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Esempi

Esempio di dati membro (proprietà):
int m_larghezza;

Esempio di funzione membro ispettrice (inspector o metodo ispettore o metodo getter): 
int larghezza() const;

Esempio di due funzioni membro modificatrici (mutator o metodo modificatore o metodo setter):
void setLarghezza(int l);
void setOggetto(Classe& o);

Perché ereditare da QObject?

Usare QObject come classe base porta diversi vantaggi:
- gli oggetti derivati possiedono signals e slots
- gli oggetti derivati possiedono dei metadati ispezionabili e modificabili in runtime
- gli oggetti derivati possono esprimere un genitore nel proprio costruttore, quindi possono avere dei 
figli che si autodistruggono se il genitore viene distrutto con delete
- gli oggetti derivati possono farsi adottare da altri genitori

obj->setParent(newParent);

Come ereditare da QObject?

si può ereditare da QObject o da una sua sottoclasse (come Qwidget)

 #include <QObject>

 class Counter : public QObject
 {

Q_OBJECT
// proprietà dinamica

Q_PROPERTY(int value READ value WRITE setValue) 

 public:
Counter(); // { m_value = 0; }
Counter(int value, QObject* parent); // { }
int value() const; // { return m_value; }

 public slots:
void setValue(int value);

 signals:
void valueChanged(int newValue);

 private:
int m_value;

 };
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Cosa è uno slot?

È una funzione (spesso è un metodo setter) che può essere definito in una delle seguenti sezioni:
"private slots", "public slots", "protected slots". Comunque il livello di accesso serve solo per 
l'ereditarietà e non riduce mai la visibilità esterna! Uno slot può essere connesso a più signals.
Esempio di slot: 

void on_bottone1_clicked();

Cosa è un signal?

È una funzione (void e senza implementazione!) definita nella sezione: "signals". 
Tale sezione è sempre di tipo "protected" quindi un signal può essere ereditato.
Si usa con la chiamata "emit aSignal();". Un signal può essere connesso a più slots.
Esempio di signal: 

void clicked();
che in una classe derivata può diventare: void clicked(int);

Cosa è una connessione?

Una connessione tra un signal e uno slot consente la comunicazione tra oggetti.
Si realizza con la funzione:

QObject::connect(src, SIGNAL(...), dest, SLOT(...));
dove:
- src e dest sono puntatori a QObject 
- al posto dei puntini si deve indicare la firma di una funzione signal e una funzione slot.
- i parametri passati tramite la funzione slot possono essere AL PIU' gli stessi della funzione signal.

Se un signal è connesso a diversi slots, gli slots sono eseguiti secondo l'ordine in cui sono state 
definite le connessioni.
Se uno slot è connesso a diversi signal potrebbe essere utile utilizzare un oggetto intermedio mappa.

Cos'è una mappa?

Per poter aggiungere un parametro nel signal clicked() bisogna ereditare una nuova classe.
Oppure si può usare una mappa.

La mappa si riempe con questa funzione: mappa1.setMapping(bottone1,1);
grazie a cui mapped() invierà 1 per la pressione di bottone1
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Comunicazioni e sincronizzazione

Signal e slot possono essere usati da due oggetti in modo reciproco per poter sincronizzare i valori 
delle proprietà. Lo slot quando riceve il signal, effettua la modifica della proprietà e può a sua volta 
emettere un altro signal.

Per evitare il loop infinito ogni slot deve poter interrompere l'emissione se il valore è già stato 
sincronizzato. 
Possibile implementazione fatta dall'APPLICATION PROGRAMMER
 void Classe::slot1(int value)
 {
     if (value != m_value) {
         m_value = value;
         emit signal1(value);
     }

else return;
 }

Macro per MOC

Il compilatore dei meta-oggetti o moc (meta-object compiler) analizza le dichiarazioni delle classi e 
genera il codice C++ necessario ai meta-oggetti, come il nome della classe (e della relativa 
gerarchia) a cui ogni oggetto appartiene e il nome e i puntatori a tutti i signal e gli slot di ogni 
classe.
La macro  Q_OBJECT è espansa dal preprocessore e dichiara delle funzioni implementate dal moc.
Tutti i file generati automaticamente dal moc hanno prefisso moc_*
Tutti i file generati automaticamente dal Designer hanno prefisso ui_*

Approfondimento su
http://qt-project.org/doc/qt-4.8/signalsandslots.html


