© Editura EIKON

Bucuresti, Str. Smochinului nr. 8, sector 1,
cod postal 031310, Roménia

Difuzare / distributie carte: tel/fax: 021 348 14 74
mobil: 0733 131 145, 0728 084 802
e-mail: difuzare@edituraeikon.ro

Redactia: tel: 021 348 14 74

mobil: 0728 084 802, 0733 131 145
e-mail: contact@edituraeikon.ro
web: www.edituraeikon.ro

Editura Eikon este acreditata de Consiliul National
al Cercetirii Stiintifice din Invdtdmantul Superior (CNCSIS)

Descrierea CIP a Bibliotecii Nationale a Roméniei

POPA, DAN INFORMATICIAN
Introducere in limbajul C++ / Dan Popa. - Bucuresti : Eikon, 2018
ISBN 978-606-711-880-3

004

Tehnoredactor: Mihiité Stroe

Editor: Valentin Ajder

Dan Popa

Introducere in
limbajul C++ extins
folosind Qt Creator

B o
Bucuresti, 2018


https://www.libris.ro/introducere-in-limbajul-c-extins-folosind-qt-EIK978-606-711-880-3--p36456028.html

Cuprins

Motivatie

Cl1. Legenda Qt-ului
Primul fisier proiect
Primul program Qt, comentat
Primul program Qt, realizarea practica

C2. Inceputurile unei industrii
Obiecte initializate cu alte obiecte
Conexiunea semnal slot si alte comentarii
Despre afisarea aplicatiilor
Rularea aplicatiei

C3. Ferestre deschise
Proiectul programului care deschide fereastra
Sursa programului care deschide fereastra
Considerente geometrice
Implementarea programului cu o fereastra
Dezvoltare ulterioara

C4. Un widget cum v place
Cum devine main() o clasa
Fisierul .pro
Fisierul .cpp
Fisierul .cpp discutat rand cu rdnd
Cum mutim o clasa in figiere distincte
Pregitirea unei clase distincte

C5. Evenimente
Calculul pozitiilor in fereastra
Relatii intre obiecte
Programul care ridspunde la semnale si evenimente
Codul sursi — un singur fisier

13
15
18

23
25
27
29
30

35
37
38
40
42
45

47
49
50
51
52
56
57

61
62
63
64
64



Codul sursa - comentat
Tratarea evenimentului resizeEvent
Fisierul .pro folosit

Cé6. Proiectul panoului de control
Calculul pozitiilor in fereastra
Clasa LCDRange a obiectelor compuse
Header-ul clasei LCDRange - pas cu pas
Implementarea clasei LCDRange - pas cu pas
Fisierul principal si clasa ferestrei programului
Fisierul principal - pas cu pas

C7. Obiecte cu sloturi si semnale
Clase cu sloturi si semnale
O clasa cu macroul Q_OBJECT si nu numai
Fisierul principal al proiectului

C8. Problemele aplicatiilor mari
Sursele programului si fisierul proiect
Sursele comentate

C9. Widget-uri grafice
Cum se deseneaza
Cum se evita propagarea ciclicd a semnalelor
Programul cu widget-ul grafic, complet

C10. Automate si butonul On/Off
Din teoria automatelor citire
Cel mai simplu automat
Proiectul butonului On/Off (pentru Qt 5)
Implementarea butonului On/Off
Implementarea comentata pe sectiuni

C11. Sa mai bifim doua subiecte

C12. Uite cum trece timpul: QTime(r)
Fisierul Proiect
Fisierul header al clasei de obiecte

66
70
72

75
76
77
79
81
83
85

91
93
94
100

103
105
110

125
128
130
131

137
139
141
142
142
144

149

159
161
162

Fisierul cu declaratia clasei de obiecte, comentat rand cu rand 163

Fisierul cu implementarea clasei de obiecte
Fisierul principal, de start, al aplicatiei

C13. Un meniu, ba chiar doua
O prima aplicatie cu un meniu

Prima aplicatie cu un meniu, comentati rind cu rand

Adaugarea altui meniu
Rezolvarea
Despre meniuri, la nivel avansat

C14. Matrice, lista sau arbore? MVC.
Codul m.v.c. de mai sus, comentat, pe portiuni
Un exemplu cu o matrice
Despre parametrii folositi

