SVEUCILISTE U ZAGREBU — GEODETSKI FAKULTET
UNIVERSITY OF ZAGREB - FACULTY OF GEODESY

Zavod za geomatiku; Katedra za geoinformatiku
Institute of Geomatics; Chair of Geoinformatics
Kaciéeva 26; HR-10000 Zagreb, CROATIA
Web: http://www.geof.hr; Tel.: (+385 1) 46 39 222; Fax.: (+385 1) 48 28 081

Usmjerenje: Geoinformatika, Diplomski studij geodezije i geoinformatike

DIPLOMSKI RAD

Razvoj proSirenja za QGIS platformu u Pythonu

Izradio:

SiniSa Slovenec
JalSje 22
49214 Veliko Trgovisce
sslovenec@geof.hr

mentor: prof. dr. sc. Damir Medak

Zagreb, rujan 2012.



|. Autor

Ime i prezime:

SiniSa Slovenec

Datum i mjesto rdenja:

18. 10. 1987., Zabok

lI. Diplomski rad
Naslov: Razvoj proSirenja za QGIS
platformu u Pythonu
Mentor: prof. dr. sc. Damir Medak
Voditelj: Drazen Odobagj dipl. ing.

lll. Ocjena i obrana

Datum zadavanja zadatka:

27.01. 2012.

Datum obrane:

14. 09. 2012.

Sastav povjerenstva pred
kojim je branjen diplomski
rad:

prof. dr. sc. Damir Medak
prof. dr. sc. Drago Spoljari
dr. sc. lvan Medved




Izrada proSirenja za QGIS platformu u Pythonu

Sazetak:Ovaj rad opisuje postupak izrade proSirenja za Quan GIS
platformu. ProSirenje je razvijeno u programskonzike Python. Za
izradu je koriStena PyQt biblioteka. Kao rezultatzvijeno je proSirenje
koje omogduje brzu izmjenu atributnih vrijednosti odabraniéktorskih
geografskin objekata. TaRer omoguduje efikasnije urdivanje skupa
atributa jednog vektorskog sloja. Dokumentiranjenrocesa izrade
utvrdene su tehnologije i paradigme neophodne za ragkagirenja te
moguwnosti QGIS platforme.

Kljuéne rijedi: QGIS, Python, Qt, proSirenje

Development of QGIS plug-in with Python

Abstract: This paper describes the process of developing<gmsion for
Quantum GIS using Python programming language aodutes from Qt
and QGIS libraries. As a result, a plug-in was deped and it can then
be used to edit attribute values of the selectatiufe or to edit attribute
fields of a particular vector layer. Analysis ofetiplugin development
process pinpointed essential resources and paragligreed in the

process and it also demonstrated capabilites of @atform.

Keywords:QGIS, Python, Qt, plug-in
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1. UvVvOD

Odabrati ovu temu nije bio tezak posao. JoS kaenilk gimnazije volio sam
programiranje pa mi je ovo bila idealna prilika geodubim znanje i steknem
iskustvo koje bi mi moglo zatrebati u profesiongl@rijeri. Takaler, pratéi
svjetske trendove razvoja trziSta informacija slivasam kako je zahtjev za
proizvodnjom kvalitetnih softverskih rjeSenja s\weiy Sto nije nicudno posto takvi
proizvodi uvelike ubrzavaju svakodnevni rad s pouiaé, a to se pogotovo odnosi

na prostorne podatke.

Prakttan zadatak ovog rada je razviti proSirenje (guigg-in) za Quantum GIS
aplikaciju koristéi njezinu platformu te dokumentirati razvojni preceQGIS
platforma je skup modula i biblioteka koje sadrbéoge algoritme alata svojstvenih
GIS aplikacilama, ali ne sadrZzavaju sve resurseepoe za izradu aplikacija ili
proSirenja. Zbog toga je vazno upoznati se s ul@gastalih resursa neophodnih za
razvoj, kao Sto su programski jezik Python i Qatfurma. Kako bi ovaj rad
pomogao péetnicima obrdene su i programske paradigme kao Sto su objektno-

orijentirano programiranje i programiranje zasnavaa dogdajima.

Nakon togate svi ti elementi biti iskoriSteni za izradu pr@sija tec¢e biti objasSnjen
nadin koriStenja poméu konkretnih primjera. Drugim rifgma, progavanje procesa
razvoja ovog prosirenja nudi magost upoznavanja s metodama kodesptog
programiranja aplikacija, ali i spedcifiostima programiranja aplikacija svojstvenih
podriwtju geoinformatike. Na posljetku je potrebno razmtiotrlogu i iskoristivost

QGIS platforme u razvoju proSirenja.



2. POSTAVLJANJE PROBLEMA

2.1. Implementacija

lako izrada samostalne aplikacije pruza¢weslobodu u pristupu i metodi
programiranja, izrada proSirenja ima svoje prednodapravo, najvéa mana
proSirenja u odnosu na samostalnu aplikaciju jassel to proSirenje moze koristiti

iskljuc¢ivo u sklopu vé gotove aplikacije.

Medutim, ova mana mozZe se u mnogimcsievima pokazati kao prednost jer
proSirenje ne treba zasebni poki&tadio ved koristi onaj od aplikacije. Isto tako
programer koji radi na proSirenju &eaunaprijed ima dizajnirano okruzje glavne
aplikacije u kojem razvija nove funkcije koriétepostoje&e funkcije aplikacije.

Dakle uSteda vremena je joS jedna pozitivha pasledvakvog pristupa.

Za izradu proSirenja Quantum GIS-a mégye Koristiti i C++ programski jezik.
Medutim, iako je C++ popularniji te&e koristeni programski jezik Python nudi
jednostavniju sintaksu i va priklonost objektno-orijentiranoj metodi prograamija

koja me osobno najviSe zanima. Td&n Python mi je svjeziji jezik i getno znanje

je opSirnije pa je zbog toga odabran za rjeSavargblema ovog diplomskog rada.

Da bi uspjeSno dosli do rjeSenja i razvili proSjegpotrebno je prije svega oformiti

ideju oko toga kakvide proSirenje imati svrhu i $to njime Zelimo péisti

Naravno, taj problem ne mora biti iskdjuo vezan uz GIS domenu, ali s obzirom na

to da je Quantum GIS alat za obradu prostornih fad@a bilo bi Steta ne iskoristiti

1 http://langpop.com/




ogroman potencijal njegovih biblioteka u toj domehakaler se moramo zapitati

kakva je priroda problema koji Zelimo rijeSiti i Have¢ postoji sléno rjeSenje.

Prigodno mjesto za pronalazak primjera je zajedkarésnika slénih proSirenja. Na
taj n&in lako dolazimo do podataka kakva rjeSenja mogwogahti i pomdi
zajednici, odnosno koja rjeSenja¢veostoje i koja prema tome nema smisla

rekreirati.

Kako bi Sto bolje dobili osj@j o n&inu primjene naSeg proSirenja, valja préina
aplikacije koje se bave rjeSavanjem problema isfzyte proditi njihovu strukturu i

funkcionalnost u odnosu na namjenu. Takva aplikgeijsam Quantum GIS.

Nakon pregleda par internetskih foruma na kojimaa#i diskusija o Quantum GIS
aplikaciji i njezinoj primjeni, odlgio sam napraviti proSirenje kojem bi svrha bila
izmjena i urdivanje vrijednosti atributa vektorskih podatak&tanih u Quantum
GIS. ProSirenj€e nositi imeAttribute Changera osim ovog alata sadrzavati alat

za urdivanje skupa atributa pojedinog vektorskog sloggvanAttribute Settings

Vazno je napomenuti, a posebno onima koji séepaci u programiranju, kako je
ved i u ovoj fazi pozeljno imati osnovno znanje pragianja aplikacija kako bi bili
sigurni da nam Zelje ne prelaze mégosti. Drugim rij€ima, moramo biti sigurni da
kada zamislimo operacije kojée naSa aplikacija izvoditi, da odmah mozZemo
zakljwiti da li je to mogide napraviti i na koji nan ako jest. S takvim pristupom
odmah moZemo okvirno odrediti vrijeme potrebnozadu, Sto je vrlo korisno kod
ovakvog posla. Naravno da to osnovno znanje nij&raEne vaznosti i mogie je
ueiti u hodu, ali onda treba ¢anati na mogénost zastoja u kodiranju, a time i

prolongiranja vremena izrade.



2.2. Funkcije proSirenja

Unutar Quantum GIS aplikacije &g mogue mijenjati vrijednosti atributa, ali prvo
je potrebno &i u prikaz atributne tabliceQpen Attribute Table nakon toga ukljgiti
mod za izmjenu vektorskog sloja, pretraziti tablida bi naSli Zeljeni geografski
objekt (eng.featurg i na posljetku izmijeniti vrijednosti atributa tpohraniti

promjene.

ProSirenjece nuditi ubrzanje tog procesa i drdgiapristup izboru geografskog
objekta. Umjesto da vrijednosti atributa geografskibjekta trazimo u atributnoj
tablici prepunoj podataka, oztinéemo geografski objekt na gréfom prikazu te

tako pozvati atributne vrijednosti svojstvene sdoro objektu gdje ih onda mozemo

mijenjati i spremati bez suviSnih mhekoraka.

Osnovne funkcije ovog proSirenja bile bi moégast pokretanja unutar Quantum
GIS-a kao alata i registriranja svaki put kada diik miSa ozndmo geografski
objekt vektorskog sloja (t&a, linija ili poligon) u prikazu. Nakon ozdavanja
trebao bi se pojaviti dijalog s popisom atributg tibjekta zajedno s vrijednostima

atributa.

Vrijednosti atributa trebalo bi biti moga zamijeniti upisom vlastitih vrijednosti, s
time da program provjerava upis i upozorava ake migkladu s pravilima. Pritom bi
dijalog imao dva gumba; gumb za spremanje nastatimjena $avé i gumb za

odbacivanje promjena i zatvaranje dijalo@afce).

Osim alata za promjenu atributa potreban je i zdatirelivanje atributa vektorskog
sloja. Attribute Settingsalat takder nudi prakiinije swelje od sdelja QGIS-a.

Kucice za ispis svojstava odabranog atributa slig’itza definiranje svojstava novih
atributa. Alat bi stoga imao standardne funkcij® Ko su dodavanje i brisanje

atributa te spremanje promjena.



