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. Affichage graphique de la calculatrice

Maquette

Squelette

Antoine GANDELIN

B Calculatrix — O x
| ]
f X -
7 8 2 T 5
5 5 1
1 2 3
0 = |

3/10



Elements graphiques
Ohbjet Classe

II. Création de la classe “fenetre”

Extrait de code
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* fenetre

#ifndef
#define

finclude
finclude

#include

QT_BEGIN

MAMEs nEr
il Jhd

QT_END_N
class fe
{

0_0B

publ

publ

Is

fendif J/

b 3 centralwidget CWidget

¥ = general

OMainWindow

= OVBoxlayout

1 grille 38 QGridlayout

affichage CLineEdit
line Line

FEMETRE_H
FEMETRE_H

<QMainwWindows

cQs5tring>
¢QPushButton>

_MAMESPACE
e W { claszs fenetre; }
AMESPACE

netre : public QMainWindow

JECT

Uis:fenetre =ui;
Q5tring operandel;
QString operande2;
Q5tring operateur;
QPushButton * touches;

fenetre{QWidgzet #*parent =

~fenetre();

ic slots:
nombre () ;
init{);
egal(};
calkul(};

[ e T R ]
oo

FENETRE_H

nullptr);
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lll. Création des boutons

Extrait de code

fenetre::fenetre(QWidget *parent) : QMainWindow{parent) , ui(new Ui::fenetre)
{
ui-zsetupli{this);
f/ Methode init{) initialisee au demarrage de calculatrice
init);
f/ Declaration de la wvariable touches de type QPushButtonsx
touches = new QPushButton[17];

f/ Creation des boutons de la calculatrice et parametrage de leur taille
for{int =0; 4<17; i++)

{

touches[i].setFixedsize(56,50)

¥

/{ Paramétrage de la couleur des boutons correspondant aux chiffres de @ &8 % et au symbole "."
for{int i=0; i<ll; i++)

touches[1].setStyleSheet("background-color: Lightgrey");

h
f/ Paramétrage de la couleur des boutons correspondant aux operateurs (+, -, X, [/}
for{int 4=11; 9<l6; G++)

{

touches[i].set5tylesheet{"background-color:yellow")

H

IV. Affichage des chiffres

Extrait de code

fi chiffres

for{int i=0; i<18; i++)
{
/f Declaration d'une variable n de type Q5tring
Q5tring n;

ff Initialisation de la variable n par la waleur numerigue 3
n.setlum{i);

{f Paramétrage du texte du bouton correspondant au chiffre
touches[i].setText{n);

/f Connexion des boutons de nombres
connect{&touches[i], SIGNAL{cLlicked{)), this, SLOT{nombre{)));

/{ Formation des lignes et colonnes
int 1 = {({3-1)/3)+1;
int ¢ = ({i-1)%3)+1;

ff Affiche les boutons dans la grille

ui-*grille->addWidget{&touches{1i], 1, c);
h
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/f Drganisation des boutons dans la grille
ff Affiche le bouton dans la grille
wi-rgrille-raddWidget (&touches @], 4, l}ﬂ

ff

for{int 4=0; <17; i++)
{
touches[i].setFixed5ize(50,58);
1

V. Affichage des opérateurs

Extrait de code

Antoine GANDELIN

/{ Paramétrage du texte du bouton correspondant a la wirgule flott
touches[18] .setText{".");

/{ Connexion du bouton a la méthode nombre{)
connect{&touches[18], SIGNAL{clicked(}), this, SLOT{nombre(})});

/f Affiche le bouton dans la grille
ui->grille->addwWidget{&touchesf10], 4, 2);

/{ Paramétrage du texte du bouton correspondant a la diwvision
touches[11] .setText{"/");

//{ Connexion du bouton a la méthode calecul()
connect{&touches[11], SIGNAL{clicked(}), this, SLOT{calcul{}));
Jff Affiche le bouton dans la grille
ui-»grille->addWidget{&touches[11], @, 2);