C15. Eveniment: capturarea soarecelui
Experimentul, in ansamblu
Utilizarea programului demonstrativ
Codul sursd comentat din aproape in aproape

C16. Despre camera video
Programul parcurs pas cu pas
Descrierea detaliata

Bibliografie

165
167

171
173
174
177
179
179

189
194
196
199

203
205
207
207

213
217
218

225



Legenda Qt-ului

A fost odati ca niciodati ci de n-ar fi nu s-ar povesti. Pe vremea cand
lumea era impartitd in mici regate care se numeau Windows, Linux,
QNX, Unix si asa mai departe. Pe vremea cind rizboaiele zguduiau
lumea §i oamenii trebuiau si trdiascd cu armele ]angi ei. Se povesteste
ciintr-o tard nordicd, necoplesitd de dusmani, oamenii prinseserd niste
ani de pace dupa marele rizboi si dupa cel care l-a urmat, cel de-al doi-
lea mare rizboi si incercau sa-si reia cursul vietii. Unii mai erau betegi,
altii ajungeau la doctori de voie de nevoie, o parte imbitraniserd aga ca
spitalele erau pline. Cu timpul, pacea parind a fi statornici, cel putin
asa o vedeau cei din acele vremuri, mai marii {arii au inlocuirt serviciul
militar obligatoriu cu un fel de serviciu civil obligatoriu, astfel incit
tinerii si poati si-si foloscasci i ei priceperea in folosul comunitiii.
Asa au ajuns doi tineri, cu ceva experientd in ale calculatoarelor, la un
spital, unde au gasit o multime de computere, incapabile s sc inteleaga
intre ele si mai ales incapabile a-i vorbi omului pe aceeasi limba. Fiind-
ci ele provencau din acele regate diferite de care v-am pomenit. Cei
doi aveau de scris o aplicatie comuni tuturor acelor calculatoare. Dar
inventariind bibliotecile de obiecte de la acea vreme au gasit ci nu exis-
ta nici una care si fie portabild si si poati fi folositi pe toate sistemele
de operare. S$i aceasta cu toate cd, anii de inceput ai P.0.0.-ului fiind
deja trecuti, togi stiau ci, in teoric cel putin, se pot scrie biblioteci de
obiecte dotate cu incapsulare (deci ascunzind detaliile implementa-
rii), mostenire, (putind fi dezvoltate prin adiugiri repetate, derivari si
(re)programare a diferentelor) si polimorfism (putind si se comporte



diferit, dupi nevoi). Darcu toate acestea asemenea biblioteci portabi-
lenu existau. Si'aceastaa fost prima lor concluzie: aveau nevoie de o
biblioteci comuni portabila inzestrati cu mecanisme ascunse incap-
sulate, de acces (unitar si transparent pentru programator) la c,ietaliile
specifice ale platformelor de bazi. Asa se spune — intr-o legendi mo-

del"na - cA ar fi inceput povestea Qt-ului. Cu o biblioteci de butoane si
Widget-uri, elemente grafice portabile. ’

' Apiruse totusi o problemi: daci un programator a fi scris un cod
independent de sistemul de operare, cum ar fi stiut calculatorul si
produci dupi link-editare un binar pentru o plat;C01'nli, un sistem de
Operare sau pentru altul? Era clar ¢ sub codul acela comun trebuia si
mai fie un vrijitor, un fel de preprocesor care s faci cumva si adapteze
obiectele generale la detaliile sistemului de operare de bazi. De aici’a

apdrut utilitarul QMake.

.Problema adaprtirii codului la diferite sisteme de operare nu era
chiar usoars, sistemele de operare erau distincte, bucla de mesaje Win-
dows se dovedise o adevirati pata neagri in istoria informaticii — era o
solutie de compromis mosteniti de la interfegele Windows de pe DOS
—.v‘ulncrabilé si rigidi (toate mesajele trebuiau si treaci prin gatuitura
ei) iar concurenta din lumea Unix inventase ceva mult mai bun, serve-
rul grafic X — un server adevirar, cu autentificarea aplicatiilor si o cu
totul alti filosofie. ’ ’

(zum sile impa.ci sisa faci un mecanism care si se potriveasci pe toa-
te, si fie abstract si flexibil si sd se lase transcris apoi in celelalte feluri de
cod: cu bucla de mesaje, cu server X si care mai erau pe acolo?

