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گام اول

خیلیا سراغ شبکه در لینوکس میرن و خیلیای دیگه دنبال برنامه نویس و …
 من جزو دسته دومم و خیل دوست دارم برنامه ای که مینویسم تو همه ی سیستم عامل ها

 اجرا شه چون موعتقدم در نهایت در بهترین حالت سیستم عامل های تجاری در کنار سیستم
 عامل های اپن سورس در کنار هم به خوب و خوش زندگ خواهند کرد و کسان برنده اند که

برنامه هاشون رو هر دو پلتفرم اجرا شه! ( البته این نظر منه)
خوب در مقام تحقیق میشه گفت چند تا گزینه خوب برای این کار پیدا کردم :

java
c
++c

Python

 تمام زبانهای بال زبانهای خوب هستن که بسته به شرایط باید استفاده شن اما به نظر خودم
 زبان که تا حد ممکن قوی باشه و ساده و در تمام پلتفرم ها یکسان باشه و کتابهای فارس

 بوده.javaزیادی داشته باشه و استادشم گیر بیاد 
 خود من مقداری باهاش کار کردم و شاید تنها بدیشو این بدونم که کاربر قبل از استفاده از

 رو باید نصب کنه و این برای کاربران عادی جامعه ما یه نمه سخته!JVMبرنامه جاوای شما 
 البته چیزای دیگه مثل سرعت کمتر برنامه های جاوا نسبت به دیگران و … هست که برا من

مهم نبوده!
 ++ باشه اما خوب برای ایجاد برنامه هایc و cو اما شایددر گزینه بعدی زبان نام اشنای 

 اپلیکیشن اگر فقط از اینا بخواهیم استفاده کنیم بابامون در میاد چون برا هر چیزی باید کد
 ) برای این زبان ها ساخته شدن که کارهاframeworkبنویسیم برای همین ،قالب های کاری (

رو خیل ساده تر کردن ، در تحقیقاتم به سه موردشون بر خوردم:
wxWidgets
GTK
QT

 و باز هم باید بر اساس شرایط و نیازتون یک رو انتخاب کنید که با یه خورده گوگل کردن نام
های بال اطاعات زیادی رو راجبشون پیدا کنید و انتخابتون رو اگاهانه انجام بدین.

 رو انتخاب کردم .qtبه هزارو یه دلیل شخص من 

.برا اینکه بیشتر با کیوت اشنا شیم قسمت از متن موجود در ویک  .www pylearn comرو در  
اینجا میارم که برای پیدا کردن اطلعات بیشتر میتونبد به منبع اصل مراجعه کنید:

—————————————————————————————————————————
//:منبع:  . . / / / . /http www pylearn com fa wiki index php Qt

QTیک فریم ورک مولت پلتفرم برای توسعه نرم افزار م باشد که اکثرا برای ایجاد برنامه  
  امکان ایجاد برنامه۴) مورد استفاده قرار م گیرد . اما پس از نسخه GUIهای با رابط کاربری (

  بوده استKDEهای متن نیز فراهم شده است . بیشترین استفاده از کیوت در رابط گرافیک 
 Opera,که یک از مهمترین محیط های گرافیک لینوکس م باشد . نرم افزار های بسیاری چون 

 , , Google Earth Skype Qtopiaو … نیز توسط این ابزار ایجاد گردیده اند . این ابزار توسط  
  ایجاد گردیده و با سرعت بسیاری در حال توسعه م باشدTrolltechیک شرکت نروژی به نام 

.
  م باشد . تقریبا این ابزار را م توان باC بصورت پیش فرض ++Qtزبان برنامه نویس در 

http://www.pylearn.com/fa/wiki/index.php/%D8%B5%D9%81%D8%AD%D9%87%E2%80%8C_%D8%A7%D8%B5%D9%84%DB%8C
http://www.pylearn.com/fa/wiki/index.php/Qt
http://www.pylearn.com/
http://www.qtsoftware.com/products/
http://www.gtk.org/
http://www.wxwidgets.org/


  ،PHP مقایسه نمود . اما امکان برنامه نویس با زبانهای دیگر چون پایتون ، راب ، VCمحیط ++
  فراهم م باشد ! همانطور که گفته شد کیوت تقریباQt و جاوا نیز در Cپرل ، پاسکال و حت #

 در اکثر سیستم عامل های موجود چون لینوکس ، ویندوز ، مک و سیستم های خاص چون
PDA ها و Smartphone. ها قابل اجراست 

Qtاز موتوری درون و خاص خود برای ایجاد اشیا و پنجره ها استفاده م کند . بنابراین امکان  
 اجرا بر روی چندین سیستم عامل و نیز استفاده از اشای پیشرفته براحت ممکن م باشد . در

 عین حال کیوت در هر سیستم عامل برنامه های درست همانند ظاهر همان سیستم عامل یا
) تولید م کند .nativeاصطلحا محل (

 کیوت اسم کل هست و شامل تمام ابزار و کتابخانه ها و طراح م شود . در حقیقت محیط و
  شامل قسمت های مختلفی م باشد . هسته اصل و داخل آن شامل کتابخانهQtفریم ورک 

 های بسیار گسترده در اکثرا زمینه های موجود چون پایگاه داده ، شبکه ، سیستم فایل ،
 ) گرافیک و بسیار قدرتمند وDesignerاینترنت و … م باشد . همچنین کیوت شامل طراحی (

 ساده م باشد که برنامه نویس و ایجاد پنجره ها را بسیار آسان و سریع قابل پیاده سازی م
کند .

