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			Para Mónica Inés,

			por un futuro juntos.

			Te quiero.

		

	
		
			Prólogo

			El presente libro tiene un objetivo claro: crear aplicaciones gráficas complejas con Python 3. Lo conseguiremos mediante tres librerías1 de su ecosistema:

			
					PyQt4, que enlaza con la biblioteca gráfica Qt4 o Qt5 para poder ser usada en Python.

					matplotlib, empleada para generar gráficos en dos y tres dimensiones.

					NumPy, especializada en el cálculo numérico.

			

			La primera nos proporcionará la base para el desarrollo de la aplicación gráfica, la segunda la posibilidad de insertar en ella gráficos 2D o 3D e interactuar con ellos, y la tercera, además de ser fundamental para matplotlib, nos aportará comodidad y potencia de cálculo en los casos necesarios.

			La versiones usadas en el libro son las siguientes:

			
					Intérprete Python: 3.3.5 (versión de 32 bits)

					PyQt4: 4.10.4 (sobre Qt 5.2.0, versión de 32 bits)

					matplotlib: 1.4.3

					NumPy: 1.9.2

			

			¿Por qué elegir una versión del intérprete Python antigua2 y, además, de 32 bits? El motivo es aprovechar el uso de ordenadores antiguos cuyo sistema operativo podría no permitir ejecutar la versión más moderna de Python. La elección de la versión del intérprete marca, por compatibilidad, las de PyQt43, matplotlib y NumPy. He considerado que a efectos didácticos (e incluso prácticos) no conlleva ninguna desventaja teniendo en cuenta el objetivo del libro.

			¿Por qué he elegido las librerías Qt y matplotlib4 respecto a otras alternativas? En el primer caso por considerar que su potencia y las herramientas de las que dispone para facilitar su uso son superiores al resto. En el segundo porque matplotlib es un pilar fundamental en el ecosistema Python (sobre todo si trabajamos en 2D) y su conocimiento es fundamental.

			He usado el sistema operativo Windows 8.1, sin hacer referencias a cómo actuar en uno distinto. Lo he hecho pensando en la simplicidad y considerando que la adaptación a otro entorno es muy sencilla si se dispone de conocimientos básicos sobre él. Dado el caso tendríamos que descargar y usar las herramientas de las que hablo en el libro diseñadas para nuestro sistema operativo.

			Como IDE5 he empleado PyScripter 2.5.3 (versión 32 bits), que solo funciona bajo Windows. Considero que se adapta, por velocidad y facilidad de uso, perfectamente a nuestros objetivos. En octubre de 2017 salió una nueva versión, la 3.0.2.

			En el caso de no trabajar con Windows estaríamos obligados a cambiar de IDE, en cuyo caso mi recomendación sería PyCharm6.

			Se presuponen conocimientos fundamentales de Python 3, así como de su tratamiento de ficheros, teniendo como base mi anterior libro “Python 3, Curso Práctico” (Editorial Ra-Ma). El que nos ocupa se divide en 6 capítulos y 4 apéndices. En los dos primeros conoceremos cómo crear aplicaciones gráficas con PyQt4. Los dos siguientes tratarán sobre el funcionamiento y la estructura de matplotlib, así como la forma en que podemos insertarlo en nuestra aplicación. El capítulo 5 hace una presentación de NumPy, listando además las funciones y métodos que he considerado de mayor interés para nosotros. En el sexto capítulo se presentan 17 aplicaciones completas (inicialmente planteadas como ejercicios) detallando el proceso de diseño y comentando el código creado. Los apéndices tratan de cosas como la instalación inicial de Python, una serie de elementos usados en el libro que no están incluidos en “Python 3, Curso Práctico” y tablas resumen sobre clases (atributos y métodos), funciones y librerías. He intentado hacer de ellos una guía de consulta útil en cualquier momento.

			Los códigos desarrollados por mí son creaciones personales no exentas de posibles defectos, por lo que animo al lector a mejorar y perfeccionar cualquiera de ellos que aparezca en el libro. Sí he intentado que los códigos funcionen correctamente y estén libres de errores fundamentales, usando solamente lo aprendido en “Python 3, Curso Práctico” y los añadidos que incluyo en el actual. No he seguido, por motivos de claridad, de forma estricta la recomendación de PEP-8 sobre la longitud máxima de caracteres por línea.

			En la redacción no he usado por lo general elementos distintivos7 para variables, funciones o similares, por lo que cuando leamos debemos tener ésto siempre en mente de cara a una correcta interpretación. El motivo de hacerlo de esa manera es el conseguir tener un texto más uniforme. Al comentar los códigos coloco una ‘L’ antes del número para referenciar la línea, haciendo más evidente que estamos tratando con una de ellas.

			La resolución de pantalla que he empleado para la creación de los códigos ha sido de 1920x1080 píxeles. En algunos casos, sobre todo en las aplicaciones del capítulo 6, si el lector no dispone de tanta resolución en su pantalla, puede modificar el tamaño de los diseños (están en los ficheros con extensión ui) que adjunto para adaptarlos a la que tengamos.

			En la web del libro tendremos para descargar todo el material necesario a la hora de seguirlo. Entre él está la carpeta Ejercicios_Python_Resueltos, que debemos colocar inicialmente en el escritorio de nuestro sistema. Antes de empezar con el primer capítulo es necesario tener Python y PyScripter instalados (salvo que el lector quiera usar su propio IDE, o que nos veamos obligados a ello por trabajar en un sistema operativo distinto de Windows), además de configurar varios elementos, por lo que debemos realizar todo lo indicado en el Apéndice A.

			Espero que el lector disfrute de Python y de las herramientas de su ecosistema que trato en el libro, pudiendo al final del mismo desarrollar aplicaciones de todo tipo.

			

			
				
					1.	Todas son software libre o disponen de una licencia libre.

				

				
					2.	En el momento de escribir este prólogo (noviembre de 2017) la versión actual de Python 3 es la 3.6.3.

				

				
					3.	La propia elección de PyQt4 en detrimento de la más moderna PyQt5 (que trabaja sobre Qt5) es debido a motivos de compatibilidad.

				

				
					4.	Su elección marca claramente el uso de NumPy.

				

				
					5.	Entorno integrado de desarrollo (Integrated Development Environment).

				

				
					6.	https://www.jetbrains.com/pycharm/

				

				
					7.	Poner en cursiva, en negrita o de otro color, por ejemplo.
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			Programación gráfica en Python mediante PyQt (I)

			En este capítulo conoceremos los elementos fundamentales que componen la librería PyQt, cómo funciona esta, y el manejo de eventos dentro de ella, lo que nos permitirá desarrollar alguna sencilla aplicación gráfica.

			Entornos gráficos. Librería Qt

			Podemos dividir de forma muy genérica las aplicaciones con las que trabajamos en nuestro ordenador en dos tipos: de modo texto y gráficas. En las primeras representamos en la pantalla solamente caracteres, mientras que en las segundas disponemos de distintos elementos gráficos (botones, cuadros de texto, ventanas, menús...) para tratar la información.

			Un ejemplo de aplicación en modo texto es la siguiente:
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			Como ejemplo de aplicación gráfica tenemos:
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			Nuestro objetivo será diseñar aplicaciones gráficas como la indicada, donde los datos se introducen mediante casillas, botones y varios elementos más dentro de lo que se denomina un GUI (Graphics User Interface), que es un interfaz (conexión) entre el usuario y la aplicación que nos permite interactuar con él de forma gráfica. Eso se consigue mediante unas herramientas diseñadas específicamente para crearlos. En nuestro caso usaremos el toolkit8 Qt, que es un entorno multiplataforma9 (incluye Windows, GNU/Linux y Mac OS X) para el desarrollo de aplicaciones de tipo GUI. Mediante él podremos usar todos los elementos necesarios para crear una propia. Qt proporciona, por tanto, herramientas para el diseño de aplicaciones gráficas y una serie de clases con las que manejar cada uno de los elementos que las componen.

			Además de Qt, existen otras herramientas que podríamos usar en Python. Entre ellas destacaremos tres:

			
					Tkinter: viene en la instalación por defecto de Python, por lo que la tenemos ya instalada en nuestro ordenador y podemos considerarla como la herramienta estándar para el diseño de interfaces gráficos. Es simple y sencilla de usar.

					GTK+: una librería al estilo de Qt muy usada en el entorno GNU/Linux. En ella se basa el sistema de escritorio GNOME10.

					WxPython: es una librería escrita en C++ que nos permite crear aplicaciones gráficas multiplataforma.

			

			He considerado conveniente saltar el aprendizaje de cualquiera de ellas para centrarnos en Qt ya que será la que usemos en el desarrollo de nuestras aplicaciones11 dentro del entorno Windows. 

			PyQt. Qué es y para qué sirve

			El toolkit Qt está escrito en C++, con lo cual no podremos usarlo directamente en nuestros programas Python. Para lograrlo usaremos PyQt, que son una serie de enlaces (bindings) a la librerías Qt para permitirnos usar estas en nuestro código. PyQt nos hace de enlace entre él (escrito en Python) y las librerías Qt (escritas en C++) para poder generar un GUI completo programado desde Python.

			Instalación de PyQt en nuestro ordenador

			Para poder usar PyQt debemos instalar la versión adecuada que corresponda a la que tengamos de Python y a nuestro sistema operativo. Hay dos versiones básicas: PyQt4 (trabaja sobre Qt4 o Qt5) y PyQt5 (trabaja sobre Qt5). Nosotros usaremos PyQt4 (sobre Qt5) en Windows 8.1 y con el intérprete Python 3.3.5 de 32 bits12. Para descargar el software iremos a la siguiente dirección web:

			http://www.riverbankcomputing.co.uk/software/pyqt/download
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			Como no vamos a usar la última versión haremos clic donde indica la flecha para descargar versiones antiguas. Tras ello nos aparecerá otra página en la que haremos clic de nuevo sobre la carpeta PyQt-4.10.4, obteniendo:
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			Pulsando en el enlace indicado en la imagen superior, comenzaremos a descargar el fichero de nombre PyQt4-4.10.4-gpl-Py3.3-Qt5.2.0-x32-2.exe.

			PyQt necesita para funcionar al toolkit Qt, por lo cual este será cargado en nuestro sistema en su proceso de instalación. En el nombre del fichero se indican las distintas versiones de cada uno de los elementos, es decir, PyQt4 versión 4.10.4 sobre Qt versión 5.2.0 para Python 3.3 de 32 bits. Tras ejecutar el fichero descargado aparecerán sucesivamente las siguientes pantallas:

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			Tras hacer clic en Finish tendremos instalado PyQt en nuestro sistema. Podemos acceder al menú Aplicaciones de Windows y observarlo:

			
				
					[image: ]
				

			

			Haremos clic en Designer y nos ejecutará la aplicación Qt Designer. La anclaremos a la barra de tareas de Windows usando el botón derecho del ratón y posteriormente saldremos de ella13 cerrando la ventana emergente central que nos aparece14, haciendo lo propio a continuación con la ventana principal de la aplicación15.

