Frontend készités Qt alapokon

Rendszertervezés laboratorium 2

Mérési utmutato

Készitette: Blazovics Laszld

Verzio: 1.0

2017.
Budapesti MUszaki és Gazdasagtudomanyi Egyetem

Méréstechnika és Informacios Rendszerek Tanszék



1. Nyissuk meg a Qt Creator alkalmazast, majd valasszuk a New Project menipontot.

7 Qt Creator
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Projects -+ New Project

Examples
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Valasszuk ki az Application Project sablonok kozil a ,,Qt Quick Controls 2 Application”

sablon, majd lépjink tovabb a Choose... megnyomasaval.

B? New Project

Choose a template:

X

All Templates -

Application

Other Project

Non-Ct Project
Import Project
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Mote: Qt Quick Controls 2 are available with Qt 5.7
and later,

Supported Platforms: Desktop

| Choose... | D Cancel |




3. Nevezziik el a projektet és adjuk meg, hogy hova hozza létre a Qt Creator, majd Iépjlink a

kovetkez6 oldalra.

Tipp: Erdemes kiilén kényvtdron beliil Iétrehozni az egyes projektjeinket, mert a
shadow build kényvtdrakat a projektkényvtdrral eqy hierarchiaszinten (azaz nem
azon beliil) hozza létre forditdskor a fejlesztékérnyezet.

MName: |.|'-\LFLabor

Create in: |C NQt\ALFLabor

Browse...

[ use as default project location

4. A ,Build System:” bedllitast hagyjuk alapértemezettként a gmake-en, majd kattintsunk a

Next gombra.

5. A ,Qt Quick Controls 2 Style:” beallitasnal valasszuk ki a legordilé listabdl a Material

lehetdséget, majd ismét Iépjlink tovabb.

6. Valasszuk ki a megfelel6 fordité és futtatd ,Kit”-nek a Desktop MinGW-t, majd lépjlink

megint tovabb.

€ 4| Ot Quick Controls 2 Application

Kit Selection
Location
Build System Qt Creator can use the following kits for project ALFLabor:
Details [m] select all kits
EP Kits
— [] = pesktop Qt 5.9.0 MSVC2015 32bit Details ¥
[] =9 pesktop Qt 5.9.0 MSVC2015 64bit Details ¥
= g
< = pesktop Qt 5.9.0 MinGW 32bit2 Details ¥
MNext Cancel

7. Végil a Project Management flilon nyomjuk meg a Finish gombot.
az alabbihoz hasonld képernyét kell, hogy lassunk.

Ha mindent jél csinaltunk




" ALFLabor - Ot Creator - O X
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A Qt Creator felliletének nagy része hasonlit a tobbi elterjedtebb fejlesztGkoérnyezethez,
ugyanakkor picit el is tér téluk.

Ha nagyon ugy éreznéd, hogy el vagy tévedve, itt egy részletes leirds, ami minden
kérdésedre vdlasz tud adni.

http://doc.qgt.io/qtcreator/creator-quick-tour.html!

Miel6tt ratérnénk a kddra, nyomjuk meg a bal alsé sarokban alulrél a harmadik gombot,
amin egy zo6ld ,nyil” van.




Ezzel elindul az alkalmazasunk. Ha nincs leforditva, a forditd automatikusan le is forditja
nekilnk a projektet. Az alkalmazast természetesen lehetséges debugger-rel egyitt futtatni
(alulrél a masodik gomb, a ,,nyil a bogarral”), ugyanakkor ezt a laborgépeken csak indokolt
esetben tegyik meg, mert a sziikséges .dll dllomanyok betdltése akar egy percig is eltarthat.

Ezt a problémdt az okozza, hogy a MinGW fordité nem annyira otthonos Windows
kérnyezetben, mint a Visual Studio. Utobbi haszndlatdhoz ugyanakkor sziikség van
tovabbi komponensek telepitésre is:
https://stackoverflow.com/questions/34957158/qt-creator-debug-mode-is-really-
slow

Az alkalmazas két, lapozhatd nézetbdl all, aminek az elsé oldaldn, ha beirunk valamit a
beviteli mez6be, majd megnyomjuk a gombot, a szoveg megjelenik a Qt Creator aljan, az
Application Output nézetben. Ezt fogjuk egy kicsit feldobni.