————————————————————————————————————————
 ) بودم کهIDEخوب بعد از انتخاب زبان و فریم ورک مورد نظرم دنبال یه محیط توسعه خوب (

باز هم به چند گزینه بر خوردم:
 Qt Creator

kdevelop
Edyuk

 onkey Studio
   Qt Visual Studio Integration

Qt و فعل باز هم به دلیل شخص از  Creatorاستفاده میکنم . به این دلیل میگم دلیل شخص  
 تا نشون بدم شاید بهترین گزینه نباشه ول بنا به قانون نسبیت هیچ چیزی مطلق نیست و بنا
 به شرایط شاید چیزی که در مواقع عادی بد باشه در شرایط شما خوب باشه! بحث فلسفی

شد بماند!
 اما بنا به توصیه بزرگان کیوت کار ایران بهتر اول ادم بدون محیط توسعه کد بزنه و کامپایل

 کنه تا روال دستش بیاد و خوب ما هم یه خورده حرفشون رو گوش کردیم و رفتیم در
 لینوکسما و کا ر را شروع کردیم و پس از مقداری اشتباه با کمک بزرگان (دستشون درد نکنه)

روال دستمون اومد برای مثال بیایید یه برنامه ساده با کیوت بنویسیم:
تو یه ادیتور کدهای زیر رو تایپ کنید:

#  < >include QApplication

#  < / . >include Qt qwidget h

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

{
 ( , );QApplication app argc argv

 ;QWidget window

. (250, 150);window resize

. ("  ");window setWindowTitle Simple example

. ();window show



 . ();return app exec

}
window.و مثل با نام  cppذخیره کنید و حال برای اجرا باید مراحل زیر رو در کنسول  

لینوکستون در وشه ای که فایل بال رو ذخیره کردین یک یک برین:

 -qmake project
 .qmake window pro

make

 خوب نتیجه مراحل بال اینه که اگه در کدهاتون مشکل نباشه برنامتون کامپایل میشه و فایل
اجراییش اماده میشه و حال برای اجرا در همون جا دستور زیر روبزنید:

./window

 و از اولین برنامتون لذت ببرید! من سعی خواهم کرد تمام تجربیاتمو به صورت مستند در
بیارم تا نفرات بعد از من شاید راحتتر باشن



گام دوم

 خوب در این قسمت میخوام نمونه کدی رو که در قسمت قبل کامپایل و اجرا کردیم بیشتر
:تشریح کنم

:کدمون اینطوری بود

#  < >include QApplication

#  < / . >include Qt qwidget h

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

{
 ( , );QApplication app argc argv

 ;QWidget window

. (250, 150);window resize

. ("  ");window setWindowTitle Simple example

. ();window show

 . ();return app exec

}

#  < >include QApplication

#  < / . >include Qt qwidget h

این دو قطعه کد کتابخونه های ضروری برای اجرای برناممون رو در کدمون درج میکنه
 ( , );QApplication app argc argv

 البته بجز کنسولیاش باید باشه و شیع کل برنامه رو QTاین قطعه کد در تمام برنامه های 
مشخص میکنه

 ;QWidget window

.تعریف میکنه windowاصل برناممون رو به اسم ) Widget(این قطعه کد ابزارک 
. (250, 150);window resize

. (  );window setWindowTitle “Simple example”

. ();window show

 کدهای بال اول ابزارکمون رو ریساز میکنه و عرض و ارتفاشو تنظیم میکنه بعد عنوان
.ابزارکمون که در اینجا همون پنجره اصلیمون رو تنظیم میکنه و بعد اونو نمایش میده



 . ();return app exec

 حساس به cدوستان که برنامه های .و در اخر توسط این کد حلقه اصل برنامه شروع میشه
 رویداد نوشتن میدونن که برای اینکه برنامه مدام رخ دادن رویدادها رو چک کنه باید در یک

!حلقه ب نهایت قرار بدیمش ، من فکر میکنم قطعه کد بال یه همچین روال رو شروع میکنه
!اینها چیزای بود که من از این کدها پیدا کردم و شاید توضیحات خیل بیشتری داشته باشن

 که باهاش برناممون رو کامپایل کردیم بحث qmakeدر اخرین مورد میخوام راجع به چیست 
:کنم

qmake  ابزاری که شرکتTrolltech برای اسان تر کردن روند تولید برنامه در همه پلتفرم ها 
!ایجاد کرده

qmake  عمل ساختنmakefile  خطبرای پروژتون رو اتوماتیک کرده انچنان که فقط با چند 
!بسازه makefileاطلعات میتونه 

—————————————————————————————————————————
:روند کل کامپایل رو نمیدونن متن زیر رو میارم makefileبرای کسان که 

کامپایلر
 کامپایلرها وظیفه تبدیل زبانهای سطح بال و قابل درک برای انسان را به سطح پایین ترین زبان،

.یعن زبان ماشین به عهدا دارند
 پروژه های نرم افزاری از بیش از یک فایل تشکیل شده اند که هر!) تقریبا همیشه(معمول 

Source کدام بخش از متن برنامه یا  Code شما باید ابتدا هر فایل نوشته شده. را در بر دارد 
 اصطلحا به فایلهای که در این مرحله. را جداگانه به وسیله کامپایلر به زبان ماشین تبدیل کنید

 محتوای لین فایلها به زبان ماشین است، اما هنوز قابل. م گویند Objectتولید م شود، فایل 
 چرا؟ چون هر کدام از آن فایلها یا وابستگیهای در فایلهای دیگر! اجرا توسط کامپیوتر نیستند

 دارند که در این وضعیت برای سیستم غیر قابل تشخیص است، یا اساسا به تنهای مفهوم
 مثل ممکن است یک از آنها حاوی مجموعه ای از دستورات.ندارند که قابل اجرا باشند

