KDE programming tutorial usinq KDevelop

Tutoridl od Richarda Crooka se snazil prelozit a trochu okomentoval Juraj Vaclavik

Pozndmka prekladatele (ddle jen PP): Tento pieklad vznikl za ucelem vlastniho pochopeni price se
systémem KDevelop, pficemZ samotny autor se sice trochu programovanim zabyval, ale ,,neobjektivnim*

a neznajice C - asi bude nemélo vyznamovych chyb.

Vzorové aplikace bude simulovat sif paketového rozhlasu s uZivatelskym rozhranim, ale berte to prosim

1. Novy projekt

Po spusténi KDevelopu z nabidky
Project vybereme ,,New Project” a
otevieme stromovou strukturu. Z ni
vybereme v C++/KDE "Simple
KDE Application", zaddme jméno
aplikace, kde ji chceme ulozZit a
prest Next dojdeme k Finish.
KDevelop se nyni nastavi pro
vyvoj KDE aplikaci a otevie
néjakou Sablonu.

Preklad a spusténi kédu

Nez se zahdji preklad je nutno
spustit automake a autoconf.
Nejprve spustime automake volbou
"Run automake & friends" z Build
menu. Potom spustime autoconf

volbou "Run Configure" z Build |

menu.

PP: pokud to neudélame a zkusime rovnou prekladat, nabidne ndm

tyto ukony KDevelop sam.

Nyni miiZzeme pieklddat volbou "Build Project" a spustit aplikaci
volbou "Execute Program", bud z Build menu, nebo ikonou v
nastrojové liSt€ anebo kldvesovou zkratkou (PP: viz ,,Configure

shortcuts* v Settings menu).

General

+ “EMEmoeauen

- [EEKDE

- Application framework |
-~ Application framework (KParts) Hello World
- Control Center module

- Kate plugin
--Kate plugin with config page
- KBear Import Filter

- KBear Plugin

--KDE DCOP Service

.KDE Screen Saver Generates a simple KDE application
--KFile plugin with one widget.

- KHTMLPart plugin

- Kicker Applet

- KIO slave

- KOffice Part

-~ Kongueror Navigation Panel Plugin
- Noatun Ul plugin

-Noatun visualization plugin
--Simple DCOP server

simple KDE Application |
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—Properties

Application name: [ksimulate

Location: fhomejcrookr/Documents/Tutorial/ g
Author: ‘Richard Crook Email: 'richard@dazzle.plus.com
Version: o1 License: | GPL ¥
Final location: /home/crookr/Documents/Tutorialfksimulate

Mext = | | Cancel |




2. Sablona - zména koédu

Tento pfiklad vychazi ze Sablony, v které postupné budeme nahrazovat vychozi kéd. Soubory otevieme v
menu File "Quick Open..." a nahradime vychozi kéd nasledujicim:

main.cpp

#include "ksimulate .h"
#include <kapplication.h>
#include <kcmdlineargs.h>
#include <kaboutdata. h>

// structure that holds command li ne op tions
static KCmdLineOptions options[] = { KCmdLinelastOption };

int main(int argc, char **argv)

{

KAboutData abo ut( "ksimulate", // appName - program name used internally
"KSimul ate", // prog ramName - displayable pro game name
Q) W, // vers ion — program ver sion str ing
"Simulates radio networks", // shor tDescription - what program does
KAboutData:: License_GPL, // lice nceTlype
"(C) 2004 Richard Crook", // copy right Statement
"Example KDE appl ication!", // text - any inf ormation
"http:/ /www.dazzle. plus.con", // hare PageAddress
"richard@dazzle.plus.com"); // bugs Email Addre ss

about.addAuthor( "Richard Cro ok", "Author", "richard@dazzle.plus.com" );

// uses KAbo utData to re place some of the ar gunents that would othe rwise be required
KCmdLineArgs ::init(argc, argv, &b out);
KCmdLineArgs :: addCmdLi neOpt ions( opti ons );

// cont rols and provides information to all KDE appl ications
KApplication app;
KCmdLineArgs *args = KOndLineArgs: :parsedArgs() ;

// create main window, enter main event loop, and wait until exi t() is cal led
KSimulate *mainWin = new KSimulate ();

app. setMainWidget ( mai nWin );

ma inWin->sho w( ) ;

args —>clear();

return ap p.exec() ;

ksimulate.h

#i fndef KSIMULATE_H
#def ine KSIMULATE_H

#include <kmainwindow.h>

[ KK KK KK Kk KKK Kk K Ak kK R Rk K K Rk Kk ok Kok Kk Rk Kk kKR Kk K Rk kR K kR kR Rk Rk k)

[* FH Fxk kK ok k% KSimulate is the ma in ap plication window** ** xx xkx x/
/* KAk K kk hkk kk Akk KA K Khhk Ak hhhk Ak hkhkhk khkhhk Ahkdhhk Ak khhhk Kk khk kkkhk kK% kk *****'k/

class KSimulate : public KMainWindow
{
Q OBJECT
public:
KS imulate (); // cons tructor
}i

#fendif // KSIMUIATE_H

ksimulate.cpp

#include "ksimulate .h"

[ KK KRk Kok Ak K kk kK K Ak Kk ok kk kA K kK kok ok ok KAk kK kK K Ak Kk ok kk kKA KK Kk ok kk KKK KK Kk KK/



[* *kx Kk xk kx % KSimulate is the main application window * %k xxk dk ok xx/
/‘k*******‘k‘k******************‘k*********‘k****************************/

[k KK KRk Kk Ak kokk kK KAk Kk KKk KAX CONSTUCLO T * KK FK KKK Kk Kk A kk KKk kkk AKX KKK Kk KK/

KSimulate :: KSimulate() : KMainWindow ()
{
}

#include "ksimulate .moc"

Nakonec za pomoci Automake Manager odstranime "ksimulateui.rc", protoZze ho nebudeme potirebovat.
Automake Manager se otevird pomoci ikony zcela vpravo. Doporucuji také odstranit z disku, protoze
tento soubor nebude zapotiebi. PP: Nachdzi se v src -> data in shellrc.

Prizkum kodu

Aplikace se sklddd z "main" rutiny v main.cpp (vstupni bod, odkud je aplikace spousténa) a tiidy
"KSimulate" v ksimulate.h a ksimulate.cpp (hlavni okno aplikace).

Doufdm, Ze komentare v kédu napovi, co rozlicné ¢asti kodu dé€laji, but lets go through the code in a bit
more detail.

main.cpp

#include "ksimulate .h"
#include <kapplication.h>
#include <kcmdlineargs.h>
#include <kaboutdata. h>

Klauzule Include: ksimulate.h poskytuje pfistup ke tfidé hlavniho okna, kapplication.h zajiStuje zdkladni
funkcionalitu poZadovanou vSemi KDE aplikacemi, kcmdlineargs.h je tfida pro piikazovy tadek a
argumenty a kaboutdata.h je tfidou pro zdpis informaci o aplikaci.