9. Most, hogy futtattuk az alkalmazdst, nézziilk meg, hogy mit generalt le szdmunkra a
fejleszt6kornyezet. Ehhez a nyissuk le a Left Sidebar-ban, a Projects meniipont alatt lathaté
ALFLabor-t a mogotte 1évé nyil megnyomdsaval. Ezt folytassuk rekurzivan, amig lehet: Az
Ujonnan el6bukkand lenyithatd elemeket is nyissuk le, amig mindet le nem nyitottuk.

™ ALFLabor - Of Creator

Zl=8 Edit Build Debug Analyze Tools Windo

Projects V. BB E
* | @ ALFlLabor
I_._{'; ALFLabor.pro
v Cx Sources
|z main.cpp
* @ Resources
v [& gmlgre
b !
i;.;] main.gml
3@ Pagel.gml
i;.;] PagelForm.ui.gml

|_| gtquickcontrols2.conf

10. A sorrendben elsé fajl, amit szerkeszthetiink, az ALFLabor.pro project fajl. Itt tudunk
maodositasokat elvégezni a projekt szerkezetével kapcsolatban. Szerencsére a Qt Creator a
forrasfajlok tekintetében helyettlink elvégzi ezeket a mddositasokat, igy nekiink nem kell
ezen a laboron foglalkoznunk vele. Akit érdekel, hogy néz ki kdzelebbrél dupla kattintassal
megnyithatja.

11. Tovabbhaladva, a main.cpp fajlban van implementalva a QML tartalmak beté6ltése, illetve
majd ide fognak keriilni a signal-slot 6sszekotések is.



12. A gml.qrc dllomanyt atugorva eljutottunk a main.gml-ig. Ez a f3jl tartalmaz egy
ApplicationWindow objektumot azon beliil pedig egy SwipeView-t, aminek swipeView az id
property-je.

A SwipeView-n belil egy Pagel, illetve egy siman Page névre hallgatd elemet taldlunk.
Utdbbi egy rendszer altal definidlt elem, mig el6bbi egy specializalt, ,,sajat” elem, ami a
Pagel.gml dllomanyban van definidlva. Ezért nem taldlunk sehol TextField, illetve Button
komponenst a main.gml-ben.

A swipeView alatt pedig az ApplicationWindow footer propery-jeként van egy TabBar elem.
Ha ezt az elemet megtalaltuk, toroljuk is ki a ,footer:”-rel egyiitt, mivel nem lesz ra
szlikséglink.

13. Ugyan fejlesztés soran nem latjuk, de ha végiggondoljuk, vildgos, hogy az imént vizsgalt
swipeView-t is mddositani kell. A currentindex property ugyanis az el6bb tort6lt tabBar-ra
currentindex property-jét veszi alapul. Ezt irjuk at egyszerten O-ra.

currentindex: O

14. A Pagel.gml-t atugorva, nyissuk meg a PagelForm.ui.gml fijlt kett6t kattintva rajta. Ha jol
csinaltuk, akkor megnyilik a Design nézet.
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Emlékeztetd: A .ui.gml kiterjesztés azt jelezi, hogy ebben a nézetben csak olyan
tartalom van, ami a Designerben is szerkeszthetd. Ha megprdobdlunk visszavdltani
az Edit fiilre, a Qt Creator jelzi is nekiink, hogy , ezt nem kéne”.




A Qt Designer, ami megnyilik a Qt Creator sajat Ul designere. Aki kicsit kaotikusnak taldlja a
helyzetet, itt 4tnézheti a fébb funkcidkat: http://doc.qt.io/qtcreator/creator-using-qt-quick-
designer.html

15. El6szor itt is tordlni fogunk. Jeldljik ki a bal fels6 sarokban l1évé Navigator nézetben az Item-
en belll 1évé RowLayout-ot, majd nyomjuk meg a Delete vagy a Backspace gombot.

16. A Navigator alatt |évé Library panelen beliil keressiik meg a ,,Qt Quick - Controls 2” szekciot
és adjunk hozza egy egyszer(i drag&dropppal az Item elemhez egy Label-t. Majd allitsuk be a
Properties panel also részében Label fllnél az alabbiakat:

Advanced
* Text

Text
Wrap mode

Alignment

Format AutoText

Render type QtRendering

Font size mode FixedSize

* Font

Faont M5 Shell Dlg 2
Size

Font style

Font capitaliza. ..