 باشد که روی ورودی خود پردازش خاص انجام م دهند و نتیجه را برم) اصطلحا تابع(
 اما این توابع زمان مفید هستند که از جای فراخوان شوند و احتمال فراخوان تابع. گردانند

.دیگر صورت م گیرد Objectمورد نظر ما هم از داخل یک از فایلهای 
 را به ترتیب مناسب به هم پیوند Objectدر اینجاست که شما باید با کمک لینکر آن فایلهای 

.دهید تا در نهایت به یک فایل اجرای دست پیدا کنید
یک مثال عمل

main.در یک فایل به نام  Cفرض کنید برنامه ای به زبان  c نوشته اید و حال م خواهید آن را 
 که م(این کار به سادگ و در دو خط دستور . به فایل قابل اجرا توسط کامپیوتر تبدیل کنید

:قابل اجرا است) شود آنها را در یک خط هم خلصه کرد
 $ -  .gcc c main c

 $ -   .gcc o main main o

main.به نام  Cدستور اول از فایل  c  یک فایلObject  به نام.main o م سازد و دستور دوم 
main.نیز از فایل o  یک فایل اجرای به نامmain م سازد که حال دیگر م توانید آن را اجرا 

.کنید
main.اما حال فرض کنید که فایل  c  وابستگیهای هم به دو فایل دیگر به نامهای.dep c  و.dep h 

:داشته باشد
$  -  .gcc c main c



$  -  .gcc c dep c

$  -   .  .gcc o main main o dep o

.م بینید که یک مرحله به مراحل کامپایل برنامه اضافه شد
 حال فرض کنید که به جای یک فایل یا سه فایل، این پروژه از دهها و صدها فایل تشکیل شده

 چند ساعت باید وقت صرف کنید تا پروژه را کامپایل کنید، تازه اگر همه چیز به خوب. باشد
پیش برود؟

 به همه اینها اضافه کنید گزینه های خط دستور کامپایلر را که گاهی کار کامپایل از خط دستور را
.به فرایندی بسیار پیچیده تبدیل م کنند

 یا به اندازه کافی. حال هربار که تغییرات دربرنامه بدهید، باید همه کارها را از اول انجام دهید
 فصفر بسوزانید و به خاطر داشته باشد که هر بار در کدام فایلها تغییر داده اید تا فقط آنها را

آیا راه بهتری نیست؟! کامپایل کنید و کم وقت کمتری صرف کنید
Makefile

 خبر. چقدر خوب م شد اگر م توانستید همه این دستورات کامپایل را فقط یک بار تایپ کنید
 معروف است قرار دهید و Makefileم توانید همه این دستورات را در فایل که به ! خوب

 برایتان بقیه کارها را Makefileرا اجرا کنید تا آن برنامه خودش از روی  makeبرنامه ای به نام 
.انجام دهد و خروجی نهای قابل اجرا را بسازد

 مجموعه دستورات لزم برای کامپایل یک پروژه نرم افزاری است که در قالب Makefileپس 
.خاص در یک فایل متن ذخیره شده است

 به خصوص اگر شما برنامه نویس نباشید، برایتان قابل توجه خواهد بود که مجبور نیستید
 زندگ برایتان makeهربار اینهمه دستورات عجیب و غریب را تایپ کنید و تنها با تایپ دستور 

.آسان م شود
make

 کار کامپایل پروژه را انجام Makefileبرنامه ای است که از روی  makeهمانطور که اشاره شد، 
:در نظر گرفت makeدر کل دو مزیت عمده م توان برای . م دهد

 نوشتن دستورات پیچیده(کارهای سخت  Makefileهمانطور که قبل هم گفتم با استفاده از /۱
.فقط یکبار انجام م شود) کامپایل

۲/make  از روی برچسب زمان فایلهای سورس وObject تشخیص م دهد که کدامیک از 
 فایلها نیاز به دوباره کامپایل شدن دارند و به این ترتیب از کامپایل مجدد و غیر ضروری

 چراکه فرایندکامپایل. فایلهای که از زمان آخرین کامپایل تغییری نکرده اند، جلوگیری م شود
.پروژه های بزرگ کاری بسیار وقت گیر استبه ویژه در کامپیوترهای قدیم و با 

make  بعد از فراخوان به ترتیب دنبال یک فایل با یک از نامهایGNUmakefile، makefile یا 
Makefile م گردد تا دستورات کامپایل را از داخل آن خوانده و اجرا کند.

shabaneh.:برگرفته از سایت  ir

—————————————————————————————————————————
.باشن Qtمیتونیم در اکثر پروژهای نرم افزاری استفاده کنیم و لزوما نباید با  qmakeاز 

. مراجعه کنیدبه اینجا qmakeبرای بدسا اوردن اطلعات بیشتر راجع به 

http://doc.trolltech.com/4.2/qmake-manual.html


گام سوم

!خوب امروز میخوام برنامه قبل رو کم کاملتر کنم و مقداری از خصوصیاتشو تنظیم کنم 
:برنامه قبل رو به این صورت بازنویس میکنیم

#  < >include QApplication

#  < >include QDesktopWidget

#  < >include QWidget

#  < >include QIcon

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

{
  = 250;int WIDTH

  = 150;int HEIGHT

 ;int screenWidth

 ;int screenHeight

 , ;int x y

 ( , );QApplication app argc argv

 ;QWidget window

 *  =QDesktopWidget desktop

:: ();QApplication desktop

 = -> ();screenWidth desktop width

 = -> ();screenHeight desktop height

 = (  - ) / 2;x screenWidth WIDTH

 = (  - ) / 2;y screenHeight HEIGHT

. ( , );window resize WIDTH HEIGHT

. ( ,  );window move x y

. (" ");window setWindowTitle Center

. ("  ");window setToolTip Center window

. ( (" . "));window setWindowIcon QIcon icon jpg

. ();window show

 . ();return app exec

}

#  < >include QdesktopWidget



در این مثال! توسط این کتابخانه ما به مقادیر خصوصیات دسکتاپمان دسترس پیدا میکنیم  
!برای فهمیدم طول و عرض مانیتور

