
editor->setGeometry(option.rect);

Ha most futtatjuk a programunkat, klappol minden. J6 sokat dolgoztunk, hogy végre legyen
egy sajat delegaltunk, ami ugyanazt tudja, mint az alapértelmezett. Hat normalisak vagyunk?!

Persze volt mindennek értelme, hiszen igy mar testre szabhat6 a delegaltunk. Kezdetnek
oldjuk meg, hogy a két oszlopban mas-mas legyen a szerkeszt6 hattérszine. Ezt gy tudjuk
elérni, hogy az objektum példanyositasat kovetéen megvizsgaljuk, hogy az adott indexii elem
melyik oszlopban van, és mas-mas értéket adunk meg a 0, illetve az 1 sorszdmhoz. Szarjuk be
ezt a par sort a return editor utasitas elé:

if(index.column() == 0)

editor->setStyleSheet("QLineEdit {background: yellow;}");
else

editor->setStyleSheet("QLineEdit {background: lightgreen;}");

Tavolitsuk el még a Q UNUSED(index); sort, és gyonyorkodjink a szinkavalkéadban.

Nekifoghatunk az automatikus kiegészités megvaldsitasanak. A kiegészitést egy QCompleter
osztalyd objektum végzi. Hasznaltunk mar ilyet, talan emléksziink is ra, hogy egy modellt
is meg lehetett adni neki forrasul. Hat most épp ezt tesszitk majd: megadjuk neki magat a
toDoListModel-+t, annak is a masodik oszlopat. Persze a Delegate osztaly nem ismeri
aModelManager osztalyt, igy a modellrél sem tud. Egyelére. Alakitsuk at a Delegate
osztaly konstruktorat tigy, hogy paraméterként kérje el a modellre mutaté mutatot. Ha mar
nekifogunk, gyorsan példanyosithatunk a konstruktorban QCompleter osztalyd objektumot is,

meg be is allitjuk neki a modell mésodik oszlopat:

Delegate::Delegate(QStandardItemModel *model, QObject *parent)
QStyledItemDelegate(parent)

{
this->model = model;
completer = new QCompleter(model, this);
completer->setCompletionColumn(l);
completer->setCaseSensitivity(Qt::CaseInsensitive);
completer->setModelSorting(QCompleter::CaseInsensitivelySortedModel);
}

Beallitjuk még a kis-nagybettikre val6 érzéketlenséget, illetve azt, hogy a modellbél kapott
adatokat rendezze is a completer objektum. Ne felejtkezziink el a model és a completer
mutat6 deklaralasarol, illetve a <QStandardItemModel> és a <QCompleter> fejléc
felvételérdl. Valtoztatnunk kell a féablakban a delegate objektumot példanyositd soron is,

alakitsuk ilyenné:
delegate = new Delegate(modelManager->toDolListModel, this);

Van mar szép completer objektumunk, épp csak annyi vele a gond, hogy senki nem hasznalja.
A Delegate osztaly createEditor() tagfiiggvényében kell az else 4agon elhelyezni még az

editor->setCompleter(completer);

utasitast. Megy a kiegészités, bar az els6 6romiinket hamar elrontja, hogy ha mar t6bbszor
van megadva egy kategoria, akkor tobbszor is felajanlja a completer. Igy jartunk.
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12.2. A keresofiil és a QSortFilterProxyModel osztaly

Vajh mi lehet az a proxymodell? Olyan modell, amelyik automatikusan valtozik, kapcsolatot
tart fenn az eredeti modellel - ez lesz a proxymodell forrasmodellje -, de az eredeti modellnek
nem minden elemét tartja meg, vagy masképp mondja el 6ket. A proxymodellek a Qt-ban a
QAbstractProxyModel osztaly leszarmazottai, de ez az osztaly, mint a neve is mutatja, elvont,
azaz rengeteg fiiggvényét meg kell valdsitani ahhoz, hogy hasznalhassuk. A lehet8ségek vég-
telenek: megoldhat6 példaul, hogy egy szamokat tartalmazé modell proxymodellje szavakként
mondja el nekiink az eredeti modell szadmait, vagy csak a paratlan szdmokat tartalmazza.

A dolog azonban maceras, és egy strandkényvben nem fogunk bele ilyesmibe. Szerencsére
arra, amire nekiink kellene a proxymodell, nevezetesen, hogy csak bizonyos keresési
feltételeknek megfelel6 sorokat tartson meg az eredeti modell tartalmabdl, mar van beépitett
leszarmazott osztaly, a QSortFilterProxyModel. Rendez és f6leg: sziir, hat ez kell nekiink!

A proxymodellt is a ModelManager osztalyban helyezziik el. Adjuk meg a fejlécek kozott a
<QSortFilterProxyModel>-t, majd deklaralunk publikus mutatét searchModel néven. Az osz-

taly konstruktoraban példanyositsunk hozza objektumot és ejtsitk meg a sziikséges beallitasokat:

searchModel = new QSortFilterProxyModel(this);
searchModel->setSourceModel(toDolListModel);
searchModel->setFilterKeyColumn(1);
searchModel->setFilterCaseSensitivity(Qt::CaseInsensitive);

Felhivnank a figyelmet a harmadik sorra: itt d6l el, hogy a keresést a kategoriak oszlopaban
végzi majd a modell, amely imméaron teljesen miikodésképes, épp csak semmi nem hasznalja.
Kullogjunk at a féablak preparationAtStartUp() tagfiggvényébe, és csempéssziik bele az

alabbi sorokat:

ui->searchView->setModel(modelManager->searchModel);
ui->searchView->horizontalHeader()->setSectionResizeMode(QHeaderView::
Stretch);
connect(ui->searchEdit, SIGNAL(textChanged(QString)),
modelManager->searchModel, SLOT(setFilterFixedString
(QString)));

Az els6 sorban a keres6fiilon elhelyezett nézet modelljéiil a proxymodellt adjuk meg. Vegyiik
észre, hogy épp Ggy adjuk meg, mint ha igazi modell lenne. A nézetnek fogalma nincs, hogy
ez a modell nem olyan modell. A masodik sor szerepe az, hogy a modell kitoltse a nézetet —
ezt a ,rendes” modellink nézete esetében is igy oldottuk meg. A harmadik sor pedig azért
felel, hogy a proxymodell csak azokat a sorokat tartalmazhassa, amelyek masodik oszlopaban
megtalalhat6 a searchEdit objektumban 1év6 karakterlanc.

Most, hogy megy a keresés, nincs kibuvd: keressitk meg a horcsogos feladatainkat, és lassuk
el kis kedvenciinket.

Tartozunk egy valloméassal: kész a ToDoList modelles valtozata. A jobb keziinkkel
megveregethetjik a bal vallunkat — balkezesek természetesen hasznalhatjak ellenkez6 oldali
fels6 végtagjaikat a gyakorlat elvégzésére.

Es igy, a tornamutatvany végére kovetkezzen még egy megszivlelendd jo tanics: a valds
életben a programjainkba kemény ellenérzést kell épiteniink a bemeneti f4jl integritasat
illet6en. Ha példaul a feladatlistafajlbol kivessziik a teendét a kategoriatol elvalaszto csé (,|”)
karaktert, ugy elszall a programunk, mint 6szi viharban a mianyagzacské.
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13. HALOZATI SZINKRONIZACIO: A ToDoOLIST
FELHOCSKEJE

Ebben a fejezetben a modell-nézet minta lehetéségeit kihasznalé ToDoList-valtozatbdl
kiindulva olyan alkalmazast készitiink, amelyik képes az adatfajljat webszerverre
szinkronizalni. Az elképzelés a kovetkez6: ha a felhasznal6 szeretné, hogy a programja a
feladatlista-fajlt a megadott webszerverre szinkronizalja, akkor a program mentéskor

menti a fajlt a helyi adattaroléra
feltolti a megadott webszerverre
feltolt mellé egy id6bélyeget is.
A f4jl megnyitasakor:
letolti az idébélyeget a webszerverr6l
megnézi, hogy az idébélyeg szerint a webszerveren 1évé fajl az tjabb, vagy a helyi
ha a webszerveren 1év6 az Gjabb, akkor letolti azt is
megnyitja, amelyiket kell.

A programunk nem fog semmiféle hitelesitést tartalmazni a webszerver felé. Természetesen
semmilyen titkositas nem jon széba. Komolyabb probléma, hogy a megoldasunk csak akkor
mikodik jol, ha a felhasznald 6sszes eszkozén be van kapcsolva a halézati szinkronizacio.
Természetesen semmiféle konfliktuskezelést nem valdsitunk meg. A legnagyobb baj azonban
az, hogy a megoldasunk nem nyujt lehet6séget arra, hogy az egyik eszkoziinkon elkésziilt
fajl 1étét a masik, Gjonnan hasznalatba vett eszkéziinkon észrevegyiik. Ha az egyik géptinkon
létrehoztuk a cuce.tdolst allomanyt és felszinkronizaltuk a webszervertinkre, a mésik
gépiinkon csak ugy tudjuk majd letolteni, ha ott mar eleve volt egy régebbi cucc.tdolst.
Hogy miért lesz ilyen korlatozott tudasu a programunk? Az a helyzet, hogy a val6 életben igen
komoly szerveroldali hattér — szerveroldali alkalmazas — kellene ahhoz, hogy megbizhat6an

miikodjon egy ilyen szolgaltatas, és ez csak egy strandkonywv.

Ennyi hatuliité mellett a fejezet még mindig jo lesz arra, hogy a halézatok felé tett kis
kirandulassal suroljuk a Qt halézatkezelés-tengerének felszinét.

13.1. A webszerver elokészitése

Halobzati alkalmazas programozasaba fogni sajat, kiilonbejarata halézat nélkiill manapsag
déreségnek szamit, amit nem is fogunk elkovetni. Féleg, hogy a halézat a mi alkalmazasunk

esetében annyira egyszerd, hogy egy gépen elfér a kliens is és a szerver is.

Olyan webszerverre van sziitkségiink, amely képes PHP-kodot futtatni. Kivételt képeznek azok
az Olvasok, akik tultéve magukat a szerveroldali rész meglehet6s 6sszetettségén, vallalkoznak a

hamarosan olvashat6, PHP-nyelv(i kdd mas szerveroldali kornyezetbe val6 atiiltetésére.

Akar Windows-on, akar Linux-on, akar OS X-en dolgozunk, alighanem a legkézenfekvébb
valasztas egy Apache 2.x webszerver telepitése. Hogy miért pont ezt ajanljuk, mikor annyi
mas szép webszerver van? Azért, mert ez a legelterjedtebb nyilt forrasu, azaz barki szaméara
beszerezhetd webszerver. Es, 1évén a legelterjedtebb, a legjobban dokumentalt is — fordulhatunk

a hivatalos forrasokhoz, de a YouTube is segitségiinkre lehet.
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Mikor az Apache 2.x fenn van, akkor telepiteniink kell mellé PHP-t is, és az Apache-nak
sz6lni kell, hogy vegye hasznalatba a PHP-t, és kezelje, futtassa le a .php fajlokat.

A PHP-telepités ellenérzésére egy akarmi.php nevi fajlt szokas elhelyezni ott, ahol a
telepitéstink alapértelmezés szerint a webszerver fajljait tarolja (Windows-on ez alapértelmezés
szerint az Apache telepités alatti htdocs konyvtar, Debian alapti Linuxokon, azaz Ubuntu-n is a
/var/www mappa). A fijl tartalma legyen a kovetkezé:

<?php

phpinfo();

?>

Ha ezek utan a bongészénkben a http://localhost/akarmi.php cimre navigilunk (a localhost
minden gépen maga a helyi gép, bels6, ugynevezett visszacsatold, angolosan: loopback haldzati in-
terfésze, IP-cime: 127.0.0.1), akkor a kovetkez8hoz hasonld képnek illene fogadni benntinket:

Nézziink még utana, hol talaljuk meg
rendszeriinkon az Apache naplofajljait
(angolul: log files). Ha a beallitofajlok és
a dokumentaci6 alapjan végképp nem
talaljuk, akkor érdemes fajlkereséssel
probalkoznunk. Keressiink error.log,
illetve access.log nev{ fajlokat. A
napléfajlok helye Windows rendszeren
alapértelmezés szerint az Apache telepitési
mappéja alatti logs konyvtar, Debian

alapu Linux-okon a /var/www/apache2

mappa. A napléfijlok egyszeri szévegfajlok, 25. dbra: Ha ilyet latunk, akkor sikeresen betize-
barmilyen egyszer( szévegszerkesztdvel meltiik a PHP-t

megnézhetdk, de a parancssorboél is olvashatok. Windows-on érdemes lehet a more

programocskat hasznalnunk a megfelel6 mappaban:
more < error.log

Linuxokon a naplofajlok folyamatosan frissiil6 tartalmat a tail paranccsal tudjuk ugy
figyelemmel kisérni, hogy nem kell a fajlokat Gjra és Gjra megnyitni:
tail -f /var/log/apache2/*.log
A fejlesztés soran a naplok vizsgélata sok fejfajastol kimélheti meg az embert (azért e
fajspecifikus kijelentés, mert a horcsogok dltalaban nem szoktak naplofajlokat nézni). Innen
fog kideriilni, ha rossz helyre tettiik a szerveroldali PHP-kodot, vagy ha azért nem megy a
fajlfeltoltés, mert a PHP-nak nincs engedélye az adott konyvtarba irni.
Par bekezdéssel feljebb utaltunk ra, hogy hihetetleniil 6sszetett és kifinomult PHP-kddot kell
fejlesztentink a fajlfeltoltés lehet6ségét megteremtendd. Ilyen az eleje:
<?php
$targetName = "/var/www/" . basename( $ FILES['uploaded’]['name’]);
move uploaded file($ FILES['uploaded’']['tmp name’], $targetName);
7>
Es ilyen a vége is, merthogy figyelmetlenségiinkben maris végigolvastuk mind a négy sorat.
A "/var/www" részt cseréljitk ki a mi rendszeriink megfelel mappajara, majd a fenti négy sort
potyogjiik be egy szovegtajlba — persze letdlthetjitk a konyv webhelyérél is —, és mentsiik az
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elébbi akarmi.php fajl mellé, upload.php néven. Hogy mit csinél ez a négy sor? Elfogadja
a feltoltott fajlokat, és a megadott helyre menti 6ket. Ennél hosszabb magyarazatra nem

vallalkozunk, elvégre ez nem PHP-strandkonyv.

Nézzik meg, hogy a webszerveriinket futtaté felhasznaloénak van-e joga irni a megadott
mappaba, és elvileg a szerveroldali beallitdsokkal megvagyunk. Nem gy6zziik hangstlyozni,

hogy fejlesztés kozben ,Fél szem, fél fiil a figyelésé*”, marmint a naplofajlok figyeléséé.

AKkkor hat vissza a Qt-hoz.

13.2. Kiegeszitjiik a beallitas-ablakot

A grafikus feliilettervezében alakitsuk

ilyenre a settingswindow.ui fajl tartalmat:

A két 4j elem neve: webCheckBox és
webLineEdit. Igen, tudjuk, hogy van még
egy QLabel osztaly felirat is, de azzal a
programban nem beszélgetiink, ilyeténfor-
man a neve lényegtelennek mindgsittetik.
Allittassuk el6 a webCheckBox slot-jat,
majd egészitsiik ki a kodot.

Az osztaly konstruktoraban beolvasunk
még két beallitast:

26. abra: Az (i beallitas-ablak

ui->webCheckBox->setChecked(settings.value("Web/SyncEnabled",
"false").toBool());
ui->weblLineEdit->setText(settings.value("Web/Address", "").toString());

Az OK gomb lenyomasakor a tobbivel egytt ezeket is taroljuk:

settings->setValue("Web/SyncEnabled", ui->webCheckBox
->isChecked());
settings->setValue("Web/Address", ui->weblLineEdit->text());

A webCheckBox slot-ja nagyon hasonld lesz a méasikhoz — marmint, ha jol irjuk meg. A slot
torzse a kovetkez6:
if(argl == Qt::Unchecked)
ui->weblLineEdit.setEnabled(false);
else if(argl == Qt::Checked)
ui->weblLineEdit.setEnabled(true);
Kész is vagyunk. A probafuttatas soran taroltathatjuk a webcimet — a webLineEdit-ben a
localhost sz6t kell megadnunk, ha a webszerver ugyanazon a gépen iizemel, ahol a programunkat
fejlesztjuk.

13.3. Feltoltés a WebSynchronizer osztallyal — a
ONetworkAccessManager és egyéb halozati 6romok

Hogy is szeretnénk mi ezt pontosan? Készitsiink egy WebSynchronizer osztalyt, amelynek
két publikus tagfiiggvénye van — marmint a konstruktoron kiviil, persze. Az egyik feladata

26 Cipur, Vili a veréb, Pannoénia Filmstudio, 1989.
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a fajl lemezre val6é mentését kovetSen feltolteni a webszerverre, a masiké meg az, hogy

a fajl megnyitasa elé6tt letolti az idébélyeget, és ha az idébélyeg szerint a webszerveren

1év6 feladatlista-fajl az Gjabb, akkor letolti azt is, és felillirja vele a helyi példanyt. A
WebSynchronizer osztalyt majd a fileOperator objektumban példanyositjuk. Mentéskor-
betoltéskor megnézziik a beallitasfajlt, és ha kell szinkronizalni, akkor hivjuk a megfelelé
tagfuggvényt. (Ismét megjegyezziik, hogy a feladat jelenlegi megvalositasa sok kivetnivalot
hagy maga utan. Ha példaul a letoltés soran félig jon csak le a fajl, azzal is feliilirjuk a helyi
példanyt, és akkor aztan hasznalhato fajl nélkill maradunk, ami az 4lmoskoényv szerint semmi

jot nem jelent. Amikor mindezt majd élesben csinaljuk, sokkal gondosabban kell eljairnunk.)

