11. Laczenie plikow .ui i .py

1. Wprowadzenie

Pliki .ui sg czesto tworzone za pomoca narzedzi do projektowania
interfejsow graficznych, takich jak Qt Designer. Zawierajg one informacje o
uktadzie elementéw na formularzu. Pliki .py to pliki z kodem Python, ktére
zawierajg logike aplikacji. Aby potaczy¢ te dwa rodzaje plikow i stworzy¢
interaktywne aplikacje, nalezy przekonwertowac plik .ui na kod Pythona i
nastepnie doda¢ do niego obstuge zdarzen.

2. Konwersja pliku .ui na kod Pythona

[stnieje kilka sposobow na przekonwertowanie pliku .ui na kod Pythona.
Najpopularniejszym jest uzycie narzedzia pyuic5.

Aby zainstalowac¢ narzedzie pyuic5 musimy w wierszu polecen wpisac:

pip install PyQt5

Aby przekonwertowac plik .ui na kod Pythona piszemy w wierszu polecen
oraz katalogu w ktérym znajduje sie nasz plik polecenie:

pyuic5 -x nazwa_pliku.ui -0 nazwa_pliku_ui.py
Ponizej zrzut ekranu z utworzenia konwersji:

B C\Windows'\System32icmd.exe

Microsoft Windows [Version 16.8.19845.5811]
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3. Dodawanie obstugi zdarzen przyciskow

Po przekonwertowaniu pliku .ui, otrzymasz plik Pythona, ktéry zawiera
definicje wszystkich elementéw interfejsu.
Ponizej widok pliku .py:

& gkno.py
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from PyQts import QtCore, Qt6ui, QtWidgets

class Ui_MainWindow(object): 1usage
def setupUi(self, MainWindow): 1usage

MainWindow.setObjectName ("MainWindow®)
MainWindow.resize(557, 279)
self.centralwidget = QtWidgets.QWidget(MainWindow)
self.centralwidget.setObjectName("centralwidget™)
self.gridlLayout = QtWidgets.QGridlLayout(self.centralwidget)
self.gridlLayout.setObjectName("gridLayout™)
self.layout_main = QtWidgets.(QVBoxLayout()
self.layout_main.setContentsMargins(16, 10, 18, 18)
self.layout_main.setObjectName("layout_main®)
self.layout_main_columns = QtWidgets.QHBoxLayout()

Aby dodac¢ obstuge zdarzen przyciskow, nalezy utworzy¢ klase gtownego
okna, ktora dziedziczy po klasie z wygenerowanego pliku i dodajemy
wtasnag logike.

Tworzymy w naszym projekcie nowy plik pythona o nazwie np. main.py,

importujemy moduty, tadujemy interfejs i tworzymy klase gtéwnego okna
aplikacji.
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Ponizej widok pliku main.py :

= okno.py = main.py okno.ui
import sys
from PyQt5 import QtCore, QtGui, QtWidgets

>

from okno import Ui_MainWindow
class MainWindow(QtWidgets.QMainWindow, Ui_MainWindow):
def __init__(self):
super(MainWindow, self).__init__()
self.setupUi(self)
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if __name__ == "__main__":
app = QtWidgets.QApplication(sys.argv)
window = MainWindow()
window.show()
sys.exit(app.exec_())

4. Uruchomienie okna

Po wpisaniu kodu mozna uruchomi¢ interfejs utworzony w Qt Designer.

Wyjasnienie kodu:

e Linie 1-2: Importujemy niezbedne moduty.

e Linia 3: Importujemy interfejs z wygenerowanego pliku Pythona.

e Linia 4: Tworzymy klase MainWindow, ktora dziedziczy po
QtWidgets.QMainWindow i Ui_MainWindow.

e Linia 7: Wywolujemy metode setupUi z klasy bazowej, ktora
inicjalizuje interfe;js.

e Linia 12: Instrukcja ,if _ name __ == '_ main _" w Pythonie
sprawdza, czy biezacy skrypt jest uruchamiany bezposrednio jako
program giowny, czy jest importowany jako modut do innego
programu.

e Linia 13-16: Instrukcje uruchamiajgce aplikacje

Wazne:

Podczas potaczenia zdarzen upewnij sie, ze nazwa widzetu w Kkodzie
Pythona jest taka sama jak w pliku .ui.
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