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE

3.1. Python

Guido van Rossum kasnih 80-ih godina proSlog stalEapdinje razvoj jezika koji
je imao mogunost prepoznavanja i rjeSavanja greSaka nastalikopn izvodenja
koda. Ovaj programski jezik nazvan je Python ptabskoj televizijskoj serijMonty
Python's Flying CircusPrvi se puta ponje koristiti 1989. godine na CWFEuw

Nizozemskoj, a nastao je kao zamjena za do tadsté&or programski jezik ABC.

U listopadu 2000. godine izlazi Python 2.0 dica jezika. U to vrijeme Python
postaje programski jezikijem razvoju doprinosi zajednica korisnika, za itazlod
nekih drugih jezika koji su razvijani od strane fpsionalnih razvojnih programera.
Uz ovaj vazan iskorak, Python 2.0 je tdko predstavio pregrst novih maguosti

kao $to je automatska memorijska alokacija podatakarska zaJnicod€ znakove.

Posljednja generacija Pythona, nazvana Pythoni&i@na je 2008. godine nakon
duljeg perioda testiranja. Isprva, &@a nije bila reverzibilno kompatibilna s 2.x
inaticom koda, méutim, do danas su mnoge vaznije mégpsti prilagaene za

inagice 2.6 2.7.

Glavne odlike ovog programskog jezika stitliivost koda, iskoristivost,
jednostavnost sintakse, opseZznost osnovne bibédtglsoki potencijal proSirivanja.
U prilog tome, vazno je napomenuti kako danas meosda postoji ogroman izvor

dodataka za Python koji ga dodatno olinfia nego je razvijen niz platformi

2 Centrum Wiskunde & Informaticanizozemski drzavni institut za matematiku i¢uaalne
tehnologije.

® Standard za razmjenu podataka usmjeren na prikawa sna nan neovisan o
jeziku, ra&unalnom programu ili kunalnoj platformi. kittp://hr.wikipedia.org/wiki/Unicode
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zasnovanih na modulima ovog programskog jezikended tih platformi (PyQGIS)
je tema ovog rada. Osim PyQGIS-a spomenuo bihygarme, platformu dizajniranu
za razvoj raunalnih igara. Sastoji se od bibliotekacunalne grafike i zvuka,

prilagadenih za primjenu pontol Python programskog jezika.

Vazno je napomenuti da je Python interpreterskikjéeng. interpreted language
Da bi shvatili kako interpretatorski jezik funkcicenmoramo se upoznati s terminom

jezik prevodilac (engcompiled language

Prevoditeljski jezici (C, Delphi, Java, Visual Basi) su svi jezici koji imaju
sposobnost vlastiti kod prevesti u kod koji procesazumije i kojeg je u stanju
izvrSiti (tzv. ra&unalni kod). Interpreterski jezik nema tu sposolbr&ie zndi da
mora koristi upravo prevoditeljski jezik u tu svrhDakle, interpreterski jezik samo
tumai naredbe prevoditeljskom jeziku koji potom te rire prevodi u r&unalni
kod. Krajnja posljedica ovoga je da su svi intetgt@ ski jezici (BASIC, JavaScript,
Python, Ruby...) pisani u nekom od prevoditeljskihika. Python je tako napisan u
C-u.

Python je napredan, potpuno din&am programski jezik koji podrzava viSestruke
metode programiranja. Tako uz objektno-orijentirgrogramiranje (engObject-
oriented programmingkoje se smatra najizvornije ovom jeziku, potpyroarzava
joS proceduralno (strukturirano) programiranje jelami¢éno se moze iskoristiti i za
funkcionalno programiranje te aspektno programear(eng. Aspect-oriented
programming. Python takder ima svojstvo automatskog brisanja nekoriStenih
zapisa (eng.garbage collector iz memorije Sto ima za posljedicu smanjivanje

potencijalnih greSaka tijekom iz#enja programa.

Jezik prepoznaje rife koje smo definirali kao imena klasa, varijablietada itd. i to
odmah po upisu. Stoga nije potrebno prvo prevexti (leng.compile nego program
odmah tijekom pisanja koda raspoznaje da li jeskoki definirao vlastitu funkciju,
klasu ili varijablu, i ako jest, koja su njezinaogtva i naziv. Ako se datna

funkcija, klasa ili varijabla pozove u nastavkugug koda, program automatski

11



prikaZe podsjetnik o sposobnostima iste. Ovo je kdrisno, pogotovo u opseznom

kodu gdje programer ne moze pamtiti imena svihdi@reapamet.

Autori Pythona su se vodili idejom da se pri rijeg@gu problema koncentracija
posveti samom problemu, a ne finesama programskaog KVast i Markovic,
2004.). To se najbolje vidi u sljedem razlikama u sintaksi u odnosu na ostale
programske jezike:

> tipovi podataka imaju visoki nivo apstrakéjjesto omogtava zapisivanje
slozenih operacija koristesamo jednu naredbu

» blok naredbi se definira udanjem koda umjesto posebnim znakovima
(BEGIN...END ili {...})

> nije potrebno eksplicitno deklarirati tipove podataa varijable i argumente,

ved ih jezik automatski deklarira prema upisanoj \dijesti

Zbog toga, kod napisan u Pythonu moZze biti i dopped kr&i nego isti kod napisan
u Javi ili C-0. U nastavku je radi usporedbe prikazan prograrigpisuje kvadrate
prvih 10 brojeva, napisan u C++ i Pythonu.

4 U raunalnoj znanosti, apstrakcija je proces definirapjalataka i programa kao reprezentacija
vlastitih semantkih znaenja pri ¢emu nivo apstrakcije oddeje u kojoj su mijeri detalji
implementacije sakrivenh{tp://en.wikipedia.org/wiki/Abstraction_(computscience).

5 http://www.python.org/doc/essays/comparisons.html
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C++ kod:

#include <iostream>
using namespace std;

void main()
{
int i, s;
for(i= 1; i < 11; i++)
{
s = i*i;
cout << s << endl;
}
¥

Python kod:

for i in range (1, 11):
s = i*i
print s

Postoji misljenje da je Python jedan od najlakSibgpamskih jezika za koriStenje
(laksSi i od QBasica). Samim tim i vrijeme potrelr@svliadavanje osnova Pythona je
dosta kratko (Vasii Markovi¢, 2004.).

Kao i ostali interpreterski jezici, Python je neStmoriji u izvrSavanju uspodejudi

ga s prevoditeljskim jezicima. Matim, postoji niz alata kao 5to su Cython ili Jytho
koji automatski transformiraju Python kod u C kodnosno u Java kod. Kada je kod
jednom transformiran, prilikom izvrSavanja viSeprelazi kroz proces interpretacije

pa stoga ne gubi na brzini.

Python je odtian izbor za pisanje skripti, ali se taleo upotrebljava u Sirokoj lepezi
samostalnih programa i to u komercijalne svrheh@sytinterpreteri su dostupni za

mnoge operacijske sisteme, ukigjuci Windows, Mac OS X i GNU/Linux.

U nastavku su po tablicama grupirani znakovi i fernkoji su rezervirani i
prepoznati od Pythona. Ovi su prikazi namijenjeai upoznavanje gramatike

Pythona, a mogu posluZiti i kao brzi podsjetnikaldvznak ili termin istaknut je

13



plavom bojom i nadopunjen primjerom kako se pravilmpotrebljava u kodu.

Narartastom bojom su istaknuti svi ostali rezerviraningni.

U Tablica 1. imamo zbir razdjelnika. Razdjelnikn& od jednog ili viSe znakova
koji se koristi za definiranje granica izthe nezavisnih cjelina u sintaksi koda.
Tipi¢ni razdjelnici su zarez, t&a, dvot@ka, zagrade, a tu se joS nalaze znakovi

poput ' += " koji se ponaSaju kao operatori (Rpfy zn&i iSto Sto ix=x+y).

Tablica 2. sadrzi znakove koriStene za matetkatbperacije. Njihova zada je iz
poznatih argumenata procesuirati nove podatke. @nak' i '-' takaler imaju i
unarnu zadau Sto zndi da mogu izvrSiti operaciju nad jednim argumentjesto

dva (npr. mijenjanje predznaka).

U Tablica 3. su izlistani relacijski operateri. Njva zadé& je provjeravati odnos

izmedu argumenata, a Waju jedino boolean vrijednostire ili False).

U Tablica 4. navedeni su gafgi tipovi podataka koji se mogu upotrijebiti u ovom
programskom jeziku. Alati za baratanje raitiim tipovima podataka su neophodan
segment svakog modernoguaalnog jezika. Tako i Python ima prostran asomima
korisnih vrsta podataka koji su jasni i jednostazenikoriStenje. Valja napomenuti da
u Pythonu nije potrebno prethodno definirati tiglptka za neku varijablu, ¥goj je
dovoljno dodijeliti vrijednost da Python prema tojjednosti zakljgi o kojem se

tipu podatka radi.

Tablica 1. Razdjelnici u Pythonu

( ) 1
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I|e |

*

3e
I {n

A

— | e |.

v
=V
1}

A

A

| *
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Tablica 2. Operatori u Pythonu

SIMBOL ULOGA PRIMJER
= Dodavanije vrijednosti varijabli. varl = 'Python’
+ Zbrajanje. X=xX+Db
. L Xx=x-1
- Oduzimanje i mijenjanje predznaka. y - -c
* MnoZenje. X = X * 2
Hk Potenciranje. X = 2%%2
Dijeljenje.
Ako su djelienik i djelitelj cijeli brojevi, | x = 7 / 3 > xje?2
/ koliénik ¢ée iznositi cjelobrojnu razliku. Da
bi koli¢nik bio realan broj, barem jedanod | x = 7 / 3.6 ---> Xxje2.33
brojeva mora biti realnog tipa.
// Vraéa isklju€ivo razliku dijeljenja. x=71// 3.8 -—> xje20
% Vraéa ostatak dijeljenja. Xx=7%3--> xjel
Tablica 3. Relacijski operatori u Pythonu
SIMBOL ZNACENJE PRIMJER
> Strogo vece if x >y: ...
>= Veée ili jednako ifz>=3: ...
< Strogo manje if 14 < 'a': ...
<= Manije ili jednako while a <= 7: ...
== Jednako if lista[i] == len(rijec): ...
=il <> Nije jednako while randrange(@,10) != x: ...