Adjuk hat hozza a WebSynchronizer osztalyt a projekthez. Az 6se lehet egy mezei QObject,
semmi bonyolultabbra nincs szitkségiink. Deklaraljuk benne az alabbi két publikus tagfiggvényt:

void syncFileBeforeOpen(QString fileName, QString webAddress);
void syncFileAfterSave(QString fileName, QString webAddress);

Helyezziik el a megvalositasukat — egyel6re lires torzzsel — a websynchronizer.cpp fajlban,
s ezt kovet6en a FileOperator osztaly konstruktoraban példanyositsunk magunknak egyet az
Uj osztalybol, mégpedig webSync néven, a heap-re:

webSync = new WebSynchronizer(this);

Ezt kovetSen battyogjunk le a performFileOpenOperation() tagfiiggvényhez, és valahol
az elején, de még mindenképp azel6tt, hogy a helyi fajllal babralni kezdenénk, helyezziik el az
alabbi sorokat:

//webSync
if(settings.value("Web/SyncEnabled", "false").toBool())
webSync->syncFileBeforeOpen(fileName, settings.value("Web/
Address").toString());
//webSync done

Sziviink titkos zugai elaruljak nekiink, hogy a kovetkez6 teend6nk az lesz, hogy hasonld
sorokat helyeziink el a performFileSaveOperation() tagfiiggvényben is, de ezittal olyan
helyre, ahol mar nem fogunk babralni a helyi fajllal. Ilyen hely példaul az if (success)

teljesiilése esetén lefutd ag. Az elhelyezend6 sorok a kovetkezdk:

//webSync
if(settings.value("Web/SyncEnabled", "false").toBool())
webSync->syncFileAfterSave(fileName, settings.value("Web/
Address").toString());
//webSync done

Aki most a WebSynchronizer osztaly két meglévé tagfiiggvényében elhelyez egy-egy
gDebug() tizenetet, az figyelemmel kisérheti, hogy milyen remekiil lefutnak a tagfiiggvények.
Jah, kérem, hogy semmi értelmeset nem csinalnak? Kicsinység!

Illetve nem is. Talan mégis inkabb meg kéne 6ket csinalni rendesen. Kezdjiik a feltoltéssel,
mar csak azért is, hogy utébb legyen mit letolteni.

A feltoltés soran ugyebar két fajlt kell majd feltolteniink. Az egyik maga a feladatlista-fajl, a
masik az id6bélyeget tartalmazo parja. Ismétlédo feladatra leltiink, azaz mehetiink tagfiiggvényt
irni. A neve legyen a fantaziadus uploadFile(). Legyen mondjuk két argumentuma, a fajlnév
és a webcim. Eddig tehat a syncFileAfterSave() hivja kétszer az uploadFile()-t.
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Hogy is torténik maga a felt6ltés? Az ugynevezett Girlap-alapu feltoltés moddal dolgozunk,
amelynek a modjat a 1867-es RFC irja le.”’

Eszerint elkiildiink egy kérést a webszervernek, ebben tudtara adjuk, hogy mi épp adatot
akarunk kiildeni neki. Elaruljuk neki, hogy milyen hatar (boundary) fogja jelezni az adat
elejét és végét, aztan az orrara kotjik azt is, hogy milyen hosszu lesz az adat. Az adat ebben az

esetben nem csak magét a fajlt jeloli, mint az hamarosan nyilvanvaléva valik.

Az adat hosszanak megadésat kovet6en pedig jon az adat: miivelet kezdetét jelol6 boundary,
majd megmondjuk, hogy mit kell vele csinalni — mi majd azt mondjuk, hogy oda kell adni az
upload.php-nek. Ezt koveti megint egy boundary, aztan elaruljuk a fajl nevét, a fajl tipusat,
majd johet maga a fajl, végil a lezar6 boundary.

Az el6z6 két bekezdés a Qt esetében is élesen elvalik. A kérés (a kodunkban: request) utan
kovetkezik az adattomb (array). Az adattomb legyartasat megint killon tagfiiggvényre bizzuk,
igy jobban elkiiloniil a dolog logikaja. Azaz a fiiggvényhivasi lanc ugy egésziil ki, hogy az
uploadFile() tagfiiggvény minden futdsa alkalméaval egyszer meghivja a createArray()
tagfiggvényt.

Régen nyulkaltunk mar a ToDoList.pro fajlban, itt az ideje némi turkalasnak ismét.
Keressiitk meg azt a sort, amelyben a Qt keretrendszer altalunk hasznalt részeit soroljuk fel, és
egészitsiik ki a network széval. Szoval:

QT += core gui network

A Qt-ban a haldzati miiveleteket egy, a QNetworkAccessManager nevi osztalybol
példanyositott objektummal szoktuk elvégeztetni. Egy példany elég az egész alkalmazasnak. A
WebSynchronizer osztaly konstruktoraban példanyositsunk magunknak egyet:

networkManager = new QNetworkAccessManager(this);

A networkManager objektum post() tagfiggvényét hasznaljuk arra, hogy elkildjik
a kérést, illetve az adattombot. A kérés QNetworkRequest osztalyt objektum lesz, amely
konstruktoranak kotelez6 paramétere az URL, ahova a kérés iranyul. Ha készen vagyunk a
kérés példanyositasaval, be kell allitanunk a tartalomtipusra és az adattomb hosszara fejléceket,
majd elkiildeni az egészet a webszervernek. A webszerver valasza egy QNetworkReply

osztalyt objektumként érkezik meg.

Akkor lassuk mindezt megvalositva:

27 A halézati miveletek mikéntjeit RFC-nek nevezett kvaziszabvanyokban szokas megfogalmazni.
RFC-bél sok van, szammal azonositjak 6ket. A benniinket érdeklé RFC sz6vege a kovetkez6 ci-
men (is) olvashaté: http:/tools.ietf.org/html/rfc1867
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void WebSynchronizer::uploadFile(QString fileName, QString webAddress)

{
QByteArray array = createUploadArray(fileName);

if(larray.isEmpty()){
QUrl URL = QUrl("http://" + webAddress + "/upload.php");

QNetworkRequest request(URL);
request.setHeader(QNetworkRequest::ContentTypeHeader,
"multipart/form-data; boundary=margin");
request.setHeader(QNetworkRequest::ContentLengthHeader,
QString::number(array.length()));

QNetworkReply *uploadReply = networkManager->post
(request,array);

QEventLoop loop;
connect(uploadReply, SIGNAL(finished()),
&loop, SLOT(quit()));
loop.exec(); //wait until upload finished
if(uploadReply->error())
gDebug() << uploadReply->errorString() << uploadReply->
error();

delete uploadReply;

}

A tagfiiggvény els6 soraban elkészitjiik az adattombot, benne a feltoltend$ fajllal (mindjart
megmutatjuk, hogy miként). Ha a témb nem iires — ami akkor kévetkezhet be, ha a helyi
fajlt nem sikeriilt megnyitni —, nekikezdiink a feltoltés el6készitéséhez. Legyartjuk az URL-t,
majd ennek felhasznalasaval példanyositjuk az a QNetworkRequest osztalyt objektumot,
amelyiknek a példanyositast kovetd két sorban beallitjuk a fejléceit. A mar sokat emlegetett
boundary neve lesz a margin. Lehetne épp barmi més, az RFC csak annyit ko6t ki, hogy az
adatban ne forduljon el6. Hat, a mi tesztadatainkban nem fog, és punktum. Figyeljik meg,

ahogy az adattomb hosszat is elhelyezziik a megfelel6 helyen.

Az uploadReply nevii mutatd jelzi a webszerver valaszat a networkManager objektum
altal kezdeményezett beszélgetésre, melynek soran az el6készitett kérést és az adattémbot HTTP
POST kérésként kiildtiik el a webszervernek.

A vélasz nem érkezik meg azonnal, és lehet, hogy nagyon soka jon majd, mert példaul lasst a
halézat. Tobb modszer is volna arra, hogy csak akkor nyuljunk a valaszhoz, amikor mar megér-
kezett. Mindegyik azon alapul, hogy amikor visszaért a valasz, a QNetworkReply objektum egy
finished() signal-t emittal. Ezt a signal-t kothetnék ahhoz a slot-hoz, amelyik feldolgozza a va-
laszt, de talan a Qt halézati programozéasaban még nem profik szamara konnyebben kovethetd,
ha inkabb inditunk egy eseményhurkot, amit az uploadReply objektumbdl érkez6 finished()

signal megérkeztekor megszakitunk. Magyaran: megvarjuk, amig visszaér a valasz.

Ha visszaért, akkor feldolgozzuk. Ha hibat tartalmaz, akkor mind a hibat, mind a hibakédot
kiirjuk. A kiirasnak késébb még keresiink jobb helyet, egyelére megteszi a qDebug().

Végiil toroljik a szitkségtelenné valt QNetworkReply osztalyd objektumot az uploadReply
mutato végérdl. Kifacsartuk, elvettiink mindent, amit adhatott, és most eldobjuk, igazi szivtiprd

modjara.
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Ha értjiik, hogyan miikodik majd a feltoltésnek ez a része, akkor lassuk a
createUploadArray() tagfiiggvényt. Lényegesen egyszertiibb lesz, igérjiik.

QByteArray WebSynchronizer::createUploadArray(QString fileName)

{
QFile file(fileName);
QByteArray array;

if (file.open(QIODevice::ReadOnly)){

array.append("--margin\n");
array.append("Content-Disposition: form-data; name=\"action\"

\n\n");
array.append("upload.php\n");
array.append("--margin\n");
array.append("Content-Disposition: form-data;

name=\"uploaded\"; filename=\"" + fileName + "\"\n");
array.append("Content-Type: text/tdolst\n\n");
array.append(file.readAll());
array.append("\n");
array.append("--margin--\n");

}

return array;

}

A QByteArray remek kis osztaly, de a mi szempontunkbdl jelenleg csak annyi az érdekes
beléle, hogy tulajdonképp bajtsorozatokat tarolhatunk a bel6le példanyositott objektumokban.
Ha sikeriilt megnyitni a fajlt, akkor beirunk mindenféle okossagokat az adattomb elejére,
majd a QFile::readAll() tagfiiggvény hivasaval az adattomb kozepére bepakoljuk az egész
fajlt. Utdbb még par okossagot flizlink az adattomboz, és az egészet visszaadjuk a hivonak.

Ha nem sikeriilt megnyitni a fajlt, akkor tires objektumot adunk vissza, ezt az informaciét az
uploadFile() tagfiiggvényben ki is hasznaljuk.

A syncFileAfterSave() tagfiiggvény torzse egyelére egyetlen sor:
uploadFile(fileName, webAddress);

Mikor mindezzel elkésziiltiink, futtassuk a mtvinket. A mentés ikonra kattintva elvileg
megtorténik a feltoltés — latnunk kell a webszerver naplofajljaiban is, illetve a megfelels
konyvtarban meg kell jelennie a feltoltott fajlnak.

Azért ez elég sok buktatos feladat volt, féleg azok szamara, akik el8szor telepitettek

webszervert, el6szor futtatnak PHP-parancsfajlt. Ugyhogy ha tényleg felment a fajl, egy

//////

Most pedig... Nem engediink a csabitasnak, nem nyargalunk letoltést irni, hanem el6szor ugy
istenigazabol rendberakjuk a feltoltést.

Azzal kezdjiik a nagy rendberakast, hogy a syncFileAfterSave() tagfiiggvényben
legyartjuk és feltoltetjitk az idébélyeget is. A tagfiiggvény egysoros torzsét egészytiik ki az
alabbi néhany sorral:
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QString timeStampFileName = fileName + ".timestamp";
QFile file(timeStampFileName);
if (file.open(QFile::WriteOnly | QFile::Truncate | QFile::Text)) {
QTextStream out(&file);
QFileInfo fi(fileName);
out << fi.lastModified().toString(Qt::IS0Date);
}

if(!file.error())
uploadFile(timeStampFileName, webAddress);

Elvileg egyetlen Gjdonsagot talalunk a fentiekben. Az id6bélyeget tartalmazo fajl nevét
az eredeti fajlnév kiegészitésével képezziik. EI6bb legyartjuk itt helyben a fajlt, amelybe
a QFileInfo osztaly lastModified() tagfiiggvényével lekérdezett QDateTime osztalya
valaszt irjuk bele, de a beleiras el6tt a valaszt karakterlancca alakitjuk, mégpedig az ISO altal
meghatarozott formatumaura. Ha a fajl adathordozéra valé irasa sikeres volt, az uploadFile()
tagfiggvény masodik hivasaval utanakiildjiik a feladatlistat tartalmazé fajlnak.

A rendberakast ott folytatjuk, hogy kiépitiink egy mechanizmust, melynek hasznéalataval
a felhasznalot a féablak allapotsoraban értesitjitk a halézati miiveletek sikerérdl, illet6leg
balsikerérél.

A WebSynchronzier osztalyt webSync objektum a fileOperator objektum privat
objektuma, azaz a féablak nem latja, igy a singal-jait sem hallhatja. Készitsiik hat fel a
FileOperator osztalyt az iizenet tovabbitasara. Definidlunk egy tulajdonsagot, gy, ahogy azt
nem is olyan rég megtanultuk:

Q PROPERTY(QString lastWebSyncMessage READ lastWebSyncMessage
WRITE setlLastWebSyncMessage NOTIFY lastWebSyncMessageChanged)

Elhelyezziikk azm_lastWebSyncMessage nevi, QString osztalyd objektumot tarolni képes
provat valtozot, deklaraljuk a void lastWebSyncMessageChanged(QString message);
signal-t, majd megirjuk a tagfiggvényeket:

QString FileOperator::lastWebSyncMessage()
{

}

void FileOperator::setLastWebSyncMessage(QString message)

{

return m_lastWebSyncMessage;

m_lastWebSyncMessage = message;
emit lastWebSyncMessageChanged(message);

}

Fontos, hogy a beallitéfiiggvényt ne sima figgvényként, hanem publikus slot-ként adjuk meg,
mert majd ezt a tagfiiggvényt fogja hivni a webSync objektum.
A f6ablakot készitsiik fel a fileOperator objektum fel6l érkez6 izenet vételére, illetve az

allapotsoron val6 megjelenitésére. Sziikségiink lesz egy publikus slot-ra:

void MainWindow::lastWebSyncMessageChanged(QString message)

{
}

ui->statusBar->showMessage(message, 4000);
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A szam az izenet utan azt mondja meg ezredmasodpercben, hogy mennyi id6 utan ttnjon el
az lizenet az allapotsorrol. Ha 0-t adunk meg, akkor a kovetkez6 tizenetig ott marad. A f6ablak
preparationAtStartUp() tagfiiggvényében elhelyezziik a connect utasitast:

connect(fileOperator, SIGNAL(lastWebSyncMessageChanged(QString)),
this, SLOT(lastWebSyncMessageChanged(QString)));

Mostanra a fileOperator objektum és a féablak kozott zavartalan az informaciéaramlas. A
WebSynchronizer osztalyban ténykediink tovabb. Deklaralunk egy signal-t:

void syncReport(QString);

Eddig az uploadFile() tagfiiggvényben a halézati hibat egy qDebug()-kiirassal jeleztiik. Ezt
cseéljiik le most, raadasul akkor is beszéliink, ha minden rendben ment. Ime a teljes if-utasitas:

if(uploadReply->error())
emit syncReport(uploadReply->errorString() + " (code:" +
QString::number(uploadReply->error()) + ")");
else if(fi.suffix() != "timestamp")
emit syncReport("Network upload (" + fi.fileName() + ")
just happened.");

Ha volt hiba, akkor kiirjuk, ha nem, akkor megmondjuk, hogy mit tolt6ttiink fel, de csak
akkor, ha feltoltott fajl kiterjesztése nem ,timestamp”. Azért hallgatunk mélyen az idébélyeg-
fajl feltoltésérél, mert rogton a feladatlista-fajl feltoltése utan torténik meg, és igy az tizenetek
olyan gyorsan kovetnék egymast, hogy nem volna idénk megnézni az allapotsoron az elsé,

szamunkra fontosabb {izenetet.

A fi, amelyet hasznalunk, egy QFileInfo objektum, amit persze a tagfiiggvény elején

inicializalni kell:
QFileInfo fi(fileName);

A Kkiterjesztés ellenérzésén feliil azért van ra szitkségiink, hogy a fileName valtozobol
gyorsan és fajjdalommentesen le tudjuk csippenteni az elérési utat — ha nem csippentenénk le,

nem férne el az allapotsoron az tizenet.