// structure that holds command li ne op tions
static KCmdLineOptions options[] = { KCmdLinelastOption };

Zde mtzeme pridat dalsi specifické argumenty pro piikazovy rfadek, zde ponechdme vychozi.

KAboutData abo ut("ksimulate", // appName - program name used inte rnally
"KSimul ate", // prog ramName - displayable pro game name
TE il W, // vers ion — prog ram ver sion str ing
"Simulates radio networks", // shor tDescription - what program does
KAboutData:: License_GPL, // lice nceType
"(C) 2004 Richard Croo k", // copy right Statement
"Example KDE appl ication!", // text - any inf ormation
"http:/ /www.dazzle. plus.con", // hare PageAddress
"richard@dazzle.plus.com"); // bugs Email Addre ss

about.addAuthor( "R ichard Cro ok", "Author", "richard@dazzle.plus.com" );

Toto je zdznam informaci o aplikaci.

// uses KAbo utData to replace some of the ar gunents that would othe rwise be reguired
KCmdLineArgs :: ini t(argc, argv, &bout);
KCmdLineArgs :: addndLi ne Opt ions( opti ons );

Zde inicializujeme tiidu argumentd piikazového fadku a pfidavame vychozi nastaveni.

// cont rols and provides information to all KDE appl ications
KApplication app;
KCmdLineArgs *args = KdndLineArgs: :parsedArgs() ;

2N 2

Zde vytvafime objekt KApplication vybaveny zdkladni funkcionalitou poZadovanou vSemi KDE
aplikacemi a parsujici ptikazovy radek.



KSimulate *mainWin = new KSimulate ();
app. setMainWidget ( mai nWin );

Nyni vytvoifime hlavni okno aplikace a pfipojime ho k objektu KApplication.

ma inWin->sho w( ) ;

Zviditelnime hlavni okno.

args —>c lear();
return ap p.exec() ;

VymaZeme argumenty, aby se uolnila pamétf a and pass control to the KApplication object until our
application is closed.???

ksimulate.h

#i fndef KS IMULATE_H
#def ine KSIMULATE_H

Zpracuj obsah pouze, pokud neni symbol definovén.

#include <kmainwindow.h>

Soubor kmainwindow.h file poskytuje tifidu KMainWindow kterd bude zdkladem tfidy okna aplikace.

class KSimulate : public KMainWindow
{
Q OBJECT
public:
KS imulate (); // cons tructor
}i

Aby zdédila vSechny potfebné KDE vlastnosti je naSe tfida je odvozena od KMainWindow. Q_OBJECT
je zvlastni makro potfebné pro vyvolani meta object compileru (ten je soucdsti Qt development library),
které se musi zahrnout do v§ech KDE tfid. Nyni obsahuje pouze metodu konstruktoru.

#endif // KSIMUIATE_H

Konec bloku.

ksimulate.cpp

#include "ksimulate .h"

Zahrii hlavickovy soubor.

KSimulate :: KSimulate() : KMainWindow ()
{
}

Implementuj (zatim prazdnou) tfidu konstruktoru zdédénou z KMainWindow.

#include "ksimulate .moc"
Meta object compiler vytvoii potiebny .moc soubor. Moc soubor obsahuje meta objekt kéd pro tiidy
pouzivané makrem Q_OBJECT. Mezijinym meta object code jsou potfebné pro mechanizmus signélt a
slot (pouZzijeme pozdéji).



Preklad a spusténi kodu

Novy kéd se prekompiluje sdm, kdyZz znovu spustime aplikaci v
KDevelopu.

Také zkuste spustit aplikaci z piikazové fadky zadanim ,,./ksimulate
--help*“. Aplikaci najdete v adresaii "ksimulate/debug/src".

3. Pridani (radku) nabidky a stavového radku

Tiida hlavniho okna "KSimulate" je odvozena od KMainWindow a miZe dédit mnoho uZite¢nych
zafizeni (vlastnosti) usnadiujici vybudovani aplikace (dost volné).

ksimulate.cpp

Nejprve potfebujeme zahrnout hlavicky 3 tfid: kstatusbar.h pro pfistup k funkcionalité stavového tadku,
kmenubar.h pro hlavni menu na horni strané hlavniho okna, a kpopupmenu.h pro vytvoreni otevirajiciho

S€ menu.
#finclude <kstatushar. h>
#include <kpopupmenu. h>
#include <kmenubar. h>

Potom do KSimulate konstruktoru pfidime kod pro menu a stavovy pruh.

// create drop—down menus
KPopumMenu *me nuFile new KP opupMenu ( this );
KPopumMenu *me nuEdit new KP opupMenu ( this );
KPopumMenu *me nuSim new KP opupMenu ( this );

// add dr op-down me nus to main menu bar

menuBar () —>insert Item( "&Fi le", menuFile );
menuBar () —>insert Item( "&d it", me nuEdit );
menuBar () —>insert ITtem( "&Simulate", menuSim );
menuBar () ->insert Item( "&He 1p", he lpMenu() );

statusBar ()->message("KSimulate has started.");

Vytvoii se 3 otevirajici se menu (File, Edit a Simulate) nyni bez poloZek - pozd¢€ji pfidime. Menu se
budou otevirat. Otevirajici se menu jsou pfipojena k hlavnimu menu pomoci KMainWindow a je
pfipojena nabidka specidlni help. Nakonec zobrazime zprivu ve

stavovém fadku. Stavovy pruh a menu je vytvoreno samocinné

KMainWindow pfi spusténi. File Edit Simulate Help

Preklad a spusténi kodu

Novy kod po spusténi aplikace... VyzkouSejte chovani menu. KSimulate has started.




4. Co je canvas

Canvas je optimalizovand 2D grafickd plocha,
kterd muze obsahovat libovolné mnoZstvi
grafickych prvka. Grafické prvky mohou mit
libovolny tvar, velikost a obsah a mohou se po
canvas volné pohybovat. Canvas pouzijeme ke
konstrukci grafické ploch aplikace.

Modul canvas pouzivdi model dokumentu/
pohledu. Tifida pohledu canvas se pouzivd k
zobrazeni cCaste¢ného pohledu na canvas. V
jednom okamziku miZe nad jednim canvas
operovat vicero pohledi (?). PouZijeme pohled na
canvas k zobrazeni nasi hlavni grafické oblasti v
hlavnim okné aplikace. The canvas module uses
a document/view model. A canvas view class is
used to show a particular view of a canvas.
Multiple views can operate on the same canvas at
the same time.

Pridani nové tridy

N&S pohled na platno bude realizovan jako potomek tiidy QcanvasView, aby zdédila zakladni sadu

funkcionality.