Generalitatea cerea ca orice obiect, orice buton de exemplu, oriunde
ar fi pus in aplicatie si poati lansa o altd metodi a altui obiect — asa
cum orice lampi de birou poate fi alimentati din orice prizd — cu co;1—
ditia si-i intinzi un prelungitor péni acolo.

A Problema era foarte importanti, un concept liudat in POO, utilizat
in C, C++, C#, Visual Studio $i aga mai departe, conceptul de obiecte
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incluse in alte obiecte, isi aritase deja limitele si programatorii erau
chinuiti de probleme practice cum este cea din urmitoarea istorioari:

Si presupunem ci ai scris pentru un client o aplicatie. Ea avea o fe-
reastri mare, principald, colorati si induntrul ei, ca niste obiecte in-
cluse, alte chenare si butoane. Cénd apésai pe butoane se intAmplau
diverse lucruri. In spatele fiecirui buton se ascundea cite o bucati de
cod, o subrutina care la apisarea pe buton (On Click ar zice unii) pro-
cesa date si actualiza variabile globale (care variabile globale sunt aled
pacoste pentru stabilitatea programelor).

In ziua urmitoare se intorcea clientul cu aplicatia si adiuga o cerin-
ti banali: Te rog, pune langa butonul acela, din chenarul cutare, un
buton sau o listi derulanti sau altceva ca si schimb culoarea ferestrei
principale, ca monitorul meu — zicea el — este cam intunecat.

Aceasti mici si aparent inofensivi cerintd nu se putea rezolva direct
cu conceptele Programirii Orientate Obiect!! Din nefericire, in progra-
marea orientati pe obiecte clasice obicctele exterioare au acces la cAm-
purile obiectelor interioare dar nu si invers! Obiectele interioare, cum
era butonul din poveste — care erau ca un om intr-o vale intre munti - nu
puteau vedea dincolo de versantii inconjuritori. Ori exact asa ceva le
trebuia, s transmitd un mesaj dincolo de munti. In termeni de specia-
litate, spunem ci nu puteau sparge incapsularea, decat cu niste trucuri
cam nedemne de P.O.O. Fireste se putea recurge la bucla de mesaje sau la
un pointer la obiectul aplicatie, pus intr-o variabila globala (periculos)

sau transferat din metodi in metodi pani la butonul buclucas care ar fi
stiut ce si faci cu el: si-l dereferentieze si si modifice culoarea ferestrei.

In fond ce le trebuia unor asediati — ce le-ar fi trebuit cavalerilor
dintr-o cetate asediata? O legirurd cu exteriorul, un tunel sau altceva
de felul acesta, care si-l scoatd pe un mesager dincolo de incercuire,
acolo unde avea(u) nevoie. Sau daci erau mai multi si-i trimitd in mai

multe locuri.

In Qt un astfel de tunel se numeste conexiune. Are o intrare §i o ie-
sire numite semnal — cel care pleacd — si slot — locul undeva ajunge
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semnalul. Vi le puteti imagina cam camnigtecapete ale unui prelungitor
electric.

Bineinteles ci puristii P.O.O.-ului au sirit in sus (deoarece se incilca
incapsularea). Ca intordeauna in istoria stiinge cind o noud descope-
rire, inventie sau inovatie este gata si ameninge bulgarele de aur al ce-
lor deja adunate. Cu sigurantd cunoasteti asemenca exemple. S-a spus:
Aparatul de zbor mai greu decar aerul nu va zbura niciodara! Spatiul
si timpul sunt unice, nemodificabile, fixe. — Si a aparut teoria relativi-
titii! Apa este incompresibili! $i G. Constantinescu a inventat teoria
sonicitatii si motorul sonic — cel care transmitea energia prin vibratiile
si compresiile apei. In Academia Francezi s-ar fi strigat: Nici un neno-
rocit de metal nu poate imita nobilele organe ale graiului omenesc!
Tar trimisul lui Edison prezenta onoratei adundri ... fonograful. Astazi
facem sinteza vocali pe calculatoare si colectiondm pattern-uri de voci.