Font weight

17. Majd valtsunk at a Layout fiilre és allitsuk be, hogy ablak tetejétél 30 pixel legyen a tavolsag
és vizszintesen kdzépre legyen igazitva a felirat.

* Layout
Anchors

Target

Maragin
Target

Margin

18. Ezutdn keresslik ki a Libray-ban a ,,Qt Quick — Layouts” szekciot és adjunk hozza az Item
elemhez egy Column Layout-ot is. A Column Layout legyen szintén vizszintesen kdzépre
rendezve, legyen a Label aljatol 50 pixellel lejjebb, illetve szélessége legyen 250 pixel.



Properties

* Type

Type Column
id column
* Geometry

Position

~ Visibility

Visibility v ° IsVisible o Clip

Opacdity o 1,00

Column -m - Advanced

* Layout
Anchors

il
Target
Mairgin
Target

Margin

19. Ezutdn adjuk hozza a Column Layout-hoz felvaltva két-két Label-t (,User name” és
»Password” feliratokkal), illetve TextField-et. Az 6sszes elem legyen Ugy beallitva, hogy a

Column Layout bal, illetve jobb oldalatél 0-0 pixel tavolsagra legyenek.
20.

+* Layout
Anchors

Margin

Target

Margin

21. Végezetil pedig egy Button-t ,Login” felirattal, vizszintesen kozépre rendezve.
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27.
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Mddositsuk a két TextField id-jét a Properties panelen userNameTextField-re, illetve
passwordTextField-re.

Ezzel el is késziltlink a Ul szerkeszthet részével. Most kapcsoljuk at a kozépsé nézetet Text
Editor médba a Properties panel melletti kapcsoldval.

Az Item-en beliil, de a tébbi benne 1évé elemen kiviil, adjuk hozza kévetkezé hdrom sort:

property  alias  button : button
property  alias username : user NaneText Fi el d.text
property  alias password : passwor dText Fi el d.text

Ezzel azt tudjuk elérni, hogy a Pagel.gml-ben l1évé PagelForm elem — aminek a definicidjan
éppen most dolgoztunk — el tudja érni az ebben az allomanyban definialt elemeket, illetve
azok property-jeit.

Mivel a passwordTextField elég szegényes igy, hogy latszik a beirt jelsz6 szbvege, allitsuk be
az echoMode property-jét Textinput.Password-re.

TextField {
echoMode: Textlnput .Password
id : passwordText Field

Most |épjiink at a Pagel.gml fajlra és az Edit filon maradva adjuk hozzd a kdvetkez6
loginPressed névre hallgaté signal-t, amit majd a Button fog elslitni annak onClicked
eseménykezelGjében.

PagelForm {
signal  loginPressed (var username, var password);

button.onClicked {
| ogi nPressed(user nane, passwor d)
}

Most térjlnk vissza a main.gml dllomanyhoz és toroljik ki SwipeView Page paneljét. Ezt
kellene kapnunk:

SwipeView {
id : sw peVi ew
anchors.fill . parent
currentindex : O
Pagel {
}



28. A gml.qrc fajlt kijel6lve, jobb egérgombbal kattintva, hozzunk Iétre egy Uj fajlt az ,Add
New...” menipontot kivalasztva.
29. A felugré meniiben A Qt sablonok koziil valasszuk ki a QtQuickUI File sablont, majd
kattinsunk a ,,Choose...” gombra.

7 Mew File

Choose a template:

All Templates

-

Files and Classes
C++
Madeling
Ot
GLSL
General
lava
Python
Mirm

[ Ot item Model

O it Designer Form Class
O Ct Designer Form

[ Ot Resource File

[] QML File (Qt Quick 2)
[ QtQuick Ul File

[ JsFile

Creates a Qt Quick Designer UL form along with a
matching QML file for implementation purpases. You
can add the form and file to an existing Qt Quick
Project.

supported Platforms: Desktop

30. Component name-nek irjuk be a nem éppen informativ, de a laborfeladat 6sszetettségéhez
illeszked6 Page2 nevet, majd lépjlink tovabb a Next, majd a Finish gomb megnyomasaval. A
,Component form name” automatikusan fog illeszkedni az Uj névhez, azt nem kell

maodositani.
Define Class
B> Details
Summary Component name: |Page2|

Component farm name: |PageZFOrm

Path:

|c:\QE\ALFLabor \ALFLaber

Browse...