Nov4 tfida se bude nazyvat "CanvasView" a pfidd se do projektu pres privodce z nabidky Project ->
"New Class...". Zadejte jméno tfidy, stisknéte "OK", a v ndsledujicim dialogu zaSkrtnéte "Do not ask me

Class Information | Advanced Information

—Class

Generation Optiens

Name: CanvasView

Namespace:

Inheritance

Base class

Add

—File Names
Header:
canvasview.h
Implementation:

canvasview.cpp

Options

X Use file templates

Generate GIK+ class

Use Objective-C

Generate QObject child class

Generate QWidget child class

Documentation:

Cancel

again and use always my Active Target" a znova "OK".

Aby se kod stal snadnéji Citelny a 1épe plnil nase pozadavky, budeme znovu nahrazovat kéd Sablony
kédem naSim, uvedenym niZe. Otevieme kazdy soubor z nabidky File -> "Quick Open..." a nahradime

existujici kod kédem uvedenym niZe.

canvasview.h

#1fndef CANVASVIEW_H
#def ine CANVASVIEW_H

#include "ksimulate.h"
#include <gcanvas .h>
#include <gevent. h>

[ KK Kk Kok Ak Sk kk kKK Ak Sk k ok Rk KAk KK Kk ok Kok Kk ok kk kK K KKk k ok ko KKk kK ok kK ok Kk ok kk Kk KAk ok ok ok Rk KAk kK Kk ok Kk /

[* KK KK Ak Sk Kk Kk k Ak k% CanvasView provides access to the canvas

KA KK KK Kk kk Kk Kk kokk kXA KK/

[ KK Kk Kk kK Sk kk kKK Ak Sk k ok Kk KAk Kk Kk ok Kok Kk ok kk kK K KKk k ok ko KKk kK Kk K ok Ak ok kk kK K Ak ok ok ok Rk KAk kK ok ok ok Kk /

class CanvasView : public QCanvasView
{

Q OBJECT
public:

CanvasView( QC anvas*, KS imulate* );

protected:
void viewportResizeEvent ( CRe sizeEvent* );

}i

// constructor

// view resized




#endif // CANVASVIEW_ H

Jak bylo dfive uvedeno, nasSe nov4 tfida je odvozena z tfidy QCanvasView a dédi zakladni funkcionalitu.
My nyni budeme funkcionalitu rozSifovat a implementovat virtudlni chranéné metodu pro pfijeti udalosti
pro zménu velikosti z hlavniho okna aplikace.

canvasview.cpp

#include "canvasview. h"
/* Kk hkkk hkk kk kkdhk khhkkhhk khhhhk khhhkhk khhhkh khhkhhk khhdhk khhhhk khkhhhk khhhkhk khhkhkh khhkhkhk kkhkhk KKk kkk %%k k% %% /

[ KK Kokk Kk Ak KKk Kk kA% x* (Cg nva sView provides ac cess to the can vas ** ** %k £ &% *k *k £ &k x*k*x /
[ KK KK KK kK KKk KKK AR Kk ok Kk KA K KA Kk Ak Kk K Rk kKA KK Ak ok ko KK A Ak Kk K Ak Ak ok Rk Kk K Ak Kk ok Rk kA KRk Kk ok ko /

[ KK KKK Kk kK K okk KKK KK KKk KK AXKKE KKK coNSTUCTO T K XK KK KA Ak Kk KAk Ak KKk Kk KAk kKK kk Kk /

CanvasView: :CanvasView(QCanvas* canvas, KSimulate* par ent)
: QCanvasView( canvas, parent )

{

}

[ KK KRk KK Ak K kK Kk KAk Kk ok kK kA X Vi ewpo rtR es iz @Ev ent *% %%k koo dok kok ok ok ok ok kokok Kok ok kx *%/

void CanvasView: :viewpor tResizeEvent( (ResizeEvent *event )
{

// resize canvas

canvas( )->re size( even t->size().width (), event->size().height() );
}

#include "canvasview.moc"

V metodé viewportResizeEvent zménime velikost tak, aby piesné zaplnila hlavni okno (viewport).
Viewport je na hlavnim okné plocha mezi fddkem nabidky nahote a stavovym fddkem dole.

Vytvoreni canvas a pohledu na canvas

Platno a pohled na platno se musi vytvofit jako ¢ast konstruktoru okna hlavni aplikace.

ksimulate.cpp

Do hlavickového souboru:

#include "canvasview.h"

A do konstruktoru pfidejte kod, ktery vytvoii platno a pohled na platno a nastavi pohled na plitno jako
ustfedni widget (?).

// create canvas and canvas view

QCanvas * ca nvas = new QCanvas ( this );
CanvasView* canvasView = new CanvasView( canvas, this );
setCentralWidget( canvasView );

canvasView->sh ow( ) ;

e 1ol =B

Preklad a spusténi kodu

Eile Edit Simulate Help

ProtoZe jsme pridali novou tfidu, musime znovu spustit automake z
nabidky Build -> "Run automake & friends". Potom se spusti novy
kod.

i KSimulate has started




5. Rozsireni canvas

V této ¢asti chceme dosdhnout 2 véci. Za prvé ovlddat canvas, aby se nezmensilo pod néjakou minimaln{
velikost, a za druhé umoZnit pohledu na canvas aktualizovat stavovy fadek.

Minimalni velikost canvas se ovlddd 2 proménnymi ze tfidy CanvasView class. K zajiSténi vhodného
pristupu ke stavovému fadku bude tiida CanvasView nastavovat privatni ukazatel.

Aktualizace CanvasView

canvasview.h

Do deklarace tfidy CanvasView Pfiddme 2 privatni proménné k zaznamendni minimdlni $itky a vySky

canvas, 2 konstanty obsahujici vychozi minimdlni hodnoty Sitky a vysSky a ukazatel pro pfistup ke
stavovému fadku.

private:
KStatusBar* sba r; // shortcut to KSimulate's sta tusbar
int min CanvasW; // mi nimum canvas wi dth
int min CanvasH; // mi nimum canvas he ight
static const int MIN _CANVAS W = 350 ; // initial canvas mi nimum width
static const int MIN _CANVAS H = 200 ; // initial canvas mi nimum height

canvasview.cpp

V¢lenéni kstatusbar.h pro pfistup k funkcionalité stavového fadku.
#include <kstatushar. h>

V konstruktoru CanvasView inicializujeme privatni ukazatel a minimalni Siiku a vysku.