Az egész halézati miivelethez csak akkor fogunk hozza a tagfiiggvényben, ha nem ires a
createUploadArray() tagfiiggvénytdl visszakapott tomb. Erre szolgal a tagfiiggvény eleje
felé talalhato

if('array.isEmpty())

ellen6rzés. Emlitettiik méar, hogy tires tombot akkor kapunk vissza, ha nem sikeriilt a helyi
fajl megnyitasa. Ha ilyen malér torténne, azt is tudjuk kézolni a felhasznaloval, mégpedig ugy,
hogy megirjuk a fenti if utasitas else-agat:
}else

emit syncReport("Local file error while syncing " +
fi.fileName());

Kicsit tesztelhetjiik a programot: érdemes rossz URL-t megadni a beallitasok ablakban, vagy
lekapcsolni a webszervert, vagy eltenni az upload.php-t mashova. Ha minden jol megy, sok
szép 4j halozati hibalizenetet és -kddot ismeriink majd meg. Az izgalmasabbakat felolvashatjuk
a horesognek is, mikozben a félig becsukott markunkbdl figyeli a monitort, és csak a

bajszocskaja mozog izgalmaban. A feltoltéssel végeztiink, kezdédhet a
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13.4. Letoltés a WebSynchronizer osztallyal — a QNetworkReply
osztaly és a fajlok kicsomagolasa

Az a terviink, hogy a syncFileBeforeOpen() tagfiiggvénnyel letdltetjitk az id6bélyeg-fajlt,
s a benne tarolt adatot 6sszehasonlitjuk a helyi fajléval. Ha a halézaton 1év6 fajl az Gjabb, akkor
letoltjik, és feliilirjuk vele a helyit. A fileOperator osztaly errél mit sem tud: egyszertien
megnyitja az ott 1év6 fajlt, amit kozben vagy Gjabbra cseréltiink, vagy sem.

void WebSynchronizer::syncFileBeforeOpen(QString fileName, QString
webAddress)
{

QString timeStampFileName = fileName + ".timestamp";
downloadFile(timeStampFileName, webAddress);
QFile file(timeStampFileName);
if (file.open(QIODevice::ReadOnly | QIODevice::Text)){
QTextStream in(&file);
QString timestamp = in.readAll();
if(!file.error()){
QFileInfo fi(fileName);
if(fi.lastModified() < QDateTime::fromString(timestamp ,
Qt::ISO0Date))
downloadFile(fileName, webAddress);

}

A szokasos modi szerint eléallitjuk az idébélyeg-fajl nevét, majd letoltjitk —
mindjart megmutatjuk, hogyan. Ha leért, megnyitjuk, és beolvassuk a tartalmat. A
QDateTime::fromString() tagfiiggvény a fajl tartalmabdl allit el6 QDateTime osztalyu
objektumot, amit dssze lehet hasonlitani a QFileInfo::lastModified() tagfiiggvény

ugyanilyen osztalyd kimenetével.

A letoltést végz6 tagfiiggvény az alabbi:
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void WebSynchronizer::downloadFile(QString fileName, QString
webAddress)
{

QFileInfo fi(fileName);

QUrl URL = QUrl("http://" + webAddress + "/" + fi.fileName());

QNetworkRequest request(URL);
QNetworkReply *downloadReply = networkManager->get(request);

QEventLoop loop;
connect(downloadReply, SIGNAL(finished()),
&loop, SLOT(quit()));
loop.exec(); //wait until download finished
if(downloadReply->error())
emit syncReport(downloadReply->errorString() + " (code:" +
QString::number(downloadReply->error()) + ")");
else{
if(fi.suffix() !'= "timestamp")
emit syncReport("Network download (" + fileName + ") just
happened."); //we don't want succesful timestamp download reports
QFile file(fileName);
if(file.open(QI0ODevice::WriteOnly))
file.write(downloadReply->readAll());
else
emit syncReport("Local file error while syncing " +
fi.fileName());
}

delete downloadReply;
}

A legtdbb része mar ismer6s. El6allitjuk az URL-t, és a hasznalataval példanyositunk
magunknak QNetworkRequest osztalyu kérést. Ezuttal a networkManager objektum get()
tagfiggvényét hasznaljuk, amelynek egyetlen paramétere a kérés. A szerver valasza ezuttal
is QNetworkReply osztalyt objektumként érkezik. Igyeksziink okosabbak lenni az esetleges
hibatizenetek alapjan, de ha egy mod van ra, akkor kiszedjiik a fjlt a valaszbol. Ez meglep6en
egyszerl dolog: a readAll() tagfuggvényre ra lehet bizni az egészet.

Elkésziltink: tudunk fajlt webszerverre felt6lteni, és onnan letélteni. Amennyiben azt
szeretnénk, hogy valds életben is hasznalhato haloézati szinkronizaciénk legyen, még rengeteg

fejlesztenivalonk van, de errdl a fejezet elején mar elmélkedtiink.

108



| 14. TOBBSZALU PROGRAMOT fRUNK | QT STRANDKONYV

14. TOBBSZALU PROGRAMOT IRUNK

Ebben a fejezetben kivételesen nem rogton a ToDoList-tet megytink csinositgatni, hanem
elébb elfilézgatunk a tobbszalusag szépségeirdl, aztan készitiink egy példaalkalmazast, és
csak mindezek befejeztével tériink vissza kis kedvenciinkhoz, a feladatlista-nyilvantart6
alkalmazasunkhoz.

Manapsag a tobbszalisag, a tobbszali programozas ismerete olyannyira alapkdvetelménnyé
valt, hogy még a strandkonyvekbe is bekeriil a téma. Meggondoland6 azonban, hogy a mi
programunkban tényleg sziikkség van-e ra, ugyanis a tobbszala programok hamar valnak
nagyon bonyolultta.

Egy tobbmagos processzoron — és napjainkban nehéz olyat talalni, amelyik nem ilyen — a
szalak futasa tényleg torténhet paArhuzamosan. Ha ilyen esetben két szal is nytlkal ugyanabban
az objektumban, az kénnyen bajhoz vezet. A probléma illusztralasara tekintsiink egy olyan osz-
talyt, amelyikben van egy karakterlanc adattag. Ha a két szal egyszerre matat a karakterlanccal,
nem biztos, hogy mire az egyik szalban jra hozzanyudlunk a karakterlanchoz, azt talaljuk ott,
amit ott hagytunk. A helyzet lehet még ennél is rosszabb, ugyanis a karakterlanc médositasa
nem elemi miivelet. Mi torténik, ha az egyik szal épp a karakterlanc moédositasanak kell6s koze-
pén tart, amikor a mésik is elkezdi médositani ugyanazt a karakterlancot? Leginkabb talan még
a josok tudjak elmondani, de a programozok aligha. Igy aztan feltaldltak az osztalytagok zarola-
sat — ezt végzi a QMutex és a QMutexLocker osztaly — ami az adattagokhoz, tagfiiggvényekhez
vald hozzaféréseket sorba allitja, és vigyaz, hogy egyszerre csak egy matatas torténjen.

A Qt biztosit olyan osztalyokat is, amelyek szalbiztosak (angolul: thread-safe). A nagy tobbség
azonban nem ilyen, ugyanis a folyamatos zarolgatas-feloldozgatas a legtobb esetben csak
folosleges plusz terhelést jelentene. Ilyen osztalyok hasznalatakor magunknak kell gondoskodni
a zarolasokrol, vagy olyan programot kell irnunk, amelynek a szalai nem turkalnak

ugyanabban az objektumban. Vagy olyat, amelyik nem tébbszala.

Tobbszala programot gyakran irunk olyankor, amikor a hattérben valamilyen komoly
adatfeldolgozas zajlik, de azt szeretnénk, hogy a grafikus feliilet ne merevedjen le az
adatfeldolgozés id6tartamara. Persze ilyenkor sem kell mindig t6bbszala programot irnunk.
Az adatfeldolgoz6 ciklusban ugyanis idérél idére hivhat6é a QEventLoop::processEvents()
tagfiiggvény, ami az id6kozben felgyilt események feldolgozasara ad lehetéséget.

Még egy fontos megemlitenivalénk van: a QThread osztaly hasznalatat sok esetben mind
internetes forrasok, mind szakkonyvek a most ismertetésre keriil6 modszerhez képest teljesen
masképp irjak le — a 1ényeg ezekben a forrasokban tobbnyire az lesz, hogy ha tobb szalat
akarunk hasznalni, akkor leszarmazott osztalyt kell késziteniink a QThread-bél, és Gjra meg

kell valésitanunk a run() tagfiiggvényt. Ez a megoldas mara elavult és ellenjavallt.

Nos, ha ennyi bevezet6 és eltantorit6é dolog utan még mindig tobbszala program
irdsara adnank a fejiinket, akkor most nekikezdiink, de elétte még inditsunk egy kiilon

hoéresogsimogato folyamatot: egy darabig most nélkiiliink kell ellennie.

14.1. Tanulmanyprogram a szalak tanulmanyozasara

A programunk el6szor természetesen egyszala lesz, még akkor is, ha mar most a threads
nevet adjuk neki. Helyezziink el a f6ablakon QLabel-t showNumber néven, két QLineEdit-et
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startEdit és stopEdit néven, valamint két nyomoégombot, startButton és stopButton
néven. Talan sejtjiik, hogy valami szamlalos dolog lesz benne, aminek megtudjuk adni a kezd6

és befejez6 értékét. Nos, nem is csalatkozunk sejtésiinkben.

A szamlalot kiilon osztalyban helyezziik el. Az osztaly egy tagvaltozobdl, két slot-bol és egy
signal-bol all. Az egyik slot inditja a szamlalot, és a benne 1év6 ciklus a féablak két QLineEdit
elemében megadott érték kozott fut. A ciklus olyan gyors volna, hogy nem latnank, ahogy
a szamok valtoznak, igy némi késleltetést helyeziink el benne egy QEventLoop osztalya
objektummal — emléksziink még ra? Ilyen objektummal oldottuk meg azt is, hogy a ToDoList
megvarja a halézati miivelet végét. A QEventLoop-ot akkor a QNetworkReply osztalyu
haldzati valasz megérkeztekor szakitottuk meg, most pedig egy QTimer osztalyd objektum
timeout() signal-ja lesz a jel szamara, hogy elég volt bel6le.

A masik slot a tagvaltozot allitja igaz értékre. Ha a tagvaltozo igazza valik, még azel6tt

megszakitjuk az elsé slot ciklusat, hogy az elszamolt volna a célértékig.

Ime a két slot:

void Counter::startCounter(int start, int stop)
{
QTimer *timer = new QTimer(this);
timer->setSingleShot(true);
m_stop = false;
for(int i = start; i < stop; i++){
if(m_stop)
break;
timer->start(100);
QEventLoop loop;
connect(timer, SIGNAL(timeout()),
&loop, SLOT(quit()));
loop.exec();
emit numberChanged(i);
}

delete timer;

}

void Counter::setStop(bool stop)
{

}
A f6ablak lényegében harom slot-bdl 4ll. Az egyik a szamlalé numberChanged() signal-ja

m_stop = stop;

hat4asara médositja a showNumber nevi( objektum kiirasat. A masik a stop gomb lenyomésat
érzékeli, és kibocsatja azt a signal-t, amelynek hatdsara a Counter::setStop() futle. Ezt a két
slot-ot gyorsan meg is mutatjuk, aztan ratériink a harmadikra, a lényegre.

void MainWindow::onNumberChanged(int number)

{
ui->showNumber->setText(QString::number(number));
}
void MainWindow::on stopButton clicked()
{
emit stopCounter(true);
}
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Széval a harmadik slot, a lényeg. Ime:

void MainWindow::on_startButton clicked()

{

Counter *counter = new Counter(this);

connect(this, SIGNAL(startCounter(int,int)), counter,
SLOT(startCounter(int,int)));

connect(this, SIGNAL(stopCounter(bool)), counter,
SLOT(setStop(bool)));

connect(counter, SIGNAL(numberChanged(int)), this,
SLOT(onNumberChanged(int)));

emit startCounter(ui->startEdit->text().toInt(), ui->stopEdit->
text().toInt());

delete counter;
}

Létrehozunk benne egy szamlalét. Ugy tesziink, mint ha nem volna elegendd a stack-en
létrehoznunk, és a heap-re tessziik. A kovetkez6 harom utasitassal bekotogetjitk az Gj objektum
slot-jait és signal-jat, majd elinditjuk a szamlalét. Az utolsé utasitas pedig torli a szamlalot. A
mi kész, de jobban megfigyelhet6 a miikodése, ha az emit utasitas elé és mogé elhelyeziink
egy-egy qDebug() utasitast, amelyik a signal emittalasat, illetve az objektum torlését jelzi.

Kozben - Linux operacios rendszeren — van értelme kiadni a
watch -n 1 "ps H -C threads -o 'pid tid cmd comm'"

parancsot. A threads a futd binéaris fajlunk neve, a ps parancs emigyen felparaméterezve
megmutatja tobbek kozott a folyamatazonositot (pid) és a szalazonositét (tid). A watch
parancs azt oldja meg, hogy masodpercenként automatikusan djra lefusson a ps parancs,
igy a vilagképiink is, legalabbis, ami a szalakat illeti. Némileg megtitédve lathatjuk, hogy a
programunk maris tobb szal megjelenésével jar, de hogy azokat nem mi kévettiik el, az tuti.

Ha kitanulményoztuk magunkat, itt az ideje, hogy a szamlalot tizemeltetd objektumot
kilon szalra helyezziik. A szal szamunkra egy QThread osztalyt burkolé (angolul:wrapper)
objektumon keresztiil lesz elérhet6. Az egyik problémankat az okozza majd, hogy van médunk
arra, hogy egy objektumot méasik szalra tegyiink at, de onnan visszavenni mar nem annyira
egyszerl. A méasik nyavalyank meg azzal kapcsolatos, hogy a masik szalon 1év6 objektumot
mikor kell t6rélni? Es mikor térélhetd maga a szal?

No, majd meglatjuk. Helyezziik el a mainwindow.cpp elején a <QThread> fejlécet, majd a
szamlalo példanyositasat kovetden példanyositsunk magunknak szalat is:

QThread *thread = new QThread;

Ahogy ezzel megvagyunk, helyezziik at a szamlalot az 4j szalra:
counter->moveToThread(thread);

Ezutan kovetkezhet a harom connect, majd a szal elinditasa:
thread->start();

amit a mar eddig is meglévé, startCounter() signal-t emittalé sor, illetve a counter
objektumot torl6 sor kovet. Tudomasul vessziik, hogy a thread objektumot nem toréltik, és ez
memoriaszivargassal jar, de egyelére kibirjuk. Indulhat a program. Lefordul, és futni kezd, de a

szamlalo inditasakor kapunk egy olyan iizenetet, hogy:
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QObject::moveToThread: Cannot move objects with a parent

és a counter vigyorogva marad az eredeti szalon, amit egyébként megfelel6en elhelyezett
gDebug() << counter->thread(); utasitasokkal magunk is ellenérizhetiink: a
QObject::thread() tagfiiggvény vald a hasznalt szal kideritésére. Akkor hat a counter
objektumot példanyosité utasitasbol téroljitk a this sziil6t, ami amuigy is csak arra kellett

volna, hogy ne kelljen kézzel torélni az objektumot.

A counter objektum szépen athelyezédik a méasik szalra — ez lathaté a gDebug() sorok
kimenetébdl —, de utébb ugy elszall a programunk, hogy Lindbergh repiilégépe sem kiilonben.
Miért is? Mert azaltal, hogy az objektumunk maésik szalra keriilt, kikeriilt ennek a szalnak a
féciklusabdl, és a delete nem varja meg, amig lefut a szamlalo slot, hanem torli az objektumot.
Ha mi meg a delete sort tordljiik, akkor nincs gaz a program futasaval, de van egy olyan ob-
jektumunk (a counter), aminek mostanra se sziiléje, se torlése, azaz itt van még egy memoria-

szivargas — és akkor még mindig nem torédtiink a thread objektum hasonlé nytgjeivel.

Szerencsére azonban létezik néhany remek kis signal és slot, amivel minden, a fentiekben
vazolt probléméankon urré lehetiink. A QObject::deletelLater() slot dokumentacidja szerint:

A Qt 4.8 6ta, amennyiben a deletelater() tagfiiggvényt egy futé eseményciklus
nélkiili szalban élé objektumon hivjuk, a szal befejezé6désekor az objektum
megsemmisiil.

Eddig popec. Most az a kérdés, hogyan allitjuk le a szalban az eseményciklust. Erre lesz jo a
QThread::quit() slot, amely:

A szal eseményciklusat arra kéri, hogy 0 (sikert jelz8) visszatérési értékkel lépjen ki.

Azaz eddig ugy all a dolgunk, hogy leallitjuk a szal eseményciklusat, aztan hivjuk
a counter->deletelater() tagfiiggvényt, ami el6késziti a counter objektum
megsemmisitését. Mar csak a szal megsemmisitésérél kell gondoskodni. Erre megint a
deletelLater() tagfiggvényt hasznaljuk, de ezuttal a thread objektumon hivva, ugyanis a
dokumentacié szerint:

Az objektum térlédik, amikor a vezérlés visszatér az eseményciklushoz.

Marmint ahhoz az eseményciklushoz, amelyikbél a deleteLater()-t hivtuk.

Mar csak megfelel$ signal-okat kell talalnunk a slot-jainkhoz. A QThread::quit() slot
hivasat végz6 signal-t nekiink kell el6allitanunk, igyhogy a Counter osztalyban deklaralunk
egyet magunknak, counterFinished() néven. A signal emittalasat idézitsiik akkorra, amikor
a Counter::startCounter() slot-ban Iév6 ciklus mar lefutott, vagy kiléptiink bel6le, azaz
legyen ez a slot torzsének utolsé sora. Kiadjuk a megfelel6 connect utasitast is a féablakban,

olyankor, amikor mar van szal is, meg counter is:
connect(counter, SIGNAL(counterFinished()), thread, SLOT(quit()));

Mi legyen az a signal, ami a két objektum deletelLater() tagfiiggvényét hivja? Nos, szal
emittal magabdl egy finsihed() signal-t, kozvetleniil a végrehajtas leallasat megel6z6en. Ezt
fogjuk hasznalni mind a counter, mind a thread torlésére:

connect(thread, SIGNAL(finished()), counter, SLOT(deleteLater()));
connect(thread, SIGNAL(finished()), thread, SLOT(deleteLater()));

A miiviink igy mar rendben van, de ha szeretnénk latni is, hogy tényleg kipusztul a két
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objektum, érdemes az objektumok destroyed() signal-jahoz irni egy akkora slot-ot, amelyik
egy qDebug() iizenettel értesite benniinket az objektum elhalalozasarél. Csak a connect-
utasitasokat kozoljik:

connect(thread, SIGNAL(destroyed()), this, SLOT(onThreadDestroyed()));
connect(counter, SIGNAL(destroyed()), this, SLOT(onCounterDestroyed()));

A programunk szépen fut, objektumok sziiletnek és pusztulnak. Van egy implementacios
hibank, nevezetesen az, hogy a szamlalot akarhanyszor elindithatjuk. Azonban, tekintve,
hogy ez a program csak illusztracié, nem is banjuk. A fenti ps parancsot futtatva azt latjuk,
hogy tobbszori szamlalé-inditaskor szépen szaporodnak a QThread nevi szalak. Ha van
kedviink, a thread->setObjectName("worker"); utasitassal elnevezhetjik a szlat, esetleg
hasznalhatjuk a thread->setObjectName("worker" + QString::number((quintptr)
thread).tolLatinl()); utasitast, amellyel a szal cimébdl képziink a szalaknak egyedi nevet.