31. Ha megnyitjuk a Page2Form.ui.gml-t észrevehetjik, hogy a mérete nem akkora, mint a
Pagel form-é. Ezt orvosolandd, el6szor is adjuk hozza az Uj Page2 komponensiinket a
main.qml SwipeView-jahoz és allitsuk be az id property-jét page2-re.

SwipeView {
id: sw

peVi ew

anchors.fill : parent
currentindex : O

Pagel {
Page2 {

}

id :

page2

32. Majd toroljik ki a Page2Form.ui.gml-ben a width és a height property-ket értékeikkel egytt.

Ezzel elérjiik, hogy a sz(il6 nézettsl vegye at a méreteket.




import  QtQuick 2.4

ltem {
}

33. Ahogy az észrevehet§, a Qt Designer elég szegényes komponens palettat kinal a
Page2Form.ui.gml esetében. A PagelForm esetében sokkal tébb komponens volt
megjelenitve a Library panelen. Ez azért van igy, mert nincs ,import-olva” a QtQuick.Controls
2.0, illetve a QtQuick.Layout 1.3. a fajlban. Tovabba a QtQucik 2.7 helyett 2.4-es verzidval van
importolva. Pétoljuk a hidnyossagokat.

import  QtQuick 2.7
import  QtQuick.Controls 2.0
import  QtQuick.Layouts 1.3

ltem {

}

34. Most, hogy minden készen all, adjunk hozza a nézethez egy Image-t, és két Label-t. Az Image
id-je legyen image, a két Label-é title és subtitle. Mddositsuk a layout property-ket, hogy az
alabbi elrendezés alakuljon ki:

Mr. X

Homer J. Simpson

Image

35. Végil adjuk hozza Text Editor mdodban a kévetkezd property alias-okat:

Item {
property  alias title : title.text
property  alias  subtitle : subtitl e.text
property  alias imageSource : i nage.source

36. Ezzek utan hagyjuk magara Ul-unkat és készitslk el a halozati lekérdezést végzé C++
kdédunkat. El&szor is a File meniibdl valasszuk ki a ,,New File or Project” elemet, majd a
fajlsablonok koziil valasszuk ki a C++-t, azon belil pedig a C++ Class-t, majd |épjlink tovabb a
,Choose...” gombbal.



7 Mew File or Project

Choose a template:

All Templates

-

Projects
Application
Library
Other Project
Mon-Ct Project
Import Project

Files and Classes
C++
Maodeling
Ot
GLSL
General
Java
Python
Mim

DI C++ Class
D C++ Source File
D C++ Header File

Supported Platforms: Desktop

Creates a C++ header and a source file for a new
dlass that you can add to a C++ project.

37. Az osztaly neve legyen NetworkManager, az Gsosztaly pedig legyen a QObject. A Next majd a

Finish gombok megnyomasaval véglegesitsiik a folyamatot.

Path:

IC++ Class
Define Class
E» Details
Summary Class name: |Network|'~‘lanager
Base dass: | QObject hd

Include QObject

[ include Qwidget

[ Include QMainWindow

[] include QDedarativeltem - Qt Quick 1
[ Indude QQuickItem - Qt Quick 2

[ Include QsharedData

Header file: |networkmanager.h

Source file: |networkmanager.q3p

|c:\Qt\ALFLabor\ALFLabor

Cancel

| Browse...

38. A networkmanager.h-ban elGszor is include-oljuk a QNetworkAccessManager és a QVariant

osztalyokat.




39.

40.

41.

42.

43.

#include  <QObject>
#include  <QNetworkAccessManager>
#include  <QVariant>

Majd hozzunk Iétre egy manager nevii QNetworkAccessManager tipusu valtozot.

Ez az osztaly képes haldzati kérések kikildésére, illetve az ezekre érkez6 valaszok
feldolgozasara. Az alkalmazasunk ezen az osztalyon keresztiil fog HTTP protokollon keresztiil
lzenetet kiildeni és fogadni egy tavoli webszervernek/webszervert6l.

Deklaraljunk egy signal-t loginSuccess névvel és harom QString tipusu paraméterrel
sorrendben imageSource, title, subtitle.

Hozzunk Iétre egy publikus slot metddust login névvel, ami két QVariant tipusu valtozét var;
név szerint username és password. Ez lesz az a metédus, ami majd a Login gomb
megnyomasara meghivodik.