// set st atusbar shortcut
sbar = pa rent->st atusBar ();

// set initial minimun canvas size

minCanvasW = MIN CANVAS W;
minCanvasH = MIN CANVAS H;

Nahradime kéd metody viewportResizeEvent method, aby velikost canvas nebyla nikdy mensi, nez
minimdlni velikost a aktualizujeme stavovy fadek.

int w = even t—->si ze().width () ;
int h = even t->si ze().height();
if ( w < minCanvasW ) w = min CanvasW;
if ( h < minCanvasH ) h = min CanvasH;

// resize canvas
canvas( )->resize( w, h );

// upda te status bar to say resize happened
sbar ->mes sage( QSt ring( "Canvas resized to %1, $2").arg(w).axg(h));



Preklad a spusténi kodu

) U=0 &3
Novy kéd bude samocinné pfelozen pii prvnim spusténi aplikace. | Ele Edit Simulate Help
Ovérte chovani aplikace.
6. Kresleni na canvas K :
H Canvas resized to 350,200 H

Polozky canvas

Diive jsem uvedl, Ze na canvas lze zobrazit libovolné mnozstvi grafickych prvki. Qt poskytuje fadu
preddefinovanych prvki a dal$i specializovanéj§i prvky lze vytvofit tak, Ze vytvoiime potomky
stavajicich prvki. K zobrazeni nasi sité stanic vytvoiime novou tfidu odvozenou z QCanvasSprite.

Pridani nové tridy

Nase nova tfida se bude nazyvat "Station" a pfida se do projektu stejné, jako jsme difve pfidali privodce
CanvasView. "New Class...", zaddme jméno a "OK".

Abychom nad kdédem snadnéji udrzeli kontrolu, znovu nahradime vychozi kéd KDevelopu kédem

uvedenym déle. Otevieme kazdy soubor z nabidky File -> "Quick Open..." a nahradime stivajici kéd
novym.

station.h

#ifndef STATION_H
#def ine STATION_H

#include <gcanvas .h>

[ KK KK Aok Kk KRk K K A Kk R ok kK K R Kk Kok K ok K Rk kK K Rk Kk ok ok kK Rk ok ok Kk ok Rk kK ko Rk ok ok kR Rk Kk ok ko /
/***************************** Sta tion to be simulat ed *****************************/

[ KK KK Aok Kok KRk kK A Kk R ok K K K R Sk Kok Kk K Rk K K Rk ok Rk ok kK Rk ok ok Kk ok Rk kK ko Rk ok ok kR Rk Kk ok ko /

class Station : public QCanvasSprite

{
public:
Station ( QCa nvasPixmapArray*, QCanvas*, int, int ); // con structor

}i
#endif // STATION_H

Nase tfida je odvozena z QCanvasSprite a nyni ma jen konstruktor.

station.cpp

#include "station.h"

[ KK KK KK Kk KKK kK Ak Kk R ok K K Rk Kk Kok Kk K Rk kK K R Kk ok ok R R Rk Kk ok Kk R Rk Rk Rk kR R Rk Rk R Rk Kk ok ko /
[ KK KoK Ak Ak kokk KKK Ak Kk kkk kX XKk kK Stg tion to be simulated Fx Rk K rE Kk Rk Kk kk kokok Rk Kk kK Kok ok ko /

[ KK KK Ak Kk KRk kK Ak KKk ok K K Rk Kk Kok Kk K Rk kK K R Kk ok ok R R Rk Kk ok Kk R Rk Rk ko kR R Rk Rk R Rk Kk ok ko /

[ KK KK Kk Kk KRk kK KAk KKk kK AKX KKK KRk conSTUCTO T F XK KK KA Ak Kk K kk Kk kKK Kk KAk kKK okk ok Kk /

Station:: Station(QCanvasPixmapArray* sprite, QCanvas* canvas, int x, int y )
: CanvasSprite( sprite, canvas )
{
// move sprite to corr ect position and show
move ( %X, yV );
show ();



Ke konstruktoru pfifadime ikonu reprezentujici stanici a ukazatel na canvas z konstruktoru
QCanvasSprite a potom ikonu umistime do stravné pozice a pomoci zdédénych metod ji zviditelnime.

Obrazek ikony

Obrazek reprezentujici stanici na displeji md 16 x 16 pixeli a lze ho vytvofit napf. v GIMPu, soubor

draw_station l.xpm

New file creation

TentO Soubor se dO prOjektu pfldé. pomOCf nabl/dky Flle > Directory: /home/crookr/Documents/Tutorial/ksimulate/src P

File name: |draw_station_|.xpm

Lhew file“ do adresife src a do néj textovym editorem

Blank file ¥ | ® Add to project
napiSeme niZzeuvedeny kdd. —
/* XPM */ ol c
static const char * draw_station_1[] = {

"6 162 1",
" c None",
W, c #000000™",

Kresleni na canvas

Stanice zobrazime na canvas tak, Ze konstruktorem vytvofime instanci naS$i nové tfidy "Station" a
definujeme soufadnice (X, y). Soufadnice nechdme vybrat uZivatelem — kliknuti myS$i na ploSe pohledu

canvas.

canvasview.h

Implementujeme virtudlni chrdnénou metodu k zachyceni udalosti — levy klik mySi — za klauzuli
protected.

void contentsMousePressEvent( QMouseEvent* ); // mouse click

Pridame privatni pole pixell k zapisu do ikony (sprite) — za klauzuli private.

QCanvasPixmapArray sta tionSpri te ; // st ation sprite

canvasview.cpp

V¢lenime station.h pro piistup k funkcionalité stanice a draw_station_l.xpm pro bitmapovy obrazek.
#include "station.h"
#include "draw_station_l1 .xpm"

V konstruktoru nastavime ikonu stanice.

// init ialise the stat ion QCa nvasPixmapArr ay



stationSprite. set Image ( 0, new QCanvasPixmap ( QPi xmap(draw_station 1), QPoint (8,8) ) );

Vytvoiime metodu contentsMousePressEvent jako novou instanci na$i tiidy Station, aktualizujeme
canvas, zkontrolujeme, zda neni zapotiebi kvili umisténi nové stanice zvétSit minimalni velikost canvas a
nakonec umistime novou zpravu na stavovy fadek.

/* *k kokk okk kk kkk Ak kkk kxkrk *x oo ntent sMous ePres sEven t *kk kkk kk ok kk kk kk ok kk okok ok okk **/

void CanvasView: :content sMousePressEvent( QMouseEvent *event )

{
// add st ation to canvas
new Sta tion( &sta tionSprite, canvas(), event->x (), event->y () );
canvas( )->update( );

// incr ease mi nimum canvas size if needed to accomondate new sta tion
if (event->x()+10 > minCanvasW ) minC anvasW = eve nt->x ()+10;

if (event->y () +10 > minCanvasH ) minC anvasH = eve nt->y ()+10;

// upda te status bar to say stat ion added

sbar ->mes sage( QSt ri ng( "Added sta tion at %1,%2") .arg(event->x() ).arg(event->y( )));
}
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7. Pridavame nastrojovou listu

Zaklady

V této ¢asti chceme implementovat mnoZstvi zmén za ucelem editovadni v aplikaci; '"ADD' pro pfidani
nové stanice (jiz implementovano), 'MOVE' pro pohyb stanice do jiné pozice a 'DELETE' pro vymaz
stanice. AvSak zatim bychom jesté implementovali funkcionalitu MOVE a DELETE.