# < >include QIcon

.بدیم باید این کتابخونه رو استفاده کنیم iconبرای اینکه بتوانیم به برنامه خودمون یک 

  = 250;Int WIDTH
  = 150;int HEIGHT
 ;int screenWidth
 ;int screenHeight
 , ;int x y

 دو متغیر اول طول عرض پنجره برنامه مان را ذخیره میکنند و دو متغیر دوم برای اینست که
xطول و عرض دسکتاپمان را ذخیره کنند و دو متغیر 

.برای ذخیره محل قرار گیری پنجره است yو 

 *  = :: ();QDesktopWidget desktop QApplication desktop
 = -> ();screenWidth desktop width
 = -> ();screenHeight desktop height

 کار این کدها بدست اوردن طول و عرض دسکتاپ است ول دقیقا نفهمیدم چه طوری ؟ اومده
 ساخته و بعد توسط ش ء گرای فکر کنم ارجاعش داده به desktopیه اشاره گر به نام 

)فکرکنم(دسکتاپ واقعی 
 = (   ) / 2;x screenWidth – WIDTH
 = (   )/ 2;y screenHeight – HEIGHT

.این خط ها مختصات نقطه ای رو که پنجره برنامه در انجا قرار گیرد حساب میکند

. ( ,  );window move x y
. پنجره برنامه را به مختصات مورد نظر هدایت میکندکد این

. ( );window setToolTip “Centerwindow”

.پجره را انجام میدهند tooltipعمل تنظیم 

. ( ( . ));window setWindowIcon QIcon “icon jpg”

icon.در این کد ما عکس jpg را که در همان پوشه برنامه است به عنوان ایکون برنامه تعیین 
.میکنیم
خوب

!در این قسمت ما تونستیم پنجره ای رو در قسمت قبل ساختیم بیشتر شخص سازی کنیم
عل یارتون





گام چهارم

 خوب به لطف خدا پس از برخورد با چند تا مشکل وحل اونها قسمت چهارم اموزش هم اماده
شد.

 توجه : قبل از خوندن مقاله زیر به این نکته اشاره میکنم که این نوشته ها برداشت های
شخص خودم هست و ممکن هست از نظر فن توضیحاتم درست نباشه!

 در این قسمت ما برناممون رو که تا قسمت قبل پنجرشو ساختیم و تنظیمش کردیم کاملتر
 میکنیم و بهش یه سری کنترل اضافه میکنیم و بعد اون کنترل ها رو در لیه میزایم تا نظمشون

حفظ شه!
اما سوال اول اینه که کنترل چیه؟

 کنترل ها اجزای قابل تعریف برای استفاده در برنامه های گرافیک هستند به تعبیر ساده تر
اجزای که ما در برنامه هامون میبینیم مثل دکمه ها و منو ها و … کنترل محسوب میشه!

 یک از خوب های کیوت هم داشتن تعداد وسیعی از کنترل هاست که به راحت با ترکیب این
کنترل ها میتونیم برناممون رو بسازیم .

 (ابزارک) میگن!widgetنکته : در دنیای کیوت به کنترل ، 
  استفادهButton و دوم دکمه یا Labelما در این برنامه از دو نوع کنترل یک برچسب یا 

میکنیم.
 خوب مثل هر چیز دیگه ای برای استفاده از اینها باید اول کتابخانه مربوطشون رو در برنامه

درج کنیم.
#  < >include QLabel
#  < >include QPushButton

و اما برای تعریفشون در برنامه از خط های زیر استفاده میکنیم:

 *  =   (  ! ,& );QLabel label new QLabel “Hello World ” window
 *  =  ( , & );QPushButton button new QPushButton “Enter” window

  میسازیم و مقداری رو کهQlabel را از روی کلس labelخوب در خط اول ما کنتلری به نام 
Hello قراره نمایش بده رو  World.تعریف میکنیم 

  میسازیم و مقداری که نمایش میده روQpushButtonدر خط دوم هم یک دکمه از روی کلس 
تنظیم میکنیم.

  ماwindowدر تعریف هر دوی این کنترل ها ما دو ارگومان دادیم که در دومین ارگومان &
مشخص میکنیم والد این کنترل کدام پنجرس؟

اگر این را مشخص نکنیم کنترل های ما در پنجرمان نشان داده نمیشوند.
خوب حال بیایید برنامه قبل رو با اضافه کردن دستورات فوق تکمیل کنیم.



! افتادن               هم روی ولی شدن ایجاد موفقیت با ما های کنترل میبینید که همونطور خوب
نام                 به گزاشته ما اختیار در کنترلی کیوت پنجرمان صفحه در ها کنترل مدیریت میتونید   Qlayoutبرای  که

کنترل     این از کاملی بیاورید. در این صفحه بدست اطلعات

  یک راه ساده و قوی را برای مرتب کردن خودکار کنترل هاQlayoutاما اگه بخوام توضیح بدم 
فراهم میکنه!