Végiil deklardljunk egy privdt slot metddust requestFinished névvel, ami egy
QNetworkReply* paramétert var reply néven. Ez akkor fog lefutni, amikor manager-en
keresztil elkiildott a halézati kérésiinkre megérkezett a valasz. Mivel a manager az osztaly
tagvaltozdja, igy a slot-nak nem kell publikusnak lennie.

class NetworkManager : public QObject
Q_OBJECT
QNetworkAccessManager  manager ;
public
explicit NetworkManager (QObject *parent = nullptr );
signals
void loginSuccess( QString imageSource, QString title, QString
subtitle);

public  slots
void login( QVariant username, QVariant password);

private slots
void  requestFinished( QNetworkReply  *reply);
|2

Miel6tt atlépnénk a networkmanager.cpp adllomanyba, generaltassuk le a Qt Creator-ral a
slot-jaink torzsét. (A signal-nak nem kell térzset generalni, hisz nincs is neki.) Ehhez
mindodssze le kell nyomni a jobb egérgombot az egyes metédusok nevein, és a Refactor
menipontnal ki kell valasztani az ,,Add Definition in networkmanager.cpp” lehet6séget.



44,

45.

46.

public slots:

void 'Log.i._ff\l..'_.__'_._a_ R . U ¥ S SR | W
Switch Header/Source F4
private slots Follow Symbel Under Cursor F2
.. verd requ Switch Between Function Declaration/Definition Shift+F2
- Find Usages Ctrl+Shift+U
#endif [/ NET Open Type Hierarchy Ctrl+Shift+T
Open Include Hierarchy Ctrl+5Shift+]
Refactor L Rename Symbol Under Cursor Ctrl+Shift+R
Auto-indent Selection Chrlel Add Definition in networkmanager.cpp
Toggle Comment Selection Ctrl+/ o=t atriellacs
Add Definition Inside Class
Add Expression Evaluator
[ Paste Ctrl+V
] Paste fram Clipboard History Ctrl+5hift+V
Output | =
_ Add UTF-8 BOM on Save

(x|

Most, hogy mar megvannak a fliggvényeink torzsei, toltsiik meg 6ket. EIGszor kossiik 6ssze a
manager finished signal-jat a mi osztalyunk requestFinished slot-javal rogton a
konstruktorban. igy fogunk majd értesiilni a lekérdezés végérsl.

NetworkManager ::NetworkManager( QObject *parent) : QObject (parent)

{
connect(& this ->manager, SIGNAL(finished( QNetworkReply *)),

this , SLOT(requestFinished( QNetworkReply *)));

Miel6tt implementdlnank a login slot-ot, ,include-oljuk” a QNetworkRequest és a
QNetworkReply osztalyokat.

#include  <QDebug>
#include  <QNetworkRequest>
#include  <QNetworkReply>

Most mar ratérhetlink a login-ra.

A tavoli szervert ezen az url-en érhetjik el: http://silent-sound-6780.getsandbox.com/login
egy egyszer(i http GET lizenettel. (Ezt ki is lehet prébalni a bongész6ben, mivel az is GET
lizeneteket kiild a webszervereknek.)

Hogy ne alapbdl , Failed” vélaszt kapjunk, url paraméterekben el kell kiilden(ink a username-
et és a password-6t. Pontosan azokat az adatokat, amiket a fliggvény megkap. Ehhez hozzuk
|étre az aldbbi urlString névre hallgatd QString tipusu objektumot, amiben a
behelyettesitend6 paramétereket %i jeldli — ahol ’i” egy index, ami 1-t6l indul. Ezeket a
paramétereket a QString arg nev(i metddusaval lehet feltolteni.

Mivel a bejové paraméterei a login metddusnak QVariant-ok, igy ezeket ki kell csomagolni a
toString() metddussal. Azért QVariant, mert a QML csak ilyet tud kildeni signal-okon
keresztil (var).

QString  urlString =

QString ( "http://silent-sound-
6780.getsandbox.com/login?username=%1&password=%2" ).arg(username.toSt
ring()).arg(password.toString());




47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

Ezt a jelszo-kiild6 megolddst éles, vagy ennél a laborndl komolyabb feladatok
esetén messze kertilni kell, mert nagyon veszélyes és egydltaldn nem biztonsdgos.
Mindazondltal most tokéletesen megfelel a céljainknak.