			Uso de PyQt directamente desde código Python

			Una vez que tenemos PyQt instalado en las carpetas adecuadas de nuestro sistema, podremos hacer uso de sus elementos importándolos en nuestro código Python. PyQt se compone de multitud de clases agrupadas en librerías o módulos. Cada una de esas clases representa a los distintos elementos gráficos (ventanas, botones, etiquetas…) que podemos usar, y cuyo manejo efectuaremos mediante una gran cantidad de métodos predefinidos que vienen con ellas. A pesar de ser una metodología a la que estamos acostumbrados en nuestros programas Python (importar librerías para usar las clases incluidas en ellas) no es desde luego la más cómoda ni la más utilizada para diseñar y crear aplicaciones de tipo GUI, dado que, al margen de no disponer de ninguna ayuda visual, debemos tener un total conocimiento de las clases y métodos involucrados en nuestra aplicación, cosa nada fácil, y menos si somos noveles en el uso de las librerías gráficas. No tardaremos en ver que es precisamente Qt Designer la herramienta que nos ayudará a diseñar de forma gráfica nuestras aplicaciones. Esa será la forma habitual en la que trabajaremos, pero antes sería interesante visualizar un ejemplo de código en Python que nos genere una sencilla aplicación gráfica. En nuestro caso consistirá en una pequeña ventana (con título) en la que aparezca justo en su centro un botón el cual, al pulsarlo, haga que salgamos de la aplicación. El código que realiza todo ello, y que guardaremos en nuestra carpeta con el nombre ejemplo_GUI.pyw es el siguiente:
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			Lo primero que nos puede llamar la atención es que la extensión del nombre del fichero haya sido pyw. Con ello simplemente indicamos que, de cara a su ejecución, se use pythonw.exe, que es el intérprete de Python en modo gráfico (o no-consola) y que tenemos en la carpeta correspondiente. Si accedemos a nuestra carpeta Ejercicios_Python_Resueltos observaremos que el tipo de fichero que hemos creado nos lo marca como “Python archive (no console)” o “Archivo PYW” en lugar del habitual “Python archive” o “Archivo PY” de los ficheros con extensión py. Incluso aparece con un icono distinto a estos últimos: 
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			Estando en la carpeta del fichero, lo podemos ejecutar de varias maneras:

			
					Haciendo doble clic sobre el icono del fichero.

					Desde PyScripter o cualquier otro IDE. En PyScripter es importante tener activa la opción “motor de Python” como remoto. 

					Abriendo una ventana de comandos mediante Shift + botón derecho del ratón y tecleando posteriormente16:

			

			pythonw ejemplo_GUI.pyw

			Tras ello aparecerá en nuestra pantalla una ventana similar17 a la siguiente:
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			Podremos maximizar, minimizar o modificar su tamaño original de la manera habitual en las ventanas de Windows, actuando con el ratón sobre los botones o los límites de esta. Al hacer clic en el botón Salir, la aplicación finaliza. De igual manera lo haría si pulsamos el botón Cerrar de la ventana.

			A pesar de que aún desconocemos los elementos que componen el código que ha dado lugar a esta primera aplicación gráfica en Python, procederé a una explicación superficial del mismo. La intención es hacernos una idea general de cómo funciona:

			
					En la línea L2 se importa el módulo sys, que contendrá parámetros del sistema necesarios para iniciar la aplicación.

					En la línea L3 importamos, desde PyQt4, los módulos QtGui y QtCore. En el primero tenemos todas las clases para representar elementos gráficos (de ahí lo de Gui) y la segunda (de “core”, núcleo) nos permite, entre otras cosas, comunicar estos elementos con acciones concretas.

					En la línea L5 tenemos la cabecera de la definición de la clase ejemplo_GUI, que será la base (o contenedor) de nuestra aplicación. Está construida sobre la clase QWidget de la librería QtGui, que es la clase en la que están basadas todos los elementos gráficos de los que dispondremos. Un widget lo interpretaremos de forma genérica como un elemento gráfico de la interfaz entre el usuario y el programa, es decir: un botón, un selector, una zona para contener texto…

					En las líneas L6-12 definimos el inicializador de la clase. Al no indicar en L6 ningún valor para el parámetro parent, se interpreta parent = None, por lo que se tratará de una ventana. En la línea L7 llamamos al inicializador de la clase en la que nos basamos, en este caso QWidget. En L8 usamos el método setGeometry() de la citada clase para colocar un widget en las coordenadas de pantalla (350, 100) y con tamaño 300x300 puntos. Mediante el método setWindowTitle() colocamos posteriormente un título a la ventana del widget. En L10 creamos un widget de tipo botón mediante la clase QPushButton, donde le indicamos dos argumentos: el primero indica el nombre con el que aparecerá el botón y el segundo el widget padre (en nuestro caso self, que representa al widget contenedor principal) en el que se insertará. En la línea L11 usamos el método setGeometry() de QPushButton para colocarlo en las coordenadas (100,100) respecto al elemento que lo contiene, y un tamaño de 100x100 puntos. Las coordenadas y dimensiones creadas son las siguientes:
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			Se coloca la esquina superior izquierda de la ventana en las coordenadas de pantalla x e y indicadas en los dos primeros argumentos, en nuestro caso el punto (350,100) y posteriormente indicamos la anchura y la altura de la ventana. Hemos elegido en ambos casos 300 puntos, por lo que nuestra ventana tendrá un área interna cuadrada de 300 puntos de lado (la superficie de color gris en la imagen superior).

			En el caso del botón dentro del widget contenedor, las coordenadas x e y parten de la esquina superior izquierda de la pantalla, donde tienen valor (0,0), y se desplazan horizontalmente hacia la derecha en el caso de x y hacia abajo verticalmente en el caso de y. En el ejemplo hemos creado un botón cuadrado de lado 100:
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			En la línea L12 conectamos la pulsación del botón con la salida de la aplicación. En PyQt hay dos formas de procesar los eventos o acciones que ocurren en los elementos que componen la aplicación. Una de ellas (la de más alto nivel) es mediante lo que se denomina signal/slots18. Cuando algo ocurre en la aplicación (léase pulsar una tecla o hacer clic en un elemento) se genera una señal (signal) que, si está conectada con un slot19 (que será cualquier objeto llamable de Python, generalmente una función o un método) hace que se ejecute este. En nuestro ejemplo conectamos, mediante el método connect(), la señal generada al hacer clic sobre el botón con el método close() del widget contenedor principal (representado mediante self). Más adelante trataremos todos estos temas de forma más profunda.

			
					En la línea L14 creamos nuestro objeto aplicación (que llamaremos app) a partir de la clase QApplication del módulo QtGui. Para que se pueda inicializar correctamente le pasamos los argumentos de la línea de comandos usados al ejecutar el programa mediante sys.argv.

					En la línea L15 creamos un objeto llamado mi_app a partir de la clase ejemplo_GUI que hemos construido, y posteriormente lo visualizamos en la línea L16 mediante el uso del método show(). 

					En la línea L17 el método exec_ (se añade un guión bajo ya que exec es una palabra reservada de Python) hace que nuestra aplicación entre en un bucle (event handling loop20) a la espera de que se produzcan acciones. Para poder salir de la aplicación (cosa que hará al llamar a una función de salida o cerrando directamente la ventana) de forma correcta (liberando los recursos que usa el programa y enviando las señales de salida correcta) es para lo que usamos sys.exit.

			

			Hemos podido ver un primer y sencillo ejemplo de programación de aplicación gráfica usando única y exclusivamente el editor de código. Es fácil darse cuenta de que una aplicación grande, con multitud de elementos, sería muy poco práctico programarla así. Por ese motivo usaremos Qt Designer, que viene con nuestra instalación PyQt y que ya tenemos anclada a la barra de tareas de Windows.

			Uso de Qt Designer para diseñar interfaz gráfico. Elementos que lo componen (Widgets, MainWindow, Dialog)

			Comenté con anterioridad que Qt Designer es un programa usado para diseñar, de forma cómoda y gráfica, aplicaciones de tipo GUI. Tenemos ya el botón del programa añadido a la barra de herramientas de Windows, por lo que al hacer clic en él nos aparecerá la pantalla principal, cuyo elemento central presentamos:
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			Cualquier aplicación gráfica debe tener un widget (considerándolo en su acepción genérica) principal que contiene al resto de elementos. Qt designer nos permite usar para ello 5 plantillas predefinidas, tres para diálogos (con botones abajo, con botones a la derecha y sin botones), una para una ventana principal y otra para un widget. ¿Qué diferencia exacta hay entre ellas?

			
					Un widget comentamos que podríamos considerarlo en general como un elemento gráfico de los que aparecen en la interfaz. Habrá de multitud de tipos con propiedades particulares, y los veremos con posterioridad. El widget que aparece en las plantillas es un widget genérico. Usa la clase QWidget.

					Un diálogo se compone de un objeto de la clase QDialog (una subclase de QWidget) y, opcionalmente, de una serie de botones para aceptar, rechazar o salir de él.Puede ser de dos tipos, modal o modeless21, que, respectivamente, bloquean o no la interacción del usuario con las demás partes del programa cuando el diálogo está abierto.


					Una ventana principal (Main Window) se compone (luego puede tenerlos o no en nuestra aplicación) de los siguientes elementos: barra de menús, barra de herramientas, barra de estado y un widget principal central. Usa la clase QMainWindow, que es una subclase de QWidget.

			

			Además de esas 5 plantillas, tenemos otra serie de widgets que pueden ser usados como contenedores principales. Lograremos visualizarlos haciendo clic sobre la flecha que aparece a la izquierda del rótulo widgets. Nos aparecerán 10 de ellos, varios de los cuales conoceremos más adelante.

			Una aplicación gráfica compleja puede constar de:

			
					Una ventana principal, con su barra de menús, barra de herramientas y barra de estado.

					Multitud de widgets insertados en su widget principal.

					Múltiples diálogos emergentes.

			

			En esta primera aproximación a Qt Designer solo querremos generar la misma aplicación creada con anterioridad directamente mediante código. Para ello seleccionaremos Widget22 dentro de Templates/Form y haremos clic en Create. Tras ello obtendremos en pantalla algo muy similar a lo siguiente:
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			Haremos un repaso breve de qué es y para qué sirven cada uno de los elementos que aparecen en este momento en pantalla:

			
					Barra de menús: en ella tenemos los distintos menús que componen la aplicación.

					Barra de herramientas: en ella disponemos de botones que ejecutan de forma directa los comandos más utilizados.

					Widget Box: es una caja donde tenemos los distintos widgets divididos en grupos.

					Editor central: en él crearemos de forma gráfica la aplicación sobre la base de un elemento contenedor principal. En nuestro caso particular elegimos un widget genérico.

					Object inspector: nos indicará los elementos (objetos) que vamos incluyendo en nuestra aplicación, así como si unos están contenidos en otros.

					Property editor: en él aparecen las propiedades de los objetos que componen nuestra aplicación.

					Resource Browser: mostrará los recursos que tenemos disponibles, como puede ser un fichero con la imagen de un logo.

					Signal/Slot editor: nos indicará los pares señal/slot de nuestra aplicación creados desde Qt Designer. 

					Action editor: en él aparecen las distintas acciones23 creadas (por ejemplo para su uso en los menús de nuestra aplicación).

			

			Una vez que se han definido los elementos genéricos que componen Qt Designer indicaremos la forma en la que trabajar con ella de cara a diseñar nuestra aplicación gráfica. Para ello intentaremos reproducir el sencillo ejemplo visto en el apartado 1.2.2, algo que nos mostrará cualitativamente la forma de actuar en aplicaciones más complejas. 