Qlayoutبه صورت پیش فرض به سه صورت میتونه کنترل ها رو کنار هم مرتب کنه به صورت  
 عمودی و یا افقی و یا ترکیب از هر دو که در اصلح شبکه ای میگن در زیر شکلهای از هر سه

روش میارم:
 تغریف میشود:QHBoxLayoutلیه افقی که توسط کلس 

 تغریف میشود:QVBoxLayoutلیه عمودی که توسط کلس 

 تغریف میشود:QGridLayoutلیه شبکه ای که توسط کلس 

 خوب حال ما این قصد رو داریم تا برای مدیریت کنترلها از لیه افقی استفاده کنیم برای این
کار اول باید کتابخونه مورد نیازو در برنامه درج کنیم:

#  < >include QLayout

 و بعد برای تعریف لیه افقی و ستون های لیه افقی و قرار دادن کنترلها در این ستون ها از
دستورات زیر استفاده میکنیم:

 *  =  ;QHBoxLayout layout new QHBoxLayout

http://doc.trolltech.com/4.4/layout.html


-> ( );layout addWidget label
-> ( );layout addWidget button

. ( );window setLayout layout

  تعریف کردیم و بعد در خط دومQHBoxLayoutخوب ما در خط اول یک اشاره گر از نوع 
  مون رو قرار بده و در خط بعدی گفتیم که در ستون دومlabelگفتیم در ستون اول اون کنترل 

buttonرو قرار بده و سپس این لیه ساخته شده رو در خط چهارم به پنجرمون اعمال کردیم  
که نتیجش :

رو مشاهده میکنیم !
خوب اینم از کل کدهای برنامه ما ک طی این چهار جلسه تکامل پیدا کرده:

#  < >include QApplication

#  < >include QDesktopWidget

#  < >include QWidget

#  < >include QIcon

#  < >include QLabel

#  < >include QPushButton

#  < >include QLayout

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

{
  = 250;int WIDTH

  = 150;int HEIGHT

 ;int screenWidth

 ;int screenHeight

 , ;int x y

 ( , );QApplication app argc argv

 ;QWidget window

 *  = :: ();QDesktopWidget desktop QApplication desktop



 = -> ();screenWidth desktop width

 = -> ();screenHeight desktop height

=( - ) / 2;x screenWidth WIDTH

=( - ) / 2;y screenHeight HEIGHT

. ( , );window resize WIDTH HEIGHT

. ( ,  );window move x y

. (" ");window setWindowTitle Center

. ("  ");window setToolTip Center window

. ( (" . "));window setWindowIcon QIcon icon jpg

 *  =   ("  !",& );QLabel label new QLabel Hello World window

 *  =  (" ", & );QPushButton button new QPushButton Enter window

 *  =  ;QHBoxLayout layout new QHBoxLayout

-> ( );layout addWidget label

-> ( );layout addWidget button

. ( );window setLayout layout

. ();window show

 . ();return app exec

}

و اما برای تمرین پشنهاد میکنم با کمک این سایت:
:// . / / 4 /http zetcode com tutorials qt tutorial widgets/

 کنترل های مختلف کیوت رو به برنامتون اضافه کنیدو لذت ببرید و در ادامه روشهای مختلف
layout.رو هم امتحان کنید 

http://zetcode.com/tutorials/qt4tutorial/widgets/


گام پنجم

 برای اینکه بتونیم برناممون رو که در مراحل پیش نوشتیم کاملتر کنیم باید اون رو به
 استانداردها نزدیک تر کنیم به معنای دقیق تر واقعا از قدرت زبانمون استفاده کنیم و برناممون

 رو به صورت کلس بندی شده بنویسیم و برای مدیریت بهتر اون رو در چند فایل تقسیم
کنیم .

Qt اونای که با  Creatorکار کردن دیدن اون به صورت خود کار پروژمون رو در چند فایل  
تقسیم میکنه و به صورت ش گرای کد میزنه!

 IDEما هم به صورت دست میخواهیم همون کارو کنیم تا با اصول اشنا شیم (از بدی های با 
کار کردن همینه تا مدتها نمیدونید تو چیا ضعف دارین و ساختار کل یه برنامه واقعا چه طوریه )

خوب فایلهای برناممون به این شرح هستند:

۱ . .main cpp
 فایل اصل ما محسوب میشه که نقطه اغازین برنامه ما محسوب میشه و فقط تعاریف اصل

برنامه درش هست!

۲ ..hello cpp
کلس اصل ما درون این فایل نوشته میشه و در اصل کار اصل رو انجام میده!

۳ ..hello h
 یا در فارس سر آیند برناممون که توابع و کلسهای ما در اون تعریف میشه!headerفایل 

۴ ..hello pro
  کنه در قسمتهای قبل یهmakeفایل که به کامپایرمون میگه تحت چه ترتیب باید برناممون رو 

توضیح کامل در موردش نوشتم!

 خوب حال که با ساختار اولیه برناممون اشنا شدیم ببینیم هر کدوم از این فایلها چه کدهای
شامل میشوند.



main.فایل  cpp

#  < >include QtGui
#  .include “hello h”

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

 ( , );QApplication app argc argv

 *  =  ;hello Hello new hello
-> ();Hello setInterface
-> ();Hello show

 . ();return app exec
}

خوب اولین کد :
#  < >include QtGui

  های که در قسمت های قبل داشتیم و باعث جلوگیری از سردرگم درincludeبه جای تمام 
 میشه.includeمیان انبوه 

#  .include “hello h”

  اشارهinclude“” میکنه در اینجا باید به تفاوت <> و  در دستور includeفایل سرایند ما رو 
 کنم مورد اول میگه کامپایلر برو از مکان پیشفرض کتابخونه های خودت کتابخونه مورد نظرمو

پیدا کن اما دوم میگه فایل مورد نظرم تو پوشه پروژس!
 *  =  ;hello Hello new hello

 در اینجا اشاره گری (اشاره گر متغیری است که در ان ادرس یک خانه حافظه مینشیند ) به نام
Hello از روی کلس hello مان که در فایل سر ایندمان تعریف و در فایل .hello cppتشریح  

کردیم ! میسازیم.
-> ();Hello setInterface
-> ();Hello show

 وقت به جای حالت معمول ما توسط اشاره گر یک نمونه از کلسمون میسازیم برای دسترس
به توابع و متغیر ها به جای نقطه . باید از <- استفاده کنیم!