Abychom umoznili uzivateli pfepinat mezi riznymi editacnimi médy, pridime do aplikace néstrojovou
liStu se 3 ikonami (jednu pro kazdy mdéd) a 3 poloZky menu do menu edit. Aby uZivatel védél, jaky mod
je pravé nastaven, zobrazime nastaveny mdd jako textové ndvésti na stavovém radku.

Funk¢nost kédu rozsiii tiida Kaction, kterd obali 3 uzivatelské udalosti a zajisti vstup do editaénich médu.
Pro komunikaci pouZijeme poprvé mechanizmu Qt meziobjektové komunikace — signdly a sloty.

Aktualizace KSimulate

ksimulate.h

Pro implementaci této funkcionality pfidime vefejnou proménnou sledujici editacni mdd, vefejnou
konstantu pro textové navésti id stavového radku a 3 sloty pro piijem signald, které bude uzivatel vybirat
jako edita¢ni mody.

char ed itMode; // mode , AAADD, MMOVE or D=DELETE
static const int ed itModeID = 1; // id of mode on st atusbar

public sl ots:
void editAdd () ; // set mode to add sta tion



void editMove(); // set mode to move station
void editDel () ; // set mode to delete st ation

ksimulate.cpp

V¢lenéni 3 XPM souborti na ikony 3 editaénich médu.
#include "icon_add. xpm"
#include "icon_move .x pm"
#finclude "icon_delete .xpm"

V¢lenéni KAction pro pfistup k funkcionalité KAction.
#include <kaction .h>

V konstruktoru KSimulate pfiddme pro kazdou ze 3 udalosti text nabidky, ikonu k zobrazeni, kldvesovou
zkratku, pfedka slotu, slot volany touto uddlosti a interni nazev. Takto pfiddme 3 polozky do menu edit a
nastrojové liSty. Ndéstrojova lista, stejné jako menu a stavovy faddek vytvoii samocinné funkcionalita

KmainWindow pii spuisSténi aplikace.

// create actions

KAction *act ionAdd = new KAc tion( "&Add Sta tion", QIc onSet(QPixmap (icon_add xpm)) ,
ALT+Key A, this, SLOT(editAdd()), this, "A");

KAction *act ionMove = new KAc tion( "&Move St ation", QI conSet(QPixmap(icon move xmm)) ,
ALT+Key M, this, SLOT(editMove()), this, "M");

KAction *act ionDel = new KAc tion( "&Delete Sta tion", QIc onSet (QPixmap(icon_delete_xpm) ),

ALT+Key D, this, SLOT(editDel()), this, "D");

// add ac tions to Edit menu

actionAdd->plug( me nuEdit );
actionMove->pl ug( menu Edit );
actionDel ->plug( me nuEdit );

// add ac tions to tool bar
actionAdd->plug( toolBar() );
actionMove->pl ug( tool Bar() );
actionDel ->plug( toolBar() );

V konstruktoru KSimulate také musime inicializovat vychozi editaéni méd, zakdzat udilosti MOVE a
DELETE, protoZe nejsou dosud plné€ implementovany a aktualizovat stavovy fadek, aby zobrazil aktudlni
mod. ProtoZe ve stavovém fadku pouZivame textové navésti konstantni Sitky, musime poprvé naplnit text

dostate¢nym mnoZzstvim mezer, aby se ptipadné dalsi delSi zpravy plné zobrazily.
// init ialise the edit mode
editMode = 'A' ;
actionMove->se tEnabled (false) ;
actionDel —>setEnabl ed( false);

statusBar ()->insertFixedItem( " ADD ", editModeID, TRUE );

Nakonec pfiddme 3 metody slotii pro pifjem 3 zprav od udélosti. Kazdy slot aktualizuje stavovy fadek a

na dany mod nastavi vefejnou proménnou.

[ KK KRk Kk Ak KoKk KK KKK KKk Kk KA KKK Kk Ak o] tA A KK KRE KK KA K KK KAk Ak KKK KKK AR KK KKk Kk /

void KSimulate :: edi tAdd( )
{

statusBar ()->message("Edit mode set to ADD");
editMode = 'A' ;
statusBar ()->changeItem( "ADD" , edi tModelD) ;

}

[ KK KRk Kk kK KKk KKK KK KKK KK AXKKE KKk o M OVE KR KK KK KAk Ak Kk KAk Ak kKK Kk KAk Kk KKk Kk /

void KSimula te :: edi tMove ()

{
statusBar ()->message("Edit mode set to MOVE");
editMode = 'M' ;



statusBar ()->changeItem( "MOVE", ed itModeID);
}

[ KK KRk Kk Ak kokk kK KKK Kk ok Kk KA KKK Kk Kk gditDel K KKK Kk KAk Ak Kk KAk Kk ok Kk Kk KAk Kk Kk kk Kk /

void KSimulate :: edi tDel( )
{
statusBar ()->message("Edit mode set to DEL ETE") ;
editMode = 'D' ;
statusBar ()->changeItem( "DELETE" , edi tModeID) ;

Pfidani 3 ikon
3 ikony zobrazované v nastrojové list€¢ a menu option (???) jsou opét obrazky velikost 16x16 pixelu
uloZené ve formatu XPM.

Do projektu je pfidaime pfes File -> new file z Kdevelopu a textovym editorem do nich pfidame
nasledujici kéd.

icon_add.xpm

/* XPM */

static const char * icon_add xpm[] = {
"16 16 21",

c None",

", c #000000 ",

icon_move.xpm

/* XPM */

static const char * icon_move_xpm[ ] = {
"16 16 31",

n c None",

". c #000000™",
"t c #0O0l5FF ",
"o o "
" oo ARFAF oo ",
" R o W,
" ot . "’
" o+t o,
" + + + + ",

"ottt T,
"o AT,
"ottt T,

" +. H+ L+ ",
" R T v,
" c. A+ L. v,
" R o ",
" R T v,

" et Uy



icon_delete.xpm

/* XPM */

static const char * icon_delete_xpm[] = {
"16 16 31",

" c None",

W, c #000000™",

"t c #FFO000™",

R T o
WOAHF A coo coo  HFA T
WA e oo dmE W
" FAFF oo AARF "
" +H+. L F "
" e = "
" o o o3 e oo "
" R T "
" R = "
" R "

" +++ +++ "
"o+ =+ "
T 4HF 40 00 000 otrdHr T
B T ) S
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8. Pfesun _a mazani polozek canvas

Zaklady

Nyni implementujeme funkcionalitu editacnich médi '"MOVE' a 'DELETE'. Zadani m6du '"MOVE' (menu,
zkratkova kldvesa, ndstrojovd liSta) bude uZivatel schopen pohybovat stanicemi tak, Ze je mysi vybere a
pretdhne do nové pozice na canvas. Podobné po spusténi médu 'DELETE' mizZe uZivatel kliknutim mysi
smazat stanici.