14.2. Szalakat épitiink a ToDoList-be

Taldn nem meglepd, ha frissen megszerzett tudasunkat szeretnénk dédelgetett
projektecskénkbe is beépiteni. Nem igazan kivankozik hosszu és kemény munkat igényl6
feladat, olyan, ami igazan kiilon szalnak valo. Sebaj, majd kiilon szalra tessziik a webes
szinkronizaciét — igy ha az urambocsa’ hosszan eltart, mert mondjuk ezermillio feladat van
felvéve a listaba, és lassua a net, akkor mehet a hattérben, mi pedig dolgozhatunk tovabb a a

programban.

Els6ként a WebSynchronizer osztalyon ejtjitk meg a sziikséges atalakitasokat. Megfogadva
egy jotanacsot®, a konstruktorabdl eltavolitjuk azt az utasitast, amely a heap-en hoz létre
objektumot, ugyanis az ilyen objektum még azel6tt létrejon, hogy a webSync objektum
atkeriilne az 1j szalra. A tényallasbdl pedig az kovetkezik, hogy igy a konstruktorban
létrehozott objektum marad a f6szalon, azaz a két objektumunk két kiilon szalon lesz. Az
almoskoényv szerint ez nem szerencsés. Persze QNetworkAccessManager-re sziikségiink
van, de majd készitiink magunknak az adott tagfiiggvényben. Olvastuk azt is, hogy
alkalmazasonként egyetlen ilyen osztalyt objektum épp elég, de végs6 soron egy szalban igy
is csak egy lesz. Uritsiik hat ki a WebSynchronizer osztaly konstruktorat, sziintessiik meg a
foloslegessé valt deklaraciot, cserébe a downloadFile() és az uploadFile() tagfiiggvényben

helyezziik el az alabbi sort:
QNetworkAccessManager networkManager;

A két sziikséges helyen cseréljiik le a nyilat (->) pontra, hiszen immaron nem a heap-re

példanyositunk magunknak halézatkezelét.

Kévetkez6 feladatunk a syncFileBeforeOpen() és a syncFileAfterSave() tagfiiggvényt
slot-t4 alakitani, ami nem jelent mast, mint a két sor athelyezését a websynchronizer.h
tajlban. Sziikségiink lesz még egy syncFinished() signal-ra, deklaraljuk hat, és helyezziik
el az emittalasra valo sort a két, ijonnan slot-ta avanzsalt fiiggvény torzsének végén. Ezzel
aWebSynchronizer osztaly modositasaival végeztiink is. Az osztaly miikodésében a
FileOperator osztaly szempontjabdl egyelére semmi nem valtozott, azaz ezen a ponton
érdemes leforditanunk és kiprobalnunk a programunkat — mar most deriiljon ki, ha

elrontottunk valamit.

28 http://mayaposch.wordpress.com/2011/11/01/how-to-really-truly-use-qthreads-the-full-explanation/
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Ha minden rendben fut, akkor elkezdjik a FileOperator osztaly mdodositasat is. Hasonlo
moédon kozelitiink a probléméahoz, mint a threads nevii példaprogramunknal, azaz a
megfeleld tagfiiggvény, illetve Gjabban slot hivasat signal-hoz kotjiik. Még a signal emittalasa
el6tt létrehozzuk az 4j WebSynchronizer osztalyu objektumunkat, attessziik az 4j szalra,
és kialakitjuk a mefelele6 signal-slot kapcsolatokat. A megfelel6 slot inditasat végz6 signal
ugyebar ugyanolyan paraméterlistaji, mint a slot, azaz esetinkben QString, QString.

Az els6 paraméter a szinkronizalandoé fajl neve, a masodik a webcim, ahova-ahonnan

szinkronizalunk.

A Kkét slot hivasat egyazon signal-lal is elvégezhetjiik, csak arra kell majd odafigyelni, hogy
az épp aktualis, WebSynchronizer osztalyu objektumunk melyik slot-jahoz kotjiitk a signal-t.
Deklaraljuk hat a FileOperator osztaly startSync(QString, QString) signal-jat.

Ahol eddig a webSync objektum syncFileAfterSave(), illetve syncFileBeforeOpen()
tagfiggvényét hivtuk, helyezziink el egy 1j hivast a FileOperator osztaly sajat

tagfuggvényére. Az els6 esetben a

startWebSyncThread("save", fileName, settings.value("Web/Address").
toString());

a masodik esetben pedig a

startWebSyncThread("open", fileName, settings.value("Web/Address").
toString());

hivassal cseréljiik le. Irjuk meg gyorsan ezt a remek kis szalkezelét:

void FileOperator::startWebSyncThread(QString job, QString fileName,
QString webAddress)
{
QThread *thread = new QThread;
WebSynchronizer *webSync = new WebSynchronizer();
webSync->moveToThread(thread);

connect(webSync, SIGNAL(syncFinished()), thread, SLOT(quit()));
connect(thread, SIGNAL(finished()), webSync, SLOT(deleteLater()));
connect(thread, SIGNAL(finished()), thread, SLOT(deletelLater()));

connect(webSync, SIGNAL(syncReport(QString)), this,
SLOT(setLastWebSyncMessage(QString)));
if(job == "open")
connect(this, SIGNAL(startSync(QString, QString)), webSync,
SLOT(syncFileBeforeOpen(QString,QString)));
else if(job == "save")
connect(this, SIGNAL(startSync(QString, QString)), webSync,
SLOT(syncFileAfterSave(QString,QString)));
thread->start();

emit startSync(fileName, webAddress);

}

A szokasos modon létrehozzuk a szalat, majd példanyositunk magunknak
WebSynchronizer osztalyu objektumot (ne feledjiik a konstruktorban 1évé példanyositast,

tordlni, az ottani connect pedig jol jon majd itt). A kész objektumot attesszitk az 4j szalra, a
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kovetkez6 harom connect pedig méar ismerds: ezek az utasitasok gondoskodnak a webSync és
a thread objektum torlésérél, ha eljon az ideje.

Ezutan a konstruktorbdl athelyezett connect kévetkezik, majd a tagfiiggvény elsé
paramétere (open vagy save) alapjan eldontjik, hogy melyik slot-ot indittajuk el majd a
startSync() signal emittalasaval.

Végil elinditjuk az Gj szalat és emittaljuk signal-t.

Megvagyunk, kész a tobbszalti ToDoList. Mar a fejezet elején jeleztiik, hogy nem minden
esetben éri meg tobbszaluva alakitani a programunkat: az egészen szélsséges helyzetekt6l
eltekintve most is csak lassitottunk rajta. Cserébe viszont van elképzelésiink, hogy mi a teendé,
ha egy szép napon olyan programot kell irnunk, amelyik szép méretes mappakban szamol majd

minden fajlra kiilon SSHA-ellen6rz60sszeget.
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15. XML-FAJLBA MENTJUK A FELADATLISTAT

A legtobb programozo6 megegyezik abban a kérdésben, hogy eléfordulnak olyan esetek,
amikor célszerti lehet ezt-azt XML formatumban menteni. Az, hogy pontosan melyek ezek az
esetek, mar késhegyig mend vitak targyat képezi. A vita természetesen nem délhet el addig,
amig a legfébb hozzaérté — a horcsog — allast nem foglalt, azaz nem most varhato, hogy mi,

egyszer( f6ldi halandoék is megtudjuk a tutit.

Ebben a ropfejezetben a FileOperator osztalyunk atirasaval megvalodsitjuk azt, hogy a
ToDoList ne egyszer(i sz6vegfajlba mentse a feladatlistat, hanem egy remekbe szabott XML-
dokumentumba. Ahogy az egy jo strandkonyvhéz illik, nem terheljitk az Olvasé lelkivilagat
az XML, illetve a Qt XML-lehet&ségei teljes mélységével. Az XML akkora téma, hogy tobb szaz

oldalas konyveket irnak roéla, nekiink meg csak par oldalunk van a témara.

Amit mindenképp tudnunk kell az XML-rél, azt most gyorsan 6sszefoglaljuk. Az XML fajl
lényegében szovegfajl, amelyben toébbnyire ,<” és ,,>” jel kozé kertilnek a jel6l6k, ami meg
nem jelol, az sima szovegként van jelen. Az XML dokumentum elemekbél all, amelyek
bizonyos esetekben startcimkével kezd6dnek és stopcimkével végz6dnek, az igynevezett iires
elemek viszont egyetlen cimkébél allnak. Minden elemnek lehetnek jellemz6i. Minden XML

dokumentum pontsoan egy gyokérelemet tartalmaz. Minden elemnek lehetnek gyermekelemei.
A mi feladatlista-fajlunk igy fog kinézni:
<Tasks>
<Task job="egyik teend6" category="egyik kategéria'/>
<Task job="mdsik teend6é” category="masik kategéria"/>
<Task job="harmadik teendd" category="egyik kategéria"/>
</Tasks>

Ebben a dokumentumban a <Tasks> a gydkérelem nyitocimkéje, a </Tasks> a gyokérelem
zarocimkéje. A gyokérelem gyermekelemei a <Task /> elemek, amelyek iires elemek — nincs
benniik igazi tartalom, széveg. Ures elemek 1évén egyetlen cimkébél allnak. Bar tartalmuk
nincs, vannak jellemzéik, mégpedig mindegyiknek egy job és egy category jellemzgje. A
jellemz&k értéke az a szoveg, amelyet aztan a programunk felhasznaléi feliletén mi is latunk,

megadunk, moédositunk, torlink.

A DOM, azaz Document Object Model - kissé pongyola, de szamunkra most hasznalhato
megfogalmazéasban — az XML dokumentumok memoriabeli reprezentacidja.

XML-gyorstalpalonk végére érve még elmondjuk, hogy a fejezetben a ToDoList-nek abbdl
a valtozatabol indulunk ki amikor mar modellben taroljuk az adatokat, de még sem webes
szinkronizacid, sem tobbszalisag nem keriilt a programba. Aki id6kozben elhanyta ezt a
valtozatot, az természetesen letoltheti a konyv webhelyérol.

Mi sem mutatja jobban, hogy az XML mekkora téma, hogy ismét a ToDoList.pro fajl
megnyitasaval kezdjik a munkat, és elhelyezzitk az xml bejegyzést:

QT += core gui xml

Eltekintve harom nilansznyi modositastol, a FileOperator osztalynak abban két
tagfiggvényében fogunk piszkalni, amelyek a tényleges fajlmiveletekért felelések, azaz a
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performFileOpenOperation() ésa performFileSaveOperation() fiiggvényben. Szokas

szerint a mentéssel kezdjiik, hogy legyen mit betdlteni.

Eddig a modellbél olvastuk ki az adatokat, és a kiolvasast kovetéen fajlba irtuk 6ket.
Ezt a feladatot latja el a mentésért felelds tagfiiggvény kozepén tronold ciklus. Egyesével
végignyalazza a modell sorait, és amennyiben a teend6 nem iires, mind a teend6t, mind a
kategoriat beirja a fajlba.

Az XML-dokumentumok mentése masképp torténik: egy teljes utasitas sziikséges a
kiirdsukhoz. Ha feltételezziik, hogy a mentendé dokumentum DOM-ja, a mi olvasatunkban
memoriabéli reprezentacidja a documentToSave objektumban rendelkezésre all, akkor a

mentést végzé utasitds ennyi:
out << documentToSave.toString();

Le is cserélhetjiik ezzel az utasitassal az el6bb emlegetett ciklust. Csak az egyértelmisités
kedvéért jelezziik meg, hogy az 4j sor a QTextStream out(&file); sor utanra és az if(!file.
error()) sor elé keriil.

Persze ezzel még nincs kész a dolog, hiszen az imént abbdl a feltételezésb6l indultunk ki,
hogy a documentToSave objektum rendelkezésiinkre all, holott nem ez a helyzet. Valahol az
imént beszurt sor el6tt helyezziik el a kovetkez6 értékadast, de csak a <QDomDocument> fejléc

megadasat kovetben:
QDomDocument documentToSave = createXmlDocumentFromModel();

Azaz amit nyertiink a réven, veszitjitk a vimon: nem kell ugyan piszmognunk a mentéssel,
de el§ kell allitanunk a modellben 1év$ adatok alapjan a DOM-ot. Milyen 1épésekbdl all a
folyamat? Létrehozunk egy iires DOM-ot, azaz QDomDocument osztalyu objektumot, felvesszitk
a gyokérelemét, majd a gyokérelem gyermekeiként megadjuk az alkalmazasban hasznalt

modelliink egyes sorai alapjan el6allitott elemeket. Mindez Qt-ul:

QDomDocument FileOperator::createXmlDocumentFromModel()
{
QDomDocument xmlDocument;
QDomElement rootElement = xmlDocument.createElement("Tasks");
xmlDocument.appendChild(rootElement);
for(int 1 = 0; i < model->rowCount(); i++){
QString job = model->index(i,0).data().toString().simplified();
if('job.isEmpty()){
QString category = model->index(i,1l).data().toString().

simplified();
QDomElement task = xmlDocument.createElement("Task");
task.setAttribute("job", job);
task.setAttribute("category", category);
rootElement.appendChild(task);
}
}

return xmlDocument;

}

Figyeljik meg, hogy az elem létrehozéasa sem a gyokérelem, sem az egyes task
elemek esetében nem egyenértékii az elem felvételével a DOM-ba. Az elem el6allitasa a
createElement(), a felvétele az appendChild() tagfiiggvény feladata. Lathat6 az is, hogy
a kész task elemre még a DOM-ba valé felvételét megel6z6en rabiggyesztjik a jellemzéket. Az
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XML-be val6é mentés miikodik, de miel6tt kiprobaljuk, idézzik esziinkbe, hogy sz6 volt harom
nilansznyi moédositasrol. A kierjesztéseket kell atirogatnunk, a mentés esetében kétszer is —
mert a QFileDialog statikus tagfiiggvényén felill még az automatikus kiterjesztésadast is meg
kell valtoztatni — illetve a betoltésnél. Kiprobalhatjuk a mentést. Ha nem akarjuk, hogy a tarolt
beallitasok kozotti LastFileName gondot okozzon, hasznalhatunk épp LastXMLFileName
kulcsot is, nem csak itt, de a mainwindow.cpp és a modelmanager.cpp fajlban is.

Talan nem vagyunk meglepve, ha kideriil, hogy a betéltés hasonlé szépségekkel és
csunyasagokkal jar: ezuttal is borzaszté egyszert dolog a fjl bet6ltése a DOM-ba, de jon a
vam: rank var a DOM bejarasa és a modell feltoltése. A performFileOpenOperation()
tagfuggvény kozepén 1évé QTextStream-sort és a while-ciklust cseréljiik fel a kovetkez6
utasitassal:

documentlLoaded.setContent(&file);

Ennyit a betoltésrél. Persze kicsit — mondjuk két sorral — korabban példanyositani kell
magunknak DOM-ot:

QDomDocument documentlLoaded;

Sikeres fajlmtvelet esetén mar eddig is elvégeztiink négy sorban harom miiveletet:
beallitottuk a fajlnevet, széltunk, hogy a modell és a fajl tartalma mostantél megint azonos,
és 0j sort helyeztiink a modell végére. Most még, talan a mésodik helyen, fel kell téltentink a

modellt. Helyezziik el a kdvetkez6 figgvényhivast:
populateModelFromXml(documentLoaded);
Ime a modellt benépesitd tagfiiggvény:

void FileOperator::populateModelFromXml(QDomDocument xmlDocument)

{

QDomNode rootElement = xmlDocument.documentElement();
QDomNode node = rootElement.firstChild();
while(!node.isNull()){
QDomElement element = node.toElement();
if('element.isNull()){
QStandardItem *item = new QStandardItem(element.
attribute("job"));
model->setItem(model->rowCount(), 0, item);
item = new QStandardItem(element.attribute("category"));
model->setItem(model->rowCount()-1, 1, item);

}

node = node.nextSibling();

}

A fiiggvény els6 soraban beolvassuk a gyokérelemet. A masodik sorban beolvassuk a
gyokérelem els6 csomopontjat (angolul: node), s a negyedik sorban elkezdjiik bejarni a tobbit.
Figyeljink meg, hogy a bejarast végz6 ciklus bennmaradasi feltétele, illetve a ciklus léptetését
végz6 node.nextSibling() utasitas egyiitt nagyjabol igy fordithato: ,amig van még
csomopont ezen a szinten”. Lévén a mi XML-ink eléggé lapos struktiraji, nem kell bajlodnunk

mas szintek ellendrzésével.