// Paramétrage du texte du bouton correspondant a2 la multiplicatio
touches[12] .setText{"X");

// Connexion du bouton 3 1la méthode calcul()

connect{&touches[12], SIGNAL{clicked()), this, SLOT{calcul{}));

/f Affiche le bouton dans la grille
ui-»grille->addWidget{&touches[12], @, 3);

// Paramétrage du texte du bouton correspondant a2 la soustraction
touches[13].setText{"-");

// Connexion du bouton & 1la méthode calcul()
connect{&touches[13], SIGNAL{clicked()), this, SLOT(calcul{}));
J{ Affiche le bouton dans la grille
wi-r»grille->addWidget{&touches[13], &, 4);

/f Paramétrage du texte du bouton correspondant & 1'additien
touches[1l4] .setText("+");

// Connexion du bouton & 1la méthode calcul()
connect{&touches[14], SIGNAL{clicked()), this, SLOT{calcul{}));
/i Affiche le bouton dans la grille
ui-»grille->addwWidget{&touches[14], 1, 4);

/{ Paramétrage du texte du bouton correspondant a 1'eégal
touches[15] .setText("=");

ff Connexion du bouton a la méthode egal()
connect{&touches[15], SIGNAL{clicked()), this, 5L0T(egal{)));
/f Affiche le bouton dans la grille
ui-»grille->addWidget{&touches[15], 4, 4);

{/{ Paramétrage du texte du bouton correspondant au reset
touches[16] .setText {"AC");

/{ Paramétrage de la couleur du bouton reset

touches[16] .set5tyleSheet({"background-color:red™);

// Connexion du bouton a la méthode init()
connect{&touches[16], SIGNAL{clicked()), this, SLOT(init{)));
/f Affiche le bouton dans la grille
ui-»grille->addwWidget{&touches[16], &, 1);

b
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VI. Méthode d’initialisation “init”

Extrait de code

void fenetre:@:
Efface
operandel.
Efface
operande2.
Efface
operateur.
Efface

anitl()

la wvaleur contenues dans
clear();
la valeur contenue dans
clear();
la valeur contenue dans
clear();
la wvaleur contenus dans

ui->affichage->clear();

-
-
E

VIl. Méthode “nombre”

Extrait de code

void fenetre::nombre()

{ Déclaration d'une wvariable s de type Q5tring
{ Initialisée par le texte correspondant au bouton envoyant le signal (©,1,2,3,4,5,6,7,8,9,".")
QString s = gobject_cast<QPushButton #>(sender())->text();

[ Ajoute dans le QlLabel

"
a

ui-»affichage->setText(ui->affichage->text()+s);

-
¥
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variable operandel
variable ocperande2
variable operateur
n

QLabel "afficha
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=

ffichage" la wvaleur contenue dans la variable s
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VIIl. Méthode “calcul”

Extrait de code (vérification de I'affichage)

void fenetre::caloul()

{

ff 51 le QLabel "affichage" est vide (aucun chiffre n'a ete tape)

if{ui-zaffichage->text{)=="")
{
[{ Renvoie un message d'erreur
ui-raffichage->zetText{"Error");
1

else
{

ff On wverifie si1 le premier opérande est déja initialisé

ff 1 - Le premier operande n'est pas initialisé
if{operandel.isEmpty{})
{
ff 0n L'initialise avec le nombre ecrit dans le QLabel "affichage"
operandel=ui-zaffichage->text{);

T
ff 2 - La premiére operande est deja initialisée
else
{
ff 0On dnditialise la deuxiéme opérande avec le nombre écrit dans le QLabel "affichage"
operande2=ui-zatfichage->text{);

Extrait de code (calcul selon chaque opérateur)

/f 51 aucune des 2 opérandes ne contiennent de virgule,
/f on les convertit en entier pour le calcul
elze

/f Choix de 1'operation :

/f 1 - Addition
if{operateur == "+")
{
/{ Le premier opérande est dnitialise 3 nouwveau
[{ et contient le résultat de 1'addition
operandel.setNum{operandel. tolnt{) + operande2.toInt());