Aktualizovani kodu

ksimulate.cpp

V konstruktoru KSimulate musime odstranit 2 faddky zabranujici realizaci udalosti obalujicich médy
MOVE a DELETE.

actionMove—->se tEnabled (false) ;
actionDel ->setEnabl ed( false);

canvasview.h

Implementujeme virtudlni chranénou (protected) metodu zachycujici udalosti pohybu mysi.

void content sMouseloveEvent ( QMo useEvent* ); // mo use move



Pfidame privatni ukazatel Add a private pointer pro zajiSténi vhodného pfistupu do vefejné proménné a
privatni proménnou zachycujici trasu pohybu stanice.

KS imula te * ksim; // shortcut to KSimulate
QC anvas It em* mov ing ; // pointer to stat ion bei ng mo ved
canvasview.cpp

V konstruktoru inicializujeme ukazatel na KSimulate.
ksim = parent;

V metodé contentsMouseMoveEvent kontrolujeme, zda je stanice pravé presouvdna a zda je nutno ji na
canvas prekreslit podle polohy mysi. Canvas musime aktualizovat po kazdé zméné, jinak novou pozici
neuvidime, dokud nebude canvas aktualizovano z néjakého jiného divodu.

/* *k kokk okk kk ok kk kkkkk kX kxk kx oo ntent sMous eMove Event Kk kk kokk kk kok kkk ok ok ok kk ok ok ok okk */

void CanvasView: :content sMous eMove Event ( QMo useEvent *event )
{

// if a stat ion is bei ng moved, move to new pos ition

if ( moving )

{

// ensure new pos ition is still on canvas

int x = even t->x( );

int y = even t->y( );

if (( x < 10 ) x = 10;

if (y <10 ) y = 10;

if ( x+10 > canvas()->width() ) x = canvas()->width() - 10;
if ( y+10 > canvas()->height() ) y = canvas()->height() - 10;

// move stat ion to new position
moving->move( x, y );
canvas( )->update();

Potiebujeme také aktualizovat metodu contentsMousePressEvent, aby se chovala v kazdém editaénim
modu jinak. Nizeuvedeny kdd pouZziva 3 piikazy if, pro kazdy editacni méd jeden, ale stejné snadno by se
dal pouZit ptikaz switch.

Prvni véci, kterou musime udé€lat, je inicializace 'pohyblivého' ukazatele, abychom zajistili, Ze
contentsMouseMoveEvent nikdy nezkusi pohybovat Spatnou, nebo neplatnou stanici. V mddu 'ADD'
najdete vétSinu koédu z diivéjska. Kod pro 'MOVE' 1 'DELETE' zacind ziskdnim ukazatele na stanici
odpovidajici ukazateli uZivatelského vybéru na canvas pomoci funkcionality "collisions()". Pokud
vraceny seznam neni prazdny, identifikovali jsme 1 nebo vice stanic k pfesunu/smazéni.

// init ialise sta tion moving poi nter ea ch ti me mo use clic ked
moving = 0;

if (ksim->ed itMode = 'A ') // if edit mode is ADD
{
int x = even t—>x( )
int y = even t—>y( );
if (( x < 10 ) x =1
if (y <10 )y =1

;
0;

0;

// add station to canvas

new Sta tion( &sta tionSprite, canvas(), x, y );

canvas( )->update();

// incr ease minimum canvas size if needed to accomondate new station
if ( x+10 > minCanvasW ) minCanvasW = x+10 ;

if ( y+10 > minCanvasH ) minCanvasH = y+10 ;

// upda te status bar to say stat ion added



sbar ->mes sage (QSt ri ng( "Added sta tion at %1,%2") .arg(x).arg(y)) ;
}

if (ksim->ed itMode = '™M ') // if edit mode is MOVE
{
// find stat ion to be moved
Canvas ItemList list = canvas()->col lisions( event->pos () );
if (!1i st.isEmpty () )
{

moving = *1ist .begin();
sbar->message(QString("Moving station fraom %1 ,%2").arg(event->x()) .arg(event->y()));
}
}
if (ksim->ed itMode = 'D ') // if edit mode is DELE TE

{
// find stat ion to be deleted
Canvas ItemList list = canvas()->col lisions( event->pos () );
if (!1i st.isEmpty () )
{
delete *list.begin();

canvas ()—>update ();
sbar->message(QString("Deleted station at %1,%2") .arg(event->x()).arg(event->y()));
}
}
= =) &
Eile Edit Simulate Help
Preklad a spusténi kodu -1 2
Novy kéd bude samocinné zkompilovén, jakmile zkusime -1 ¥
znovu spustit aplikaci za pomoci KDevelop. Ovéite chovani 5 |
. t
aplikace.
-1
L ¥
i Deleted station at 287,102 DELETE j

9. Ukladani do souboru

Ukladani do XML souboru

Nyni dovolime uZivateli uloZit simulovand data do souboru formatu XML. Pfiddme také nabidku option,
ikonu na ndstrojovou liStu a pouZijeme funkcionalitu KfileDialog pro vybér jména souboru a umisténi.
Aktualizace KSimulate

Ve tfidé KSimulate pfidime novy slot "fileSave" pfifazeny k nové akci/operaci/Cinnosti (?) "actionSave".
Priddme také privatni ukazatel odkazujici na CanvasView zevné konstruktoru.

ksimulate.h

Radéji, nez zaclenéni hlavickového souboru pouZzij pro zjednoduSeni a zrychleni piekladu dopfednou
deklaraci pro tfidu CanvasView.

class Can vasView;

Pridej vetejny (public) slot pro pfijem signdlu, Ze uzivatel chce ukladat.
void fileSave(); // save curr ent simulation

Definuj privatni ukazatel odkazujici na CanvasView.



private:
CanvasView* canvasView ; // poin ter to canvas view

ksimulate.cpp

Pridej hlavickové soubory zpiistupiiujici funkcionalitu KFileDialog, KUser, QDom, a QdateTime.
#include <kfiledialog.h>
#include <kuser.h>
#include <gdom.h>
#include <gdatetime .h>

V konstruktoru vytvor novou akci zapouzdiujici zapis do souboru pomoci standardni akce poskytované
KStdAction.