			En el primer ejemplo de aplicación gráfica que vimos creamos código para generar una ventana con un botón central que nos permitía, haciendo clic en él, abandonar la aplicación. La ventana de esta aparecía en las coordenadas (350,100) de la pantalla y su espacio interior era de tamaño 100x100 puntos. Ahora comenzaremos usando Qt Designer para el diseño de la interfaz, y lo primero que tendremos que indicar es el tipo de formulario que contendrá nuestra aplicación, ya que como comentamos anteriormente hay varios widgets que sirven para ello. No necesitamos ni menús ni cajas de botones, por lo que elegiremos widget en la ventana de nuevo formulario que nos aparece al iniciar Qt Designer (o, si hemos estado trabajando con otros esquemas, al seleccionar el menú File→New):

			
				
					[image: ]
				

			

			En ella también podemos cambiar el tamaño que tendrá este elemento contenedor mediante la opción Screen Size24. Tras hacer clic en Create aparece un formulario de nombre Form basado en la clase Qwidget con un tamaño predeterminado pero que podemos variar:

			
				
					[image: ]
				

			

			Cambiar el tamaño del formulario al que deseamos es sencillo: daremos valor 300 tanto a Height como a Width en la característica geometry de QWidget que tenemos en la ventana Editor de propiedades en la parte derecha de la pantalla. En su propiedad windowTitle colocamos “Primer Ejemplo de GUI con PyQt”. Posteriormente arrastramos hasta nuestro contenedor un botón pulsador (Push Button) desde el Widget box de la parte izquierda de la pantalla:
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			A continuación daremos el valor 100 a X, Y, Height y Width en la propiedad geometry del botón. Es muy importante en todo momento saber qué elemento tenemos seleccionado, ya que las propiedades que aparecen (y que podemos modificar) en el editor de propiedades de la derecha actuarán sobre él. Cambiamos la propiedad Text (que tiene el valor “PushButton” por defecto) del botón a “Salir” y ya tenemos parte de la aplicación hecha. Faltaría indicar el comportamiento que queremos cuando pulsamos el botón. Eso vimos que se puede hacer (aunque no de forma exclusiva) mediante Signals/Slots, que ejecuta un código cuando se emite una señal generada al ocurrir algún tipo de evento en los elementos que componen la aplicación. Pulsaremos el botón Edit Signals/Slots de la barra de herramientas:
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			También lo conseguiríamos mediante el menú Edit → Edit Signals/Slots (o pulsando F4). El aspecto del formulario cambia entonces al colocarnos con el ratón encima de alguno de sus elementos. Si llevamos el ratón hasta el botón, este adquiere un color rojo. Haciendo clic en él y arrastrando hacia el formulario, obtendremos lo siguiente:
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			Al soltar nos aparecerá la ventana de configuración de conexión. Si activamos la opción Show signals and slots inherited from Qwidget, obtendremos:
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			Visualizaremos entonces los dos elementos que conectamos: a la izquierda nuestro botón pulsador (basado en la clase QPushButton y de nombre pushButton, el nombre por defecto) y a la derecha el formulario (de nombre por defecto Form y basado en la clase QWidget). La lista de elementos de la izquierda se refiere a los posibles eventos que se pueden dar sobre nuestro botón, como hacer clic (clicked), presionarlo (pressed) o liberarlo (released), mientras que la lista de la derecha (que variará dependiendo del evento seleccionado) indica las posibles acciones predefinidas (los slots, en este caso métodos de QWidget) que puede hacer nuestro formulario, como cerrarse (close), ocultarse (hide) o actualizarse (update).

			Esta conexión que hemos hecho con los dos elementos de nuestra aplicación puede hacerse entre cualquier par de ellos. Tendremos la posibilidad no solo de conectar señales y slots predefinidos, sino de crear ambos de forma personalizada para adecuarse a nuestras necesidades. Todo ello lo veremos en último tema de este capítulo.

			Siguiendo con nuestro intento de repetir el ejemplo de código que hicimos en 1.2.2, conectaremos la señal clicked() con el método close(), haciendo clic en ambos y pulsando posteriormente Aceptar, obteniendo:
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			Se nos indica gráficamente la conexión existente entre los elementos. Si la seleccionásemos y pulsásemos la tecla Supr (o haciendo clic con el botón derecho del ratón y eligiendo la opción Delete) podríamos eliminarla (algo que no haremos).

			Ya tenemos configurado todo lo posible en Qt Designer para nuestra aplicación. En el caso de querer volver al modo de edición de widgets solo tendríamos que seleccionar el menú Edit → Edit Widgets, pulsar F3 o seleccionar el botón Edit Widgets de la barra de herramientas:

			
				
					[image: ]
				

			

			Guardaremos el diseño en nuestra carpeta con el nombre ejemplo_GUI_qtdesigner, y el programa añadirá automáticamente una extensión ui. El fichero creado de esta manera es de tipo XML (eXtensible Markup Language), que es un metalenguaje usado para almacenar datos e intercambiar información entre diferentes plataformas25. En él se almacenan los datos del diseño creado, pero no podremos usarlo directamente desde nuestro código Python. Para ello había que convertirlo a código Python ejecutando en modo consola el comando pyuic4 con el siguiente formato26:

			pyuic4 nombre_fichero_ui > nombre_fichero_py

			Por lo tanto, accedemos mediante Windows a nuestra carpeta, abrimos una ventana de comandos allí27, y tecleamos:

			pyuic4 ejemplo_GUI_qtdesigner.ui > ejemplo_GUI_qtdesigner.py

			Se nos generará el fichero ejemplo_GUI_qtdesigner.py, que nos servirá de base para nuestra aplicación. Si lo abrimos con PyScripter tendremos lo siguiente:
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			La primera línea del código nos indica que el fichero tiene formato Unicode de 8 bits (UTF-8). En la línea L10 se cargan los módulos QtCore y QtGui de la librería PtQt4, ya que haremos uso de elementos incluidos en ellos.

			Observamos que se ha creado una clase Ui_Form con dos métodos:

			
					setupUi() : realiza el trabajo principal, creando, configurando y conectando los objetos que componen la aplicación. Por ejemplo en la línea L29 da el tamaño al formulario, en la L30 crea un botón pulsador, en la L31 lo coloca y le da dimensiones. En la L35 tememos en código de la conexión signal/slot creada con anterioridad. El formato no es exactamente igual al usado inicialmente en ejemplo_GUI.pyw. Eso es debido a que para conectar señales y slots tenemos dos estilos: antiguo y moderno. El segundo es el usado en ejemplo_GUI.pyw y es mucho más pythónico, por lo que será el que usaremos habitualmente. El código que nos genera pyuic4 sigue el estilo antiguo, menos fácil de leer y más incómodo. No obstante, el efecto final es el mismo y ambos son compatibles28, pudiendo aparecer en un mismo código ambos estilos. Veremos estas y más cosas al hablar posteriormente en profundidad sobre señales y slots.

					retranslateUi(): es llamado por setupUi() en la L34, y renombra los elementos en base a lo que le hemos indicado.

			

			Por lo tanto, es la clase Ui_Form y su método setupUi() los que usaremos (tras importarlos) en el código que crearemos posteriormente. El creado mediante pyuic4 no es un código para ser ejecutado directamente (no hace nada en tal caso), ni para ser modificado lo más mínimo, sino que nuestro programa principal (que crearemos a continuación) hará uso de él importándolo a modo de librería. Sería el siguiente (lo guardamos en nuestra carpeta con el nombre ejemplo_GUI_qtdesigner.pyw):
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			En él, además del módulo sys, importamos todos los elementos del fichero ejemplo_GUI_qtdesigner.py. Es importante respetar para ello el formato from/import indicado. Posteriormente creamos una clase basada en QWidget29 a la que llamaremos MiFormulario. Al inicializarla con parent=None indicaremos que es una ventana. Crearemos en ella un atributo ui (que será una instancia de la clase Ui_Form definida en ejemplo_GUI_qtdesigner.py) y ejecutaremos su método de configuración setupUi().

			Posteriormente creamos una aplicación a partir de la clase QtGui.QApplication y un objeto (mi_app) de la clase Miformulario, que mediante el método show() haremos visible. Solo quedará al final poner la aplicación en modo bucle de espera de eventos.

			Al ejecutar el programa reproduciremos nuestra aplicación original, salvo que ahora por defecto su ventana aparece centrada en la pantalla, ya que desde Qt Designer no nos permitió de forma directa indicar las coordenadas x e y del formulario.

			A pesar de ser un ejemplo muy sencillo ya se intuye que trabajar con Qt Designer nos facilitará mucho las cosas de cara a diseñar el esquema general de la aplicación gráfica. Esquemáticamente el proceso que hemos realizado es:
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			Puede parecer un poco engorroso al principio, pero terminaremos acostumbrándonos y trabajando con él de manera fluida. Otro esquema, en el que (como en el anterior) no he seguido ningún estándar (por lo que no habrá que interpretar de forma especial los elementos gráficos) sería:
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			En el esquema la clase ui_Form de Fichero.py podría ser ui_Dialog, ui_MainWindow o cualquier otro de los widgets permitidos para ser el contenedor principal de nuestra aplicación.

			Widgets fundamentales de Qt Designer

			Analizaremos a continuación varios de los elementos del Widget Box, que como comprobamos están agrupados en base a compartir una misma funcionalidad o asemejarse en alguna característica principal. Iremos viendo, dentro de cada grupo, los más importantes de cara a realizar una aplicación gráfica estándar. Empezaremos por los que he denominado fundamentales, que simplemente son los que considero más usados, sobre todo en aplicaciones sencillas.

			Listaré en cada uno de los widgets sus propiedades y métodos fundamentales. Las primeras están pensadas para su configuración desde Qt Designer ya que son las que aparecen en su editor de propiedades, mientras que los segundos serán usados en el código que realicemos con posterioridad.

			Para ir practicando con cada uno de los widgets abriremos Qt Designer y crearemos un nuevo formulario basado en QWidget, al que podremos dar el tamaño que queramos.

			Esquemas (Layouts)

			
				
					[image: ]
				

			

			Los layouts (esquema, disposición, diseño en inglés) son una serie de elementos que nos permitirán distribuir los widgets que contienen de una determinada manera, lo que nos puede ser muy útil para ordenarlos y alinearlos. Están delimitados por unos rectángulos con lados de color rojo. Una vez que ejecutamos la aplicación (o usamos Ctrl + r para ver el aspecto final) estos no serán visibles. Hay 4 tipos principales:

			Vertical Layout [image: ]

			En esta disposición (vertical), los widgets se distribuyen uno encima del otro, sin posibilidad de hacerlo de otro modo. Para probarlo, haremos clic sobre el icono de Vertical Layout y lo arrastraremos a nuestro formulario:
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			Posteriormente arrastraremos30 tres Push Buttons dentro del Vertical Layout creado, obteniendo la siguiente distribución:
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			Los tres botones se alinean de forma vertical, sin necesidad de tener que ajustarlos manualmente. Podemos incluir (o sacar) del layout los widgets del tipo que queramos, pero todos se alinearán de forma vertical. Si por ejemplo insertamos un Radio Button, un Check Box y un Line Edit,tendríamos:
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			Si posteriormente queremos cambiar la distribución de los elementos, solo tendremos que hacer clic en ellos y arrastrarlos a la posición deseada. Aparecerá una línea horizontal azul para indicarnos dónde irá insertado nuestro elemento. Soltando el botón izquierdo del ratón, se alojará allí.

			Si queremos ver el aspecto final, tecleamos Ctrl + r, obteniendo, en una nueva ventana:
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			Para volver al “modo edición” solo tendremos que cerrar la ventana.