Conexiunile care definesc in mod abstract legiturile dintre obiecte
sunt apoi procesate de preprocesorul versiunii de Qt destinat platfor-
mei care ne intereseaza si sunt generate fisiere de cod adecvate siste-
mului de operare pentru care (nu pe care) dezvoltam aplicatia. Acestea
sunt compilate in codul magini nativ al acelui sistem de operare sau
procesor. Sau in bytecode, ca in cazul Qt-ul pentru Android.

Ulterior Qt-ul a evoluat. S-au adauga si biblioteci de obiecte mai
putin grafice, obiecte pentru retea, obiecte pentru multimedia, obiecte
pentru grafici in OpenGL samd. Era clar ¢a intr-un proiect nu pot fi
incluse obligatoriu toate si asa a aparut ideea unui fisier proiect — util
atunci cand lucrati la un proiect cu IDE-ul - Qt Creator se numeste —
cum altfel?

De fapt sunt mai multe IDE-uri, medii de lucru care pot folosi Qt-
ul.

1) KDevelop este unul — cu el s-a lucrat in cadrul proiectului KDE
- interfata grafici Linux care a dat look-ul Windows-ului 7 si 8. (Apro-
pos, stiati ci exista un KDE pentru Windows care poate inlocui Ex-
plorer-ul?)
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2) Cu CodeBlocks puteti de asemenea dezvolta mici proiecte in Qt.

3) Nokia a mizat pe mediul de dezvoltare Qt Creator iar Ubuntu a
oferit o versiune cu adaugiri numiti Ubuntu-SDK.

4) Compilatoare ca Watcom C pot fi folosite impreuna cu Ide-urile
asociate la a dezvolta proiecte cu biblioteci Qt.

5) Designerul vizual Qt Designer ajuta si el la urgentarea scrierii
aplicatiilor, permitind generarea vizuali a obiectelor — de un tip apar-
te, (UI ), ale interfetei grafice. Acestea pot fi folosite de-a gata in pro-
grame, tot ce trebuie este si stim ci fiecare buton e un cimp in obiectul
compus, i nu le incurcim intre ele. Apoi este simplu: tragem cabluri
de legituri — pardon conexiuni! - de la aceste elemente ale interfegei
la functiile obiectului nostru aplicatie. $i gata. Aplicatia va rispunde la
comenzile interfetei.

Primul fisier proiect

Pentru a putea incepe si lucrati cu editia a 5.a Qt Creator-ului aveti
nevoie la fiecare lucrarea de un fisier proiect. De unde il luati? Daca
faceti o lucrare care continui sau dezvolti un exemplu existent puteti
pleca de la fisierul proiect al acelui exemplu. Daci este un nou proiect
care porneste conform unuia dintre sabloanele prestabilite, Qt Crea-
tor-ul va crea el un proiect pentru dumneavoastrd. Mai este i varianta
si deschideti un Empty Project, un proiect minimal. La versiunea Qt
Creator 4.6 (de la Nokia) acest fisier indici doar locatiile surselor si
headerelor necesare proiectului. De cind Qt 5-ul s-a dezvoltat si diver-
sificat, s-a complicat nite] si sintaxa fisierelor proiect. Acum pot sd mai
contini pe Jangi surse .h sau .cpp sau de alt fel si resurse (bitmap-uri,
png-uri etc) si alte feluri de indicatii: Tipul de proiect, aplicatie sau set
de demo-uri in subdirectoare sau alte feluri (lista va riméane deschisi,
deja s-a adaugat QML-ul.'.'.), bibliotecile incluse pe langa baza, core, a
Qt-ului. Ciile catre diferite directoare etc. Partea buni este ci in docu-
mentatiile claselor veti gisi si cte o indicatie despre ce se mai adaugd
la core-ul Qt. In exemplele care vor urmi vom folosi mai inti elemen-

te de gui — Graphic User Interface — si Widgets — acele figurine care
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aparpe interfetele grafice si pot fi din colectiile predefinite (Butoane,
Check Box-uri etc) sau pot fi create (pe gustul clientului sau conform
nevoilor aplicatiei) de programator. In fisierul proiect, cu semnul #
incep rindurile care contin comentarii. Numele care apare in dreprul
directivei TARGET va fi prezent si in bara aplicatiei, in cazul in care
nu-l modifici programul.