H
/f 2 - Soustraction
if{operateur == "-")
{

[/ Le premier operande est initialise a nouwveau
/i et contient le résultat de la soustraction
operandel.setlum{operandel.tolnt() - operandel.toInt(});

1
/3 - Multiplication
if{operateur == "X")
{

[/ Le premier opérande est initialise a nouwveau
/{ et contient le résultat de la multiplication
operandel.setNum{operandel.tolnt{) * operande2.toInt());

b
/4 - Division
if{operateur == "/")
{

[/ Le premier opérande est initialisée a nouwveau

/{ et contient le resultat de la diwvision
operandel.setNum{operandel.toInt{) / operande2.toInt());
H
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i

[/ Efface la valeur contenue dans la deuxiéme opérande

operande2.clear();

1

/f Efface le contenu du QLabel "affichageﬂ

wi-zatfichage->clear();

#f La variable operateur est initialisée par le texte correspondant au bouton envoyant le signal (+, -, X, /)
operateur = gobject_cast<QPushButton #>{sender())->text{);

H

IX. Méthode “egal”

Extrait de code

void fenetre::egal()

{

{/{ 51 le QLabel "affichage"™ est vide {aucun chiffre n'a été tape)

if{ui-zaffichage->text{j=="")

{

ff Renvoie un message d'erreur dans le QLabel "affichage”

ui-zaffichage->setText{"Error");

}

{/{ On initialise la deuxieme opérande avec le nombre écrit dans le (QLabel

operande2=ui-=aftfichage->text{);

/{ 51 la premiére opérande et 1'operateur sont initialisées

if{!loperandel.isEmpty{) && loperateur.isEmpty{))

{

{{ Déclaration d'une variable res de type Q5tring

Q5tring res;

Antoine GANDELIN

// 81 au moins 1 des 2 opérandes contient une virgule,
// on les convertit en float pour le calecul
if{operandel.contains('."') || operande2.contains('.'})

{
// Choix de 1'opération :

/i 1- Addition

if{operateur == "+"
{
// La variable res est initialisée
/! et contient le résultat de 1'addition
res.setNum{operandel.toFloat() + operande2.toFloat());
H

// 2 - Soustraction

if{operateur == "-"}
{
/! La variable res est initialisée
// et contient le résultat de la soustraction
res.setNum{operandel.toFloat() - operande2.toFleoat());
H

/f 3 - Multiplication

if{operateur == "X"}
{
// La variable res est initialisée
// et contient le résultat de la multiplication
res.setNum{operandel.toFloat() * operande2.toFleat());
H

/{4 - Division

if{operateur == "/}
{
// La variable res est initialisée
[/ et contient le résultat de la division
res.setNum{operandel.toFloat() / operande2.toFleat());
H

"affichage"

9/10



#{ 51 aucune des 2 opérandes ne contiennent de wirgule,
ff on les convertit en entier pour le calcul

glse
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{
{/f Choix de 1'opération

ff 1 - Addition
if{operateur == "+")
{
f/f La wariable res est initialisée
/{ et contient le résultat de 1'addition
res.setlum{operandel.toInt{) + operandeZ.toInt{));

¥

ff 2 - Soustraction
if{operateur == "-"}
{
ff La wariable res est dinitialisée
/{ et contient le résultat de la soustraction
res.setlum{operandel.toInt{) - operandeZ.tolInt{));

b

{3 - Multiplication
if{operateur == "X"}
{
ff La variable res est dnitialisée
/f et contient le résultat de la multiplication
res.setlum{operandel.toInt{) * operandeZ.tolnt{));

b

ff 4 - Division
if{operateur == " /")
{
ff La wariable res est dinitialisée
/f et contient le résultat de la division
res.setlum{operandel.toInt{) [ operandeZ.tolInt{));

b

/f Affiche le résultat dans le QLabel "affichage"
ui-zaffichage-»zetText{res):

'

ff Renvoie un message d'erreur dans le QLabel "affichage"

wi-ratfichage-»setText{"Error");

}
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