Azutan, hogy elkésziilt a lekérdezés ,szbvege”, példanyositsunk egy QNetworkRequest-et az
imént generalt urlString-gel (amit atkonvertalunk QUrl-é, mert a QNetworkRequest QUrl-t
var.) és inditsunk a manager segitségével egy get kérést. és az aldbbi mdédon:

QNetworkRequest request = QNetworkRequest ( QUrl (urlString));
manager .get(request);

Most térjlink at a request-re adott valasz feldolgozdasara, irjuk meg a requestFinished
metddus torzsét.

ElGszor is olvassuk ki a QNetworkReply tipusi bemend paraméterbdl a szervertél kapott
valaszt. Ezt a readAll() metédussal tehetjiik meg, ami egy QByteArray-t ad vissza. A
visszaadott értéket taroljuk egy lokalis valtozéban, mivel sziikséglink lesz ra.

QByteArray data = reply->readAll();

Ha szeretnénk, hogy az alkalmazas futas kdzben kiirja, hogy mit sikeriil visszakapni hasznaljuk
a QDebug osztalyt. Ehhez el6szor is include-olni kell a QDebug osztalyt.

#include  <QDebug>

Majd az aldbbi mddon, tudjuk kiiratni az atadott objektumokat.

gDebug ()<< QString (data);

Ha nem vagyunk biztosak benne, hogy az objektumunk tipusat tdmogatja-e a gDebug,
konvertaljuk at QString-é.

A valasz formatumardl azt érdemes tudni, hogy nem megfelel6 paraméterek esetében, azaz
amikor nem tudjuk a jelszét, egy egyszer( ,,Failed” tizenetet kapunk. Ezzel szemben, ha
sikertil az ,,autentikacié”, akkor egy JSON objektumot kapunk vissza a kovetkezé
formatumban:

{
"url"
lltitlell : nn
"subtitle" D
}

Ha nem ismered a JSON formdtumot, ezen a linken érdemes szétnézned:
http://json.org/example.html|

Szerencsére, mivel a JSON nagyon elterjed formatum, nem nekiink kell egyenként
kiszedegetni a sziilkséges adatokat, van rd tdmogatas a Qt-ban.

Hogy hasznalni tudjuk a JSON tamogatast, include-oljuk a QJsonDocument és QJsonObject
osztalyokat.
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#include  <QJsonDocument>
#include  <QJsonObject>

Konvertaljuk a bejové adatot QJsonDocument-té.

QJsonDocument jsonDoc = QJsonDocument ::fromJson(data);

Mivel nem biztos, hogy értelmes JSON formatumu vélaszt kaptunk, vizsgaljuk meg, hogy a
keletkezett jsonDoc objektum nem Ures-e az isEmpty() tagfiggvény meghivasaval.
Sikeres ellen6rzés esetén a JSON lizenet egyetlen JSON objektumbdl all, igy egyszerlien
konvertaljuk at a jsonDoc-ot QJSonObject-té és taroljuk el a kapott Uj objektumot a
rootObject nev(i QJsonObject tipusu valtozéban.

Egy QJsonObject-bél az alabbi szintaxissal tudjuk lekérdezni az egyes kulcsokhoz tartozé
értékeket:

rootObject]  "url" ]
Figyeljlink arra, hogy a visszaadott értékek QJsonValue tipusuak, amiket még QString-é kell

konvertalni a toString() tagfliggvény segitségével, hogy emittalni tudjuk a loginSuccess
signal-ban.

if (ljsonDoc.isEmpty())

QJsonObject  rootObject = jsonDoc.object();
emit loginSuccess(rootObject| "url*  ].toString(),
rootObject[ "title" ].toString(),
rootObject[ "subtitle" ].toString());

Ezzel el is késziltlink a haldzati lekérdezs osztalyunkkal.

Miel6tt 6sszekotnénk a két oldalt, térjlink vissza a main.qml fajlhoz és egészitsiik ki a
SwipeView-t egy Connections elemmel. Ez az elem teszi lehet6vé, hogy a nem QML
allomanyokban (azaz C++ oldalon) definialt objektumokat elérjiik QML oldalon.