  نوشتم رو صدا کردم که بعدا توضیح میدم چیه! وhelloدر خط اول تابعی که خودم در کلس 
  خودمو صدام کردم اما اگه کلسمو نگاه کنید چنینhello کلس showاما در خط دوم تابع 

  تمام ویژگ هاشو ارث بردهQwidget ازhelloتابعی رو پیدا نخواهید کرد اما چون کلس 
میتونیم از توابع اون هم استفاده کنیم.



:خوب بریم سراغ فایل بعدی
.hello h

#  _ifndef hello h

#  _define hello h

#  < / . >include Qt qwidget h

 ;class QLabel

 ;class QPushButton

  :  class hello public QWidget

{
:public

(  *  = 0);hello QWidget parent

 ();void setInterface

:private

 * ;QLabel label

 * ;QPushButton button

};
#  endif

  وclass با کلمه کلیدی helloخوب در فایل سر ایندمان مهمترین کاری که کردیم تعریف کلس 
 توسط : بود.Qwidgetسپس تعیین ارث بری ان از کلس 

 بعد از تعریف توابع و اشیاء عموم و خصوص اون رو مشخص کردیم!تنها چیزی در این
تعاریف لزم میدونم توضیح بدم ارگومان تابع زیر هست:

(  *  = 0);hello QWidget parent

  هست که به صورت پیش فرضparentدر اینجا به عنوان ارگومان کلسمون اشاره گر 
 مقدارش صفر هست و این ارگومان تعیین میکنه که پنجره ای که کلسمون میسازه پنجره اصلیه

که با صفر مشخص میشه یا فرزند یه پنجره دیگس (اعداد دیگه به عنوان ورودی)!
  که اینهمه ازش استفاده کردیم اصل چیQwidgetاما شاید سوال براتون پیش امده باشه این 

هست؟
  کلس پایه برای تمام اشیای رابط کاربریمونه!برای اشنای بیشتر با این کلسQwidgetکلس 

و همچنین توابع و سایر خصوصیاتش به لینک زیر مراجعه بفرمایید:
:// . . /4.5/ .http doc trolltech com qwidget html

خوب مغز اصل سراینمونو فهمیدیم ول اول فایل امده:
#  _ifndef hello h

 تا اونجای که من با سواد ناقصم فهمیدم این شرط چک میکنه که ایا برای بار اوله که
سرایندمون در برنامه استفاده میشه یا نه اگه برای بار اول باشه هر چیزی بین این



 =   ifndef if not define

 بود اجرا میشه وگر نه که از تکرار جلوگیری میکنه برای اشنای بیشتر به لینک زیر مراجعه
کنید:

:// . . / / / .http www cprogramming com reference preprocessor ifndef html

:حال موقشه بریم سراغ فایل بعدیمون
.hello cpp

#  < >include QtGui

#  " . "include hello h

:: (  * )hello hello QWidget parent

: ( )QWidget parent

{
 =   ("  !");label new QLabel Hello World

 =  (" ");button new QPushButton Enter

 *  =  ;QHBoxLayout layout new QHBoxLayout

-> ( );layout addWidget label

-> ( );layout addWidget button

-> ( );this setLayout layout

}
 :: ()void hello setInterface

{
  = 250;int WIDTH

  = 150;int HEIGHT

 ;int screenWidth

 ;int screenHeight

 , ;int x y

 *  = :: ();QDesktopWidget desktop QApplication desktop

 = -> ();screenWidth desktop width

 = -> ();screenHeight desktop height

 = (  - ) / 2;x screenWidth WIDTH

 = (  - ) / 2;y screenHeight HEIGHT

-> ( , );this resize WIDTH HEIGHT

-> ( ,  );this move x y

-> (" ");this setWindowTitle Center



-> ("  ");this setToolTip Center window

-> ( (" . "));this setWindowIcon QIcon icon jpg

} 

 اکثر کدهای که در اینجا میبینم رو در قسمت های قبل نوشتیم ول در اینجا اونها رو در یک
کلس مشخص قرار دادیم!

  است که چون هم نام باhello دو تابع رو تشریح میکنیم یک تابع helloدر اینجا برای کلس 
 کلسمون هست تابع سازنده مان محسوب میشه یعن اینکه وقت یک ش ء از روی کلس

میسازیم به صورت خود کار اجرا میشه و احتیاجی به صدا زدنش نیس!
main. نام داره و اگه یادتون باشه در فایل setInterfaceاما تابع دوممون  cppصداش کردم و  

 اونجا گفتم در موردش بیشتر توضیح میدم ! خوب توضیحش خیل سادس من تمام کدهای که
 پنجره برناممون رو تنظیم میگرد در این تابع کلسمون قرار دادم که با فر اخوانیش تمام این

 windowتغییرات بر روی پنجره مون اعمال میشه تنها تفاوت این کدها با قبلیا اینه که بجای 
  مشتقQwidget استفاده کردم اونم بخاطر اینه که کلسمون خودش از کلس thisاینجا از 

شده!
خوب اخرین چیزی که در مورد این فایل میخوام توضیح بدم :: چی هست ؟

 برای تعریف واقعی تابع عضو باید اعلم کرد که این تابع متعلق به کدام کلس است . برای این
scope  کار نام کلس مربوطه باید قبل از نام تابع به همراه اپراتور :: ( resolution operator 

عملگر تعیین میدان دید ) اورده شود!
: و اخرین فایل پروژمون

.hello pro

 = .  \SOURCES hello cpp
.main cpp

 = .HEADERS hello h

 خوب با توجه به اینکه قبل هم در مورد این فایل اشاره کرده بودم و همونطور که میبینید
ساختار بسیار ساده و تابلوی داره احتیاج نمیبینم توضیح بدم.