15




Tablica 4. Vrste podataka u Pythonu

TIP OPIS PRIMJER
int TR .
(integer) Nepromijenijiv cijeli broj 1337
float Nepromijenjiv realni broj 3.14
'"Monty'
str AT . "Python"
(string) Nepromjenjiv niz Unicode znakova mnyiselinijski
tekst" "
bool Nepromjenjiva vrijednost za toéno i True
(boolean) neto¢no False
list Promjenjiv skup razli€itih tipova podataka | [7.1, 'rijec', True]
Nepromjenjiv skup razli€itih tipova Cae
tuple podataka (7.1, 'rijec', True)
dict L S {'kljuci':5, 1.1:False,
(dictionary) Promjenjiv skup parova (klju¢: vrijednost) | ... 'vrijednost2'}
complex Nepromjenjiv kompleksni broj 5+1.2j
bytes Nepromjenjiv niz byteova b'Niz znakova'
bytearray | Promjenjiv niz byteova bytearray(b'Niz znakova')
set Niz vru_edr_mstl zapisanih bez poretka i bez set([7.1, 'rijec, True])
ponavljanja

Posljednje dvije tablice sadrze &afe kljucne rijeii (eng. expressiop Svaka od
ovih klju¢nih rije¢i ima funkciju koja je ukratko opisana u tablicio& imenovanja
varijabli potrebno je izbjegavati te termine jerrsaervirani. U protivnome se javlja

greska kod izvrSavanja.
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Tablica 5. I1zjave u Pythonu

IZJAVA OPIS PRIMJER
Ispisuje tekst.
Postoji viSe vrsta formatiranja teksta
uk.oli.ko je ispis dinamian kao u print 'Ispisan je broj ' +
primjeru. str(broj)
% oznaCuje mijesto upisa varijable a
print oznaka nakon toga tip konverzije (s se | print 'Ispisan je broj %s' % broj
ponaSa isto ko i str()).
Isto tako {} oznagava mjesto upisa | Print 'Ispisan je broj
varijable, a upisani indeks odgovara {e}".format(broj)
poretku varijabli u zagradi funkcije
format ()
if broj ==
print 'Broj je nula’
if Izjava koja uvjetno izvrSava blokove | elif broj < 0:
koda. print 'Broj je negativan’
else:
print 'Broj je pozitivan'
) Provjerava da li je neki objekt sadrzan u | 1st2 = [7:1, ‘rijec’, True]
in . if 7.1 in lista:
nekom drugom objektu. print '7.1 je dio liste'
Iterator koji prolazi kroz objekt koji sadrzi for element in lista:
for viSe elemenata i vra¢a svaki element u - S0
blok koda. print element.index()
Lhile | Petlia koja ponavija blok koda dok je Whll‘;r?;:],;rgj je veci od nule’
uvjet zadovoljen. broj = 1
Prepoznaje greske koje se javijaju | TY: )
tijekom izvodenja te pokre¢e blok koda kolicnik = 3.0 /1
try koji korisnik namjeni za rjeSavanje tih except zeroblvisionError: s
g print "Varijabla 'i' ne smije
gresaka. imati vrijednost 0"
class kalkulator(self):
self.gumbl = Button()
class Pretvara blok koda u definiciju klase. self.gumbl.setText( '+ )
def kub(x):
def Pretvara blok koda u definiciju funkcije. print "Kub upisanog broja
je " + str(x*x*x)
for broj in lista:
break Poziva se u petli s namjerom da if broj ==

zaustavi njeno daljnje izvodenje.

print 'Broj je pronadjen’

break
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Tablica 6. I1zjave u Pythonu (nastavak)

IZJAVA OPIS PRIMJER
def maksimum (x,y):
MoZe se Kkoristiti samo unutar funkcije. if x > y:
return | Vraéa neku vrijednost i ako je pozvana u return x
petlji zaustavlja njeno daljnje izvodenije. else:
return y
while broj < 100:
Poziva se u petli s namjerom da broj += 1
continue | preskogi izvodenje ostatka koda u bloku if broj % 2 == o:
i prebaci se na sljededi element continue
print broj
Ne radi nista.
pass Koristi se kod funkcija koje trenutno ne | def funkcija():
Zelimo definirati, a ne smijemo ih ostaviti pass
praznima.
Kreira funkciju unutar linije koda.
Koristi se kod jednostavnih funkcija koje | for i in (1, 2, 3, 4, 5):
lambda | se ne Kkoriste u viSe navrata. Nije a = lambda x: x*x
potrebno imenovati funkciju ni koristiti print a(i)
def proceduru.
import | SluZi za uvoz modula u Python skriptu. mggﬁ 2?:2
Isto se koristi kod uvoza modula. .
< e o . from math import sqgrt
from Toéno specificira koje ¢ée se varijable from agis i £ .
- ggis import core, gui
uvesti.
Izraz Booleove algebre. :.LlSt,a - [?'1’ 'r.‘lje(.:" Tr‘ue]
not " - - if 'stvar’ not in lista:
Negacija vrijednosti. print 'stvar nije pronadjena’
Izraz Booleove algebre 1f @<broj<16 and broj % 2 - .
and Provjerava da li su svi uvjeti zadovoljeni print 'To je jednoznamenkasti
) parni broj'
Izraz Booleove algebre. if @<broj<1@ or broj % 2 == @:
or Provjerava da li je barem jedan uvjet print 'Broj zadovoljava

zadovoljen.

uvjet'

Posto Python nije glavha tema ovog rada, u njemieme temeljito razdijeliti

strukturu jezika niticemo se dublje pozabaviti njegovom filozofijom. Ipatoram

napomenuti kako je poznavanje jezika od dig vaZznosti ako Zelimo razumjeti na

koji natin djeluje QGIS platforma, odnosno proSirenje kdgmo razviti. Na

Internetu postoji pregrSt besplatnin vl kako za pgetnike tako i napredne
korisnike, uz koje je ¢enje Pythona lako i brzo.
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3.1.1. Alati za programiranje

Python interpreter je slobodan softver otvorenoggiii je razvoj veoma intenzivan

i moze se preuzeti s Interneta (URL-1). Trenutnst@je dvije provjerene ii&ce za
skinuti. To su 2.7.3. i 3.2.3. Razlika iztwe2. i 3. generacije je da 3. generacija nije
unatrag kompatibilna s 2. generacijom jer se ragl@r@isc¢enju i reimplementaciji
jezika. Najveée poboljSanje doZivjela je podrska za Unicode zmakd. svi stringovi

su sad Unicode znakovi, Sto olakSava manipulirajijea.

Instalacijski paket Quantum GIS-a sadrzi viasyti®n interpreter (2.7 iéca) koji
se instalira s QGIS-om. Razlog tome je Sto QGISidsiedno omogtava uvoz
proSirenja razvijenih u Pythonu, Sto #Znala mora imati integriran i posebno

prilagaden Python interpreter da bi proSirenja radila.

Zelimo li pisati kod u bilo kojem selju, integrirani Python interpreter ¢e biti
dovoljan. lako integrirani interpreter moze izvirfitogram, ipak nije u stanju pruziti
podrSku tijekom pisanja koda. Radi toga je poteelinstalirati samostalnu

instalaciju Pythona koja se povezuje s IDE-om.

Integrirano razvojno okruzenje ili IDE (entmtegrated Development Environmgnt
je aplikacija koja programerima pruza sve potrebleenente za pisanje i uliganje
koda. Sa samostalnom instalacijom Python-a 2.708zd osnovni Pythonov IDE

nazvan IDLE.
IDE se obtno sastoji od:

» urednika izvornog koda (engditor)
» alata za automatizaciju izgradnje programa

» programa za pronalaZzenje pogreSaka (dabuggey
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File Edit Format Run

name () :

Options  Windows

Help

Ln: 36[Col ﬂl

Slika 1. Suwtelje IDE-a koje dolazi s instalacijom Pythona (IDLE)

File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VGS Window Help
e
luginbuilder - [#] _init__py
[ project ~ | € | #- I |

v [ pluginbuilder

» Ctemplatediass

&1 _init__py

@ help.htmi

[ icon.png
5 Makefile
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8 plugin_builder png

[#] pluginbuilder_gialog
41 pluginspec.py
5 README rst
[8] resources py

B4 Project |

resources.qrc
[#] result_dialog.py
[8] ui_pluginbuilder py

Structurs -
5
;l @ name()
= (@ description()
& ) version()
2 @ icon()
% @ ggisMinimumversion(] pluginbuilder
= PluginBuilder (i

{m) classFactory(iface)

3 & TODO

PluginBuilder

[€) pluginbuilder py *

t Result!
FluginSp

FileTnfo (OgsApplication.qgis
lugin dir +

) EvertLog

2123 JutFs : |insert

seanos eea (]

Slika 2. Sutelje komercijalnog IDE-a (PyCharm)
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IDLE nudi si&elje kojece zadovoljiti véinu korisnika, médutim postoje IDE stelja
koja nude naprednije alate za automatizaciju radoiaju preglednost koda. Neki od
njih su besplatni kao Sto je PyScripter, a nekkamercijalne izvedbe kao Sto je to

PyCharm tvrtke JetBrains.

Usporedbom Slika 1. sa Slika 2. mozemditioeliku razliku izmetu standardnog i
profesionalnog IDE-a. Osim Sto profesionalni IDEdnbolju preglednost i pregrst
alata za urdivanje, takader provjerava sintaksu koda u realnom vremenu. gsind
tome istte greske, nudi automatsko dopunjavanje itd. EfikaddE vrijedan je

dodatak u svakodnevnom procesu razvoja programa.

3.2. Programske paradigme

3.2.1. Objektno-orijentirano programiranje

Objektno-orijentirano programiranje je predlozalogmamiranja (paradigma) koji
koristi objekte kao glavne elemente koji pakremehanizam programa. Sada se

namee pitanje Sto su zapravo objekti?

Na istome se principu temelji objektno-orijentirapgramiranje, jer program nije
niSta drugo nego sustav, i to sustav namijenjedayvj@nju nekog problema ili zada
Vazno nam je samo da elementi budu entiteti svejstmamjeni programa i da imaju
veze jedni s drugima. Dakle, prvo se upoznajemaooblemom kojeg treba rijesiti,
nakon toga modeliramo sustav elemenata i relaofjgeepnih za rjeSavanje i tek onda

taj model pretdimo u skup naredbi, odnosno kod.