			Horizontal Layout [image: ]

			En esta disposición los widgets se distribuyen horizontalmente uno al lado del otro. Colocaremos en este caso un Vertical Layout sobre el formulario31 y posteriormente arrastraremos dentro de la zona delimitada con línea roja los mismos elementos que en el ejemplo anterior y en el mismo orden, es decir, tres Push Button seguidos de un Radio Button, un Check Box y un Line Edit. En este caso el resultado final será el siguiente:
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			Puede ocurrir que si hemos arrastrado de forma desordenada los widgets dentro del layout, el orden no sea el que aparece en pantalla. Eso es porque de cara a insertar los elementos, estos se colocan en la posición aproximada en la que tenemos colocado el ratón. Antes de soltar el widget dentro del layout, aparecerá una línea vertical azul que nos indica dónde será insertado nuestro elemento. Esta línea aparece en la delimitación de cada uno de los elementos interiores al layout. De esa manera podremos distribuir nuestros elementos como queramos de forma sencilla. Tenemos la posibilidad de usar Ctrl + r para ver el resultado final.

			Grid Layout [image: ]

			En esta distribución los elementos se colocan en las celdas de una cuadrícula, lo que nos permitirá mayor libertad dado que podremos insertar los elementos vertical u horizontalmente respecto a los que ya tenemos. Es el motivo por el que, al insertar cualquier widget dentro del layout, nos aparecerán líneas verticales u horizontales que nos indican dónde se colocará nuestro elemento.

			Si arrastramos un Grid Layout al formulario, tras insertar dentro de él un primer Push Button, observaremos que al intentar colocar el segundo tenemos la opción de colocarlo32 a la izquierda, derecha, arriba o abajo del anterior. Y así sucesivamente con todos los demás elementos que vayamos añadiendo. Por lo tanto será muy fácil conseguir los dos siguientes esquemas:
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			Cualquier otra distribución cuadricular será sencilla de lograr. Para ver el aspecto que tendría la última pulsaremos Ctrl + r:
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			Form Layout [image: ]

			En esta disposición (denominada formulario) tendremos dos columnas en las que disponer los widgets. En la primera suelen estar etiquetas (labels) que indican información sobre el elemento colocado en la segunda columna, que suele ser un elemento de entrada de datos, como un Line Edit o un Spin Box. Un ejemplo típico sería el siguiente:
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			Cada una de las etiquetas podría corresponder a un determinado campo, como Nombre, DNI o edad. Nuevamente mediante Ctrl + r obtendremos una previsualización gráfica de su aspecto final. Podríamos pensar que esta disposición ya está incluida en los Grid Layout y que fuese un ejemplo particular de ella, pero no es del todo cierto. Las Form Layout tienen una serie de ventajas, útiles solo en un uso avanzado.

			Botones (Buttons)
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			Aprenderemos inicialmente cuatro de ellos: Push Button, Radio Button, Check Box y Button Box.

			Botón pulsador (Push Button) [image: ]

			La clase a partir de la que se generan los botones pulsadores es QPushButton. Arrastramos un botón pulsador hacia el formulario. Mediante los manejadores que aparecen alrededor del botón podemos cambiar su tamaño:
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			Si nos fijamos en el editor de propiedades de la columna derecha33 podremos observar34 la jerarquía de clases de QPushButton:
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			En nuestro caso QPushButton tiene como superclase a QAbstractButton, que a su vez tiene a QWidget, y esta a QObject. Cada una de ellas aporta una serie de propiedades que podemos ver desplegando35 los menús. Hay muchas que podemos cambiar directamente en Qt Designer actuando sobre el editor de propiedades, o hacerlo posteriormente en el código usando la multitud de métodos que tienen a cada una de las clases. Como propiedades interesantes de QPushButton comentaremos las siguientes36:37

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá el botón en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita el botón.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto del botón.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo del botón.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo del botón.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos Propiedades del texto en botón.

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							text

						
							
							Es el texto que aparece en el botón.

						
					

					
							
							
							icon

						
							
							Es es posible icono que aparece en el botón.

						
					

					
							
							
							iconSize

						
							
							Tamaño del icono que aparece en el botón.

						
					

					
							
							
							checkable

						
							
							Indica si es o no seleccionable.

						
					

					
							
							
							checked

						
							
							Indica si está o no seleccionado (en el caso que sea seleccionable).

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Indica si es exclusivo con los demás botones pulsadores37.

						
					

				
			

			De especial importancia es la Propiedad objectName, ya que es así como se identificará nuestro botón en el programa. No confundir con text, que es el texto que aparece dentro del botón. Podemos insertar un icono, indicando el fichero que lo contiene (directamente en el arbol de directorios de Windows o en los recursos, algo que veremos más adelante). La propiedad seleccionable nos permite, al hacer clic sobre él, que el botón se mantenga pulsado38 hasta que se haga clic de nuevo, momento en el que se deseleccionará. Si no indicamos que queremos esta propiedad, al hacer clic el botón se pulsará pero no se mantendrá pulsado. 

			El uso habitual de los botones pulsadores consiste en realizar una operación al hacer clic sobre ellos. Ya comentamos que eso se puede conseguir mediante los pares señal/slot. Un suceso en el botón genera una señal (signal) que hace que se ejecute un código (slot) el cual tenemos enlazado con ella. Hay slots predefinidos (como el que usamos para salir de nuestra aplicación) o podremos definir los nuestros personalizados. 

			Podremos cambiar el texto contenido en el botón modificando el que aparece en la propiedad text del editor de propiedades. También lo lograremos haciendo doble clic en el que aparece por defecto (PushButton) y tecleando el nuevo nombre. Si antes de él colocamos el ampersand (&) lograremos que , una vez ejecutado el programa, podamos activar el botón con la pulsación combinada de Alt y la primera letra de nuestro texto. Por ejemplo, si introducimos “&Pulsar” y a continuación hacemos una visualización previa con Ctrl + r, al pulsar Alt obtendremos:
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			Si entonces pulsamos la tecla ‘p’ haremos lo propio con el botón. El ampersand no es visible y nos permite obtener un atajo (shortcut) de teclado si es lo que deseamos. Si tenemos varios nombres que empiezan con la misma letra, al pulsar Alt nos aparecerán subrayadas estas, y al teclearla consecutivamente cambiaremos a cada uno de los elementos, pero no se pulsarán.

			También podremos realizar operaciones usando el menú contextual que aparece al hacer clic con el botón derecho del ratón sobre el botón:
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			Las opciones para cortar, copiar, borrar, seleccionar todo, cambiar nombre, cambiar texto o tamaño nos son ya familiares.

			Como métodos interesantes en una primera aproximación tendremos: 

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							setCheckable

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es seleccionable o no.

						
					

					
							
							
							setAutoExclusive

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							setChecked

						
							
							Indicamos mediante un booleano si está seleccionado o no.

						
					

					
							
							
							setText

						
							
							Indicamos el texto que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							setIcon

						
							
							Indicamos el icono que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							isCheckable

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es seleccionable.

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							isChecked

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si está seleccionado.

						
					

				
			

			En la tabla hemos representado por simplicidad únicamente el nombre de los métodos, la clase a la que pertenecen y una breve descripción de los mismos. De cara a conocer el formato exacto (parámetros de entrada, de salida y forma correcta de usarlo en el código) deberemos consultar la documentación disponible en nuestra instalación PyQt. Para acceder a ella buscaremos los programas instalados en el sistema hasta encontrar PyQt Class Reference:
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			Al hacer clic sobre él nos abrirá el navegador y una página de inicio listando todas las clases disponibles (en color azul las que aún no hemos consultado, en rojo las que sí):
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			Haciendo clic sobre cualquiera de ellas accederemos a una amplia información, que puede ser abrumadora en un primer instante. Poco a poco nos iremos acostumbrado a consultar esta ayuda y haciéndose más familiar. Debemos centrarnos en los elementos concretos que nos interesen. Si buscamos el formato de setAutoExclusive() y de isChecked() para la clase PushButton, debemos primero hacer clic en ella y posteriormente buscar esos métodos. Inicialmente no los encontraremos ya que solo nos aparecen los métodos que la clase PushButton añade a QAbstractButton, y los que buscamos son propios de ésta última. Haremos clic por lo tanto donde se indica a continuación:
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			Posteriormente se nos listan todos los métodos de QAbstractButton, entre los cuales visualizamos el formato para los dos buscados:

			
					setAutoExclusive(self, bool).

					bool isChecked(self).

			

			En el primer caso tendremos que pasarle un argumento de tipo booleano (True o False) para indicarle qué valor queremos que tome. En el segundo no debemos pasarle ningún argumento, y nos devolverá True o False dependiendo de si el botón está o no seleccionado.

			Botón de opción (Radio Button) [image: ]

			Es un tipo de botón con aspecto circular acompañado de un texto que puede estar en dos estados: seleccionado (checked) o no seleccionado (unchecked). Se suele usar para marcar una opción exclusiva, es decir, una que al marcarla descarte a las demás de su tipo. Pero no es obligatorio que sea así ya que, como veremos en breve, podremos configurarlo para permitir que varias (o todas) estén seleccionadas.

			La clase en la que se basa es QRadioButton, que deriva de QAbstractButton, esta de QWidget y ésta a su vez de QObject. Como propiedades principales tenemos:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá el botón en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita el botón.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto del botón.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo del botón.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo del botón.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos propiedades del texto en botón.

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							text

						
							
							Es el texto que aparece junto al botón.

						
					

					
							
							
							icon

						
							
							Es es posible icono que aparece junto al botón.

						
					

					
							
							
							iconSize

						
							
							Tamaño del icono que aparece junto al botón.

						
					

					
							
							
							checkable

						
							
							Indica si es o no seleccionable.

						
					

					
							
							
							checked

						
							
							Indica si está o no seleccionado (si es seleccionable).

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Indica si es exclusivo con los demás botones de opción.

						
					

				
			

			Es en la propiedad autoExclusive donde indicaremos si puede haber varios botones de opción seleccionados a la vez o no. Como ejemplo arrastraremos tres de ellos al formulario y, haciendo doble clic, les cambiaremos el nombre:
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			Observamos que, por defecto, tanto la opción checkable como la autoExclusive están activadas. Esto significa que solo uno de los tres botones puede estar seleccionados en un instante dado, y que seleccionar otro significa que el botón que estuviese seleccionado dejase automáticamente de estarlo. Podemos comprobar este comportamiento tecleando Ctrl + r. Puede que sea ese el comportamiento deseado pero, ¿qué ocurriría si deseamos que todos puedan estar seleccionados a la vez? Bastaría con seleccionar los tres botones39 y deseleccionar la opción autoExclusive. Como los elementos seleccionados son del mismo tipo, cambiar una propiedad en el editor de propiedades significa cambiársela a los tres40. De esta manera logramos el objetivo buscado. 

			Si deseamos tener varios grupos de botones de opción, siendo estos últimos autoexcluyentes dentro de cada grupo pero no respecto a los de otros grupos, debemos agruparlos mediante cualquier tipo de Layout (manteniendo en todos la opción autoExclusive que viene por defecto).
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			Lo comprobaremos pulsando Ctrl + r. 

			Hay varios métodos interesantes que nos serán muy útiles en determinados momentos. De entre ellos destacamos:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							setCheckable

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es seleccionable o no.

						
					

					
							
							
							setAutoExclusive

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							setChecked

						
							
							Indicamos mediante un booleano si está seleccionado o no.

						
					

					
							
							
							setText

						
							
							Indicamos el texto que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							setIcon

						
							
							Indicamos el icono que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							isCheckable

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es seleccionable.

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							isChecked

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si está seleccionado.

						
					

				
			

			Casilla de verificación (Checkbox) [image: ]

			Se suele usar cuando tenemos la posibilidad de seleccionar múltiples opciones y que estas no influyan en las demás. Pero, como ocurría en el caso de los botones de opción, también podremos modificar esta opción por defecto para adecuarse a nuestras necesidades.