A ciklus els6 sorabdl nagyjabol kideriil, hogy az elem és a csomépont valahogy ugy

van egymassal, mint a bogar meg a rovar: nem minden csomépont elem, de minden elem
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csomépont. Igy aztan konvertalnunk kell, és a konvertalast végz 1épés elétt nagyvonalian nem
nézziik meg, hogy ez a csomépont tényleg elem-e — egyébirant a QDomNode::isElement()
tagfiiggvénnyel ejthetnénk meg ezt az ellen6rzést.

Az elem jellemz6ib6l QStandardItem osztalyd objektumokat képziink, amiket aztan végre
tud kezelni a modelliink, el is helyezziik benne.

Ezt volt hat az XML-formatumot kezelé ToDoList meséje. Ahogy az a j6 mesékhez illik,
ennek is van tanulsaga — bar a tanulsagot par fejezettel ezel6tt is levontuk —, nevezetesen:
éles projektben ellenérizniink kell, hogy a bemeneti fajl tényleg nekiink valo-e, kiilénben a
programunk esetleg nem pont azt teszi majd, amit varunk téle.
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16. A ToDoLisT, MINT SQL-KLIENS

Ha mar az el6z6 fejezetben a feladatokat XML-fajlban taroltuk, 1épjink még egy nagyot:
taroljuk az adatainkat SQL-ben. Ezuttal a fajltarolas megvaltozasa nem egyszert felszini

valtozas, hanem az egész alkalmazéasunkat érinti.

A mi adatbazisunk egyetlen tablat, a tasks nevit tartalmazza, amelyben nem meglepd
moédon két mez6 - ,job” és ,category” - bujkal, egyel6re még az elsédleges kulcsrol is
lemondunk. Az adatbazis adatait egy QSqlTableModel osztalyt objektumban helyezziik el,
amit termlsztesene ismét olyan nézethez kapcsolunk majd, amely képes az adatok valtozasanak

megfelel6en frissiteni magat, illetve képes arra, hogy a megvaltozott adatokat visszahelyezze a
modellbe.

Azt igértiik, hogy ezuttal nem felszini, hanem az alkalmazasunk mélységeit érint6 lesz
a valtozas. Ha ezt igértiik, igy is lesz, de mi ennek az oka? Az, hogy a QSqlTableModel
osztalyt objektumok nagyon szorosan egyutt élnek az adatbazis-kapcsolatukkal — a modell
adatvaltozasai azonnal megjelennek magéaban az adatbazisban is. Nem lesz hat kiilon
osztalyunk, amely a mentést és a megnyitast végzi, és maga a mentés nem kiléniil majd el
idében az adatmodell megvaltozasatol — a felhasznald szempontjabol egy muvelet lesz egy 4j
feladat felvétele és a valtozas tarolasa, egy meglévé feladat modositasa és a valtozas tarolasa,
egy szitkkségtelenné valt feladat torlése és a valtozas tarolasa. S6t, nem csak a felhasznald

szempontjabol lesz egy miivelet, hanem a Qt-ban fejleszt6 fejleszt6 szamara is.

Azért is valtozik az alkalmazasunk, mert az adatbazisok tablaiban a legritkabb esetben van
jelentdsége a rekordok sorrendjének. Igy értelmét vesztik a ToDoList azon funkciéi, amelyek a
sorok beszurasaval, folfelé-lefelé mozgatasaval kapcsolatosak. (Ha nagyon kell, természetesen
megvaldsithatd az, hogy ezek a gombok visszanyerjék létjogosultsagukat, de ez csak egy
strandkonyv.)

A Qt adatbazis-szerverek egész sordhoz képes kapcsolodni — és természetesen irhatunk
sajat csatolot a sajat fejlesztés(i SQL-szerveriinkhoz, ha nem elegendé a valaszték. Mi ebben a
fejezetben az elterjedt SQL-adatbazisok sok tekintetben legkezdetlegesebb, mégis nagyon sok
helyiitt hasznalt megvalésitasaval, az SQLite-tal ugykodink.

Mi hat az, ami az SQLite-ot olyan vonzdva teszi sok jelentds alkalmazas szdmara is? Az, hogy
nem kell hozza SQL-szerver, és szerver alatt ebben a szovegdsszefiiggésben szamitogépet és
szoftvert egyarant érthetiink. Az SQLite az SQL olyan megvaldsitisa, amely lényegében nem
mas, mint egy fajl a hattértaron — egy SQLite fajl ilyen értelemben igen hasonlit a Microsoft

Access, illetve a LibreOffice Base sajat adatfajljaira.

16.1. Gyomlalunk

Térjink vissza azokhoz a régi szép id6khoz, amikor még épp csak belekezdtiink a modelles
ToDoList-valtozat kialakitasaba. A konyv webhelyén is megtalaljuk azt az allapotot, amikor
mar ki van alakitva a felhasznaloéi feliilet, de még csak a névjegy miikodik. Ebbél az allapotbol

indulunk ki, és még torliink is beléle.

Nem fog kelleni a buttonNewBefore, a buttonUpSelected és a buttonDownSelected
gomb, a buttonNewAfter gombot meg kereszteljiik at buttonNewTask-ra és a feliratat is ilyen

értelemben valtoztassuk meg. Az Action Editor-ban hajigaljuk ki a mentés, mentés masként
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és a beallitasok QAction-jét, illetve az ez utébbi QAction-hoz tartozoé slot-ot is pusztitsuk.
Emlitettiik mar, hogy a mentés lényegében értelmét veszti. A mentés masként nem volna
tobb egyszert atnevezésnél. A beallitasok ablakban meg azt az automatikus mentést tudtuk

szabalyozni, ami ugyis megvalosul.

Utols6é mozzanatként a szitkségtelenné valt ikonokat is eltavolitjuk az eréforrasfajlbol, illetve
a mentés ikonra vald hivatkozast az about.html-b6l. Ekkora tarolas utan készen allunk az 4j
feladatra.

16.2. Elso QSqlTableModel-iink

Az els6 fill nézetével ezuttal egy QSqlTableModel osztalyd modellt fogunk 6sszekapcsolni.
paramétere az adatbaziskapcsolat. A ,szinte” kotelezd azt jelenti, hogy ha nem adnank meg
paraméteriil egy kapcsolatot, akkor az alapértelmezettet fogja hasznalni a tabla. S bar még nem
beszéltiink egy sz6t sem err6l az adatbaziskapcsolat-dologrol, azt értentiink kell, hogy adatbazis
nélkiil nincs modell. Azaz az 4j modell kialakitasat megel6zi az adatbazishoz valé kapcsolodas,

és ezen az sem valtoztat, hogy a mi esetiinkben az adatbézis egy fajl.

ez

modell alatt 1év6 tablat. Ha pedig ez nem lehetséges, akkor szembesiilniink kell azzal hogy az
eddigiekkel ellentétben nem egy modellt fogunk iiritgetni, példaul miel6tt Gj fajlt nyitnank
meg, vagy amikor iires feladatlistat kezdenénk, hanem kidobjuk a régi modellt és ujat fogunk
hasznalni. A nézet a f6ablakban lakik, a modellkezel6t meg 6nalld osztalyba tessziik, tehat
amikor Gj modelliink van, szélnunk kell rola a nézetnek is. Erre kell majd egy signal, meg az 6
slot-ja.

A fentiekbdl az is kovetkezik, hogy nem jarhato6 at az, hogy elinditjuk az alkalmazast, és majd
egyszer mentjiik a tablankat®, hanem az 1j feladatlista az 4j fajl nevének megadasaval, illetve
a fajl mentésével kezdédik. S6t, az a helyzet, hogy ez a mentés valdjaban nem is mentés, hanem
elészor létrehozunk egy SQLite-fajlt, aztan abban a tablat, és megnyitjuk a fajlt, benne a tablat.

Mindebbdl pedig az szlirhet6 le, hogy a létez6 fajl megnyitasa és az Gj fajl kialakitasa sok
szempontbol azonos dolog, csak az 4j fajl megnyitasa bonyolultabb. Megjegyezzitk még, hogy
e hosszas gondolkodas azért volt sziikséges, hogy hamarabb megértsitk, miért pont tgy irjuk a

programunkat, ahogy irjuk. Es akkor most végre irjuk!

A projektfajlban helyezziik el az sql bejegyzést:
QT += core gui sql

A projektben nyissunk egy TableManager osztalyt, mégpedig olyat, amelyiknek a
Qwidget osztaly az 6se. Megint pusztan azért pont az, mert akarunk beléle QFileDialog-
okat nyitogatni, és a QFileDialog-ok 6sosztalyanak QWidget-leszarmazottnak kell lennie. A
féablak konstruktoraban maris példanyosithatunk magunknak beléle, de el6tte még rojuk le a
kotelez6 koroket a QSettings osztaly konnyebb hasznalata érdekében:

29 Ha nagyon akarjuk, éppen megoldhaté. Az SQLite adatbazisok lakhatnak egy specialis fajlban, a
:memory:-ban, és at lehet ket koltoztetni 6ket igazi fajlba, de a megoldas nem nyilvanvald, és
inkabb SQLite-ismereteket igényel, semmint altalanosan hasznalhaté Qt-SQL ismereteket. igy
aztan ez (is) kimarad strandkonyviinkbél.
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QCoreApplication::setOrganizationName("Sufni & Co.");
QCoreApplication::setOrganizationDomain("example.com");
QCoreApplication::setApplicationName("ToDoList");
tableManager = new TableManager(this);

A tablemanager.h fijlban deklaraljunk publikus mutatét az modelliinknek:
QSqlTableModel *tmodel;

Az osztaly konstruktoraban adjunk értéket az 0ij mutatonknak, de még nem igazi objektumot:
tmodel = NULL;

Ugyanis, mint emlitettiik, tobb esetben lesz majd j modellre szitkségiink, ami raadésul 4j f4jl
elékészitésével is jar. [gy a munkat érdemes volna kiilén tagfiiggvényre bizni. A tagfiiggvény
meg ne boritson be benniinket QSqlTableModel osztalyu objektumokkal: érdemes elbtte
ellenérizni, hogy van-e mar régi, és ha igen, azt toroljik, miel6tt Gjat példanyositanank. A
régi objektum meglétérdl vagy nemlétérél tigy tudunk legegyszeribben megbizonyosodni,
hogy megnézziik a mutatdjanak értékét. Ha inicializalatlan mutat6 értékét nézziik meg, abbodl
nagy elszallasok lesznek, s ezért a mutaté értékét az elsé lehetséges alkalommal inicializaljuk:
NULL értékre. Ezek utan tudni fogjuk, hogy amennyiben a mutaté6 NULL, akkor nincs még
modelliink, ha meg valami mas, akkor van.

Munkalkodasunkat a konstruktorban azzal folytatjuk, hogy szétnéziink, volt-e mar fajlunk

valaha, azaz a tarolt beallitasok kozott.

QSettings settings;
QString fileName = settings.value("Files/LastSQLFileName", "").
toString();
if(fileName.isEmpty())
newModel();

Egyel6re nem foglalkozunk azzal az esettel, ha mar volt. Lassunk neki a newModel()
fuggvény megirasanak. S6t, ne is modell legyen, hanem slot, és akkor méaris kothetjik kevés
megmaradt f6ablakbéli QAction-iink koziil az actionNew() nevezettihoz.

Irjuk meg a newModel() slot elejét:

if(tmodel '= NULL){
delete tmodel;
}

QString fileName = QFileDialog::getSaveFileName(this,
tr("New Database"),
QDir::homePath(),
tr("SQLite Database Files (*.sqglite)")

);
QFile file(fileName);
if(file.exists())
file.remove();

Azaz ha mar van modell, azt kukazzuk, kérdezziik meg a felhasznélot hogy mi legyen az 1j
fajlnév, ha mar van ilyen fajl, azt kukazzuk... és?

Most jon az a rész, hogy az 0j fajl felhasznalasaval létrehozzuk az 0j modellt. Ne feledjiik
azonban, hogy a modellnek feltétlen kellene SQLite-fajlhoz kapcsolédnia, hanem nyugodtan
hasznalhatnank valami nagyagyu adatbazisszervert is. Azaz a modell adatbazis-kapcsolatot
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var paraméteriil. Adatbazis-kapcsolatot meg mar meglévé fajl megnyitasa esetén is ki kell
épiteniink, azaz most, hogy félig sem vagyunk kész a slot-unkkal, megirjuk a privat openDb()
tagfiggvényt

QSqlDatabase TableManager::openDb(const QString fileName)
{
if(db.isOpen())
db.close();
else
db = QSqglDatabase::addDatabase("QSQLITE");
db.setDatabaseName(fileName);
db.open();
QSettings settings;
settings.setValue("Files/LastSQLFileName", fileName);
return db;

}

A fuggvény kezdetét olvasgatva feltéinhet, hogy ilyen valtozénk még nincs is — a fejlévfajl
provat valtozoi kozott helyezziik el a

QSqglDatabase db;

sort, és ne feledjitk az #include <QSqlDatabase> sort a fajl elejérdl. Szolunk és
hangsulyozzuk: a QSqlDatabase osztalyu objektumok nem adatbazist, hanem adatbazis-
kapcsolatot jelentenek. Ennek tudataban értelmet nyer, ahogy a fenti tagfiiggvény kezd6dik:
ha a kapcsolat nyitva volna, csukjuk be. Ha nincs nyitva kapcsolat, az a mi programunkban
csak azért lehet, mert még csak most fogjuk kiépiteni az els6t, azaz még adatbaziskapcsolat-
objektumunk sincs. Ilyenkor példanyositunk egyet magunknak, és a program soran mostantol
mindig ezt fogjuk hasznalni. Az adatbazis-kapcsolat SQLite adatbazishoz fog kiépiilni, azaz ezt
a csatolot illesztéprogramot, magyarosan driver-t adjuk meg.

A kovetkezé cselekedetiink a fajlnév megadasa. A setDatabaseName() tagfiiggvény
paraméteriil egész csunya dolgokat is elfogad, f6leg, ha komolyabb, tobbféle adatbazist is kezel6
csatoloval példanyositottuk a kapcsolat-objektumot. Ha az adatbazis nevét is tudja méar a
kapcsolat, elkézelhet8, hogy felhasznalonevet, jelszot, miegymast is be kell allitanunk, de nem
a mi esetiinkben, mi vigyorogva folytatjuk a megnyitast. Az open() tagfiiggvény visszatérési
értéke logikai, azaz kideriil, hogy sikeriilt-e megnyitnunk az adatbazist. Mi e pillanatban
annyira gy6ztesnek érezzitk magunkat, hogy meg sem vizsgaljuk a visszatérési értéket — ebb6l
is latszik, hogy nem ipari projekten dolgozunk.

Még gyorsan eltaroljuk a fajlnevet a sikeres(?) megnyitas 6romére, majd visszaadjuk a
hivénak az adatbaziskapcsolat-objektumot.

Visszaoldaloghatunk a newModel() slot-ba, és most hogy van ilyen j6 kis adatbazisfajl-
nyitogato tagfiiggvényiink, megirhatjuk a modellt példanyosito sort:
tmodel = new QSqlTableModel(this, openDb(fileName));

Persze ez a f4jl még iires, nincs benne egy incifinci picike kis tabla sem. A slot kovetkez6
két soraban ezen segitiink, és kozben megismeriink egy 6j osztalyt (ne feledjik elhelyezni a
fejlécét):
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QSqlQuery query(db);
query.exec("CREATE TABLE tasks (job TEXT, category TEXT);");

A QSqlQuery osztaly nem egyszerd darab, tobbek kozott azért sem, mert nem csak CREATE,
hanem SELECT utasitas is megadhat6 benne, és igy az eredmény tarolasa is feladata lehet,
raadasul eszkozoket biztosit az eredmény bejarasara. Tovabb bonyolitja a helyzetet, amirél
az adatbazis-szakemberek — vagy a lassu halozati kapcesolattal rendelkez8k — tudnanak
mesélni, hogy nem minden lekérdezés lefutasa pillanatszerd, és akkor még nem is beszéltiink
az egyéb nyalanksagokrol. Mi most épp csak izelitét kaptunk a hasznélatabol. Hatartalan
onbizalmunkban megint nem vizsgaljuk, hogy rendben lefutott-e a lekérdezés, de végre
megemlitjitk a QSqlDatabase::lastError() tagfiggvényt, ami egy kis gDebug()-gal
kombinalva sok fejfajastol kimélhet meg benniinket.

Itt az id6, hogy szdljunk a QSqlTableModel-nek, hogy kész az 1j tabla, tessék hasznalatba
venni. Azonban ugyanigy a szajaba kell ragnunk a hasznalandé tabla nevét akkor is, amikor
mar létez6 fajlt nyitunk majd meg, raadasul a modellen még szamos egyéb beallitanivalonk

van, azaz mar megint 4j privat tagfiiggvényt irunk:

void TableManager::setTableModelProperties()

{
tmodel->setTable("tasks");
tmodel->setEditStrategy (QSqlTableModel::0nFieldChange);
tmodel->setHeaderData(0, Qt::Horizontal, tr("job"));
tmodel->setHeaderData(l, Qt::Horizontal, tr("category"));
tmodel->select();

}

Az els6 dolgunk a megfelel6 tabla hasznalatba vétele. A masodik annak megadésa, hogy
mikor mentse a modell az SQL-tablaba az adatokat. A setEditStrategy() tagfiiggvény
paramétere — a Qt jo szokasa szerint — egy enum, amely ezittal harom értéket vehet fel. Amit
mi hasznalunk, az akkor menteti a valtozasokat, ha befejeztiik a mez6 szerkesztését. Figyelem!
Ez nem adatbazis-mez6, hanem modell-mez6, azaz tulajdonképp egy adott érték szerkesztésérdl
van sz0. A két masik lehet6ség kozil az egyik, hogy akkor mentjiik a valtozasokat, ha
kiléptiink a rekordbdl, a harmadik meg az, hogy majd kézzel mentjiik a valtozasokat, amikor
épp nincs jobb dolgunk.