Upravo te elemente zovemo objektima u svijetu OOg@aiektno-orijentiranog
programiranja). Odmah je potrebno napomenuti d&p igu objekti osnovne

komponente OOP-a, njih ne kreiramo direktno u kddikodu definiramo klase, a
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objekti nastaju kao realizacije (instance) klatatek tijekom izvrSavanja progran
Prema tome, tijekom pisanja koda mi ne manipulirangotovim objektima, \e
definiramo kako objekt izgleda, koje su mu osohirfankcije, ka@ ¢e se stvorit
(instancirati) i kaka@e se ponaSa

financir,

DRZAVA \_
. Stvara struénjake

é"
N
[¥]
2e)
g s
ey o
S cenit
7] -gLe \Sp
\5s
Q
=
a’\e [
p(e,d l ?—6 OSOBLIE
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[11]
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S
9% ]
((,3 ®
Preq, AP

Slika 3. Apstraktni model djelovanja sustava fakulteta

Jednostavno teno, klasa je "nacrt" za "izradu" objekta. U praktime smislu klas

je niz naredbi koje eksplicitno dniraju kakoée se ponaSati objekt nastao iz te ki
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Zamislimo bilo koji sustav u prirodi. Da bi lakSkevatili kako funkcionira oldino ga
nastojimo klasificirati na osnovne elemente i préth na apstraktan da. Jedan
takav primjer nalazi se na Slika 3. gdje je apstamhsustav fakulteta. Klasificirali
smo ga s pet osnovnih elemenata (plavi krugowpakem elementu dodali relaciju u
odnosu na ostale elemente. Na primjer, profesatgpeekolegij studentu nakarega
student polaze ispit kod profesora. Objekti profestudent su relacijski povezani te

utjecu jedan na drugoga.

Struktura objekta sastoji se od atributa (neki @vwz poljima vrijednosti ili samo
poljima) i metoda. Atributi su sve osobine, odnosnformacije koje neki objekt
sadrzi. Metode su funkcionalnosti koje je objekstanju izvrSiti. Drugim rij&ima,

pozivanjem metode mijenjamo informacije koje objakbsi. Ako usporedimo
prethodnu sliku apstraktnog sustava s metodamaltsda metode mogli najblize

opisati kao funkcije koje tvore relacije izcheobjekata.

Dakle, objekt mozemo zamisliti kao auto, a klasa Racrt tog auta. Polja vrijednosti
bi prema tome bile njegove osobine (kao Sto su, lw@ vrata, marka itd.), a metode
najbolje mozemo zamisliti kao naredbe koje autaSava. Recimo: upali motor;

vozi; kati itd.

Ti objekti ¢e se razlikovati samo po vrijednostima koje nos¥ @ metode svima

biti zajednike.

Osim metoda definiranih od korisnika postoje i ptie metode. To su &@igraiene
metode koje olak3avaju definiranje klasa. Privagdaenazivaju iz razloga jer se ne
mogu pozvati izvan klase,demu je i sama bit tih metoda. Njih se ne trebavaizi

nego se same izvrSe kada se objekt koji ih posgedie u odréenoj okolnosti.

Najbolji primjer je _add__ () metoda koja se aktivira samo kada objekt pokuSamo
zbrojiti (dodavanje matematog operatora '+'). Na primjer, definiramo novuskla

nazovemo ju Vektor. Ako kreiramo dva objekta ikl@se
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vektorl
vektor2

Vektor(1,2)
Vektor(3,4)

i zbrojimo ih, javlja se greSka jer Python nije dobpute kako zbrajati objekte klase
Vektor. Zbog toga u klasu uvrstimo metoduadd_ () u kojoj definiramo da se
rezultat zbrajanja dva objekta iz klase Vektor gasbd dva broja. Prvi broj
dobivamo kao zbroj prvih argumenata jednog i drugdygekta, a drugi broj
dobivamo kao zbroj drugih argumenata,b)+(x,y) = (a+x,b+y)). 1z toga vidimo
da __add__ () metoda nije niSta drugo nego funkcija koja se 3ava samo ako

zbrajamo dva objekta nastala iz neke klase.

Od privatnih metoda nég<e se Kkoristi _init_ () metodaiija je funkcija automatski
se izvrSiti¢im se klasa instancira. Zbog te sposobnostito se u njoj deklariraju
atributi objekta.

Na Slika 4. moZe se vidjeti odnos klase i objekiaeli smo klasu Student" iz
prethodnog primjera i kreirali dva objekta pafuonje. Klasa sadrzi upute koje
atribute jedan student mora imati (ime, prosjelenaj e-mail...) i koje sve funkcije
mora izvrSavati (polaganije ispitatanje...). Na strelicama je prikazan dio kdija
je zaddéa instancirati objekt. U zagradi su argumenti keg preslikavaju u
vrijednosti atributa.

Tako su kreirana dva objekta. Jedan nazwsdikdji predstavlja studenta Ivana ¢,

odnosno objekt nazvam™koji predstavlja studenta Peru Reri

Tijekom pisanja koda, atributi i metode nekog obggozivaju se na isti ta. Prvo
se navede ime (oznaka) objekta, a potom slijedidtributa, odnosno metode. Jedina
razlika je da na kraju imena metode uvijek stojgrade zbog mogeg unosa
argumenata. Izndel imena objekta i imena atributa/metode stajkéokoja odjeljuje

dva pojma.
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class Student ():
def _ init_ (self,ime,prosjek,mail):
self.ime = ime
self.prosjek = prosjek
self.mail = mail
def uci (self):

def polozi_Usmeni (self):

def polozi_Pismeni (self):

4
VAN

|a:S‘tuden‘t('Ivan Ivic', 4.5, 'iivic@geof.hr' )| Ih Student('Pero Peric', 5.0, 'pperic@geof.hr’ )I

. |

Slika 4. Instanciranja objekata iz klase

A

Recimo da Zelimo doznati prosjek studentédvizatim ga poslati datiy naredbe b

izgledale ovako:

a.prosjek
a.uci()

Vrlo jednostavno. Pozvani atribide uvijek vraati svoju vrijednost (4.5 u ovo

slitaju), a pozvana metoda naprosto izvrSiti svoj blok koda.




Klase definiramo samo jedanput u programu, ali g¢éozz svake klase mode
instancirati koliko god objekata Zelimo. Zato uvodi ogi termin koji implicira na
instancirani objekt, tj. omoduje da se unutar objekta pristupi atributima i
metodama. U Pythonu je to termigelf". Taj termin in&e moZze biti bilo koja rij&,

ali je "self" najceXe koriSten i smatra se konvencijomdud’ython programerima.

Termin "self" se uvijek piSe kao prvi argument bilo koje metabidinirane unutar

klase. To zn& da metoda kao prvi argument prima objekt.

Sada kada je malo jasnije kako se ponaSaju objyedtiemo bolje razumjeti na koji
n&in djeluje Python. Naime, u Pythonu se svaki njedmvponaSa kao objekt. Od
tipova podataka do izjava, svaki element je dedmirkao klasa i kada ga

upotrijebimo, zapravo ga instanciramo.

Uzmimo na primjer jednostavnu naredbu kao St je 1 . Varijabla '&" je zapravo
objekt imena &" realiziran iz klase int" (integer) koja predstavlja vrstu podatka.
Jedini atribut mu je vrijednost koju nosi (1 u ov@msiltaju), a pomoéu metoda je
definirano njegovo ponaSanje u &lju zbrajanja, mnozenja itd._ &dd_ (),

_mul_ () e.. ).

Zbog svega toga jasno je kako mozemo povezatci@zbbjekte na raalite na&ine
Sto nam daje visok stupanj slobode kod modeliranjggrama. Méutim ta sloboda
ima i negativnu posljedicu koja gesto javlja kod kompleksnijih programa, prilikom

¢ega teSko pratimo "kretanje" objekata i njihovdengobni utjecaj.

Ako si Zelimo predaiti ideju objektno-orijentiranog programiranja, lzjSecemo to
uciniti tako da zamislimo skup razitih objekata koji se isprepleteno Kre u
prostoru, razmjenjuju informacije i manipulirajudj@ drugima. Radi vizualizacije,
uzeli smo prethodni primjer sustava fakulteta, @lbaepotrebne elemente i na Slika
5. prikazali kao shemu programa. Mozemo vidjetpdatoje viSestruke kombinacije

relacija.
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Da sumiramo, objektnorijentirano programiranje je tia programiranja koji korist
objekte zajedno sjihovom interakcijom u svrhu dizajniranja aplikaci Svojstve

objektnoerijentiranog programiran mogu se u grubo podijeliti neetiri pojma

» Apstrakcija -postupak pojednostavijivanja sloZene stvarnosti etichjem
sustava odgovarajih klase

» ViSeoblije - mogutnost koriStenja operatora ili funkcije na réié naine
ovisno o situaciji

» Enkapsulacija mogunost skrivanja dijelova klase od ostalih obje

» Nasljadivanje - svojstvo koje omogtuje da nove klase nastjgju svojstve
ved definiranih klae

Geodetski fakultet

Gnmaric@geoinfo.geof.hr

Zavod za geomatiku

Katedra za geoinformati k@

Profesor

Student

Slika 5. Odnos objekata unutar programa
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3.2.2. Event-based programiranje

Programiranje zasnovano na ddagj@gma (eng. Event-based programmipgje
paradigma koja se upotrebljava kod programa s diafi suwteljem. Poznato je da
programi s grafikim suweljem imaju visok stupanj interakcije s korisnikoRrema
tome, program &kuje od korisnika da izvrSi neku akciju (npr. igak gumba
miSem) i ta akcija se prepoznaje kao dizmja Dogalaj se povezuje s nekom

naredbom, tako da kada se dimjeostvari naredba dobiva znak da se izvrsi.

Dogaiaji se stvaraju tijekom izuvtenja aplikacije, a osim ljudskom interakcijom
mogu joS biti izazvani funkcijama raglih dijelova programa (npr. braja

internetska veza, provjera uvjeta...).
Sustav dogdaja sastoji se od tri elementa:

> lzvor dogdaja
> Nositelj dogdaja
» OdrediSte dogiaja

lzvor dogalaja je objekicije se stanje promijenilo. On generira ddaja Nositel;
dogataja je objekt koji preuzima i nosi informacije ostalim promjenama. Kada
kazemo dogdaj (eng.even) zapravo se misli na nositelia. Svrha diaja ili
odrediSte dogiaja je objekt koji Zeli biti obavijeSten o datzgu.

Cijela paradigma zasniva se na beskoog petlji koja se cijelo vrijeme izvodi u
pozadini programa, a zaduzena je za tri stvaria prvdetekcija promjene stanja nad
objektima, druga je prepoznavanje o kakvom se djgaradi i na kraju slanje

dogataja prema objektima.