			Una casilla de verificación puede estar en tres estados distintos: seleccionado (checked), no seleccionado (unchecked) y un tercero que podemos considerar que no está ni seleccionado ni deseleccionado41. 

			La clase en la que se basa es QCheckBox → QAbstractButton → QWidget → QObject. Las propiedades principales son:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá la casilla en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita la casilla.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto de la casilla.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo de la casilla.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo de la casilla.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos propiedades del texto en la casilla.

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							text

						
							
							Es el texto que aparece junto a la casilla.

						
					

					
							
							
							icon

						
							
							Es el posible icono que aparece junto a la casilla.

						
					

					
							
							
							iconSize

						
							
							Tamaño del icono que aparece junto a la casilla.

						
					

					
							
							
							checkable

						
							
							Indica si la casilla es o no seleccionable.

						
					

					
							
							
							checked

						
							
							Indica si la casilla está o no seleccionada (si es seleccionable).

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Indica si la casilla es exclusiva con las demás.

						
					

					
							
							QCheckBox

						
							
							triestate

						
							
							Indica si la casilla está o no en modo triestado42.

						
					

				
			

			Colocaremos en el formulario tres casillas de verificación y les pondremos el texto “Artículo 1”, “Artículo 2” y “Artículo 3”. Por defecto aparece activada la opción checkable y desactivadas la checked, autoExclusive y tristate. Dejaremos en la primera de ellas esa configuración, en la segunda activaremos checked y en la tercera activaremos tristate:42

			
				
					[image: ]
				

			

			Al previsualizar con Ctrl+ r observaremos que podemos modificar el estado de las tres casillas, y que la tercera tiene una opción más, que es la “no cambiar”, representada por un cuadrado de color negro dentro del cuadrado propio de la casilla de verificación:

			
				
					[image: ]
				

			

			Jugando con las opciones checkable, autoExclusive y tristate podríamos conseguir por ejemplo que solo una de las tres opciones pudiese estar seleccionada en un instante dado. Los métodos que veremos para las casillas de verificación son:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QAbstractButton

						
							
							setCheckable

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es seleccionable o no.

						
					

					
							
							
							setAutoExclusive

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							setChecked

						
							
							Indicamos mediante un booleano si está seleccionado o no.

						
					

					
							
							
							setText

						
							
							Indicamos el texto que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							setIcon

						
							
							Indicamos el icono que aparecerá junto al botón.

						
					

					
							
							
							isCheckable

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es seleccionable.

						
					

					
							
							
							autoExclusive

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es exclusivo o no.

						
					

					
							
							
							isChecked

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si está seleccionado.

						
					

					
							
							QCheckBox

						
							
							setTristate

						
							
							Indicamos mediante un booleano si es triestado o no.

						
					

					
							
							
							isTristate

						
							
							Nos devuelve booleano indicando si es triestado o no.

						
					

				
			

			Caja de botones (Button Box) [image: ]

			Como su propio nombre indica, es una caja que contiene una serie de botones usados habitualmente. Suelen usarse en ventanas emergentes dentro de una aplicación. Nos permiten cosas como abrir, cerrar, ignorar o salir. Ejemplos típicos son:

			
				
					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

				

			

			Su clase es QDialogButtonBox → QWidget → QObject. Observamos que ya no deriva de QAbstractButton. Sus propiedades principales son:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá la caja en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita la caja.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto de la caja.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo de la caja.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo de la caja.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos propiedades del texto en la caja.

						
					

					
							
							QDialogButtonBox

						
							
							orientation

						
							
							Indicamos la orientación horizontal o vertical de la caja.

						
					

					
							
							
							standardButtons

						
							
							Marcamos los botones que queremos que aparezcan en la caja.

						
					

					
							
							
							centerButtons

						
							
							Centramos los botones de la caja en el espacio que hay en ella.

						
					

				
			

			La propiedad standardButtons en el editor de propiedades nos permite elegir entre una serie de botones predefinidos (y con una distribución relativa fija) que queremos que aparezcan en nuestra caja. Podemos marcar varios botones sin incompatibilidades entre ellos. Cada uno de los botones son posteriormente conectados con acciones concretas mediante señales/slots. Las dos siguientes imágenes nos muestran el editor de propiedades y una caja de botones con orientación vertical incluyendo todos los botones disponibles: 

			
				
					[image: ]
				

			

			No consideramos ningún método interesante de cara al uso habitual de las cajas de botones.

			Elementos de visualización (Display Widgets)

			
				
					[image: ]
				

			

			Este grupo engloba widgets usados para representar información, desde una simple etiqueta a una página web, pasando por calendarios, barras de progreso o gráficos. Nosotros veremos en este apartado las etiquetas, el calendario, los números en formato LCD, la barra de progreso y las líneas horizontales y verticales.

			Etiqueta (Label) [image: ]

			La etiqueta nos permite visualizar un determinado texto o imagen en nuestro formulario, lo cual es fundamental, tanto para representar texto estático como información que pueda variar.

			Su clase es QLabel → QFrame → QWidget → QObject, y sus propiedades principales las siguientes:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá la etiqueta en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita la etiqueta.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto de la etiqueta.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo de la etiqueta.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo de la etiqueta.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos propiedades del texto en la etiqueta.

						
					

					
							
							QFrame

						
							
							frameShape

						
							
							Indica la forma del marco que puede rodear al texto de la etiqueta.

						
					

					
							
							
							frameShadow

						
							
							Indica la forma del marco (ninguna, hundida o levantada).

						
					

					
							
							
							lineWidth

						
							
							Ancho de la linea del marco.

						
					

					
							
							QLabel

						
							
							text

						
							
							Texto que aparecerá en la etiqueta.

						
					

					
							
							
							textFormat

						
							
							Formato del texto de la etiqueta (Plano, enriquecido o auto).

						
					

					
							
							
							pixmap

						
							
							Inserta una imagen en la etiqueta.

						
					

					
							
							
							scaledContents

						
							
							Escala la imagen de la etiqueta para adecuarse a su tamaño.

						
					

					
							
							
							alignment

						
							
							Indicamos la orientacion horizontal y vertical del texto.

						
					

					
							
							
							margin

						
							
							Indica el margen en puntos de la etiqueta.

						
					

					
							
							
							indent

						
							
							Indica la sangría en puntos del texto de la etiqueta. 

						
					

					
							
							
							textInteractionFlags

						
							
							Indica la interacción que tendrá el texto de la etiqueta.

						
					

				
			

			Como complemento diremos que textInteractionFlags permite, entre otras cosas, indicar si el texto de la etiqueta será accesible por teclado o por ratón, y si será o no editable43 de estas dos maneras. También, si colocamos un ampersand (‘&’) antes del nombre de la etiqueta, lograremos posteriormente un acceso a ella mediante teclado, como ocurría anteriormente. Ejemplos de etiquetas con diferentes configuraciones de texto son:

			
				
					[image: ]
				

			

			Como comentamos, las etiquetas no solo pueden visualizar texto, sino también iconos e imágenes en varios formatos. Como ejemplo usaremos la última etiqueta usada anteriormente modificando su texto, junto a otra etiqueta44 donde hemos insertado el icono de Qt Designer: 

			
				
					[image: ]
				

			

			Para ello hay que indicar en la propiedad pixmap de la etiqueta el fichero que contiene el icono o la imagen haciendo clic en el triángulo de la derecha y seleccionando en este caso la opción de elegir fichero45 (Choose File):

			
				
					[image: ]
				

			

			En nuestro caso la dirección del fichero es:

			C:\Python33\Lib\site-packages\PyQt4\examples\widgets\icons\images\designer.png

			Por su extenso uso, será muy importante el manejo correcto de las etiquetas, para lo cual tendremos los siguientes métodos (entre la multitud46 de los que dispone) pertenecientes a la clase QLabel:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QLabel

						
							
							setText

						
							
							Indicamos el texto que aparecerá en la etiqueta.

						
					

					
							
							
							setNum

						
							
							Representa en la etiqueta el número (entero o real) que pasamos. 

						
					

					
							
							
							setPixmap

						
							
							Indicamos la imagen que aparecerá en la etiqueta.

						
					

					
							
							
							clear

						
							
							Borra cualquier contenido de la etiqueta.

						
					

				
			

			Calendario (Calendar) [image: ]

			Este widget nos permitirá visualizar un calendario en nuestra aplicación, algo que puede sernos muy útil en muchas de ellas. El aspecto que tiene por defecto (se adecuará al país que tengamos seleccionado, en nuestro caso España) será el siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Su clase es QCalendarWidget → QWidget → QObject y las propiedades principales serán:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá el calendario en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita el calendario.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto del calendario.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo del calendario.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo del calendario.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos propiedades del texto en el calendario.

						
					

					
							
							QCalendarWidget

						
							
							selectedDate

						
							
							Fecha seleccionada en el calendario.

						
					

					
							
							
							minimumDate

						
							
							Fecha mínima que representaremos en el calendario.

						
					

					
							
							
							maximumDate

						
							
							Fecha máxima que representaremos en el calendario.

						
					

					
							
							
							firstDayOfWeek

						
							
							Primer día de la semana que aparecerá en el calendario.

						
					

					
							
							
							gridVisible

						
							
							Configuramos visible o no la cuadrícula del calendario.

						
					

					
							
							
							selectionMode

						
							
							Configuramos si podemos o no seleccionar un día del calendario.

						
					

					
							
							
							horizontalHeaderFormat

						
							
							Configuramos cómo queremos que aparezcan los rotulos de los días en el calendario.

						
					

					
							
							
							verticalHeaderFormat

						
							
							Configuramos si queremos o no visualizar verticalmente el número de semanas en el calendario.

						
					

					
							
							
							navigationBarVisible

						
							
							Activamos o desactivamos la barra de navegación horizontal que aparece en la parte superior del calendario.

						
					

				
			

			Cambiando varias de ellas no nos será complicado configurar de distintas maneras los calendarios, como muestra la siguiente imagen:

			
				
					[image: ]
				

			

			Los he configurado para que en el superior y el inferior izquierda podamos seleccionar la fecha que queramos, mientras que en el inferior derecha está fijada por completo.

			Los métodos más útiles para el uso de calendarios serán:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QCalendarWidget

						
							
							selectedDate

						
							
							Devuelve un objeto de la clase QDate con la fecha seleccionada.

						
					

					
							
							
							monthShown

						
							
							Devuelve un entero con el mes mostrado en calendario.

						
					

					
							
							
							yearShown

						
							
							Devuelve un entero con el año mostrado en calendario.

						
					

					
							
							
							setCurrentPage

						
							
							Le indicamos con dos enteros el mes y el año que queremos que aparezca en el calendario.

						
					

					
							
							
							setSelectedDate

						
							
							Le indicamos el día que tiene que representar en el calendario mediante un objeto de la clase QDate.

						
					

					
							
							
							showNextMonth

						
							
							Visualiza el siguiente mes en el calendario.

						
					

					
							
							
							showNextYear

						
							
							Visualiza el siguiente año en el calendario.

						
					

					
							
							
							showPreviousMonth

						
							
							Visualiza el mes anterior en el calendario.

						
					

					
							
							
							showPreviousYear

						
							
							Visualiza el año anterior en el calendario.

						
					

					
							
							
							showToday

						
							
							Visualiza en día actual en el calendario.

						
					

				
			

			Además de estos hay varios que nos permiten configurar las propiedades vistas anteriormente o preguntar si algunas están implementadas y con qué parámetros, pero no las considero tan importantes para un uso habitual, asi que por motivos de simplicidad las omitiré.