A munkat a fejlécek beallitasaval folytatjuk. Ha nem adunk meg fejlécet, akkor az
adatbazismez6 nevét hasznalja a modell, ami esetiinkben torténetesen megegyezik az altalunk

beallitottal. Akkor meg minek megadni? Azért, mert igy lefordithatova valik a két oszlopcim.

Végiil a select() tagfiiggvény hivasa kovetkezik, amely sz6l a modellnek, hogy most mar
atveheti az adatokat a tablabdl — eddig tiresen allta a modell.

A newModel() slot torzsének végére helyezziik el a fenti tagfiiggvény hivasat:
setTableModelProperties();

Az Gj modell hasznalatra kész, mar csak szolni kéne a fablaknak, hogy beallithassa a nézete
modelljéil. Deklaraljuk a fejlécfajlban a newTmodelReady(); signal-t, és itt, a slot végén
emittaljuk, kozben pedig elmagyarazhatjuk a hércségnek, hogy ez a tmodel nem az a T-Model,
ezt mi egyediil csinaltuk, semmi kéze Henry Ford-hoz.
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Kullogunk at a féablakba, és irjuk meg az elébbi signal-t fogado slot-ot.

void MainWindow::onNewTmodelReady()

{
}

A konstruktorban pedig, a tmodel objektum példanyositasa ala helyezziik el a connect

ui->tableView->setModel(tableManager->tmodel);

utasitast:

connect(tableManager, SIGNAL(newTmodelReady()),
this, SLOT(onNewTmodelReady()));

Felmeriil persze — persze! — egy hangyanyi probléma. A példanyosito sor lefutasaval létrejon
a tmodel objektum, annak meg kvazi a konstruktorabol hozzuk létre az %j modellt. Emittaljuk
a modell elkésziiltét jelz6 signal-t, és utana hozzakétjik a signal-hoz a slot-ot. No bueno.
Természetesen késdébb jo lesz még ez a kapcsolat, de most épp semmire sem megyiink vele.,
ugyhogy kézzel hivjuk a slot-ot, rogtén a connect utasitas utan:

onNewTmodelReady();

Ha mas ugyis kotogetiink, mint a nagyi, adjuk még ki az 1j feladatlistat készité gombot a
newModel() slot-hoz kapcsolé connect utasitast:

connect(ui->actionNew, SIGNAL(triggered()),
tableManager, SLOT(newModel()));

Itt az id6, hogy ennyi rengeteg mel6 utan végre futtassuk az alkalmazasunkat. Ha felvettiik az
Osszes kihagyott fejlécet, akkor elindul az alkalmazas, és szépen bekéri a fajl nevét, aztan ott a
nagy nesze semmi, fogd meg jol. Miikédik a ,New” meniipont is, hasonl6 eredménnyel - lehet,
hogy azért, mert ugyanaz a slot fut le mindkét esetben?

Pusztan a szépség mian helyezziink el két tovabbi sort a féablak konstruktoraban — nem is

kommentaljuk 8ket, ismerések, csak még nem jutottak az esziinkbe:

ui->tableView->horizontalHeader()->setSectionResizeMode(QHeaderView::
Stretch);
ui->tableView->verticalHeader()->hide();

J6 volna talan, ha végre beirhatnank egy teend6t. Az 4j modelliinkbe azonnal elhelyezhetiink
Uj sort, de a ,new task” gombhoz is hozz kellene az 4 sor hozzaadasat. Alighanem slot-ot fogunk

irni:

void TableManager::appendEmptyRedord()
{

}

A sor jelentése a kovetkez6: az utolsé sor utan (negativ indexek ezt jelentik ebben a tagfigg-

tmodel->insertRecord(-1, tmodel->record());

vényben) szirj be egy olyan rekordot, amilyet egyébirant a tmodel-ben is talal az ember. Azaz
nem kellett sziittydgniink az 4j rekord mezdinek beallitdsaval — de senki ne izguljon, lesz még
olyan is, amikor fogunk. Bar elsére nem olyan felting, de a slot a QSqlRecord osztalybdl pél-
danyositja a besziirand6 rekordot, igy helyezziik el ezt a fejlécet is a tobbi kozott. Ezt a slot-ot
kell hivunk, még miel6tt emittalnank a newTmodelReady() signal-t. A féablak konstruktora-
ban pedig megirjuk a megfelel6 connect utasitast, igy innen is hivhat6 a slot:
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connect(ui->buttonNewTask, SIGNAL(clicked()),
tableManager, SLOT(appendEmptyRedord()));

Talan még emléksziink, hogy szivesen allitottuk kijeloltnek az els6 cellat, ezzel is hivogatva
a felhasznalot, hogy irjon mar végre egy feladatot. A kijeloléseket a QItemSelectionModell
osztalybdl példanyositott objektum tartalmazza, és ha véletlen lustan arra gondolnank, hogy
tdl nagy macera ez, akkor emlékeztetnénk arra, hogy a térlés gomb slot-janak valahonnan
gy is meg kell tudnia, hogy melyik sor a térlends. Igy aztan deklaralunk publikus mutatét
magunknak a tablemanager.h fijlban:

QItemSelectionModel *selectionModel;

A kijellésmodell konstruktoranak kételezé paramétere a forrasmodell, azaz a
kijelslésmodellt egyiitt tordljitk és egyiitt példanyositjuk a tmodel objektummal. Igy alakult,
hogy a newModel() slot elején a delete tmodel sor ala egy

delete selectionModel;
sor is keriil, és a tmodel obejktumot példanyosité sort az alabbi koveti majd:
selectionModel = new QItemSelectionModel(tmodel, this);

Az appendEmptyRecord() slot-ba irjuk bele azt a két sort, amely az utolso sor elsé oszolpar
allitja a kijelolést:
selectionModel->clearSelection();

selectionModel->setCurrentIndex(tmodel->index(tmodel->rowCount()-1,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

Végiil a féablak onNewTmodelReady () slot-jat egészitjiik ki egy sorral:
ui->tableView->setSelectionModel(tableManager->selectionModel);

Mielétt kiprobalnank a fejlesztés eredményét, a tarolt beallitasok koziil toroljik az utolsd
SQL-fajlra vonatkozdt, ugyanis csak akkor lesz érvényes kijelolésmodelliink, ha 4j fajlt
kezdtiink, fajlt megnyitni egyelére nem tudunk. Az onNewTmodelReady() slot viszont
mindenképp beéallitja a selectionModel mutatét mint kijelglésmodellt, azt meg méar a horcsog

is tudja, hogy az inicializalatlan mutat6 olyan, mint a romlott répa: aki babral vele, rosszul jar.

Ha kiprobaltuk a programunkat, és elégedettek vagyunk vele, tegytink egy kicsit azért, hogy
ne kelljen mar kitorolgetni a tarolt fajlnevet: valositsuk meg az automatikus bet6ltést, privat
tagfiggvényként. A gondos tervezésnek koszonhetéen meglepéen kevés dolgunk lesz vele, nem
utolsésorban azért, mert, ahogy emlitettiik a fejezet elején, az Gj fajl és a 1étez6 fajl megnyitasa a
mostani esetben negyon hasonlé 1épésekbél all. Lényegében egy lebutitott newModel() slot-ot
kell irnunk:
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void TableManager::modelFromExistingFile(const QString fileName)

{
if(tmodel){
delete tmodel;
delete selectionModel;

}

tmodel = new QSqlTableModel(this, openDb(fileName));
selectionModel = new QItemSelectionModel(tmodel, this);
setTableModelProperties();

emit newTmodelReady();

}

Hasznalatba venni ugy tudjuk, hogy a TableManager osztaly kosntruktoraban 1évé
elagazast kiegészitjiik egy else-aggal:

else
modelFromExistingFile(fileName);

Oldjuk meg még gyorsan azt is, hogy mtikédjon a megnyitas meniipont is. Lényegében arrdl
van sz0, hogy a felhasznalotol bekérjitk annak a fajlnak a nevét, amit meg szeretne nyitni, majd
a fajlnévvel felparaméterezve hivjuk a modelFromExistingFile() tagfiiggvényt. A feladatot

a kovetkez6 publikus slot valositja meg:

void TableManager::openFile()

{
QString fileName = QFileDialog::getOpenFileName(this,
tr("Open Database"),
QDir::homePath(),
tr("SQLite Database Files
(*.sqlite)")
);
if(!fileName.isEmpty())
modelFromExistingFile(fileName);

}

A féablak konstruktoraban a kiadjuk a connect utasitast:

connect(ui->actionOpen, SIGNAL(triggered()),
tableManager, SLOT(openFile()));

Az alapvet funkciok mikddnek, ugyhogy megfelezhetiink egy alméat a horcsoggel. Elég
kicsik ezek az almak, adjuk neki a nagyobb felét, j6?

16.3. Torlés és visszavonasa — barkacsoljunk kézzel QSqlRecord
osztalyu objektumot!

A torléskor megsziintetett rekord értékei szokas szerint a privat undo objektumba keriilnek.

AKi véletlen nem emlékszik ra, ime az objektum deklaracidja:
QStack<QPair<QString, QString> > undo;

Magat a torlést publikus slot-ként valositjuk meg:
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void TableManager::onDeleteSelectedTask()
{

int row = selectionModel->currentIndex().row();
if(row >= 0){
undo.push(QPair<QString, QString>(
tmodel->index(row,0).data().toString(),
tmodel->index(row,1l).data().toString()));
tmodel->removeRow(row);
tmodel->submit();
tmodel->select();
int rowcount = tmodel->rowCount();
selectionModel->clearSelection();
if(rowcount > 0){
if(row <= rowcount-1){
selectionModel->setCurrentIndex(
tmodel->index(row,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);
}else{
selectionModel->setCurrentIndex(
tmodel->index(rowcount-1,0),
QItemSelectionModel::SelectCurrent);

}

A kijelolésmodelltél a szokasos médon megtudjuk az épp aktualis sor szamat, amely massziv
torlési miiveleteket kovet6en lehet akar negativ is — ezért az ellenbrzés. A sor tartalmat

elhelyezziik az undo veremben, és utana toroljik a sort. Aztan jon két érdekes sor:

tmodel->submit();
tmodel->select();

Ha kihagyjuk 6ket, rogton meglatjuk mire kellenek — f6leg akkor latszik szépen a helyzet, ha
ideiglenesen megjegyzéssé alakitjuk a féablaknak azt a sorat, ami a nézet fiigg6leges fejlécét
vakarja ki. A QSqlTableModel osztalyban a torolt sor csak torlésre jeloltetik — a figgéleges
fejlécen a szama helyett felkialtojelet latunk — és csak akkor torténik meg a torlés, ha elkiildjiik
a kérést, majd djra betoltjiikk az immar megvaltozott tablat.

A kovetkez6 sorok mar csak azzal bajlodnak, hogy pontosan hova keriljon a kijelolés a torlést

kovetben.

A szokasos connect utasitas a féablak konstruktoraba:

connect(ui->buttonDelete, SIGNAL(clicked()),
tableManager, SLOT(onDeleteSelectedTask()));

A torlés megy. A visszavonast végz6 publikus slot-ban ismét az egyszer top(), méasszor pop()

modszert hasznaljuk:
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void TableManager::onUndoLastDelete()

{
if(lundo.isEmpty()){
QSqlRecord record;
record.append(QSqlField("job", QVariant::String));
record.append(QSqlField("category", QVariant::String));
record.setValue("job", undo.top().first);
record.setValue("category", undo.pop().second);
tmodel->insertRecord(-1, record);
}
}

Az Gjdonsag az, ahogy a besziirand6 rekordot kézzel 6sszeallitjuk. Hasznalhatnank azt a
modszert is, ahogy az appendEmptyRecord() slot dolgozik, azaz a modelltél elkért rekordot
szurjuk be a modell végére, utébb pedig beallithatnank a rekord értékeit. Azért nem hasznaljuk
azt, mert igy szép 4j modszerrel gazdagodunk. Figyeljiikk meg, hogy az 0j rekordnak els6ként a
mez6it adjuk meg — minden mez6 QVariant tipusd, de azért tesziink utalast arra nézvést, hogy
mi a mez igazi adattipusa. A mez8k megadasat kovet6en értéket adunk az egyes mez6knek,
majd az utolsé utani helyre (negativ index) beszurjuk a rekordot. Adjuk meg a <QSqlField>
fejlécet.

A szokésos connect-sor:

connect(ui->buttonUndo, SIGNAL(clicked()),
tableManager, SLOT(onUndoLastDelete()));

Most jutottunk el arra a pontra, hogy az els6 fiil kész — igy aztan a kereséfiillel folytatjuk a
munkat.

16.4. Keresés és kiegeszités a QSqlQueryModel osztallyal

A QSqglTableModel osztaly egy adott tabla tartalmanak megjelenitésére alkalmas. Bizonyos
szempontbol 1ényegesen ligyesebb a QSqlQueryModel osztaly, ez ugyanis — nevéhez méltéan
- egy SQL-lekérdezés eredményét jeleniti meg modellill. A lekérdezés lehet tobbtablas, és
hasznalhat6 benne a teljes SQL-nyelvi repertoar — mar amit a programunkban hasznalt SQL-

megvalositas is ismer.

Persze ott van az a franya ,bizonyos szempontb6l” kitétel. A QSqlQueryModel osztalyu
objektumok altal nyujtott modellek ugyanis csak olvashaté modellek.

Mi most mindenesetre szeretnénk magunknak egy ilyet — jo, j6 kett6t, de nem akarunk
annyira mohoénak téinni, ugyhogy a masikat majd késébb. Deklaralunk neki publikus mutatét a
TableMaganer osztalyban:

QSqlQueryModel *searchModel;
Ne feledjik megadni a <QSqlQueryModel> fejlécet. A konstruktorban példanyosithatjuk:
searchModel = new QSqlQueryModel(this);

A f6ablak konstruktoraban adjuk meg, mint a searchView (a méasodik fiilon 1évé nézet)
objektum modelljét, s ha mar ugyis arra jarunk, elhelyezhetjiik a szokasos kozmetikazo sort is:
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ui->searchView->setModel(tableManager->searchModel);
ui->searchView->horizontalHeader()->setSectionResizeMode(QHeaderView:
Stretch);

Es hogy mire kell keresni? Természetesen a masodik fiilén 1év6 searchEdit tartalmara, a
category mezében. A searchEdit tartalmanak valtozasat egy jo kis signal folyton emittalja,
mar csak annyi a dolgunk, hogy irunk egy publikus slot-ot a TableManager osztalyba, ami

amjd elkapja ezt a signal-t:

void TableManager::updateSearchModel(const QString searchString)

{

searchModel->setQuery("SELECT job, category FROM tasks WHERE
category LIKE \"%" + searchString + "%\";", db);
}

Figyeljiink a lekérdezésben szereplé idézéjelek levédésére. A slot-hoz valé connect utasitas a
féablak konstruktoraba:

connect(ui->searchEdit, SIGNAL(textChanged(QString)),
tableManager, SLOT(updateSearchModel(QString)));

Szinte tokéletesen miikodik. Egyetlen érdekes problémank adédhat még: ha kerestiink
valamire, majd felvesziink egy olyan djabb feladatot a feladatlistaba, amelyiknek a

s sz

frissil. A nehézség lekiizdhet6, ha a tabWidget fiilszam-valtozasat jelz6 signal-hoz irunk
egy Uj slot-ot. Az 0j slot a QSqlQueryModel::query tagfiiggvény hasznalataval megtudja a
jelenlegi lekérdezést, majd a mar hasznat setQuery tagfiiggvénnyel Gjra lefuttatja.

Még egyetlen dolgot szeretnénk megvaldsitani a ToDoList SQL-es valtozataban, azt, hogy
miikodjon az automatikus kiegészités. A kiegészitést végz6 QCompleter osztalyd objektumot
az els6 ful tablazataban nem fogjuk hasznalni, legalabbis itt, a konyveben - nem fogunk
ugyanis delegaltat irni. Semmi nem akadalyoz meg azonban benniinket abban, hogy a keres6fiil
searchEdit objektumanal be ne allitsuk a kiegészit6 hasznalatat.

Hozzunk létre hat a TableManager osztalyban egy publikus mutatét a kiegészitést végzd

objektumnak, meg egy privatot, az el6z6 objektum modelljének:
QCompleter *completer;
illetve
QSqlQueryModel *completerModel;
Az osztaly konstruktoraban mindkettéhoz példanyositunk objektumot:

completerModel = new QSqlQueryModel(this);
completer = new QCompleter(completerModel, this);

Es megirjuk a completerModel objektum frissitését végzé slot-ot:

130



| 16. A ToDOL1sT, MINT SQL-KLIENS | QT STRANDKONYV

void TableManager::updateCompleterModel(const int tabIndex)
{
if(tabIndex == 1)
completerModel->setQuery("SELECT DISTINCT category FROM
tasks", db);

}

A slot-ot a féablakban a tabWidget fulszamvaltozasat jelz6 signal-hoz kétjik, a completer
objektumot pedig beallitjuk a searchEdit objektum segit8jeként:

connect(ui->tabWidget, SIGNAL(currentChanged(int)),
tableManager, SLOT(updateCompleterModel(int)));
ui->searchEdit->setCompleter(tableManager->completer);

A ToDoList SQL-es valtozata ezzel elkésziilt. Klassz, igaz?