U PyQt biblioteci sustav dodaja je predstavljen pono signala i prikljgaka (eng.
slot). 1z objekta poSiljatelja emitira se signal kadadegadaj pojavi. Signal putuje do

objekta primatelja te aktivira njegov prik§jak. Prikljutak je zapravo bilo koja
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pozivna funkcija (metoda, atribut...), a nazvarpj&klju¢ak da bi mu se istaknu

namjena u siiavu dogdaja

Veliki broj PyQt klasa vé& ima definirane signale i prikljilke, samo ih je potrebr
spojiti. Primjerice klasa koja predstavlja gumbgpushButton ) standardno im
definiran signal koji se aktivira prilikom pritiskgumba (c1icked() ) te prikljuak

koji, ako se aktivira, prikazuje padéjuzbornik gumba ishowMenu() ).

Slika 6. Sustav dogdaja
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Ostale signale koji nisu prethodno definirani, mmbesami definirati. Na primje
mozemo vrlo lako definirati nelm objektu da poSalje signal ako mu atinei atribut

poprimi vrijednost "5".

Gledajuti kod nekih programa koji koriste PyQt biblioteka zzradu gratikog
suwielja, moze se nédina dvije razléite vrste u sintaksi definiranja signala. Obje
to¢ne, samo jéna je starija verzija, a jedna novija. Novija WgraiSe odgovari

pythonovskomizrazavanju

Primjer:

# stari nacin:
QtCore.QObject.connect(button, QtCore.SIGNAL('clicked()'),
dialog.closeWindow)

# novi nacin:
button.clicked.connect(dialog.closeWindow)

Mozete primijetiti kako se ime metode kada se realaa& mjestu prikljtka piSu be:

zagrada.

Na istome primjeru mozemo odmah dagiti naredbu na elemente. Sintakse
toliko jednostavna daitajuci je prakteki mozemo sloziti réenicu koja bi glasili

ovako: 'Pritiskanje gumba poves metodom "closeWindowdbjekta "dialog."

button.clicked.connect(dialog.closeWindow)

s NN

Objekt pogiljatelj. Signal. Rezerviran Objekt Prikljucak.
termin. Spaja primatelj. U ovome slucaju
posiljatelja sa metoda objekta
primateljem. 'dialog’.

Slika 7. Elementi naredbe za slanje signala i njihova ¢a
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Ova metoda programiranja je kijua za bilo kakav program sloZenijeg tipa, odnosno
program koji ne izvrSava naredbe po redu kojim sapisane. Razumjeti
programiranje temeljeno na dalggima zn&i biti sposoban obaviti veliki broj
zadataka koje pred nas stavlja izrada softverajn&cionalno gratiko swelje je

samo jedan od njih.

3.2.3. GUI programiranje

Graficko korisntko sutelje ili GUI (eng.graphical user interfaceje vrsta stelja
koja omogiuje korisnicima da interakciju s elektrokim uredajima vrSe koristé

graficke elemente (slike, ikone...) umjesto komandngelini

Danas gratiko sielje nije samo svojstvenodanalima, vé je sastavni dio raznih
uredaja kao Sto su dlanovnici, media reproduktori, skadpomagala, konzole pak

i kuéanski aparati. Kao Sto vidimo, okruzeni smo gidfn sweljima, iz
jednostavnog razloga Sto su od velike pémprilikom rukovanja urdajima te
pojednostavljuju rad kako afsim korisnicima tako i onim naprednijim. Prema tome
sasvim je jasno kakode graftko swelje igrati veliku ulogu prilikom izrade nase

aplikacije.

Poznavanje programskog jezika, programiranja metodogalaja i biblioteke za
izradu sdelja daje nam sve potrebne elemente za izradugoafiskelja. Maiutim,

sama izrada je sve samo ne jednostavna.

Danas postoje razite pom@ne aplikacije za "crtanje" grakog sielja, kao Sto je
Qt Designer, koje nam omoguju jednostavnu i brzu izradu gréfih elemenata
skelja. No izrada grafkog suielja ne staje ovdje, ¢eje to samo mali dio

cjelokupnog procesa.
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Najvedi dio posla otpada na uspostavljanje funkcionainestelja. Ovaj korak
zahtjeva veliko posvévanje pozornosti detaljima. Recimo da imamo nektuls
imenima osoba. Ako izbriSemo jedno ime i spremimiongene, mozda bi bilo
korisno da program automatski oZnaljedete ime u listi. Sve ovisi 0 namjeni

aplikacije.

Gotovo graféko swelje ne garantira da se radi o dobrontediu. LoSe gratiko
swelje poniStava svoju svrhu, jer moze otezati rapenvanje aplikacije. ldealno
graficko sweelje je jednostavno, efikasno i brzo. Veliki poragednostavnosti moze
pridodati dizajn. Zbog toga se razvojni té@sto sastoji i od skupine dizajnera koji ne

mare za implementaciju, $to samo oteZava posaogmagima.

Jos jedan vazan segment tijekom dizajniranjgelga jest anuliranje mogunosti da
korisnik nehotice izazove zastoj programa. |z teggzloga potrebno osigurati da

elementi koji mdusobno nisu kompatibilni nikad nedlou doticaj.

Primjer moZzemo na i u proSirenju ovog rada. Imamo polje koje prireamo
brojeve. Ako upiSemo string znakove i pohranimongemne, program ne javlja
nikakvu gresku, ali prebriSe vrijednosti u nulu.aRvo rjeSenje je vrlo loSe jer moze
izazvati velike Stete na ¢an produktivnosti. Zbog toga se aplikactiasto daje na
testiranje neutralnim subjektima prije izdavanjaidi£i da tijekom izrade nije

mogue predvidjeti sve greSke koje se mogu javiti.

Kao Sto vidimo, izrada grafkog suelja zahtjeva pomno planiranje prije same
implementacije. Osim funkcionalnosti ono mora héfposobno komunicirati s
korisnikom, a postizanje tog cilja ovisi o viSe tala, a ne samo o znanju

programiranja.
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Slika 9. Primjeri dobro dizajniranih grafkih suelja

U prakténome smislu programiranje gréfog suelja nije niSta druccije od
programiranja ostalih dijelova aplikacije. Bilo #eeiramo djalog ili obini gumb,
kao i svi elementi oni imaju svojstva objekta. Dgkimaju svoje osobine i svc

funkcije.

Medutim, na sve te objekte grékiog sutelja gledamo kao na posebaio koda koji
je zaduzen za prikaz. Z&iaako u programu imamo definiranu metodu kojéurea

korijen iz zadanog broja, ona ima svoju funkcijyekee izvodi i daje rezultat, ali r
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to izvadenje ne vidimo jer nije grafki prikazano. Kada se objekt gréfog suielja
izvodi, on je uvijek prikazan, Sto nam govori da abjekti grafikog suwelja moraju

imati definiran izgled i poloZaj u virtualnome ZiDostoru.

Kada bi sustav grafkih elemenata iSli razvijati od samogacptka, naisli bi na
ogroman posao. Mozemo samo zamisliti koje bi svecake morali dodati
obicnome gumbu da ispuni svoju svrhu. Osim definirangleda (dizajn okvira i
ispuna) potrebno je definirati i ponaSanje prilikoraznih utjecaja na gumb
(rastezanje dijaloga u kojem se gumb nalazi, pitisniSem na gumb, prelazak

miSem preko gumba...).

Na svu sréu takav sustav ne moramo sami divati jer veé postoje mnogi gotovi i

spremni za uporabu. Jedan takav je PyQt bibliokeka se mozZe preuzeti s interneta
(URL-2) i jednostavno uvesti u Python kod. PyQtsjaip od dvadesetak modula
nastalih iz okvira Qt biblioteke, a prilag@ni su za koriStenje s Python programskim

jezikom.

Osim PyQt-a postoji pregrst drugih platforma sposiolza izradu gratkog sielja.
Najpoznatiji paketi su PyGtk, PyKDE, Tkinter i WxtAgn. Slobodno mozemodie
da PyQt nije najjednostavniji paket, ali ima nanech mjestu sve potrebno za izradu
suelja, stoga n& biti potrebe za instalacijom dodatnih modula. adek, aplikacija

Quantum GIS-a razvijena je koriéteQt platformu Sto je velika prednost na strani
PyQt-a.

Potrebno je joS spomenuti PySide platforifija je biblioteka identina onoj od
PyQt-a. Razlika je jedino u licenciranju. PySide reazi pod LGPL licencom
(Lesser General Public Licenskoja omogduje fleksibilniju distribuciju. Ako PyQt
biblioteku nekog programa zamijenimo s onom PySideagram ne mijenja

funkcionalnost.
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3.3. PyQt

PyQtje skup modula, kompatibilnit Python programskim jezikom, specijalizirai
za izradu svih vrsta aplikacija. Pt zapravo omogtava pristup Qt bibliotec

pomau Pythona.

Qt je paket za razvoj aplikacinapisan u C++ programskom jezikuzBjniranje od
straneHaavarda Norda i Eirika Chamr-Enga koji su osnovali tvrtku za razv
softvera Quasar Technolog. Tvrtkadanas nosi ime Qt Development Framewot
vlasnistvo je Nokie. Od 2008. godine razvoj Qt gakesredotden je na upotrebipri
izradi platforme za Nokijine uraje (Symbian. Qt paket je tijekom godil zbog

svoje popularnostusklaien ¢ platformama Windowsa, Mac OS &t Linuxa

(_ ) Home - All Classes - Modules E

QtGui Module

Types

# class QAbstractButton

¢ class QAbstractGraphicsShapeltem
* class QAbstractltemDelegate

* class QAbstractItemView

o class QAbstractPrintDialog

* class QAbstractProxyModel

class QAbstractScrollArea

class QAbstractSlider

¢ class QAbstractSpinBox

* class QAbstractTextDocumentLayout
« class QAction

* class QActionEvent

+ class QActionGroup

¢ class QApplication

¢ class QBitmap

o class QBoxLayout

« class QBrush

* class QButtonGroup

Y

* class QCalendarWidget
* class QCheckBox
# class OChnhoard

The QtGui module extends QtCore with GUI functionality. More...

Detailed Description

A QColor or a QGradient may be used whenever a QBrush is expected.
The QBrush class defines the fil pattern of shapes drawn by QPainter.
A brush has a style. a color, a gradient and a texture.

The brush style() defines the fill pattern using the Qt BrushStyle emum. The default brush style is

Qt NoBrush (depending on how you construct a brush). This style tells the painter to not il shapes
The standard style for fillng is Qt SolidPattern. The style can be set when the brush is created using
the appropriate constructor, and in addition the setStyle() function provides means for altering the
style once the brush is constructed.