KAction *act ionSave = KS tdAction::save(this, SLOT (fileSave()), 0);

Ptidej novou polozku do nabidky File.
// add ac tions to File menu
actionSave->pl ug( menuFile );

A pfidej novou polozku (akci ?) do néstrojové listy.
actionSave->pl ug( tool Bar() );

Modifikuj piikaz vytvéfejici CanvasView k pouziti priviatni proménné Ksimulate namisto lokdlni
proménné.

canvasView = new CanvasView( canvas, this );

Nakonec pridej metodu slotu zachycujici signdl a uklddajici simulovana data do .XML souboru. Jak je
uvedeno vySe, pouzijeme k tomu KfileDialog — okno pro zadédni resp. vybér jména souboru. Soubor
XML sestavime v paméti pomoci funkcionality Qdom a potom ho zapiSeme do souboru jako proud textu
(text stream ?). Funkce vraci true pokud je uloZeni uspéSné, jinak vraci false.

/* dk kokk okk kk ok kk Ak ok kk Ak kkk khkhk khkxk £ ]] @S gye K Kk kk okkk kk kk kokk ok k ok kk ok k ok kk ok ok ok okk **/

ool KSimulate:: fileSave ()

{
// get user to select fi lename and location
OString file Name = KFi leDialog::getSaveFil eName () ;
if (fil eName .isEmpty() ) ret urn fal se;

// star t the XML do cument
D omDocunent doc( "KSimulate" );

// create the main dat a element and sta tion elements

DomElement data = doc .createElement( "dat a" );

KUser use r(KUser: :UseRealUser ID) ;

data.setAttribute ( "savedBy", user.loginName () );

data.setAttribute ( "savedAt", QDateTime::currentDateTime( ).toString (Qt::LocalDate) );
doc. appendChild( da ta );

canvasView->sa veStations ( &oc, &data );

// open the file and check we can write to it

QFile file(fileName);

if (!fi le.open (IO_WriteOnly))

{
statusBar()->message(QString("Failed to save '$1'").arg(fileName));
return false;

}

// output the XML document as a te xt st ream to the file
QTextStream ts (&file);

ts << doc .toString( ) ;

file.close() ;



statusBar ()->message(QString( "Saved to '$1 '").arg (fileName));
return tr ue;

}

Aktualizace CanvasView

canvasview.h

Pro podporu slotu fileSave, v Ksimulate pfidime novou vefejnou (public) metodu CanvasView pro

pridani stanice do XML dokumentu.

void saveStations ( QDomDocument*, QDo mElement* ); // save stations to XML do cument

canvasview.cpp

Novou metodou vloZime XML prvek pro kazdou stanici véetné X a Y soufadnic.

/* dk kokk okk kk ok kk Ak ok Ak kkkkk khkhk kk g3 yeSta tions  Fh kK ok kk okk okk kokk ok ok ok kk ok ok ok ok kok ok okk **/

void CanvasView: :saveStations (QDomDocument* doc, QDomElement* da ta)
{
// get 1li st of all stations and add to XML document da ta el ement
Canvas ItemList 1i st = canvas()->all Items () ;
for( CanvasItemList::iterator it = lis t.begin(); it != lis t.end(); ++it )
{
QD omElement stn = doc- >createElement( "sta tion" );
stn. setAttribute( "x", (*it )->x( ) );
stn. setAttribute( "y", (*it )->y( ) );
data->appendChild ( stn )

’

Zaroven vyuzijeme priileZitosti k odstranéni zpravy ze stavového fadku pokazdé, kdyz zménime velikost

canvas v "viewportResizeEvent".

// upda te status bar to say resize happened
sbar ->mes sage( QSt ring( "Canvas resized to %1, $2").arg(w).axg(h));

SR T &€
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10. Nacteni souboru

Nacteni XML souboru

Nyni dovolime uZivateli nahrat simulaci z dfive uloZeného souboru ve formatu XML. Pfidame polozku
nabidky a ikonu do ndstrojové liSty a za pomoci funkcionality KfileDialog dovolime uZivateli vybrat
jméno souboru a umisténi.

Aktualizace KSimulate

Ve tfidé Ksimulate vytvoiime novy slot "fileOpen" prifazeny nové akci "actionOpen".

ksimulate.h

Ptidej vefejny slot pro pfijem signdlu pozadavku otevieni souboru.
ool fileOpen(); // open previously saved simulation

ksimulate.cpp

V konstruktoru vytvoifime novou akci zapouzdfujici otevieni souboru pomoci standardni funkce
poskytované KStdAction.

KAction *act ionOpen = KS tdAction::open(this, SLOT (fileOpen()), 0);

Pfidej novou akci do nabidky File.

actionOpen->pl ug( menuFile );

A pfidej novou akci k nastrojové listé.
actionOpen->pl ug( tool Bar() );

Nakonec ptidej metodu slotu pro piijem signdlu a natazeni simulacnich dat ze souboru XML. K tomu
pouzijeme KFileDialog — uZivatel si vybere soubor a umisténi. Potom natdhneme XML dokument do
paméti pomoci funkcionality QDOM a nakonec data zpracujeme a vytvoiime nové stanice. Funkce vraci
true pokud je uloZeni tspés$né, jinak vraci false.

[ KK Kk Kok Ak kKK kK KAk Kok ok Rk kKK kK Kok kK flleOpen Hh KK KK KKk Kk Kk K okk kKK KK Kk ok kk KKk KK Kk K/

ool KSimulate:: £fil eOpen ()

{
// get user to select fi lename and location
OString file Name = KFi leDialog::getOpenFil eName () ;
if (fil eName .isEmpty() ) ret urn fal se;

// create an empty XML document
D omDocunent doc( "KSimulate" );

// open the file and check we can read from it
QFile file(fileName) ;
if (!fi le.open (IO_ReadOnly) )
{
statusBar()->message(QString( "Failed to open '$1'").arg(fileNanme));



return false;

}

// read the XML document from the file

if (!doc.setContent (&file))

{
file.close() ;
statusBar()->message(QString( "Failed to read '$1'").arg(fileName));
return false;

}

file.close() ;

// chec k the document ty pe is correct

if (doc .doctype() .name () != "KSimulate")

{
statusBar()->message(QString("Invalid '$1l' ").arg(fileName)) ;
return false;

}

// read the XML elements to create the sta tions
QDonElement da ta = doc .documentE lement( ) ;

canvasView->lo adStations ( &da ta );

statusBar ()->message(QString( "loaded '$1'").arg (fileName) );
return tr ue;

Aktualizace CanvasView

canvasview.h

Pro podporu slotu Ksimulate fileOpen vytvofime novou metodu CanvasView ctouci XML dokument a

vytvérejici stanice.
voild loadStations ( QDo mElement* ); // cre ate stat ions fr om XML

canvasview.cpp

V nové metodé zacneme smazdnim starych stanic a resetovdnim minimdlni velikost canvas a potom
precteme XML dokument. Pro kazdy prvek stanice vytvofime novou stanici v pfislusné pozici a
minimalni velikost canvas (?). Nakonec zménime velikost canvas a pfekreslime okno.