131



QT STRANDKONYV | 17. EGYSZERU QT PROGRAM CSOMAGOLASA... |

17. EGYSZERU QT-PROGRAM CSOMAGOLASA
LINUX—RENDSZEREKHEZ

Ebben a fejezetben telepit6t készitiink kedvenc projektiinkhoz, de kizarélag Linux-
rendszereken. Windows-ra ugyanis annyiféle médon tudunk telepit6t késziteni, hogy
elmondani is nehéz — ez cserébe azt is jelenti, hogy a sok-sok egységesitési torekvés utan sincs
egy 1dvozit6 megoldas.

Ezzel szemben a Linux rendszereken jellemz6en létezik az egy tidvozité modszer. Bar
néha markans eltérésekkel, de alapvetSen azt az elképzelést szokas megvalodsitani, hogy
az alkalmazasok csomagokba vannak szervezve, amelyek tudjak magukrol, hogy mely
egyéb csomagoktol figgenek. Ha példaul egy alkalmazas tartalmaz alapvet6 fajlokat, de
kiegészitéseket is, akkor azokat sok esetben kiilon fajlokba csomagoljak, és a kiegészitések
figgenek az alapcsomagtdl. Példaul amennyiben egy napon megirjuk kedvenc bicikli-
szimulatorunkat, akkor az alapcsomag esetleg csak a jaték motorjat és egy gyakorlopalyat
tartalmazza, a tobbi palyat kilon-kiilén csomagoljuk majd. Természetesen minden palya figg

az alapcsomagtol.

De mit jelent az, hogy ,fiigg”? Nos, a gyakorlatban azt, hogy a csomag a telepitésekor
megkérdezi az épp futé rendszert, hogy telepitve vannak-e azok a fajlok, amelyekt6l 6 maga
figg? Ha igen, akkor 6 is telepedik, ha nem, akkor a telepités leall, és megtudjuk, hogy miért
nem hajlandoé a rendszeriinkre az adott csomag felmaszni: kiirja, hogy kéri még ezt-és-ezt
telepiteni, aztan probaljuk Gjra. Szokott még egy ennél erdsebb telepitési modszer is lenni,
amelyik, mikor az el6z6 példaban felhozott jaték valamelyik palyajat telepitenénk ugy, hogy
maga a jaték még nincs telepitve, udvariasan érdeklédni fog, hogy akkor most telepiteni

akarjuk a jatékot is, vagy hagyjuk a francba az egészet.

Miért id6ztiink el ennyit a fiiggésénél? Azért, mert a mi alkalmazasunk is fiiggeni fog a Qt
programkonyvtaraitol, a benniik tarolt objektumoktél. Azaz, telepitéskor meg fogja majd kérdezni

a gépunk, hogy ,Ha mar telepitenéd ezt az alkalmazast, johetnek a Qt megfelel6 részei is”?

A masik megoldas az volna, hogy a hasznalt Qt-részeket statikusan linkeljiik az
alkalmazasba. Ez azonban részint gazdasagtalan, részint licencelési problémékat vethet fel.

Miel6tt nekikezdenénk a két legelterjedtebb Linuxos csomagforméatum (deb és rpm)
valamelyikével foglalkozni, még par gondolat a Qt-projektek forditasarél. A forditas
alapértelmezés szerint Ggy torténik, hogy a gmake segédprogram el6allit egy makefile-t,
aminek alapjan a géptinkon hasznalt make program fel tudja Gigy paraméterezni a forditot,
hogy a végén azt kapjuk, amit szeretnénk. A qmake pedig alapvet6en a projektfajlbol
(projektnév.pro) almodja meg, hogy mit irjon a makefile-ba.

A példankban egy rém egyszer(i alkalmazast fogunk leforditani, olyat, amelyik nem egyéb,
mint egy féablak. Ha Qt Creatorral végeztiik a fejlesztést, a kovetkez6 fajlok talalhatok majd a
projekt konyvtaraban:

akarmi.pro

akarmi.pro.user

main.cpp

mainwindow.cpp
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mainwindow.h
mainwindow.ui
Ezek koziil az akarmi.pro.user a szempontunkbdl teljesen f6losleges, a tovabbiakban nem is
hasznaljuk - torilhetjiik is, ha még kelleni fog, a Qt Creator majd csinal maganak. Az akarmi.
pro fajlba viszont helyezziink el két Gjabb sort:
target.path = /usr/bin
INSTALLS += target
Ezt kovetSen futtassuk le a mappankban a gmake parancsot. A futas eredménye jo esetben

egy Uj, Makefile nev{ f4jl a mappaban.

17.1. Telepitocsomag készitése Debian alapu rendszerekre

Az akarmi mappat lassuk el verziészammal is, nézzen ki igy: akarmi-0.2 . Eztan telepitsiink

mindent, amire szitkség lehet a forditashoz-csomagkészitéshez:

$ sudo apt-get install build-essential dpkg-dev

Lépjink be a mappaba:

$ cd akarmi-0.2

Debianizaljuk a mappat:

$ dh _make -s -c gpl -e en@email.nincsilyen -createorig

Ezzel elkészill egy debian mappa az akarmi-0.2 alatt, benne mindenféle megértenivald. A
README kezdet fajlokban benne avn, hogy mit kéne irni beléjiik, torolhetjitk 6ket. Sem az ex,
sem az EX végl fajlokra nincs sziikség, és kivaghatjuk a does fajlt is. A control fajlba keriil
néhany, a felhasznalok szamara sz6l6 informacid, de van ar fontosabb dolog: ha a csomagunk
tigg egyt6l-mastol, az is ide keriil. Beszéltiink mar arrél, hogy a Qt programkényvtaraitol
most épp fiiggeni fogunk, de a beirast megusszuk, mert automatikusan ki fog t6ltédni ez a
rész is, ha a hasznalt Qt-unk hivatalos csomagokbdl szarmazik. Ha a qt-project.org honlaprol
toltottiik le a Qt-ot, akkor — 1évén az egy disztribuciofiiggetlen valtozat — erre nem sok esély
van. A copyright fijl nagyja a parancssori paraméter miatt megvan, kipotolhatjuk benne, amit
sziikséges.

Utolsoként kiadhatjuk a

$ dpkg-buildpackage

parancsot. Kisvartatva panaszkodni fog, hogy nem volt kulcs, amivel alairhatta volna a
fajlt, de att6l még megcsinalta — az akarmi-0.2 mappaval egy szinten. Hasznalhato, kedves

egészséginkre.
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18. KIRANDULAS A QT QuICK-SZIGETEKRE (MEG
A QML TENGEREBE)

Ennyi kemény munka utan itt az ideje, hogy bepakoljuk a firdérucit és a horcsogot, és
elutazzunk. Szdba se johet Skandinavia, pedig (vagy épp azért, mert) a Qt-nak sok koze van
hozz4. Amikor a repiilénk a sarkon balra fordul, és bemondjak, hogy ,a Qt Quick-szigetek folott
az ég kissé zavaros, a hdmérséklet forrd, néhol kodszitalassal”, sejtjitk, hogy nem lesz egyszert

ez a nap sem, de sebaj, mert itt van kedvenc strandkonyviink, majd segit.

A Qt Quick, hasonldan a Qt-hoz, egy keretrendszer, kicsit ugyanaz, de inkabb mégis teljesen
mas. A magyarazatot a kijelentés végén kezdjiik, az eleje meg talan kideril a fejezet végére.

A Qt egy régi jol bevalt nyelvet, a C + +-t terjeszti ki, tupirozza fel. A Qt Quick meg teljesen
4j nyelvet kapott, a QML*-t, ami annyira hasonlit a C + +-ra, mint a szilvalekvar a résejbnire:
mind a kett6 kaja, de aki egyttt tudja enni 6ket, annak er6s a gyomra. A hagyomanyos,
widget-ekre alapuld Qt tobbé-kevésbé ,kész”, rdadasul ma mar nem trendi a sz6 hagyomanyos
értelmében vett szamitégépekre programot fejleszteni, programozasi kdrnyezetet még
kevésbé. Igy a Qt haza tajan azt a Qt Quick-et fejlesztik erésen, amely jelen allapotaban féként
felhasznaldi feliiletek irasara jo, és a josn6kon kivill senki nem tudja biztosan, hogy ez mindig
igy lesz-e. A Qt Quick fejlesztése e konyv irasaval parhuzamosan is gyors nyelvi valtozasokkal
jar. A dokumentacié szokas szerint a fejlesztés nyomaban kullog, és ez még akkor is igaz, ha

olyan, meglehetésen korrektiil dokumentalt projektrél van szé, mint a Qt.

Az internet teli van elavult példakkal (amelyek még a Qt 4 és a Qt Quick 1 korabdl
szarmaznak), és a gyors fejlédést mi sem illusztralja jobban annal, hogy ebben a fejezetben
is lesz olyan példaprogram, amihez nem elég a Qt 5.0 sem, hanem Qt 5.1 kell. Aki el akar
meriilni a témaban, figyeljen oda, hogy Qt Quick 2.x-re épiil6é példakat nézegessen. A két verziod
kozott nem csak nyelvi, hanem alapvetd, bels6 motorbéli kiillonbségek is vannak: az 1.0 még a
QPainter-rel rajzol, a 2.x pedig OpenGL-re épiil.

A QML alkalmas a mobileszk6zok elterjedésével kovetelménnyé valt izgé-mozgo, zizegs-
zsezsegl felhasznaloi feliiletek elkészitésére. A nyelv deklarativ, azaz csak annyit kell benne
megmondani, hogy mi legyen, a hogyan egész ritkan érdekes. Amit nem tud a QML, azt tudja
a JavaScript — igen, mér itt is JavaScript —, amit meg egyik sem tud, azt tudja a C + +, meg a jo
oreg Qt — a komolyabb hattérfeladatok elvégzésére a QML nyelvl programok is ket hasznaljak.
Vannak, akik a widget-ekre épiilé Qt-ot lassan temetni kezdik, és azok szerint, akik meg
akarjak vigasztalni a gyaszolokat, még néhany évig biztos lesznek widget-ek. Nyilvan a piac

dont majd: amig hasznaljak a widget-eket, addig lesznek.

18.1. QML-programot irunk

Ebben a részben bemutatjuk, mibél épiil fel egy tiszta QML-program. Szokas szerint nem
toreksziink teljességre, részint, mert nincs ra hely - kiillon konyvet érne a dolog —, részint,

mert olyan gyors a fejlédés, hogy erre a leger8sebb térekvés mellett sem volna esély, részint

30 Az XML, az SQL és a QML kozott sok-sok kiilonbség van, és alighanem a legkevésbé fontos,
hogy a QML betl(isz6 jelentése nem tisztazott. A kiilonféle forrasokban talalkozni lehet példaul
»Qt Markup Language”, ,Qt Quick Markup Language”, ,Qt Modelling Language” és ,Qt Meta-
language” variacioval. Mindenki kivalaszthatja a neki leginkabb tetszét.
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pedig azért, mert a kombinacidk szama végtelen. A komoly projektek esetében eddig is kiilon
ember vagy részleg foglalkozott a felhasznaldi feliilet tervezésével, de a Qt Quick eljovetelével
ismét varhato egy rétegszakma kialakulasa. Az Gj szakma képvisel6inek a feladata sok
tekintetben a webdesignerek feladatahoz lesz hasonlo: a nyelv képességeinek pontos ismeretében
képesek lesznek kiilonlegesebbnél kiilonlegesebb hatasok elérésére — olyanokra, amelyekre a
nyelv fejleszt6i soha nem gondoltak volna. A Qt Quick igazan jo hasznélata a hagyomanyos

értelemben vett programozo6i szemlélettél némileg eltérd logikat kivan.

QML-programot Qt Creatorban is irhatunk — ha igy akarunk tenni, akkor most a
projektnyitaskor felajanlott sok Quick-es lehet6ség kozil a Qt Quick 2 Ul lehetéséget érdemes
valasztanunk. Két fajlt kapunk, de a projektfajl csak arra valod, hogy egyiitt kezelhessiik az
esetleges képeket és JavaScript-fajlokat. Nekiink egyel6re ilyesmink nem lesz, lényegében az az

egy gml-fajl lesz a programunk, amit megnyit a Qt Creator.

Akinek agy tartja kedve, dolgozhat egyszer( szovegszerkeszt6vel is. A program értelmezését-
futtatasat fejlesztés kozben legegyszertibben a qmlscene nevi alkalmazassal végeztetheti
a fejleszt6 — az alkalmazas parancssori paramétere a fajl, amit futtatunk. A gqmlscene az
alapértelmezett Qt-telepitések alkalméval a Qt Creatorral egyiitt keriil a gépiinkre, azaz nem
kell kiilon levadasznunk valahonnan.

A QML-fajok mindig importalassal kezdédnek:
import QtQuick 2.0

A régebbieknél a verziészam 1.0 volt, a konyv irdsakor a legijabb esetekben 2.1 is
el6fordulhat.

A Qt Creator altal felkinalt sablon esetében a program tobbi része ilyen:

Rectangle {

width: 360
height: 360
Text {

anchors.centerIn: parent
text: "Hello World"

}

MouseArea {
anchors.fill: parent
onClicked: {

Qt.quit();
}

}

Nézziik meg 1épésrél 1épésre. A program f6 eleme egy négyszog (rectangle), amelynek
két jellemz6jét adjuk meg: a szélességét és a magassagat. A programban a f6 elem két
gyermekelemét is deklaraljuk.

Az egyik egy szoveg, aminek megint csak két jellemzdjét deklaraljuk: az egyik maga a széveg,
a masik pedig az, hogy hova horgonyzandé (anchor) a széveg. Esetiinkben a sziilé (parent, a
négyszogroél van szo) kozepére. A horgonyzas azért remek eljaras, mert az objektumunk a sziilé
atméretezésekor is kozépen marad, ki sem lehet robbantani onnan (na jo, ki lehet).

A masodik gyermekelem nem lathaté tipusu. Egérteriiletet deklaralunk vele, azaz olyan részt,

ahol a program érzékeny az egérkattintgatasra. Az egérteriilet horgonyzasat agy végezzik,
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hogy a sziil6 teljes teriiletét kitoltse, azaz barhova kattinthatunk a négyszoégiinkben. Ennek
a gyermekelemnek signal-jai is vannak (na végre, csak kideriil, hogy Qt lapul a hattérben), a
dokumentacié* szerint az egyik a clicked(). A slot-ot meg mar latjuk is: az onClicked()

nevet viseli. Ha kattintunk, a program kilép.

Eles szemiinkkel régtén észrevessziik, hogy a pontosvesszéket kukaztak a nyelvbél, de nem
merészkedtek a Python egyszer(iségéig®: a kodblokkok hatarat itt kapcsos zaréjelek jelzik.

Az elemeknek nem adtunk nevet, ami azzal jar, hogy amit egyszer odatettiink, az ott
is marad, mégpedig ugy, ahogy letettitk. Ha némi dinamizmust szeretnénk csempészni
a programunkba, akkor az egyes elemeket azonositéval (id) kell ellaitnunk. Tekintsiik a

kovetkez6 programot:

import QtQuick 2.0
import QtQuick.Controls 1.0

Rectangle {
id: rectangle
width: 360
height: 360
Button {
anchors.centerIn: parent
text: "push me"
onClicked: {
rectangle.color = "brown"

}

}

Ezuttal nem egy szoveg dekkol a négyszog kozepén, hanem egy gomb (Button). Gombunk
vagy akkor lehet, ha leesett a nadragrodl, vagy importalnunk kell a vezérléket (Controls) is.
(Emléksziink még, amikor jo par fejezettel ezel6tt arrdl elmélkedtiink, hogy miként fordithato
a widget sz6? Ott emlitettiik, hogy vannak kornyezetek, ahol az elemeket vezérléknek hivjak.
Ez esetben is kézenfekvének tiinik a valasztas, mar csak azért is, hogy ezeket az elemeket
véletlenil se keverjitk 6ssze a Qt widget-eivel.) Sok vezérl6 létezik mar a Qt Quick-ben, nézziink

csak korul a dokumentécioban.

Ha még nem tiint fel, most enyhe utalast tesziink arra, hogy az elemek neve nagybettivel
kezdédik, cserébe a jellemz&ké kicsivel, nehogy elkopjon a Shift. Aki megprébalt nagy
kezdébettis 1d-t adni a négyszdgnek, az meg mar azt is tudja, hogy azt sem szabad. Ujabb
megfigyelnivald, hogy nem mindig kettésponttal adunk értéket, mert a fejleszték nem szerették

volna megbantani az egyenl8ségjelet.

A kovetkez6 valtozatban Ujabb négyszoget alakitunk ki (az import-sorokat nem irjuk ide

Ujra):

31 A Qt Creatorban a szokasos modon, a megfelelé szon allva F1-et nyomunk. Ha az internetet
jobb szeretjiik, akkor a konyv irasakori legfrissebb dokumentacié a http:/qt-project.org/doc/qt-
5.1/qtdoc/gmltypes.html webhelyen olvashaté.

32 A Python nyelvben a sorok behidzasa nyelvi elem: a kiillonb6zé mélységii behtizasokbol deriil ki,
hogy meddig tart a kédblokk. Egymasba agyazott kodblokkok esetében a mélyebben [évé na-
gyobb behuzast kap.
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Rectangle {
id: rectangle
width: 360
height: 360
Rectangle{
width: parent.width / 2
height: parent.height / 3
color: "yellow"
anchors.centerIn: parent
Button {
anchors.centerIn: parent
text: "push me"
onClicked: {
rectangle.color = "brown"

}

}

Két dolgot nézziink meg jol. Az egyik, hogy ezek szerint a végtelenségig folytathat6 az elemek

egymasba agyazasa. A masik, hogy a QML él az ugynevezett tulajdonsagkotés, magyaran:

property binding hasznalataval. A bels6 négyszog szélessége és magassaga mindig a kiilsé

adataihoz képest lesz értelmezett, azaz az alkalmazéasunk vigyorogva atméretezhet6.