Qt:SolidPattern Qt: Densel Pattern

Qt::Dense2

Q- DensesPattern Qt: Dense7Pattern Q:NoBrush

Slika 10.Popis klasa GUI modula (lijev Qt bibliotekei detaljan opis pojedine klase (des

Instalacijom Quantum G-a dobivamo i PyQt4 biblioteku spremnu z
implementaciju, no akaelimo i dodatne alate mo ¢emo instalirati zasebr

izdanje. Sa straniceRiverbank Computing (URL-2) mozZemo skinuti PyQt
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instalacijski paket. Tijekom instalacije potrebr® gdabrati direktorij u koji smo

instalirali samostalni Python paket tako da se fglata poveze za Python

interpreterom.
PyQt4 paket sadrzi sljeée biblioteke i alate:
« PyQt
e Qt
* Qt Designer
» QtLinguist
* Qt Assistant
* pyuic4
* pylupdate4
* pyrccd
* lrelease
* QScintilla

PyQt ne sadrzi sve poree alate koji se nalaze u Qt paketu, ali nastajjiovom
ostvarenju. Pored toga platforme su im idami Sto zn& da je PyQt kompletno
rieSenje za izradu aplikacija. PyQt klase u kod@emwo prepoznati po prefiksu "Q"

u imenu (nprQLabe).

PyQt biblioteka sadrzi sljede Python module: QtCore, QtGui, QtHelp, QtNetwork,
QtOpenGL, QtDBus, QtDeclarative, QtScript, QtSgkS@, QtTest, QtWebKit,
QtXml, QtXmlPatterns, phonon, QtMultimedia, QtAdai®, QtDesigner,
QAxContainer, Qt, QtDBus i uic. Ovi moduli sadrzesko 300 klasa i preko 6,000
funkcija i metoda. Osim modula, PyQt sadrzi i alat® Sto su pyuic4, pyrccd i

pylupdate4.

Na stranicama e spomenutog Riverbank Computinga nalazi se svaepo#&

dokumentacija o Qt klasama (URL-3).
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Za naSe prosSirenje potrebni su sli@daoduli i alati:

» QtCore - modul koji sadrzi klase za interno upravljanjelikacijom
(postavke aplikacije, petlja za dalgge, signal-prikljgak mehanizam...)

» QtGui - modul koji sadrzi klase gr&kih elemenata

» QtDesigner - modul koji omoguduje PyQt-u iskoriStavanje Qt Designer
aplikacije

» pyuic4 - alat za konverziju grafkog sielja (.ui) u Python kod (.py)

» pyrcc4 - alat za uklapanje XML kolekcije resursa u Pytinoodul

3.4. Qt Designer

lako je Qt Designer alat koji dolazi s instalacijdgQt paketa, sigurno zasluzuje
zasebno poglavlje. Qt Designer je samostalna apjik&oju mozete pokrenuti iz
startnog izbornika Windowsa, a nalazi se u datoped imenom PyQt GPL.

Aplikacija sluzi za dizajniranje i izgradnju gréfbg sutelja iz Qt komponenti.

U osnovi, Qt Designer je aplikacifgje graficko swtelje (Slika 11.) sluzi za izradu
grafickog sielja. U njemu moZzemo komponirati i prilatavati graftke elemente u
maniri WYSIWYG (engwhat-you-see-is-what-you-geDakle, ono Sto vidimo, tako

¢e i na kraju izgledati.

Glavni dio s@elja cine izbornik grafékih elemenata i prostor za sastavljanjéetja.

Kao $to mu i ime govori, izbornik grakih elemenata sadrzi sve gidie elemente
(eng. widgetd koji su definirani u Qt biblioteci. Pondia miSa ih mozZemo
jednostavno powil u prostor za sastavljanje te smjestiti na Zeljemjesto unutar

prozora.

S desne su strane tri prozora. Gornji prozor ptjahijerarhiju gratikih elemenata.
Hijerarhija je vrlo vaZna jer osigurava funkcionash graftkog suelja. Dakle, ako

Zelimo da nam se u novomecsju gumbi nalaze unutar prostora s kliznom trakom,
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moramo biti sigurni da je taj prostor nadie@i element svim gumbima.

suprotnome gumbi ne bili ograniceni prostorom i pojavili bi se izvan nje

U sredini se nalazi prozor za dreanje svojstva gratkih elemenata. Dovoljno |
oznaiti objekt (unutar hijerarhijskog prozora ili u glaom prikazu) i u prozorte se
izlistati njegova svojstva vrijednosti tih svojstva (ime, dimenzije, ispisdekst...)

koje moZzemo mijenjati.

| File Edit Form View Settings Window Help
D@ B D E%R e |

Filter

AUERARNESKI RROZOR C°
| = Buttons | a3 scrollAreaWidgetContents \|j| QWi

2] Push Button [ As e S i pushButton
= 3 pushButton 2

@ Tool Button 4 W splitter

(® Radio Butten namel ahel

' Check Box

Q Command Link Butten

Button Box

1 Ttern Views {Model-Based) A
i ok
Precsion 0

Combo Box
E Font Combo Box
. e [0, 0), 46 x 20]
Line Edit | Save | Cancel o
AL Text Edit | 0
AT prain Text Edit ' Width %6
@ Spin Box Height 20
B S — 4 sizePolicy [Preferred, Preferred, ...
.| ouble S5pin Box Pali Deafariad <
() Time edit
T Datetait
[E Date/Time Edit -
g‘ B Receiver
1al
Horizontal Scroll Bar

@ Vertical Scroll Bar n ]
fl= Horizontal Slider Signl/Siot Editor | Action Edi.. | Resource Browser

Slika 11.Swelje Qt Designera

U podnozju se nalazi eprozor koji sluzi kao urdiva¢ signala i prikljiaka. On ne
ovisi 0 ozngenom objektu nego prikazuje sve signale koje kmeiraza trenutn

suielje. Dovoljno je dodati no\ konekciju i odabrati objekte (poSiljatelj i prim§je
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a programée nam, prema njihovim svojstvima, automatski potindstu signala i

priklju¢ka kojima ih moZzemo spojiti.

Prema tome, moge je, koristéi samo Qt Designer, napraviti gotovu aplikacijuz be
pisanja koda. Jedini uvjet je da za pravilan rakagpije nisu potrebni drugi objekti

osim grafekih elemenata koji sanjavaju graftko sieelje.

Kada smo zadovoljni dizajnom gréfiog swelja spremamo ga u .ui format. Da bi ga
QGIS prepoznao prvo ga je potrebno transformiraBython kod. Za to nam je

potreban alat pyuic4.

Kako bismo pokrenuli pyuic4 moramo Koristiti komand liniju Windowsa. U
Command Promptudemo u direktorij gdje je spremljena .ui datotekaadon toga

upisujemo naredbu za transformaciju:

pyuic4 -x sucelje.ui -o sucelje.py |

Izjava -x generira dodatni kod koji omogava pokretanje selja kao skripte. Ako
je sitelje u sklopu proSirenja onda je ova izjava nefitae Nakon toga dajemo ime
.ui datoteke koju treba transformirati (u ovom ¢sju “"sucelje.ui”). lzjava-o
ozna&ava da stelje treba transformirati u novu datoteku i naketlizjave potrebno je

navesti ime i ekstenziju nove datoteke.

Ova aplikacija ne samo da nam moze ustedjeti vajeradmah prikazati nas rad,

nego je kud i kamo jednostavnija od pisanja likipaa.
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3.5. Quantum GIS

3.5.1. O programu

Quantum GIS ili QGIS je slobodan i jednostavan zariSkenje geografski
informacijski sustav (GIS), licenciran pod GNU¢om javnhom licencomGeneral
Public Licensg QGIS je sluzbeni projekt Open Source Geospdt@indation-a
(OSGe0). Aplikacija je kompatibilna s Linux, Uniklac OSX, Windows i Android
operativnim sustavima i podrZzava brojne vektorskasterske formate te formate

baza podataka.

Razvoj QGIS-a zapinje Gary Sherman 2002. godine. Tek 2007. godinstap®

projekt OSGeo-a, a dvije godine kasnije izlazi¢ioa 1.0. Trenutno najnovija, a
ujedno i in&ica koriStena u sklopu ovog rada, je QGIS 1.7.4dnkg imena

Wroctaw

[T

it View Layer Setings Plugins Rester Database Vector Help
A EE &S AR W TP 8@ - T o) — .
-u%&iu AND « S0 i \Q\RQHRQaQ*Ol"? @ Tm- O R |
(% @ HRV_adm1 @C 1 degre
IZBORNIK SLOJEVA PROSTOR ZA VIZUALIZACUU  _ "
\ ‘ . ) ) ©QGIS 201:
[CRZBda® LOK R @ ) ame s TRAKA ZA PROSIRENJA
POMOCNA TRAKA 5] coordinate: | 20.777,45.063 || scate |[1:1345125 [at Render || P55 4225 ]

Slika 12.Swelje Quantum GIS-a
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Quantum GIS nudi kontinuirani rast broja alata duvosnovnih funkcija i dodataka.
Nudi mogunost vizualizacije, umvanja, upravljanja i analize podataka te

komponiranja vlastitih karata i njihov ispis.

Glavni razlog zaSto je ovaj softverski paket prida za temu je taj Sto je to
volonterski projekt i kao takav otvoren za bilo kaldoprinos u vidu poboljSanja od
strane korisnika i svih zainteresiranih. Zbog teootnosti i dostupnosti vogh vrlo

lako mozemo natiti kako prilagoditi aplikaciju vlastitim potrebama

Program je napisan u C++-u, a ndjwve dijelom koristi klase Qt platform&sim Qt-
a QGIS usko surhlje s bibliotekama poput GEOS i SQLite. GDAL, GRASSS,
PostGIS i PostgreSQL ta#ter se preportuju jer omogduju pristup dodatnim

formatima podataka.

QGIS aplikacija zauzima relativno malo diskovnoggtora usporujuéi je s onima
komercijalnih rjeSenja, a obrada QGIS datotekajeaitmanje radne memorije i

procesorskih resursa, rasiga se moze koristiti i na starijimétanalnim sustavima.

lako instalacija Quantum GIS-a ima integriranu B&drza Python i PyQt module,
ona sama nije dovoljna za razvoj proSirenja. Pytlkonzola QGIS-a nema ni
osnovne funkcije editiranja teksta te uglavnom isled brzu komunikaciju s
unutarnjim procesima QGIS-a. Zato instalacija Vi@hjssoftverskih paketa nudi

dodatne funkcionalnosti koj& biti od velike pomé prilikom razvoja aplikacije.

3.5.2. QGIS platforma

Aplikacijsko programsko slje ili skrateno API (eng.Application Programming
Interface je skup specifikacija koje sluze kao uputa za rsoftverskim
komponentama. Specifikacije opisuju rutine, vrsdelgiaka, klase i varijable nekog

programskog sustava.