TEMPLATE = app

TARGET = QtHelloWorld
QT += core gui

QT += widgets
#INCLUDEPATH +=.
SOURCES += exemplull.cpp

Scrieti cu editorul de text favorit textul de mai sus si salvati- in di-
rectorul viitorului proiect, cu extensia .pro.

Daca ati mai folosit deja Qt Creator-ul puteti incepe un nou project
si alegeti din rubrica Other a colectici de sabloane de proiecte proiec-
tul de tip Empty Project — proiect deschis. In cazul Qt-ului 4.6.4 n-ar
mai fi trebuit si editati nimic la el. In cazul Qt-ului din seria 5 adaugati
textul de mai sus dar fira numele fisierului sursi C++. Qt Creatorul
adaugi automat in proiect numele fisierelor cu care lucrim, pe masura
ce, dand un click dreapta pe proiect si alegind “Add (new) file”, le adi-
ugim la proiect.

Nota: Atentie, daci Qt Creartor-ul semnaleaza faprul ca nu gaseste
nici o reguli pentru a obtine, de exemplu main.o sau alt .obj, trebuie sa
verificati fisierul proiect. Este posibil ca numele sursei .cpp din care el
va proveni si fie de doud ori scris acolo. Stergeti numele care se repeta,
iar croarea va dispirea. Randurile succesive se separd prin semne A7 -
acest caracter inseamnd “continuarea este pe rindul urmétor.”
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Primul program Qt

Am intAlnit prima oari acest exemplu pe CD-ul unei distributii Li-
nux numiti Dragon Linux. Ceca ce insemna ci era oferit sub licenta
generala GNU GPL, intregii comunititi. Ulterior am gisit cam acelasi
exemplu si in documentatiile on-line distribuite de firma Trolltech.
El este un fel de Hello World al lumii Qt-isti-lor. Programul contine
practic minimul de cod din care se poate obtine o aplicatie. Scrieti de-
ocamdati acest program in editorul dumneavoastri favorit si salvati-1
sub numele main.cpp sau exemplull.cpp. (Presupunem ci abia de acum
incolo invitati si folositi Qt Creatorul i pAnd acum nu ati lucrat de-
loc cu el.) Daci ati folosit main.cpp treceti-l si in fisierul proiectulu,
printre surse. Cele doui fisiere, un .pro si un .cpp se vor afla in acelasi
director, si-i zicem Qtl.

tonh

bar **argv)

#include <gpushhb
int main (int argc,
{
QApplication a(arge, argv);
QPushButton h("Hello World™);
h.resize(100,30);
h.show(); In imagine: Proiectul in executie.

refurn a.exec();

}

Autorul programului a avut probabil in minte aga ceva: $ivoi va tre-
bui si vi obignuiti, ca in filmul Matrix, s ,vedeti” imaginea obiectelor
ce vor rezulta direct din cod.

Primul program Qt, comentat

Nu prea sunt multe moduri de a scrie un program Qt pentru pri-
ma lectie. Cu siguranti acesta trebuie si creeze o aplicatie, adici, in
Qrt, un obiect aplicatie. Pentru a folosi clasa obiectelor aplicatie tre-
buie importat fisierul header <qapplication.h>. Mai nou se foloseste
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o specificatic aclasci care aduce maimule cu numele acesteia din Qt:
<QApplication>.

Cu aceasti notatie, headerele se scrin exact ca i denumirile claselor
Q si fira acel .h pe care il foloseam de fiecare datd in C. Dat fiind ci
actualmente Qtare in jur de 900-1000 de clase — in functie de versiune
— si numarul lor creste zi de zi, o asemenea conventie este binevenita.
In plus, ea adauga un nivel intermediar de indirectare, permitind unui
cod care foloseste o clasd de obiecte, de exemplu de butoane, si folo-
seasci o alt clas, eventual pe alti platforma, fard a modifica nimic din
codul sursi al aplicatiei.