Az utolsé tiszta QML-példank kovetkezik:

Rectangle {
id: rectangle
width: 360
height: 360
Rectangle{
id: innerRectangle
width: parent.width / 2
height: parent.height / 3
color: "yellow"
anchors.centerIn: parent
Button {
anchors.centerIn: parent
text: "push me"
onClicked: {
rectangle.color = "brown"
}
}
PropertyAnimation {
id: myAnimation
target: innerRectangle
property: "rotation"
from: 0
to: 360
duration: 5000
loops: Animation.Infinite
}
}

Component.onCompleted: myAnimation.start()
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A fenti példa a QML rengeteg animéaciotipusa koziil
hasznalja az esetleg mar a jo oreg Qt-bdl is ismert
PropertyAnimation-t (a Qt-ban QPropertyAnimation
osztaly). Beallitjuk, hogy mettél meddig tartson az
animacio, meg, hogy hanyszor ismétlédjék, és mehet is
a dolog. Kell azonban még egy esemény, meg az 6 slot-ja,
hogy indulhasson a buli. Mi a komponens — esetiinkben
az egész QML program — elkésziiltéhez, kialakitasanak
végéhez kotjik az animacid inditasat.

Ahogy igértiik, a kovetkez6 példaban mar nem csak QML

lesz a gml1-fajlban. Tesziink hozza némi JavaScript-et is,
N eszt 2z némi Jav pretis, egy 27. abra: A ferdén allé négyszog

valéjaban forog, csak ugye az
allokéo...

véletlenszam-el6allit6 fiiggvény képében:

Rectangle {
id: rectangle
width: 360
height: 360
Rectangle{
id: innerRectangle
width: parent.width / getRandomInt(2, 4)
height: parent.height / 3
color: "yellow"
anchors.centerIn: parent
Button {
anchors.centerIn: parent
text: "push me"
onClicked: {

rectangle.color = "brown"
getRandomInt()
}

}

}

function getRandomInt (min, max) {
return Math.floor(Math.random() * (max - min + 1)) + min;

}
}

A JavaScript elkiloniilése nem valami latvanyos: az egyik sorban még QML, aztan meg mar

nem, aztan meg mar megint lehetne, de nem lesz, mert véget ér a fajl.

A kovetkez6, és ebben az alfejezetben utolsé példankban bemutatjuk, hogy miként helyezhet6
az alkalmazas logikéaja, a belbecs kiilon JavaScript .js-fajlba, hogy a QML-ben csak a kiilcsin
maradjon. Ha van kedviink, a JavaScript-fajlt a Qt Creatorral is elkészittethetjiik, de kézzel is
a qml-fajl mellé tehetjik. Tegyiik bele az iménti fiiggvényt — egyszer(i masolas-beillesztés —,

majd alakitsuk ilyenné a kodot:
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import QtQuick 2.0
import QtQuick.Controls 1.0
import "random.js" as RObject

Rectangle {
id: rectangle
width: 360
height: 360
Rectangle{
id: innerRectangle
width: parent.width / RObject.getRandomInt(2, 4)
height: parent.height / 3
color: "yellow"
anchors.centerIn: parent
Button {
anchors.centerIn: parent
text: "push me"
onClicked: {
rectangle.color = "brown"
getRandomInt()

}

Szandékosan irtuk ki djra az import-sorokat: a JavaScript-fajl az importalas soran 6nallé
objektumma avanzsal, aminek raadasul kételez6en nagy kezd6bettis a neve. Az 4j ,objektum”

tagfiiggvényének nevét hivaskor a szokasos pont kéti az objektum nevéhez.

18.2. Oda-vissza Qt és Qt Quick kozott: igy beszélgetnek egymassal a
hibrid programok részei

Ebben az alfejezetben egy olyan programot valésitunk meg, amely egyik ablakaban egy Qt
Quick-ben irt widget csiicsiil. A csacsogast — természetesen — signal-okkal és slot-okkal végzi a

két rész. A sikeres munkahoz most mindenképp legalabb 5.1-es Qt-ra van szitkségiink.

Kezdjunk 4j hagyomanyos Qt C + + projektet, amelynek némileg megtéveszt6en a Qml1 nevet
adjuk. A f6ablakban helyezziink el egy nyomégombot. Adjunk hozza egy, a QDialog osztalybol
szarmaztatott ablakot is is a projekthez (Emléksziink még? Qt Designer Class a kulcsszo.).
Kereszteljitk Dialog névre, a bel6le példanyositott ablakot pedig a kovetkezé slot nyitja meg:

void MainWindow::on pushButton clicked()

{
Dialog dialog;
dialog.exec();

}

Adjunk gmldialog.qml néven QML-fajlt a projektiinkhoz, és helyezziik el benne az alabbi
kodot:
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import QtQuick 2.1
import QtQuick.Controls 1.0

Rectangle{
id: main
width: 100
height: 100

CheckBox {
id: c¢b
text: "check me"
anchors.centerIn: parent
PropertyAnimation {
id: cbAnimation
target: cb
property: "rotation"
from: 0
to: 360
duration: 5000
loops: Animation.Infinite

}

Component.onCompleted: cbAnimation.start()

}

A kéd elvileg mostanra konnyen megfejthet6: egy CheckBox-ot porgetiink majd benne,
amely — természetesen — porgés kozben is pipalhat6. A gml-fajlt helyezziik el egy erbsforras-
fajlba, hogy ne kelljen kézzel masolgatni a programmal egyiitt. Ha mindezzel megvagyunk,

térjink vissza a Dialog osztalyhoz, és a felhasznaloi feliiletet alakitsuk ilyenre:

Az unchecked felirat egy QLabel, [ -
csak jo nagy bettikkel. A nevén sokat
gondolkodtunk, majd a hércsogot is bevonva
a tanacskozasba, alapos megfontolas utan
a label mellett dontottink. A label _
objektum alatt egy QCheckBox van, iy )
amellyel majd gyorsabb porgést lehet ;PHHMWWHHMH{ unc h ec k e d PWHHMHMWH{;
kapcsolni, és amit a hangzatos és a jellemét ' i
jol titkkr6z6 checkBox névvel inditottunk el
az élet nagy orszagutjan. fiiiniiasuiviiie] [ faster rotation. frsininiuirivisiniisinig
Az ablak felss részén 16v6 nagy semmi — e ———
egy QFrame osztalyt, frame nevi keret. 28. abra: A parbeszédablakunk

Abban a keretben fog majd futni a QML-kédunk.

A Dialog osztaly kodjat szerkesztve a fejlécfajlban a mar megismert médon helyezziik

s sz

PropertyAnimation animéaci6 sebességét szabalyozza: ezredmasodpercben adjuk meg, hogy

mennyi idé alatt kell lejatszédnia az animéacionak):

Q PROPERTY(int duration READ duration WRITE setDuration NOTIFY
durationChanged)
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Deklaraljuk a privat tagvaltozot:
int m duration;
Deklaraljuk a signal-t:
void durationChanged(int animationDuration);

Figyeljik meg, hogy szokasunktdl eltéréen megadtuk a signal-ban 1évé valtozo nevét is —

maskor csak a tipusat szoktuk. Deklaraljuk és valositsuk meg a két publikus slot-ot:

int Dialog::duration() const

{
return m_duration;
}
void Dialog::setDuration(const int &d)
{
if(d '= m duration){
m_duration = d;
emit durationChanged(d);
¥
}

Ha mindezzel megvagyunk, ratérhetiink a programunk lényegi részére, amely elsésorban
a Dialog osztaly konstruktoraban helyezkedik majd el. frjuk be a konstruktorba az alabbi
sorokat, aztan majd megbeszéljiik, hogy melyik mire jo:

QQuickView *qgView = new QQuickView();

QWidget *gmlScene = QWidget::createWindowContainer(gqView, this);
QVBoxLayout *layout = new QVBoxLayout();
layout->addWidget(gmlScene);

ui->frame->setlLayout(layout);
gView->setSource(QUrl("qrc:/stuff/gmldialog.qml"));
gView->setResizeMode(QQuickView::SizeRoot0ObjectToView);
gView->show();

Két fejléc is kelleni fog: a <QQuickView> és a <QVBoxLayout>. Es akkor kovetkezhet a
magyarazat.

Az els6 sorban elsésorban egy olyan objektumot példanyositunk, amely alkalmas arra,
hogy hagyoméanyos Qt programon belil futtathassunk Qt Quick alkalmazast. Figyeljik meg,
hogy ez is egy View, azaz nézet. A modellje maga Qt Quick program, illetve annak kimenete.
A masodik sorban szerepl6 statikus tagfiiggvény az, amelyik miatt 5.1-es Qt kellett. Ez a
tagfiiggvény alkalmas arra, hogy a QQuickView osztalyt, a QWidget osztalyd objektumok
kozé nem illeszkedd, azok egymasba-pakolhatésagarol mit sem sejté objektumoknak egy olyan
tartalmazot, angolul container-t adjon, amely mar QWidget osztalyu, azaz el tudjuk helyezni a

hagyomanyos elemeink kozott.

A gmlScene objektumunkat remekiil elhelyezhetnénk példaul a Dialog feliiletén, de a
méretének szabalyzasaval gondjaink lennének. Létezik ugyan, és mi is hasznaljuk par sorral
lejjebb a setResizeMode() tagfiiggvényt, de kozvetlentl a Dialog feliiletére helyezve a
gmlScene-t bajos volna a méret beallitasa. Igy aztan a QFrame osztalyu frame osztalyban
probaljuk elhelyezni az jdonsiilt widget-linket, de a QFrame osztaly nem képes widget-eket
kozvetleniil fogadni. Elrendezés (layout) viszont beallithat6 neki, és ezt kihasznaljuk: el6szor
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példanyositunk magunknak elrendezést, majd a qmlScene objektumunkat rahelyezzitk
az elrendezésre. Végiil a frame objektum gondjaira bizzuk az elrendezést. A setLayout()
tagfiggvény dokumentacidja szerint a fiiggvénnyel beallitott elrendezés a QFrame osztalya
objektum tulajdonava valik, ezért nem tortitk magunkat az elrendezés példanyositasakor

szlildobjektum megadasaval.

Készen all hat az ablak, ami a QML-nyelvid programot futtatja majd, igy a
QQuickView::setSource() tagfiiggvénnyel az er6forrasfajlbol megadjuk a futtatand6 gml-
fajlt. Megadjuk, hogy a QML forrasban megadott gyokérobjektum (a Rectangle) mérete
alakuljon 4t a QFrame, pontosabban a benne 1év6 QVboxLayout méreteinek megfelel6en. Ha
mindez megvan, akkor show()-time!

A programunk megyeget, épp csak azt nem tudja még, amiért irni kezdtiik: nem tud még
beszélgetni egymassal a Qt és a Qt Quick. Elészor az oldjuk meg, hogy a Qt Quick értesiiljon a
Qt mondanivaléjarol.

Els6ként irjuk meg a ,faster rotation” feliratu objektum slot-jat:

void Dialog::on checkBox stateChanged(int argl)

{
if(argl == Qt::Checked)
setDuration(500);
else
setDuration(5000);
}

A setDuration() tagfiiggvény hivasa ugye egyiitt jar a durationChanged() signal
emittalasaval. Ezt a signal-t igyeksziink majd elkapni a Qt Quick-en beliil. A Quick a
kiornyezetébdl érkezé signal-okat figyeli, meg kell adnunk hat, hogy mi szamit a kdrnyezetének.
A Dialog osztaly konstruktoraban, akar még a QML-forrasfajl megadasat megel6z6en
helyezzik el az alabbi sort (meg a fajl elejére a <QQmlContext> fejlécet):

gView->rootContext()->setContextProperty("dialog"”, this);

Ezzel azt mondtuk meg a QQuickView osztalyt nézetnek, hogy a kérnyezete maga a QDialog
osztalyu objektum (this), azaz az ebbdl az objektumbdl érkez6 signal-okat kell figyelnie.
Azt is beallitjuk, hogy a kérnyezetre "dialog" néven szeretnénk hivatkozni a QML-nyelv(i
programban.

A gml-fajlban kevés dolgunk volna, ha csak egy egyszer( tulajdonsag értékét szeretnénk
Qt-bdl valtoztatni. A CheckBox szévegének valtoztatgatasa annyival elintézhet6 lenne (jo
megirt Q PROPERTY-t feltételezve), hogy a text: jellemz6 értékéiil dialog.text-et adunk
meg — azonnal 4t is ir6dik. Nekiink ez esetben nem elegendd az animéacié duration jellemz6jét
megvaltoztatni, mert az a mar futé animacion nem véaltoztat. (Ha ilyen esetekben nem érezziik a
nyelv deklarativ mivoltat teljesen konzekvensnek, nos, akkor...)

Igy aztan a qm1-fjl végére, de még az utols6 zard kapcsos zaréjelt megel6zéen helyezziik el az
alabbi blokkot:
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Connections {
target:dialog
onDurationChanged: {
cbAnimation.stop()
cbAnimation.duration = animationDuration
cbAnimation.start();

}

Ez a rész felel meg a Qt connect utasitasanak. Megadjuk, hogy kit6l varjuk a signal-t:
a dialog nevi kornyezettSl. A signal nevének megfelel6 onDurationChanged: blokkba
helyezziik el a tennivalokat — a slot-ok nevének megvalasztasakor nem élvezziik azt a fajta
szabadsagot, mint a Qt-ban, ami taldn nem is baj. Talan még rémlik, hogy a Qt-ban a signal
deklaralasakor kivételesen megadtuk a signal-ban 1év6 valtozo nevét is. Hat, most latjuk,
hogy miért: igy tudunk ra hivatkozni a QML-nyelv{i alkalmazasunkban. Természetesen a
Connections blokkban tobb kdrnyezet tobb signal-jat is kezelhetnénk, de hat most nekiink
csak ennyi van. Mindenesetre a program lefuttatasakor a Qt-ban 1év6 checkBox pipalasaval
a Qt Quick-ben 1évé CheckBox forgasa mostantol gyorsithat6 és lassithato. Ha a horesog
szédulbs, a program kiprobalasa el6tt forditsuk masfelé a monitort.

Folytassuk azzal, hogy tudatjuk a nagyvilaggal, hogy a gml-fajlban bujkalé CheckBox-nak
milyenre valtozott az allapota. A CheckBox tulajdonsagai kozott (talan az anchors sor ala, de
végs6 soron mindegy) helyezziik el a két kovetkez6 sort:

signal checkStateChanged(bool checked)
onClicked: cb.checkStateChanged(cb.checked)

A signal valtozdjanak nevét kotelezé megadnunk, bar hasznalni nem fogjuk. A signal-t az
onClicked: slot-bél bocsatjuk ki. Es akkor miért nem hasznaljuk kdzvetleniil a CheckBox
OML-tipus clicked() signal-jat? Mert abbol nem deriil ki, hogy most épp odatette a
felhasznald a pipat, vagy kivette onnan.

Battyogjunk vissza a dialog.cpp fijlba, és kicsit torjiik a fejiinket. A connect utasitasnak
kelleni fog egy slot is, ezt gyorsan megirjuk:

void Dialog::onQmlCheckBoxStateChanged(bool checked)

{
if(checked)
ui->label->setText("checked");
else
ui->label->setText("unchecked");
}

De kelleni fog neki egy QObject is, amibél jon a signal. Ilyen honnan vadasszunk? Hat, majd
kérink a nézettdl (de el6tte elhelyezziik a fajl elején a <QQuickItem> fejlécet)!

QO0bject *gmlRoot = qView->rootObject();

Ilyen egyszeri? Nem, persze nem. A nézet visszaadja nekiink a gyokérobjektumat, ami a
QML-ben 1év6 Rectangle. Nekiink viszont a CheckBox kell, az el6z6 gyermekobjektuma.
Szerencsére a QObject-ek gyermekei jol nevelt kolykok: ha mondod a neviiket, elgjonnek. Ha
van neviik, ami nem azonos az ket tarolé valtozénévvel. Kullogjunk vissza a gml-fajlba, és a
CheckBox elemnek adjunk nevet az
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objectName: , cbName"

utasitassal. Eles helyzetben alighanem okos gondolat névként és id-ként azonos
karakterlancot megadni, de ezudttal hangsulyozni szeretnénk, hogy id és objectName nem
ugyanaz. A boldog keresztel utan slattyogjunk vissza ismét a dialog.cpp-be, és az el6z6 sor

ala helyezziik el a kovetkez6 két utasitast:

Q0bject *qmlCheckBox = gmlRoot->findChild<QObject* >(,,cbName");
connect(gmlCheckBox, SIGNAL(checkStateChanged(bool)),
this, SLOT(onQmlCheckBoxStateChanged(bool)));

Az els6 elbszolitja nekiink a gyermeket,
akinek immaéaron van neve, a masodik meg
kialakitja a varva vart kapcsolatot signal és
slot kozott.

A programunk mikdodik, és lassabb
egerészeknek kihivast jelenthet a gyorsan
forgd CheckBox-ba pipat tenni.

29. abra: Vaku nélkul sem mozdult be a kép!
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BUcsU

Ennyi egyiitt toltott oldal utan bucsut vesz egymastdl Olvaso, horesog és ird. Az ird reményét
fejezi ki, hogy a konyv elolvasasa és a benne 1év6 programok megirasa soran az Olvasé nem
csak szebb lett, de okosabb is. Az Olvasé alighanem hasonl6 reményeket taplal, és mind a ketten

taplaljak a hércsogot: hol némi zéldséggel, hol dioval, hol citromos napolyival. Igy szép az élet,

igaz?
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