41



Quantum GIS je jedan takav sustav s razvijenonfgstabm koja je slobodna za
koridtenje. Kako je Python jedan od najboljih jezika skriptiranjg platforma je
ubrzo prilagdena jeziku i nastao je PyQGIS. PyQGIS biblioteKama se na PyQt4
jer se cijela QGIS platforma temelji na Qt biblikdena, a to dozvoljava savrSenu
integraciju PyQGIS-a s PyQt-om. QGIS klase uglavnmmzemo prepoznati po
"Qgs" prefiksu u imenu (npQgsField.

Postoje tri néina na koja mozemo Koristiti platformu:

» izdavanje naredbi unutar QGIS-a pamontegrirane Python konzole
» razvoj samostalnih aplikacija

» razvoj proSirenja za Quantum GIS

Python konzola svoju primjenu nalazi prilikom updte QGIS-a kada Zelimo éo
do detaljnijih podataka koji nam nisu dostupni @yimm standardnih alata. Upisom
Python naredbi mozemo u svakom trenutku pristepéimentima platforme. Poréo
elemenata kontroliramo procese i varijable "izaeg§a" te tako prilagdavamo rad

aplikacije vlastitim potrebama. Za neke slozengjenpene konzola nije prikladna.

Platforma sadrzi komponente za razvoj proSirenjge ks mogu iskoristiti i kod
razvoja samostalne aplikacije. Naravno, klase sissxene GIS aplikaciji, ali to ne
zn&i da se klase u novonastalom proSirenju ili aplikae bi mogle iskoristiti u
druge svrhe. Talder je vazno napomenuti da svaku klasu vrlo lako emoz
izmijeniti i prilagoditi. Prema tome mognosti nove aplikacije ovise samo o ideji i

stupnju dorade.

U tehntkom smislu, izrada proSirenja je idemia izradi samostalne aplikacije.
Jedina razlika je u implementaciji. ProSirenje nigimo po pravilima za integraciju

S Quantum GIS-om, tako da se moze pokretati jedinatar njega. Prednost

6 http://www.daniweb.com/community-center/geeks-laeitiyyeads/53442/best-scripting-language-
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proSirenja u odnosu na samostalnu aplikaciju jes&terlo lako moze povezati naé\
gotove alate QGIl%&-te time izbjéi mukotrpnu izradu osnovnih elemenata (izborr

prostor za vizualizaciju, ponéne trake...)

K

MainPage | RelatedPages | Modules | Mamespaces | Classes | Files |
Classes

QGIS core library
Contains all basic GIS functionality. More.

Classes

class  QGis
The QGis class provides global constants for use throughout the application. More...
class QgsApplication
Extends QApplication to provide access to QGIS specifie resources such as theme paths, database paths etc. More.
class  QgsAction
Utiity class that encapsulates an action based on vector attributes. More...
class  QgsClipper
A class to trim lines and polygons to within a rectangular region. More...
class QgsContextHelp
Provides a context based help browser for a dialog. More.
class  QgsCoordinateReferenceSystem
Class for storing a coordinate reference system (CRS) More..
class  QgsCoordinateTransform
Class for doing transforms between two map coordinate systems. More...
class QgsCredentials
Interface for requesting credentials in QGIS in GUI independent way. More...
class  QgsCsException
Custom exception class for Coordinate Reference System related exceptions. More.
class  QgsDataProvider
Abstract base class for spatial data provider implementations. More...
class QgsDataSourceURT
Class for storing the component parts of a PostgreSQL/RDBMS datasource URI. More
class  QgsDistanceArea
General purpose distance and area calculator. More.
class  QgsException
Defines a qgis exception class. More...
class QgsFeature
The feature class encapsulates a single feature including its id, geometry and a list of field/values attributes. More
class  QgsField
Encapsulate a field in an attrbute table or data source. More..
class  QgsGeometry
A geometry is the spatial representation of a feature. More...
class QgsHttpTransaction
HTTP request/response manager that is redirect-aware. More,
class  QgsLabel
A class to render labels. More...
class  QgsLabelAtiributes
A class to store attributes needed for label rendering. More...
class  QgsLogger
Qgslogger is a class to print debug/warning/error messages to the console. More.

Slika 13. Dokumentacija klasa QGIS platforme

Platforma je podijeljena na pet modi

» QGIS core library - biblioteka osnovnih GIS funkcionalnosti
» QGIS gui library - biblioteka graftkih elemenata
» QGIS analysis library - biblioteka naprednih alata za prostoranalizL
vektorskih i rasterskih podataka
» MapComposer - biblioteka alata potrebnih za izradu kar
- usko surduje ¢ bibliotekom graftkih elemenata
» QGIS network analysis library - biblioteka naprednih alata za izrac

analizu topologije
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Popis klasa kao i kratka objaSnjenja mogu sé& na sluzbenojstranic QGIS-a
(URL-4). Svakoj klasi je mogie prededati atribute i metode zajedn: vrstom
podataka i potrebnim argumena. Neke klasecak imaju nacrta dijagram

povezanosti s drugim klasarradi boljeg razumijevanja njihovagedudjelovanj:.

Upute za PyQGIS koje ujedno sadrze primjere zabyjehogu se r& u on-line
vodi¢u (URL-5). Ovaj vodE se konstantno nadogi@e i trenutno je jedini valjar

izvor za wenje PyQGIS-a.

Na Slika 14.0dnos platformi kod izrade QC proSirenjmalazi se shema ko
prikazuje koje su nam sve platforme i bibliotekdrgbne za izradu praenja i u
kakvom su méusobnom odnosu. Kao Sto je¢verije spomenuto, osnovnu struktt
QGIS platforme, odnosno QGIS aplikaciggne klase i rutine iz Qt paketa. PoStc
QGIS platforma napisana u C++ jeziku, za koriStemfegythonom potrebna nam

njezna Python interpretacija, PyQG

QGIS ple rrm@
(QGIS aplikacija) Pth

Y

\

PyQGIS Python

—

PROSIRENJE

Slika 14. Odnos platformi kod izrade QGIS proSirenja
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S QGIS platformom dobili smo klase sposobne iz\aiaxadatke tigine za jednu
GIS aplikaciju. Meéutim, QGIS platforma ne posjeduje sve elemente kaji
prethodne klase upakirali u funkcionalnu aplikacgiato nam je potreban Qt paket
koji je prilagaien Pythonu. PyQt biblioteka sadrzi klase za gkafii funkcionalno
modeliranje aplikacije.

U narednim tablicama navedene su klase i metodeGRy@iblioteka koriStenih u
sklopu razvoja naSeg proSirenja. U desnom stupcwbsasnjene njihove uloge.
Mozemo vidjeti kako se platforma primjenjuje u svsagmentima proSirenja, od

spajanja proSirenja s QGIS&aljem do izmjene titanih vektorskih podataka.

Spajanjem PyQGIS-a i PyQt-a okupili smo sve reslgé su nam potrebni za

olakSan razvoj GIS aplikacije ili, u ovom &aju, njezinog prosirenja.

Tablica 7. KoriStene klase iz QGIS platforme

KLASA OPIS

QgisInterface Definira suéelje izlozeno od strane glavne aplikacije.
Grafi¢ki prikazuje sve vrste GIS podataka unutar prostora za
QgsMapCanvas . A
vizualizaciju.
0gsMapToolEmitPoint V.raca.mls"em oznac&ne koordinate to¢ke unutar podruéja za
vizualizaciju.
QgsGeometry Definira prostorne odlike nekog GIS elementa.
QgsFeature Predstavlja GIS element zajedno s njegovim svojstvima.
QgsField Predstavlja atributno polje zajedno s njegovim svojstvima.
QgsVectorLayer Predstavlja vektorski sloj.
QgsVectorDataProvider | Predstavlja pruzatelja vektorskih podataka.
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Tablica 8. Koristene metode iz Qgisinterface klase

METODA

addToolBarIcon()

OPIS

Dodaje ikonu na traku za proSirenja.

addPluginToMenu()

Dodaje pre€ac proSirenja u izbornik proSirenja.

removeToolBarIcon()

Uklanja ikonu iz trake za proSirenja.

removePluginMenu()

Uklanja pre€ac proSirenja iz izbornika proSirenja.

Tablica 9. Koristene metode iz QgsMapCanvas klase

METODA OPIS
setMapTool() Aktivira odredeni alat nad prostorom za vizualizaciju.
unsetMapTool () D.eakt]wra"trenutno koriSteni alat nad prostorom za
vizualizaciju.
currentLayer() Vraéa trenutno oznaceni sloj.

Tablica 10.KoriStene metode iz QgsGeometry klase

fromPoint() Konstruira geometriju iz tocke.
buffer() Stvara tampon zonu iz dane geometrije.
boundingBox() Vraéa pravokutnik koji opasuje dani GIS element.

Tablica 11.KoriStene metode iz QgsFeature klase

METODA OPIS
attributeMap() Vraéa rije€nik s popisom atributa danog sloja.
geometry() Vraéa geometriju GIS elementa.




Tablica 12.KoriStene metode iz QgsVectorLayer klase

METODA OPIS

dataProvider()

Vraéa pruzatelja podataka.

pendingFields()

Vraéa rije€nik polja u kojima su zapisana svojstva atributa.

setSelectedFeatures()

Oznadava dane GIS elemente u grafi¢kom prikazu.

startEditing()

Omoguéuje uredivanje danog sloja.

changeAttributeValue()

Omogudéuje izmjenu atributnih vrijednosti.

commitChanges()

Pohranjuje izmjene nastale nad slojem.

rollBack()

Onemogucuje daljnje uredivanje danog sloja i odbacuje bilo
kakve nastale promjene.

Tablica 13.KoriStene metode iz QgsVectorDataProvider klase

METODA OPIS

attributeIndexes() Vraéa listu s ispisanim indeksima atributa danog vektorskog
sloja.
select() Oznacava GIS elemente koji dodiruju pravokutnik definiran s

boundingBox () metodom.

nextFeature()

Dohvaca sljededi GIS element u danom nizu.

capabilities()

Vraéa moguénosti vektorskog sloja.