/‘k Kk Kk kKk kk Ak kKkk Ak Kk kk khk KA *k * XX *k &% op enstations KKk hkk KKhKk Ak kK K*k A Xk Kk %k KAk Kk k% kKK %% **/

void CanvasView: :loadStations ( QDo mEl ement * data )
{
// dele te existing sta tions
QCanvas ItemList 1i st = canvas()->all Items () ;
for( QCanvasItemList::iterator it = lis t.begin(); it != lis t.end(); ++it )
delete *it;

// reset min imum ca nvas siz e
minCanvasW = MIN_ CANVAS W;
minCanvasH = MIN_ CANVAS H;

// read XML document and create new sta tions

for ( QDomNode node = da ta->firstChild(); 'node.isNull (); node = node.nextSibling() )
{
QDomEl ement stn = node .toElement();
int X = stn.attribute ("x").toInt();
int y = stn.attribute ("y").toInt();

// ensure station position and minimum canvas size updated as necessary
if ( x <10 ) x = 10;

if (y <10 )y = 10;

if ( x+10 > minCanvasW ) minCanvasW = x+10;

if ( y+10 > minCanvasH ) minCanvasH = y+10;

new Station( &stationSprite, canvas(), x, vy );



}

// resize and upd ate canvas so new stations are disp layed
int w = visi bleWidth() ;
int h = visi bleHeight( );

if ( w < minCanvasW ) w = min CanvasW;
if ( h < minCanvasH ) h = min CanvasH;
canvas( )->re size( w, h );
canvas( )->update( );
}
B &) &
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11. Novy soubor a konec

Pridani 2 novych polozek nabidky

V této casti pridame 2 polozky do nabidky File — jednu pro spuSténi nové simulace a druhou pro ukoncéeni
aplikace. Na ndstrojovou liStu pridame tlacitko pro novou simulaci. Abychom pomohli uZivateli zabrénit
ztraté prace, budou pred vlastni ¢innosti ob€ volby nabizet uloZeni stavajici simulace.

Aktualizace kodu

ksimulate.h

Ve tfidé KSimulate implementujeme virtudlni funkci "queryClose"volané pfi pozadavku ukonceni

aplikace.

protected:
bool queryClose() ; // check user hap py to quit

A pfidame vefejny slot pro pfijem signédlu — poZadavku nové simulace.
ool fileNew () ; // star t new simu lation

ksimulate.cpp

V¢lenime hlavickovy soubor zpfistupiiujici funkcionalitu KmessageBox.
#include <kmessagebox .h>

V konstruktoru vytvoiime 2 nové akce zapouzdiujici funkce New a Edit za pomoci standardni definice
funkce poskytované KstdAction. Funkce ,,New* je asociovdna s nasim novym vefejnym slotem; funkce

,Quit" je spojena se zdédénym slotem QWidget "close".
KAction *act ionNew = KS tdAction::opermNew(this, SLOT (fileNew() ), O);
KAction *act ionQuit = KS tdAction::quit(this, SLOT (close()), 0);



Pfidame poloZzky New a Quit do nabidky File — okolo existujicich poloZek a v¢etné oddélovace k oddéleni
polozky Quit od ostatnich.

actionNew->plug( me nuFile );
actionOpen->pl ug( menu File );
actionSave->pl ug( menu File );
menuFil e- >in sertSeparator() ;
actionQui t->pl ug( menu File );

A pfiddme funkci New do néstrojové listy.
actionNew->plug( toolBar() );

Nyni miizeme pfidat kéd pro funkcionalitu "queryClose". Pokud nejsou zadné stanice, provedeme
ukonceni okamzité, jinak pomoci KMessageBox ddme uzivateli moZnost uloZzit simulaci na disk pred
ukoncenim aplikace.

[ KK KRk K Ak KKK Kk K Ak Kk ok Rk kA K Ak Kk QUEryClos e * ** k% kkx ko sk kskk Xk ok kk Kok ko %ok ok kx *k k)

bool KSimulate::queryClose()

{
// no need to do anything if no st ations
Canvas ItemlL ist 1i st = canvasView->canvas () ->all Items ();
if (list.isEmpty()) return tr ue;

// check if us er wants to save bef ore quit ting
while (tr ue)
switch (KMessageBox::warningYesNoCancel (this,
"Do you want to save bef ore you quit?",
QString::null, QString("&Save"), QOString("&Quit")) )

case KMessageBox::Yes: // "Save"
// if save not successful ask again
if (! fileSave()) break;

case KMessageBox ::No: // "Quit"
return tr ue;

defaul t: // "Cancel"
return fa lse;

Podobné pfidime kéd pro slot spusténi nové simulace. Pokud neni Zadna stanice, provedeme ihned. Jinak
pomoci KMessageBox dame uZivateli moZnost uloZit simulaci na disk pfed vymazem stanic a aktualizaci
canvas.

[ KK KRk Kk kK kokk KKK KK Kk kkk kA KAk kKkkk £ ] aNew KK KKK Kk KAk Ak Kk K kk Kk ok kk Kk KAk kK Kk Kk /

ool KSimulate:: fil eNew( )

{
// no need to do anything if no st ations
Canvas ItemList 1i st = canvasView—->canvas () ->all Items ();
if (lis t.isEmpty()) return tr ue;

// check if us er wants to save bef ore star ting new simulation
while (tr ue)
switch (KMessageBox::warningYesNoCancel (this,
"Do you want to save bef ore you st art a new simulation?",
QOString::mull, QString("&Save"), OString("&New")) )

case KMessageBox::Yes: // "Save"
// if save not successful ask again
if (! fileSave()) br eak;

case KMessageBox ::No: // "New"
// delete every sta tion
for( QCanvasItemList::iterator it = lis t.begin(); it != list.end(); ++it )
delete *it;
canvasView->ca nvas( )->up date( );
statusBar () ->message( "New simulation st arted") ;



return tr ue;

defaul t: // "Cancel"

return fa lse;

Preklad a spusténi kodu

Novy kéd bude samocinné zkompilovén, jakmile zkusime
znovu spustit aplikaci za pomoci KDevelop. Ovéite chovani %

aplikace.

12. Zavér

Tutorial pro KDE programovani

Doufam, Ze jste si vychutnali tento tutoridl a
sezndmili se se
pomoci KDevelop, KDE a Qt. Toto je vSak

snadnosti programovani

jen nacrt moznosti. Prosim kontaktujte mé s
pfipominkami a ndvrhy ke zlepSeni tutoriélu.
Ptekladatel se obraci s prosbou piipadného
upfesnéni prekladu a terminologie.

Poznamky prekladatele
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KDevelop se snazi byt chytry — pokud vloZime kéd na nespravné misto a porusuje takto pfimo syntaxi,

objevi se vlevo Cerveny kiiZzek na znameni chyby.

Zdrojaky viz http://www.dazzle.plus.com/linux/index.htm