 برای کامپایل پروژه هم از همون دستورات قبل استفاده میکنیم با این تفاوت که حال که دست
hello.فایل پروژمون ( pro را ساختیم احتیاج نیست دستور ( -qmake projectرو بزنیم و فقط  

کافیه از دو دستور زیر استفاده کنیم:

 .qmake hello pro
make

و برای اجراش هم :

./hello



گام ششم

خوب بلخره به قسمت پایان گام های اولیه رسیدیم!
 در این گام از این سری اموزش ها ما برنامه ای رو که در پنج گام قبل درست کردیم رو تکمیل
 میکنیم و کاری میکنیم تا وقت کاربر روی دکمه برناممون کلیک کرد متن برچسبمون عوض شه
و با پایان این قسمت ما در مجموع این شش گام با کلیت یک برنامه ساده کیوت آشنا شدیم .

 و از این به بعد نمونه های اموزش کیوت رو خیل راحتتر میفهمیم و اگه کم پایه باشید!
میتونید با کم تلش برنامه های ساده ای بنویسید.

 خوب یک از ویژگ های که کیوت رو نسبت به بقیه متفاوت کرده راهکار اون برای تعامل با
رخدادهای که در برنامه رخ میده!

Signal & در کیوت مکانیزم تعبیه شده به اسم  Slotکه فلسفه این مکانیزم اینطوری که در  
  یه شرایط خاصWidgetبرنامه ما که طبیعتا رویدادگراست وقت که برای یک کنترل یا همون 

 مثل کلیک شدن پیش میاد اون کنترل از خودش یک نشونه مخصوص این رخداد رو آزاد میکنه
  نامیده میشه ! خوب ما اگه بخواهیم برای این حالت از کنترلمون کدهایSignalکه اصطلحا 

  میگن وSlotرو بنویسیم باید این کدها رو در یک متد از کلسمون قرار بدیم که اصطلحا بهش 
 تنها چیزی که میمونه اینه که برنامه چطوری باید تشخیص بده وقت در یک کنترل خاص رویداد

  اجامconnect ارجا بده که کیوت این کار رو توسط تابع Slotخاص رخ داد اون رو به کدوم 
میده!

شاید نتونسته باشم مطلبو خوب برسونم اما وقت مثالو ببینید حتما متوجه میشید!
خوب اول از همه میریم سراغ فایل سرایندمون که همه چیز کلسمون در اون تعریف میشه:

.hello h
به این فایل دو خط زیرو اضافه میکنیم:

 :private slots

 ();void showHello

 خوب همون طور که میبینید در کیوت نسبت به س پلس پلس معمول چیزهای اضافه داریم
public که در اینجا  slots و  private slots! هست 

  و بعدprivate یا publicکامل واضحه که داریم اول مشخص میکنیم که اسلت مورد نظرمون 
اونو تعریف اولیه میکنیم.

 و اما در جای که میخواهیم از مکانیزم سیگنال اسلت و یه سری چیز دیگه استفاده کنیم باید
یه کد خاص رو به اون کلس که فکر کنم شبیه یه ماکرو باشه رو اضافه کنیم!

Q_پس کد  OBJECT:رو به تعریف کلسمون به این صورت اضافه میکنیم 

  :  class hello public QWidget

{
_Q OBJECT

hello.خوب حال که تعریف اولیه کردیم میریم سراغ فایل اصل کلسمون یعن  cpp: 
یک تابع جدید به کلسمون اضافه میکنیم که همون اسلت ماست:

 :: ()void hello showHello

{
  = :: 8(QString str QString fromUtf >افتتاح سایت زنجان لگ مبارک باد“ >br  

. . );www zanjanlug org”



-> ( );label setText str
}

  باشه تا8utf ساختیم و گفتیم تحت یونیکد Qstring از نوع strخوب در اینجا ما متغیری به نام 
با فارس مشکل نداشته باشیم و سپس متن برچسبمون رو این متغیر قرار دادیم.

  مبدا و مقصد و نوع سیگنال رو مشخص کنیمconnectتنها کاری که میمونه اینه که توسط تابع 
 کلسمون این تکه کد رو اضافه میکنیم:helloپس در تابع 

( , ( ()), , ( ()));connect button SIGNAL clicked this SLOT showHello

 خوب همون طور که میبینید مثل باقلوا داره منظور ما رو مشخص میکنه!!! در ارگومان اول این
 تابع کنترل مبدا ما مشخص میشه و در ارگومان دوم ما نوع سیگنال مورد نظر که در اینجا
 کلیک شدن هست مشخص میشه و در ارگومان سوم مقصد ما و در ارگومان چهارم ما نام

.اسلت ما مشخص میشه
 خوب اگر تغییراتو به درست اعمال کنید و برنامه رو یک بار کامپایل و اجرا کنید و روی دکمه

enter:بزنید باید با صحنه زیر روبرو بشید 

 در اخر کدهای که در مجموع این شش قسمت تکمیل شدن رو ضمینه میکنم و خیل راحت
میتونید با زدن دستور:

./hello
این کدهارو اجرا کنید و برنامه رو ببینید .