#include «QApplication>
#include <(QPushButton>

int main (int argc, chat **argv)

{ Hello World

QApplication aargc, argv);
QPushButton h("Hello World™); el et
h.resize(100,30); In imagine: Proiectul in execufie.
h.show();

return a.exec();

}
Ca urmare este recomandat si scrieti in noul stil, fira .h.

Functia 7ain este functia principald a programului. Observati cd
ea primeste parametrii a7gc — numirul de argumente din linia de co-
manda si tabela de stringuri 27gv — care contine aceste argumente. (Pri-
mul este chiar numele programului). Nu renuntati la ele, sunt necesare
obiectului aplicatie pentru niste initializari de care depinde aspectul
acestuia. Se folosesc argumente suplimentare in linia de comanda pen-
tru a configura obiectul aplicatie si el trebuie si le primeasci.

int main (int arge, char **argv)

{
QApplication a(argc, argv);
QPushButton h("Hello World™);
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h.resize(100,30);

h.show();
return a.exec();

}

Corpul, blocul de cod al functiei main, contine diverse comenzi
date obiectelor. Totul urmeazi clasica filosofie a lumii obiectuale:
Obiectele se nasc (le initializeazi un constructor), triiesc (presteazi
serviciile care le sunt cerute) si mor (sunt dealocate). Obiectul aplica-
tie are sarcina de a pune in functiune tot mecanismul acelor semnale si
sloturi firi de care aplicatia nu ar putea functiona si ar riméne doar o
fereastra, frumos desenatd, dar inactivd. Apropos de desenare si acest
lucru trebuie cerut explicit ferestrei principale. Unii programatori se-
pari astfel codul pe mai multe linii, evidentiind grupurile de servicii
succesiv cerute unui anumit obiect.

QApplication a(argc, argv);

Am cerut crearea obiectului aplicatic de citre constructorul clasei
sale. Urmeazi si cerem crearea obiectului de tip QPushButton, pe
nume .h, sisi-l punem la treaba.

QPushButton h("Helic Wosrld”);
h.resize(100,30);
h.show();

Am cerut crearca obiectului de tip QPushButton i l-am pus si se
redimensioneze, cipitind anumite dimensiuni apoi si se afiseze pe
ecran (de fapt in fereastra aplicatiei) cu dimensiunile acelea, proaspit
cipitate. Urmeazi si-] activim, ca si poata fi apisat. Facem acest lu-
cru cerind obiectului 4, adici aplicatiei s3 se execuze. Apelim metoda
exec() a obiectului # scriind intotdeauna a.exec() la finalul programu-
lui. Acest lucru porneste tot mecanismul procesarii evenimentelor,
click-urilor si asa mai departe. Fercastra aplicatiei devine activi, puteti
apisa pe butoane, observati cum i se schimbd aspectul, chiar daci deo-
camdati apisarea pe el nu declangeazi nici o altd actiune suplimentar.
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i acexec();

Unii autori descriu apelurile metodelor resize() si show() ale obiec-
tului buton de mai sus in termeni de procesare a evenimentelor (ca si
cum toate platformele software ar avea bucli de evenimente ca Win-
dows-ul. Ei spun ci prima lanseazi un eveniment resize( ') iar cealaltd
un eveniment show(). Dar si nu rimineti ancorati de aceasti expli-
catie. Probabil la Qt-ul pentru Windows se ajunge intr-adevir la aga
ceva péini la urmi dar nu este exclus si apar si alte implementiri ale
Qt-lui, pe alte platforme, care si functioneze altfel. (Cum se intimpla
la serverul X .)

Primul program Qt, realizarea practica

Daci nu ati folosit Qt Creator-ul niciodata, pur si simplu editai
cele doui fisiere de la inceputul capitolului in editorul favorit si sal-
vati-le in viitorul dosar al proiectului.