			Es interesante reseñar que en dos de los citados métodos (selectedDate y setSelectedDate) hacemos uso de la clase QDate, que nos permitirá manejar fechas de forma muy potente y cómoda. No entraremos a verla en detalle, pero podemos ver en la ayuda la cantidad de métodos de los que disponemos y que nos permitirán, además de consultar el día, el mes y el año por separado, cosas tan variadas como saber el número de días de un mes, añadir una serie de meses a una determinada fecha o conocer si un año es bisiesto.

			Números en formato LCD (LCD numbers) [image: ]

			Con este widget podremos visualizar números (tanto enteros como reales) en formato LCD (Liquid Cristal Display, pantalla de cristal líquido), algo habitual en dispositivos electrónicos. Dos ejemplos de su apariencia por defecto son:

			
				
					[image: ]
				

			

			Está basado en la clase QLCDNumber → QFrame → QWidget → QObject y sus propiedades más importantes las siguientes:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá el LCD en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita el LCD.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto del LCD.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo del LCD.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo del LCD.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos características del texto en el LCD.

						
					

					
							
							QFrame

						
							
							frameShape

						
							
							Indica la forma del marco que puede rodear al contenido del LCD.

						
					

					
							
							
							frameShadow

						
							
							Indica la forma del marco (ninguna, hundida o levantada).

						
					

					
							
							
							lineWidth

						
							
							Ancho de la linea del marco.

						
					

					
							
							QLCDNumber

						
							
							smallDecimalPoint

						
							
							Cambia el punto que indica los decimales.

						
					

					
							
							
							digitCount

						
							
							Número de dígitos (incluído el punto decimal) que se visualizarán.

						
					

					
							
							
							mode

						
							
							Formato en el que se visualizarán los números (Hexadecimal, decimal, octal o binario)

						
					

					
							
							
							segmentStyle

						
							
							Estilo de los segmentos que forman los números.

						
					

					
							
							
							Value

						
							
							Valor real del número representado.

						
					

					
							
							
							intValue

						
							
							Valor entero del número representado.

						
					

				
			

			Lo mejor para conocer el funcionamiento de cualquier widget es cambiar propiedades para ver sus efectos. De esa manera conseguiremos formatos como los siguientes:

			
				
					[image: ]
				

			

			Los métodos con los que programaremos este widget , al margen de otros que nos permitirán dar las propiedades antes indicadas o preguntar si las tienen, serán:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QLCDNumber

						
							
							display

						
							
							Visualiza el número real o entero que le pasamos.

						
					

					
							
							
							value

						
							
							Devuelve el valor real del número representado. 

						
					

					
							
							
							intValue

						
							
							Devuelve el valor entero del número representado. 

						
					

					
							
							
							numDigits

						
							
							Devuelve el número de dígitos (punto incluído) representados.

						
					

					
							
							
							checkOverflow

						
							
							Indica con booleano si el número pasado es más grande de lo que podemos representar en el LCD (overflow).

						
					

				
			

			Barra de progreso (Progress Bar) [image: ]

			Es la típica barra que nos encontramos por ejemplo al descargar un archivo y que nos indica de forma visual qué parte hemos descargado ya y cuánto nos queda. De forma más genérica nos indica el porcentaje de una operación (que dividimos si es posible en pasos) que ya hemos completado. El formato con el que aparece por defecto es:

			
				
					[image: ]
				

			

			Sobre un rectángulo en forma de barra se indica en verde la cantidad que tenemos ya descargada, almacenada, procesada...y adicionalmente visualizamos de forma numérica su porcentaje. 

			Su clase es QProgressBar → QWidget → QObject y sus propiedades fundamentales las siguientes:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Propiedad

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QObject

						
							
							objectName

						
							
							Es el nombre que tendrá la barra en el programa.

						
					

					
							
							QWidget

						
							
							enabled

						
							
							Habilita/deshabilita la barra.

						
					

					
							
							
							geometry

						
							
							Podremos indicar coordenadas, ancho y alto de la barra.

						
					

					
							
							
							minimumSize

						
							
							Tamaño mínimo de la barra.

						
					

					
							
							
							maximumSize

						
							
							Tamaño máximo de la barra.

						
					

					
							
							
							font

						
							
							Indicamos características del texto en la barra.

						
					

					
							
							QProgressBar

						
							
							minimum

						
							
							Valor mínimo que tendrá la variable de la barra.

						
					

					
							
							
							maximum

						
							
							Valor máximo que tendrá la variable de la barra.

						
					

					
							
							
							value

						
							
							Valor actual de la variable de la barra.

						
					

					
							
							
							alignment

						
							
							Alineación vertical y horizontal del texto de la barra.

						
					

					
							
							
							textVisible

						
							
							Indica si el texto es o no visible junto a la barra.

						
					

					
							
							
							orientation

						
							
							Orientación de la barra (Horizontal o vertical)

						
					

					
							
							
							invertedApperance

						
							
							Invierte la parte ya realizada y la que no de la operación asociada a la barra.

						
					

					
							
							
							textDirection

						
							
							Dirección del texto (de arriba a abajo o de abajo a arriba).

						
					

					
							
							
							format

						
							
							Formato en el que aparecerá el texto asociado a la barra.

						
					

				
			

			Con ellas podríamos conseguir formatos para la barra de progreso como los mostrados a continuación:

			
				
					[image: ]
				

			

			Cuando no podamos dividir la tarea en partes, y por lo tanto no sepamos cuando puede terminar, colocaremos los valores mínimo y máximo a 0, con lo que nos aparecerá una barra de progreso que se mueve de un extremo a otro, indicando que el proceso sigue activo:

			
				
					[image: ]
				

			

			Como métodos interesantes47 veremos:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Método

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QProgressBar

						
							
							setValue

						
							
							Damos a la barra el valor entero pasado como parámetro.

						
					

					
							
							
							value

						
							
							Nos devuelve el valor entero que tiene la barra.

						
					

					
							
							
							reset

						
							
							Resetea la barra, vuelve al principio y no muestra avance.

						
					

				
			

			Líneas horizontales y verticales (Horizontal Line y Vertical Line) [image: ] [image: ]

			Son elementos decorativos que nos permitirán que nuestra aplicación tenga un aspecto más agradable.

			Ambas surgen de la clase Line → QFrame → QWidget → QObject y sus características son:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Clase

						
							
							Característica

						
							
							Comentario

						
					

					
							
							QFrame

						
							
							frameShadow

						
							
							Indica la forma de la línea (plana, levantada o hundida).

						
					

					
							
							
							lineWidth

						
							
							Ancho en puntos de la línea.
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2 tmport sys
3 sys. path. append(r"C: \Users\Flop\Desktop\Ejercicios_Python_ Resueltos™)

4 fron ejesplo_signals_slots import *

& class MyForm(QeGul.QD1alog)
2 def _init_(self, parentolione):

. s Gl e, paren)
s self.ul = Ut_Dialog

0 porvir i

2 51,0l tabla. currentCellChanged. connect (Lanbda *a: self.ni_tabla(a, 27))

a(self, 3, b):
EeTFuk Satida.seeTact("Los argumentos de La seal son () y adends mando el angumento () forast(e,))

m o sys.exit(epp.exec ()
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1
2 tmport sys

3 tmport functools
4 sys.path. append(r"C: \Users\ Flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos™)
8 ron ejempl_signals_slots inport *

° class MyForm(QtGui. QDialog):
def _init_(self, parentslone):

: QtGuiQiidget. _init_(self, parent)

10 Self.ui = Ul Dialog()

1 self.ul. setupUi(self)

2

s se1f..ul. boton_1. clicked. connect(functools. partial (self.ni_boton, self.ui.boton_1))
" Self.u1.boton_2. clicked. connect(functools. partial (self.mi_boton, self.ui.boton_2))

16 def mi_boton(self, boton):
) boton. setEnabled (False)

2 e Gt oplication(sys.
i ayapp - MyFora()

B wyap.shon()

2 Sysexit(app.enec_())
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2 inport sys
3 sys.path. append(r"C: \Users\flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
4 #rom ejenplo_signals_slots import =

& class MyForn(QtGui.Dialog):
7 def _init_(self, parentshone)

. Qtcus. iddget,_inte_(se1, parent)
s self.ui - UL_DIalog()

m Se1¢ b setupli(se1f)

u se1f.ut.boton_1.clicked. connect (Lanbda: self.i_boton(1))
» self.uiboton 2. clicked. comect(lambda: self.mi_boton(2))
5 def mi_boton(self, num_boton):

) i num_boton 1.

o Se1f.ut.boton_1. setEnsbled(False)

u els

. Se1f.u1. boton_2. setEnabled(False)

m

u

2 4F _name_

o o Goptication(ays.aray)
M e - WemO)

3 myapp.show

e e )
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1 import sys
2 sys. path. append("C: \Users\ Flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
3 From ejenplo_event_handler_ampliado import *

.
5 class MyForm(QtGui.QDialog):

€ def _init_(self, parent=lione):
QtGui.QWidget. _init_(self, parent)
self.ui = Ui _Dialog()
self.ui.setupli(self)

self.ui.marco. sethouseTracking(True)

self.ui.marco. installEventFilten(self)
self.ui.tabla. installEventFilter(self)
self.ui.boton_1.installEventFilter(self)
self.ui.boton_2.installEventFilter(self)
self.ui.caja. installEventFilter(self)

self.ui.entrada. installEventFilter(self)

def eventFilter(self, a, b):
1f a.objectllame() == "narco” and b.type() == 5:
self.ui.salida.setText("Las coordenadas dentro del marco son: ({},{})".format(b.x(), b.y()))
for elemento in ("caja”, “entrada”):
iF a.objectliane() == elemento and b.type() == 129:
if elemento == "caja”
valor = self.ui.
else:
valor = self.ul.entrada. text()
self.ui.salida. setText("Valor de (}: {}".format(elemento, valor))
for elemento in (“boton 1, "boton_2"):
1F a.objectlane() == elemento and b.type() == 2:
self.ui.salida. setText("Has hecho clic en {}".format(elemento))
QtCore.QTiner. singleShot (1000, lambda: self.ui.salida.clear())
elif a.objectllame() == elemento and b.type() == 4:

value()

SFEERREEEYSUSCRREELENEGRERESve

self.ui.salida.setText("Has hecho doble clic en {}".format(elemento))
s for elemento in (“marco”, "tabla”, "boton 1%, “boton 2"):
= 1F a.objectliane() == elemento and b.type() == 10:
s self.ui.salida. setText("Estss sobre el elenento {}".format(elenento))
s ©11f a.objectllame() == elemento and b.type() == 11:
“ self.ui.salida. setText("")
“ return False

«
43/1f _name_ == " _nain_
¢ Tapp = QtGui.QApplication(sys.angv)
4 myapp = MyForm()

s6  myapp.shou()

47 sys.exit(app.exec_())
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1
2 dmport sys

3 sys.path. append(r"C: \Users\ Flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos™)
4 fron ejenplo_signals_slots import *

& class MyForm(QtGui.QDialog):
a

7 def _init_(self, parent-lione):
. QuGut. Quldget . _tnit_(self, parent)

s self.ui = Us_Dislog()

w0 Se1f.uL. setupli (se1f)

u

1 sel¢.ulboton_L.clicked. comect(lanbda a: self.mi_boton(a, self.ul.boton_1))
i Self.uiboton 2. clicked. comect(lanbda a: self.mi_boton(a, self.ui.boton_2))
18 def mi_boton(self, s, boton):

s self.ul.salida. setText("La senal tiene coso argumento el valor (). format(a))
o boton. seténabled(False)

w

i

2 4% _nane. nain

s Tepp - QGul.Qhpplication(ays.ergy)
2 myapp = MyForm()

3 myapp.shou()

20 sys.exit(app.exec_()
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1
2 import sys

3 sys. path. append(r"C: \Users\flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
& from ejenplo_event_handler iaport *

i:hss MyForn(Qt6ui.QDialog) :
def _init_(self, parent-one

B Qeul. Qiidget. _init_(self, parent)

s self.ui = U Dialog()

10 self.ut. setupUi (self)

n

12 def event(self, e

13 if e.type() =

1 self.ui.salida.setText("Las coordenadas relativas son: ({},{}) y las absolutas ({},{H"\
s -format(e.x(), e.y(), e.globalX(), e.global¥()))

16 return True

17 elif e.type() == 6:

) self.ui.salida.setText("Has pulsado la/s tecla/s correspondiente/s a '{}'".format(e.text()))
1 return True

20 return QtGui.QWidget.event(self, e)

2

2

"_main_":
26 app = QtGui.QApplication(sys.argy)
2 myapp = MyForm()

2€  myapp.show()

27 sys.exit(app.exec_()






OEBPS/image/12.png





OEBPS/image/Imagen49847.png
[N s 3 pary sovare= s Commact=

PyQt4 Download

1y0u have purchased a commercial PyGt kcense then please login o your account using the detalls sent 0 you at th tm of purchase

Before you can buld PyQt4 you must have already bt and nstalled S

Source Packages
i i e et sable verion of PYGH. Oder versionscan b ound e

Py gpLei14 120argz | Linoxsauee

Prt_apLun 4122 | Windaws sowce

Pyoi_apL_mac 1210052 | 05 Xsaaee

The changelog ot curent eease i ere.