 برنامه رو از سایت زنجان لگ دانلود کنید.zipبرای دریافت برنامه کافیه نسخه 
 به امید اینکه این سری از اموزش ها نظرتونو جلب کرده باشه امیدوارم به بزرگ خودتون

 خطاهای من رو در نوشتن تجربیات خودم در یادگیری این قالب قدرتمند برنامه نویس
ببخشید.

 



Qt گام هفتم : کار با  Creator

 یک از دوستانم این اموزش ها رو خونده بود و وقت ازش نظرشو پرسیدم گفت : فرید خیل
خوبو جالبه اما اگه ادم بخواد یه برنامه بزرگ بنویسه اینطوری دخلش میاد!

 منم گفتم بابا اینطوری نیس که ، این کارو کردیم تا یه بار با روال کل اشنا شیم و در مرحله بعد
 با کلسای کیوت باید اشنا شیم تا بدونیم چه ابزارهای رو در اختیار داریم و اما در مورد برنامه

  های موجود که در گام اول معرفی کردمIDEبزرگ درست کردن هم باید بگم خیل راحت با 
میشه برنامه رو ساخت. 

 برای همین معادل همون برنامه ای رو که در شیش قسمت اول ساختم با صرف یک ربع وقت
Qt  قدرتمند IDEبا  Creator!میسازیم تا ببینیم چقدر سادس 

 خوب این اموزش بیشتر تصویریه تا نوشتاری و فقط جاهای که احساس کردم احتیاج داره
توضیح دادم.

 :new گزینه fileاز منوی 





qt خوب برنامه مون رو ایجاد کردیم و الن در محیط  creatorمیبینیم که تمام فایلهای مورد  
نیازو خودش ساخته



hello.تنها تفاوت فایل های ساخته شده با فایل های خودمون اضافه شدن یک فایل به نام  ui 
user  به معنای uiهست که پسوند  interface! هست 

 یعن برای ساختن رابط کاربری خیل راحت رو این فایل کلیک میکنیم و بعد با چند تا کلیک
تمام کنترل های مورد نیازمونو به برنامه اضافه میکنیمو ویژگیهاشونو تنظیم میکنیم.



visual خوب کسان که قبل با محیط های توسعه مثل  studioکار کردن این نما خیل اشنا  
 میاد ! همونطور که در عکس هم مشخصه خیل راحت از پنل سمت چپ کافیه کنترل مورد

 نظرتو بندازید تو پنجره تون و بعد به صورت گرافیک از پنل سمت راست ویژگیهاشو تنظیم
کنید.

 این قسمتو توضیح نمیدم چون خودتون با کم دستکاری میتونید با این محیط اشنا شید و با
 کم استفاده از انگلیس دوران دبیرستانتون میتونید با خصوصیات کنترل هاتون بازی کنیدو یاد

بگیرید.
خوب حال موقشه یادمون بیاریم که تو برنامه ای که دست نوشته بودیم چیا داشتیم ؟

 ) مرتب شده بودن پس ازlayout) که بوسیله یه لیه (label) و یه برچسب (buttonیه دکمه (
پنل سمت چپمون دنبال این کنترل ها میگردیمو به پنجرمون اضافه میکنمیم .



 خوب حال که کنترل ها رو اضافه کردیم سعی میکنیم که خصیه های کنترل هامونو طوری تنظیم
کنیم که انتظار داریم!

ول خوب اگه فقط برای دیدنه اگه همینطوری هم اضافه کنیم کار خواهد کرد.

 الن ما چهره برناممون رو درست کردیم بدون حت یه خط کد نوشتن و تنها کافیه بگیم هر
وقت روی کلیدمون کلیک شد متن بر چسبمون عوض شه! سیگنال و اسلت که یادتون هست؟

Go  خوب برای اینکار کافیه رو کلید کلیک راست کنید و گزینه  To slotرو بزنید با اینکار میتونید  
تمام سیگنالی ممکن رو ببینید و سیگنال مورد نظرتونو انتخاب کنید.



 خوب از سیگنال ها سیگنال کلیک شدنو انتخاب میکنم و خود برنامه من رو به قسمت ادیتور
 کدها و به تابعی که اسلت اون سیگنال محسوب میشه هدایت میکنه و کافیه تو اون تابع کد

زیرو بزنم:
  = :: 8("QString str QString fromUtf > افتتاح سایت زنجان لگ مبارک باد > . . ");br www zanjanlug org

-> -> ( );ui label setText str

 درست    8utfاگه بخام کدهای بال رو تشریح کنم باید بگم در خط اول یک رشته به فرمت 
 رو  text که خصیصه label یک کنترل دارم به نام ui و در خط دوم گفتم که در strکردم به نام 

 قرار بدم.strمیخام ست کنم و مساوی 
نکته:

 اینجا یه نکته وجود داره و اونم اینه اگه میخواهید این خط رو توسط قابلیت تکمیل خودکار
 ادیتور راحت بنویسد یک بار باید روی دکمه کامپایل برنامتون زده باشید تا این قابلیت رو

)  ما باید یک بار توسط uiداشته باشین اونم بخاطر اینه که فایل   uic user interface 
compiler (   کامپایل بشه تا ما بتونیم در اتو کامپلت تمام کنترل های موجود و خصیصه 

هاشونو ببینیم!
 خوب با همین دو تاکد برنامه ما به سر انجام میرسه و برای کامپایل کردن هم کافیه روی اون

علمت دکه پل سبز کردن سمت چپ بزنیم تا برناممون به سادگ هر چه تمام تر اجرا بشه!



تبریک میگم.
Qt اینم از اولین برنامه ما که توسط  Creator راحت  با سادگ هر چه تمام تر ساختیم . خیل 

میتونیم با بازی کردن تو این محیط هر روز چیزای جذاب ترو بهتری بسازیم.
لذت ببرید
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