@ - .1 prolectl.pro (~/practica/Ex1) - gedit
File £dit View Search Tools Documents

Ll = gﬂ ﬁi gx

| |igms Open + ;‘E:ﬁSaye !

projectl.pro X

TEMPLATE = app

TARGET = QtHellowWorld

QT += core gul

QT += widgets

NCLUDEPATH +=

# laput

SOURCES += exemplull.cpp

Tab Width: 8 » in1, Cel

IDL-Exetis =

In imagine: Fisierul .pro al protectului, editat cu editorul gedit

Dupi editarea celui de-al doilea fisier veti avea un dosar cu doui
fisiere, laolalta:

18

& 5 Exl

£ » MHome practica 5: lix‘l’

Places

#1in

i Home st
[ Deskiop ; exemplul1.cpp
[ bocuments

S S

< Downloads
dd Music I
Bl Pictures
H videos
{T) Trash

Devices

@ rat

QCD’@VD Drive £ ' walloworld.pro” selected (118 bytes)

In imagine: Cele doud fisiere in dosarul proiectulu.

Numele fisierului .pro poate fi ales cum doriti, sau poate fi schim-
bat dar numele pus fisicrului .cpp trebuie si figureze corect in fisierul
.pro. Exact aga cam este el numit. Nu este obligatorie folosirea numelui
main.cpp. Acum deschideti Qt Creatorul dind un click pe fisierul .pro
(sau eventual alegand din meniul dat de tasta dreapti a mouse-ului
optiunea Open With Qt Creator). Se va deschide Qt Creator-ul si vi
se va solicita si configurati proiectul. Daci nu vi intereseazi detaliile
(si nici nu doriti si dezvoltati pentru alte platforme, folosind alte kiz-
uri de dezvoltare) dati un simplu click pe butonul de configurare. (Pe
acest Ubuntu 14.04 cu Qt Creator-ul numit Ubuntu-SDK configura-
rea cu un click a functionat perfect, dar nu mi criticati daci lucrurile
se vor schimba in viitor.)
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In imagine: Configurarea proiectului in Q¢ Creator

Apoi, pe pagina urmitoare puteti admira proiectul in mediul Qt
Creator, gata de lucru. Veti recunoagte cu usuring:

a) In stinga sus se vede proiectul sub forma unei reprezentiri arbo-
rescente. Tineti minte ci un click dreapta pe proiect va scoate la vedere
un meniu ascuns, care este de folos atunci cAnd nu sunt vizibile me-
niurile Qt Creatorului — cazul din imagine. Folosind acest meniu veti
gestiona proiectul, fie ci veti face curitenie, fie ci il veti da lui QMake,
sau il veti recompila — cu Rebuild, fie veti adauga fisiere sau fisier de
resurse (.qrc). Meniul contine si alte comenzi, puteti si adiugati sau si
eliminati alte figiere din proiect si si precizati daci vor fi pistrate sau
sterse dupd eliminare.

b) In dreapta sus vor apare ferestrele de editare, iar ling3 fereastra
curenti de editare, pe marginea dreapta, va apare si Help-ul, documen-
tatia, ca atunci cAnd, de exemplu veti pune cursorul mouse-ului pe un
nume de clasi si veti apdsa tasta F1. Retinenti manevra: Puneti curso-
rul de mouse pe un nume de clasi Qt si apisati F1 (sau Fnsi F1).
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c) In stanga jos este o mici listd a ferestrelor cu fisiere deschise, fie ci
fac parte din proiect fie ci nu.

d) In dreapta jos vor apare ferestrele cu mesajele provenite din des-
fisurarea operatiilor, de obicei compilarea dar si cele provenite de la
depanator.

Tot in stinga jos, primul buton triunghiular verde este Run iar al
doilea, cu un semn suplimentar, este Debug. Bara (cafenie aici) din
extrema stingi este aceea a utilitarului Unity din distributia Ubuntu i
nu face parte din software-ul QtCreator.
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In imagine: Aplicatia in curs de editare, gata de a fi compilati si rulati.
Acum mai riméne de apisat Run, triunghiul verde din stinga, pen-
trua porni aplicagia!
Exercitiu: Miriti dimensiunea butonului la 300x300 astfel incit
intreg titlul QtHelloWorld — sau un altul lung, de pe bara ferestrei - s

fie vizibil.
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