Binary Packages
Binary instaers fo Windows re o onger provices






OEBPS/image/Imagen50330.png
The QPushButton widgst provides a command button. More...

Inherits QAbstractButton. -

Inherited by QCommandLinkButton.

Methods

{__ (self, QWidget pavent = None)
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ool autoDefault (sel)

bool event (eif. QEvent )

focusnExent (self QFocusEvent)

focusOutEvent (self. QFocusEveat)

iitStyleOption (sef. QStyleOptionButten prion)

ool isDefault (sel)

bool sFlat

KeyPressEvent (self, QKeyEvent)

‘QMenn menu (self)

QSize minimumSizeHint (sef)

paintEvent (self, QPaintEvent)

setAutoDefault (sel, bool)

setDefault (zel. bool)

setFlat self. bool)

setMenu (self. QMems meni)

showMenu (sel)

Qize sizeHint (self)
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1

2 mport sys
3 sys. path. append("C: \Users\Lop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos™)
4 fron ejenplo_signals_slots inport *

((hss MyForn(QtGui .Dialog):
def.

2
2
=
=
a0 sf
s

_init_(self, parent-fione):
QtGut. QHidget. _init_(self, parent)
Self.ul = U3_Dialog()
self.ut.setupli (self)

self.ui.boton_1.clicked. connect(sel.ni_boton)
self.ui boton_2. clicked. connect(self,ni_boton)
self.ui. caje.valueChanged. connect(sel.mi_caja)
3c1f.ui.cntrada. textChanged. conncct (sc1f.mi_linca_cdicion)
Self.ui. tabla. currentCel1Changed. connect (self .mi_tabla)

def mi_boton(self, a):

Self.ul.salida. setText("EL angunento de la sefial clicked es: {)".format(a))

3_caja(se
TR Seldda-setText("E1 argumenco d 1o seRal valuechanged es: (1" format(@))

def mi_lines_edicion(self, 3)

self.ul.salida. setText("EL texto en 1a lines de edicién es: {).format(a))

def mi_tabla(self, a,b,¢,d
i cle -1 and d 1= -

Self.ui.salida. setText("La celda actusl es 1a {},{} y la anterior ers 1a {},{}"-format( avl, bel, cel, d+1))

else:

self.ui.salida. setText("La celda actual es 1a {},{} y no habia seleccionada ninguna antes’

_name_ == " _main
2pp = QeGul. Qhoplication(sys. argy)
yapp = MyFora()

yap. shou()
sys.exit(app.exec_()

“ format( 3+, be1))
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Qt signals

« void cursorPositionChanged (int.int)

« void textEdited (const QString&)
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2
10 from PyQt4 import QtCore, QtGul

u

12 try:

33 _froaUtf8 = QtCore.QString. FromUtf8
1¢ except AttributeError:
15 def _fromUefs(s):
6 Teturn s

n

18 try:

33 _encoding = QtGui.QApplication.UnicodelTFS
20 def _translate(context, text, disambig):

a Feturn QtGui.QApplication. translate(context, text, disambig, _encodin
22 except AttributeError:

23 def _translate(context, text, disambig):

2 Tetumn QtGu1.QApplication. translate(context, text, disambig)

26 class Ui_Form(object):

21 def setupli(self, Form):
2 Form. setObjectNane(_fronUtf8("Forn"))

2 Form. resize(650, 284)

0 self.boton_salir - QtGui.QPushButton(Form)

Py sel.boton_salir. setGeometry(QtCore.QRect(430, 199, 151, 71))
o self.boton_salir. setObjectame(_fromUtf8("boton_salir”))

s sel.boton_imprinir = QtGui.QPushButton(Form)

2 self.boton_imprinir. setGeometry (QtCore.QRect (60, 20, 521, 71))
= self.boton_imprinir. setObjectName(_fromJtf8(*boton_imprimir®))
6 self.salida = QtGui.QLabel(Form)

o self. salida. setGeonetry(QtCore.QRect(60, 120, 531, 41))

k) self.salida. setText(_fromUtf8(""))

3 self. salida. setAlignment(QtCore.Qt. AlignCenter)

40 self.salida. setObjectName(_fromUtf8("salida"))

« se1¢ _boton_borrar = QtGui.QPushButton(Form)

a2 self.boton_borrar. setGeometry(QtCore.QRect(60, 190, 341, 71))
“ self.boton_borrar. setObjectame(_fromUtf8("boton_borrar))

se1f. retranslateUs (Form)
QtCore.QObject. connect(self.boton_salir, QtCore.SIGNAL( fromUtf8("clicked()")), Form.close)
QtCore.Qbject. connect (self. boton_borrar,, QtCore. SIGNAL( fromUtf8("clicked()")), self.salida.clear)
QtCore. QHetadbject. connectSlotsByllame (Form)

retranslateli(self, Form):
Form. setWindowTitle(_translate("Forn", * gundn ejemplo de GUI con PyQt", None))
self.boton_salir. setText(_translate("Forn", "Salir”, None))

Se1f.boton_inprinir. setText(_translate("Fora’, “Inprinir nensaje de bienvenids®, None))
self.boton_borrar. setText(_translate(*Forn", “Sorrar mensaje de bienvenida, None))

f28808585882
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i
2 tnport sys

5 from ejemplo_GUI_2 import *

.

§ class MiFormulario(QtGui.QHidget):
€ def _init_(self, parent=None

1 Qt6ui.Quidget. _init_(self, parent)
° self.ui = Ui_Form()

b self.ui. setupli(self)

10 self.ui.boton_imprinir. clicked. connect(self. saca_texto)
11 def saca_texto(self):

12 self.ui.salide. setText("Bienvenido”)

1

18 mi_aplicacion -QApplication(sys. angv)
1€ mi_app - MiFormulario()

17 mi_app. show()

22 sys.exit(ai_splicacion.exec_())






OEBPS/image/Imagen50132.png
O Radosution
[ crcison






OEBPS/image/Imagen50188.png
ool Button

@ Radio Button

[ checkBox
© Command ik utton

uton ox






OEBPS/image/2.png
Vertical Layout





OEBPS/image/Imagen50884.png





OEBPS/image/Imagen51140.png





OEBPS/image/LogoRamaGrises.jpg
@ Ra-Ma’





OEBPS/image/Imagen49904.png
B
2 import sys

3 from PyQt4 import QtGui, QtCore

1

s class ejemplo_GUI(QtGui.QWidget):

6 def _init_(self):

] super().__init_()

s self.setGeometry(350, 100, 300, 300)

B self.setindowTitle("Priner Ejemplo de GUT con PyQt")

10 salir - Qt6ui.QPushButton("Salir”, self)
1u salir.setGeometry(100, 100, 100, 100)
12 salir.clicked. connect(self.close)

13

14 app = QtGui.QApplication(sys.argv)
15 mi_app = ejemplo_GUI()

16 mi_app. show()

17 sys. exit(app.exec_())

1
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|

2 import sys
3 from ejemplo_GUI_qtdesigner import *
‘.

s class MiFormulario(QtGui.QWidget):

11 3f _name__ ==

12

def _init_(self, parent-None):
Qt6ui.Quidget. _init_(self, parent)
self.ui = Ui_Form()
self.ui. setupli(self)

'_main_":
2pp = QtGui.QApplication(sys.argy)
_app = MiFormulario()

pp .- show()
sys.exit(app.exec_())
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def mouseDoubleClickEvent(self, e):
self.ui.salida. setText("Has hecho doble clic sobre el formulario")
QtCore.QTimer. singleShot(1000, lambda: self.ui.salida.clear())

def event(self, e):

iF e.type() == 10:
self.ui.salida.setText("Estds dentro de la aplicacién”)
return True

elif e.type() == 11:
self.ui.salida. setText("Estds fuera de la aplicacion”)
return True

return QtGui.QHidget.event(self, e)

def clic_tabla(self, x, y):
self.ui.salida. setText("Has hecho clic en la celda ({},{}) de la tabl.
QtCore.QTimer. singleShot(1000, lambda: self.ui.salida.clear())

format(x+1, y#1))

.
45 def cambio_spinbox(self, valor):

50 self.ul.salida. setText("El valor actual del SpinSox es {}".format(valor))

@ QtCore.QTimer. singleShot(1000, lambda: self.ui.salida.clear())

52

55 def texto_introducido(self, texto):

s self.ui.salida.setText("Has introducido el texto \"{}\" en la casills de entrada”.format(texto))
™

56

s

81f _name_ == "_main_":

app = QtGul.QApplication(sys.argv)
myapp = MyForm()

myapp. show()
sys.exit(app.exec_())

arRBE
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Qt Signals

void cellActivated (intinf)

void cellChanged (int.int)

void cellClicked (int.inf)

void cellDoubleClicked (int.int)

void cellEntered (int.inf)

void cellPressed (int.inf)

void currentCellChanged (int.int int.inf)

void currentltemChanged (QTable Widgetltem * QTableWidgetltem *)
void itemActivated (QTableWidgetltem *)

void itemChanged (QTableWidgetltem *)

void itemClicked (QTableWidgetItem *)

void itemDoubleClicked (QTableWidgetltem *)
void itemEntered (QTable Widgetltem *)

void itemPressed (QTableWidgetltem *)

void itemSelectionChanged ()
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Qt signals

« void clicked (bool = 0)
void pressed ()

void released ()

« void toggled (bool)
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1
2 import sys

3 sys. path. append("C: \Users\flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
4 fron ejemplo_event_handler import *

s
& class MyForm(QtGui.QDialog):
7 def _init_(self, parent-lione):

. QtGui.Quidget. _init_(self, parent)

s self.ui = Ui_Dialog()

10 self.ui.setupUi(self)

n

12 def mousePressEvent(self, ):

13 self.ui.salida.setText("Las coordenadas relativas son: ({},{}) y las absolutas ({},{})"\
1 .format(e.x(), e.y(), e.globalX(), e.globalY()))