A target property-nek allitsuk be a networkManager nevet, majd implementaljuk a
loginSuccess signal-nak megfeleld slot-ot, onLoginSuccess: néven. Ha nem pontosan ezt igy
irjuk, akkor nem fog mdakodni.

The signal hander is named on<SignalName>,
with the first letter of the signal in uppercase.

Paraméterlistat nem kell irni, azokat automatikusan el tudjuk érni az eseménykezel6n belil,
igy csak értékil kell adni 6ket a page2 megfelel6 property-jeinek. Ezért kellett property alias-
okat létrehozni, hiszen ezek nem a Page2 property-jei, hanem az azon beliil |év6 elemeké.

Connections  {
target : networ kManager
onLoginSuccess : {
sSwi peVi ew.currentindex =1
page2.imageSource = imageSource
page?2.title =title
pageZ2.subtitle = subtitle
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}

Végezetil allitsuk be a Pagel elem objectName property-jét ,,pagelObject”-re, hogy C++
oldalrdl is meg tudjuk talalni.

Pagel {
objectName : "pagelObject"
}

Most térjlnk vissza a C++ oldalra és menjiink &t a main.cpp dllomanyba és masoljuk be az
alabbi két fliggvény-implementdcidt a main fliggvénylink folé.

QObject * finditemByName( QList <QObject *> nodes, const QString & name)
{

for (int i = 0; i < nodes.size(); i++)

{

/I Node keresése
if  (nodes.at(i) && nodes.at(i)->objectName() == name)

return  nodes.at(i);

/I Gyerekekben keresés

else if (nodes.at(i) && nodes.at(i)->children().size() > 0)
{
QObject * item = findltemByName(nodes.at(i)->children(),
name);
if  (item)
return  item;
}
}
return  nullptr
}
QObject * finditemByName( QObject *rootObject, const QString & name)
{
Q_ASSERTrootObject I= nullptr );
if  (rootObject->objectName() == name)
return  ( QObject *)rootObject;
}
return  findltemByName(rootObject->children(), name);
}

Hogy ne legyen baj a specialis karakterekbdl, a két metddust érdemesebb innen kimdasolni:
https://gist.github.com/blazovics/d12288867f1bf745612fe710233df2194file-main-cpp

A main fliggvényen belil (lehet6leg a masodik return el6tt) hozzunk Iétre egy példanyt az
imént definidlt NetworkManager osztalyunkbdl myManager néven.

NetworkManager *myManager = new NetworkManager ();
Hogy ne kapjunk hibaiizenetet nyilvan include-olnunk kell a NetworkManager header fajljat
is. Es ha mar ott vagyunk egyuttal include-oljuk a QQmIContext osztélyt is.

#include  "networkmanager.h"
#include <QQmlContext>
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Most, hogy mar van NetworkManager objektumunk, keressiik meg a Pagel-objektumunkat
az Ujonnan implementalt finditemByName fliggvényilinkkel.

Ehhez tudnunk kell, hogy melyik a QML nézetiink rootObject-je. Aki arra tippel, hogy a
QQmlApplicationEngine tipusu engine nev(i objektum tudja ra a valaszt, az jél tippelt. Mivel
ez az objektum hozza létre a teljes QML-es ablakot, igy téle tudjuk elkérni a gyokér elemet,
pontosabban a gyokér elemek tombjét, amibdl nekiink az els6 — és jelenleg egyetlen — elem

kell.
A fliggvény masodik paraméteréil pedig adjuk at a main.qml-ben Iétrehozott Pagel elemnél

megadott objectName property értékét.

QObject *pagel = findltemByName(engine.rootObjects()[ 0], "pagelObject" );

Hogy le tudjuk kezelni a QML gombnyomas eseményét, és el tudjuk killdeni a megfelel6

lekérdezést, kdssiik 6ssze a pagel objektum loginPressed signal-jat a myManager login slot-

javal.

QObject ::connect(pagel, SIGNAL(loginPressed( QVariant , QVariant )),
myManager, SLOT(login( QVariant , QVariant )));

Végezetiil adjuk 4t a myManager objektumunk pointerét az engine rootContext-jének
»hetworkManager” néven, mint contextPropery. Ez teszi lehetévé azt, hogy a QML oldalrdl is
elérjlik az objektumot.

engine.rootContext()->setContextProperty( "networkManager" , myManager);

Futtassuk az alkalmazast! A bejelentkezéshez sziikséges adatok: alf/ALF