1

16 def keyPressEvent(self, e

il self.ui.salida.setText("Has pulsado la/s tecla/s correspondiente/s a '{}'".format(e.text()))
1

20 1f _name_ =
2 app - QtGul.Qhpplication(sys. argy)
22 myapp = MyForm()
=
20

'_main_°

myapp. show()
sys.exit(app.exec_())
=
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1
2

|# -*- coding: utf-8 -*-

3 # Form implLementation generated from reading ui file ‘ejemplo_GUI_qtdesigner.ui’
a#

5 # Created:

.
1

# by: PyQta UI code gmmmr 4.10.4

#

8 # WARNING! ALL changes made in this file will be Lost!

s
10 from PyQt4 import QtCore, QtGui

n
12
13

I
16
v
1

13
20
2
22
2
2

I
26
2
2
2

30
s
52
a3
3

3
=
8
3
w0
«

try:

_fromUtf8 = QtCore.QString. fronUtf8
14 except AttributeError:

def

try:

_fromUtfs(s):
return s

_encoding - Qt6ui.QApplication.UnicodeUTF8

def

_translate(context, text, disambig):
return QtGui.QApplication. translate(context, text, disambig, _encoding)

except AttributeError:

def

_translate(context, text, disambig):
return QtGui.QApplication. translate(context, text, disambig)

class Ui_Form(object):

def

def

setupUi(self, Form):

Forn. set0bjectNane(_fronUtf8("Fora"))

Forn. resize(300, 300)

self.pushButton = Qt6ui.QPushButton(Forn)

sel. pushButton. setGeometry (QtCore.QRect(100, 160, 100, 160))
self. pushButton. setObjectName(_fromUtf8("pushButton”))

self. retranslateUi(Form)
QtCore.QObject. connect(self.pushButton, QtCore.STGNAL(_fromUtf8("clicked()")), Form.close)
QtCore.Qetalbject. connect5lotsDyNeme (Form)

retranslateUi(self, Forn):
Forn. sethindowTitle(_translate("Forn", “Primer ejemplo de GUI con PyQt", None))
self.pushButton. setText(_translate("Forn”, "Salir”, None))





OEBPS/image/Imagen49882.png
@ PyQt GPLV4.10.4 for Python v33 0a2) 5. — = IEMR ® PyQt GPLv4 104 for Pythonv33 (32)s.. — = [HEM
[remr— S
promtro o —— & ot . @

e oot vt e e o st Yt bt ot g ks of v Py ot

s et
oo

s
o






OEBPS/image/Imagen50323.png





OEBPS/image/Imagen50938.png
Elpesoes 2,76 gramos






OEBPS/image/Imagen50201.png





OEBPS/image/Imagen50719.png
i
l
-





OEBPS/image/Imagen50147.png
|Oaeden [ ]O






OEBPS/image/Imagen50913.png
N et [1 5]





OEBPS/image/Imagen51585.png
2 dmport sys
3 sys.path. append(r"C: \Users\ Flop\Desktop\Ejercicios_Python Resueltos™)
4 fron ejemplo_signals_slots import *

€ class MyForm(QtGui.QDislog):
7 def _inie_(self, parentslione):

. QRGut. Qiddget. _tnit_(self, parent)
s Self.0i = US_Dialog()

w0 Se1f.ut. setupli (self)

u self.ui. caja. valueChanged. connect (sel. ai_boton)

i se1f.ui.cal

w self.ut.cai

1€ def mi_boton(self, a):

o Self.ulsal1da. setText("Colocanos en vardos elesentos de 1a aplicacién el valor del Spinox”)
w 2e10 ut boton 1. setText(str(a))

i

2 def mi_linesedicion(self, a):

2 5eTf.ul. antrada. setText("E1 valor es: ()", format(a))
3 def mi_tabla(self, o):

2 For i in range(self.ui. tabla. ravCount()):

= For 3 in range(sel.ui. tabla. ravCount()):

26 elenento_table  QtGui. QTeblekidgetIten()

- elenento_table. setText(str(a))

2 elenento_tabla, setTextAlignnent (x0054)

2 Self.ut. Tabla. setlten(1, , elenento_tabla)
»

a

25 _name_ == *_nain_°
s 2pp = QtGui.QApplication(sys.angv)
= myapp = MyForm()

s myapp. shou()

% sys.exit(oppuexec())
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La sefal ha sido recibida

Sus argumentos son: 12.34 y uno
La sefal ha sido recibida

Sus argumentos son: 1.2 y dos
La sefal ha sido recibida

Sus argumentos son: 21.8 y tres
>
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1
2 import sys

3 sys.path. append(r"C: \Users\Flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
4 fron ejemplo_event_handler_anpliado import *

s
& class MyForm(QtGui.QDialog):

7 def _init_(self, parent=None):

. QeGui. Quidget. _init_(self, parent)

B self.ui - Ui Dialog()

10 self.ui. setupUi(self)

12 self.ul.marco. sethouseTracking(True)

1 self.ui.marco. installEventFilten(self)

15 self.ui.boton_1. installEventFilten(self)

1

17 def eventFilter(self, a, b):

1 if a.objectllame() == “marco” and b.type() == 5:

13 self.ui.salida.setText("Las coordenadas dentro del marco son: ({},{})".format(b.x(), b.y()))
20 elif a.objectiame() == "marco” and b.type() == 11:

2 self.ul.salida. setText("EL cursor estd fuera del marco”)
2 el1f a.objectliame() == "boton 1" and b.type() == 4:

2 self.ui.salida.setText("Has hecho doble clic en boton 17)
2 return False

2

261 _name_
27 app = QtGui.QApplication(sys.argv)
2@ myapp = MyForm()

2 myapp. show()
s

2

“_main_":

sys. exit(app.exec_())
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2 import sys
3 sys.path. append(r"C: \Users\ Flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos”)
4 fron ejenplo_signals_slots import *

€ Class MyForn(QcGui.QDislog):
jef _init_(self, parentstione):
QuGut. Quidget._tnit_(se1f, parent)
Self.ui = Us_Dislog()
Self.ul. setupli (self)

se1f..ui. boton_1. clicked. connect (se1f.mi_boton)
Se1f.u1.boton_2. clicked. connect(self.mi_boton)

def mi_boton(self):
boton_pulsado = self.sender()
boton_pulsado. setEnabled(False)

EESAEREE S ve

205F _name_ == *_main_°
2 app = QtGui.QApplication(sys.argv)
22 myopp = MyForm()

23 myopp.shou()

2 sys.extt(app.exec_0)
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void currentIndexChanged (inf)
void currentIndexChanged (const QString)
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void highlighted (inf)

void highlighted (const QString&)
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Home / PyQtd / PyQt-4.10.4
Name Modified Size

4 Parentfolder
PYQtd-4.10.4-gpl-Py3 3-Qt5.2.1-x64-.. 2014-03:24  40.4MB

PyQt4-4.10.4-gpl-Py3.3-Qt5.2.0-x32-... 2014-03-24 36.0MB
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1
2 smport sys

3 sys.path.append(r"C: \Users\ flop\Desktop\Ejercicios_Python Resueltos”)
1 fron ejenplo_signals_slots import *

& class MyForn(QtGui.QDialog):

7 def _init_(self, parentsone):

Q6ui . Quidget. _init_(self, parent)
Self.ul = Ui Dialog()

self.ul. setupUi(self)

sel.ulboton_1.clicked. connect (anbda: self.ni_boton(self.ul.boton 1))
self.ui boton_2.clicked. connect(lanbda: self.mi_boton(self.ui.boton_2))

def mi_boton(self, boton):
boton. setEnabled(False)

20 “app = QtGul. Wpuumn(sys orgv)
2 myapp - My

2 myapp.shou()

23 sys.exit(app.exec_())
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i
2 tmport sys

5 sys. path. append("C: \Users\flop\Desktop\Ejercicios_Python_Resueltos")
4 fron ejempl_event_handler_snpliado dmport *

‘d-ss MyForm(QtGui .QDialog)
def _init_(self, parent-lione):

. Qtéui. Quidget. _init_(self, parent)
s self.ui = Ui_Dialog()

0 self.ui. setupUi(self)

u

12 self.ui.marco.enterEvent - lanbda e:self.maneja(e)

1 Self.ui.marco. leaveEvent = lambda e:self.maneja(e)

10 self.ui.boton_1.enterEvent - lambda e: self.ul.salida.setText("Has entrado en el botén 1%)

1 Self.ui.boton_2.entervent = labda e: self.ui.salida.setText("Has entrado en el botén 2°)

16 self.ui.caja.enterEvent = lambda e: self.ui.salida.setText("Has entrado en el SpinBox")

1 self.ul.entrada.enterEvent - lanbda e: self.ul.salida.setText("Has entrado en la casilla de entrada”)
1 self.ui. tabla.mousePressEvent = lambda e: self.ui.salida.setText("Has hecho clic en la tabla®)

1

20 def mousePressEvent(self, e):

print(e. type())

Self.ul salida. setText("Las coordenadas relativas son: ({},{}) y las sbsolutas ({},{})"\
~format(e.x(), e.y(), e.globalX(), e.global¥()))

def keyPressEvent(self, e):
self.ui.salida. setText("Has pulsado la/s tecla/s correspondiente/s a '{}'".format(e.text()))

def enterEvent(self, e):
self.ui.salida. setText("Estds dentro de la aplicacién”)

def leaveEvent(self, e):
self.ui.salida.setText("Estés fuers de la aplicacién”)

def maneja(self, e):

if e.type() == 1
self.ui.salida.setText("Has entrado en el marce
elif e.type() == 11

self.ui.salida. setText("Has salido del marco")

_name_ == "_nain_°
3pp = QtGulQApplication(sys.argy)
myapp = MyForm()
myapp. show()
sys.exit(app.exec_())
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Contenido en formato XML

Generado a partir de Ot Designer

Fichero.ui

clase ui_Forn €——

Generado a partir de pyuics.

Fichero.py

from Fichero.py import *

clase MiFormulario <
-atributo ui de clase ui_Form

Generado a partir de
nuestro editor de
Python
(PyScripter).

objeto miapp de clase Miformulario
objeto miaplicacion de close Qtéui.Q4pplication

bucle de manejo de eventos

Fichero.pyw
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void accepted ()
void clicked (QAbstractButton *)
void helpRequested ()

void rejected ()
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1
2 from PyQtd.QtCore import QObject, pyqtsignal, pyatslot
s

4 class Mi_clase(QObject):
s
mi_senal = pyqtsignal([float], [str])

s
8 def conecta_mi_senal(self):
b self.mi_senal.connect(self.maneja_ni_senal)

0 self.mi_senal(str]. connect(self.naneJa_ni_senal)
u

3 def manejami_senal(self,a):

s print(“La sefial ha sido recibida”)

,. print("E1 argunento es: (). fornat(a))

15 mi_objeto.conecta_ni_senal()
objeto.ni_senal(str].emit(*hola")
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def mi_tabla(self,*a):

i len(a) == &

else:

16 a[2] 1= -1 and a[3] 1=
self.ut.sallds.setText(“Ls celda sctual es 1o (),() y 1o anterlon era 1a (), ()" format( alele, al1le1, a(2}s1, a[3]1))
else:

Se1f.ut. salida. setText("Ls celds scrual e 13 ), () y no habis seleccions

ninguna antes” foraat(alo]s1, a[11+1))

e1f.ut. salida.setText("La celda donde de hizo dosle clic fus s (},()".format(al0] + 1, a[1] + 1))
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void actionTriggered (int)
void rangeChanged (intint)
void sliderMoved (int)

void sliderPressed ()

void sliderReleased ()

void valueChanged (inf)
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