Tablica 14.Koristene metode iz QgsField klase

METODA OPIS

name() Vraéa ime atributnog polja.
type() Vraéa vrstu podatka atributnog polja.
typeName () Vraéa ime vrste podatka atributnog polja.
length() Vraéa duzinu atributnog polja.

precision()

Vraéa broj decimalnih mjesta atributnog polja.
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4. |ZRADA PROSIRENJA

4.1. Uvod

U praktcnome smislu, proSirenje za Quantum GIS nije niStagal nego skup
datoteka sadrzanih u mapi koja nosi naziv pros&eDp bi Quantum GIS prepoznao

I koristio proSirenje, ono mora odgovarati unagprigglreienim pravilima:

1. Mapa mora biti smjeStena u direktorij za QGIS perja

2. Mapa mora sadrzavatitoo odrelene datoteke

Nakon instalacije QGIS automatski stvori mapu zhrpou proSirenja. Direktorij te
mape u Windowsima jec"\Users\Imekorisnika\.qgis\python\plugins". Oznaka
particije ovisi o tome na kojoj je particiji inst@n operativni sustav (u ovome

slaju C:\). "Imekorisnika" je takader varijabilno od sustava do sustava.

Sadrzaj mape @gnito se sastoji od slje¢id datoteka:

__init__.py
plugin.py
metadata.txt

>

>

>

» resources.qrc
» resources.py
» form.ui

>

form.py

Datoteka _init__.py je konstruktor modula od kojega svetimpe. Python poméu
nje ozngava lokalni direktorij kao direktorij koji sadrziython module. Kada bismo
izbrisali __init__.py datoteku iz lokalnog direktorija, Python viSe nehbgao
pretraziti taj direktorij kod uvoza modula. Datodekema ni jednu klasu, ali sadrzi

funkcije koje vr&aju sve potrebne informacije o proSirenju (ime,sppierzija...).
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Posljednja funkcijaclassFactory() je najvaznija funkcija. Ona se automatski
izvrSava kad u QGIS-u uvezemo proSirenje, a njezatia je da pozove metodu iz
plugin.py modula u kojoj je definirana inicijalizacija proSnja (npr. dodavanije i

odstranjivanje proSirenja iz QGIScalja).

Modul plugin.py je centralni modul proSirenja jer ovdje po prvit @ap@injemo s
definiranjem funkcionalnosti naSeg proSirenja. Ta@ osim inicijalizacije ovdje
mogu n&i glavne funkcije koje naSe proSirenje izvodi. Vaze napomenuti da za
razliku od__init__.py, modulplugin.py ne mora nositi to ime. Stovide, udhjeno
je da nosi ime proSirenja. Osim togaugin.py moze biti razdijeljen u bezbroj
modula ako nam je nezgodno sve funkcije, odnosaseklutrpati u jedan modul.

Samo je vazno da su moduli dusobno povezani.

Tekstualna datotekeetadata.txt namijenjena je da autor proSirenja u nju zabiljeZi
sve Sto smatra vaznim za bolje razumijevanje radaingnja. Za sada ova datoteka

nije nuzna, ali od verzije QGIS-a 1.8 postamneizostavni dio.

Datotekaresources.qrc je XML dokument stvoren od strane Qt Designeraludi
za popis putanja svih iskoriStenih resursa tijekomadeliranja grafikog sielja

(ikone, slike...).

Modul resources.py je prijevod prethodne XML datoteke u Python jedda bismo
preveli dobivenu.qrc datoteku moramo Koristithyrcc4 program. Na Windows
platformi pokrée se unutaCommand PromptaPrvo wiemo u direktorij gdje se

.grc datoteka nalazi, a zatim pozivamo prevoditeljaddgjom naredbom:

pyrcc4 resources.qrc -o resources.py

Izjava "-o" ozna&ava da je izlazni rezultat datoteka, a izraz nakoga
(resources.py) uzima kao ime te datoteke. Svaka izmjegec datoteke zahtijeva

novo prevdenije.
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Datoteka form.ui sadrzi grafiko suelje izraleno u Qt Designeru. Ovisno o
proSirenju, moZe postojati bezbroj ovakvih datotekaobicno su nazvane

proizvoljnim imenom.

Modul form.py prijevod je prethodne datoteke u Python kod. Bamloi preveli.ui
datoteku moramo koristiti pyuic4 program. Unutarndbwsa pokrée se na isti

nadin kao ipyrcc4 program. U ovome staju naredba glasi:

pyuic4 form.ui -o form.py

Izjava "-o" ozn&ava da je izlazni rezultat datoteka, a izraz nataga (orm.py)

uzima kao ime te datoteke. Svaka izmjemadatoteke zahtijeva novo preienje.

Vazno je napomenuti kako gréfi dio aplikacije ne mora biti strogo odijeljen od
ostatka aplikacije. Sadrzajorm.py modula bez problema mozemo integrirati u
plugin.py modul jer je kod i jedno i drugo. Dva su razlogetp su ovdje moduli
odijeljeni. Prvi je razlog taj Sto gr&ki modul nije r&éno kodiran nego je dobivena
zasebna.ui datoteka iz Qt Designera. Drugi razlog je bolj@gbéednost modula,

odnosno koda.

Osim navedenih datoteka prepteno je joS ubaciti sve resurse koje proSirenje
koristi. Tako se prilikom prebacivanja proSirenja drugo raunalo prebacuju i
resursi Sto zna da ¢e uvijek biti dostupni. U datoteku ovog proSiredjadane su
dvije ikone ({conl.pngi icon2.png, izralene pomoéu 3ds Max i Photoshop

softverskih paketa, koj& biti dodijeljene préacima alata.
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4.2. Plugin Builder

Izrada proSirenjza QGIS moze : pojednostavniti i ubrzatkoriStenjem Plugin

Buildera Plugin Builder(3§) je proSirenje koje se moze skinuti i instaliratiutar
QGIS-aodabirom naredbFetch Python Plugins.koja se nalazi unutar izbornil

Plugins

i QOIS Plugin Builde

[*]

Create a template for developing QGIS
plugins
QGIS Plugin Builder
Class Name
This is the Python class name for your plugin. It
should be in CamelCase.
Short descriptive title
This is the title that will be displayed in the QGIS
plugin manager
Description
A one-liner description of the plugin

Class name | Test
Descriptive title | testranje plugin buildera

Desaiption | jednostavan primjer za koriStenje plugin buidera

Version number
The version of this plugin
Minimum required QGIS version
QGIS version required for this plugin to work
Text for the menu item
This is the text that will appear in the menu
Author/Company name
Your name or company name (used in the copyright

Version number 0.1
Minimum QGIS version 1.0
Text for the meny item | Test plugin

Author /Company | Pero Peric

header) = Email address [pperid@geof hr
Email address Wibaiie s tracker

Your email address (used in the copyright header) = o
Wehbsite/Bug tracker =

Ll af vnnir nliinine wah nana ar hin trarkar

oK

Cancel

__| —init_.py
™ icon.png

| Makefile

| metadata.txt
|| resources.qrc
| test.py

|| testdialog.py

@ ui_test.ui

Slika 15.Unosvarijabli proSirenja u Plugin Builder i strukturagikrane mape proSirer
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U osnovi, ovo proSirenje sluzi za izgradnju kostaoeog proSirenja. Kao Sto vidimo
na Slika 15., potrebno je samo zadattepte podatke o novome proSirenju kao Sto
su ime, autor, verzija proSirenja, itd.,Paugin Builder¢e u odnosu na te podatke
stvoriti mapu s osnovnim datotekama novog pro&remj kojima su definirane
genertke funkcije (npr. povezivanje proSirenja s QGIS-odndavanje pr&aca
proSirenja u izbornike...). Dakl@lugin Buildernas oslobda elementarnih procesa

prilikom izrade prosirenja.

Prije pokretanja prosirenja unutar QGIS-a, potrejenos prevesti .ui i .qrc datoteke
u Python kod i nakon toga cijelu mapu kopirati weliorij za QGIS proSirenja.
Novonastalo proSirenje nema nikakvih funkcija.igprogramirano je da prilikom
pokretanja kreira prazan dijaloSki prozor kojegdine mozemo zatvoriti. Ovim
putem isprogramirani su temelji proSirenja kojegaspda potrebno nadograditi s

vlastitim funkcijama i mogénostima.

Za izradu proSirenja Attribute Changer tdkoje koriSterPlugin Builder Na Slika
16. prikazana je struktura proSirenja. Gotovo swidmii su generirani od strane
Plugin Buildera Jedini naknadno dodan modul je modul koji saddasu za

definiranje grafikog swelja Attribute Settings alatai_settings.py).

4.3. Struktura proSirenja - Attribute Changer

Prije nego Sto krenemo s objaSnjavanjem koda, rammm apstraktni model ovog
proSirenja (Slika 16.). Program je podijelien u pmabdula. Poéetni modul je
__init__.pykoji veze proSirenje s Quantum GIS-om. FunkeijassFactory() uvozi

changeattribute.pynodul i instancira klasthangeAttribute.
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Slika 16. Apstraktni prikaz méuodnosa modula i klasu Attribute ChangeprosSirenit

ChangeAttribute klasa sadrZzi metode z&itavanje i odstranjivanje proSirenja
swielja. Osim ovih uolgiajenih funkcija klasa je joS zaduzena za izu interakcijus
atributima odabranog sloja. S obzirom na povratriermacije objekata izostalih
modula, metode ove &ba mijenjju atributne vrijednosti vektorskog sloja

ProSirenje je zamiSljeno da se sastoji od dva .akxa alat sluzi za odabir elemel
vektorskog sloja i unos atributnih vrijednosti, ddkugi alat sluziza podeSavan|

atributnih polja slojaOva Kasa definira metode koje prateji smo alat odabrali
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sukladno tome kreiraju odgovaréjudijaloSki prozor instanciranjem klasa iz

changeattributedialog.pynodula.

Modul changeattributedialog.py Sadrzi dvije klase. Obje klase definiraju dijalog.

Jedan dijalog odnosi se na GUI prvog alata, a diijgiog na GUI drugog alata.

Dijalozima je jo$ jedino potrebno definirati grddi izgled. Zato svaki dijalog uvozi
svoj modul (ii_changeattribute.pyodnosnoui_settings.py u kojem je definirana

klasa s grafikim sueljem.

U ovim klasama Ui_AttributeList | Ui_Settings) , osim graftkog izgleda,
definirane su i funkcionalnosti koje &lje mora obavljati. Sielje mora pamtiti
promjene nad atributima koje korisnik zada. Te gesra program prenosi u fetnu
klasu €hangeAttribute), a metode iz peetne klase na temelju toga pohranjuju

promjene u atributnu tablicu odabranog sloja.

4.4. PojasSnjenje koda

4.4.1. Modul changeattribute.py

Modul se sastoji od klasehangeAttribute U kojoj su definirane sljede metode:

__init_ (), initGui(), unload(), checkIfEnabled(), selectFeature() I
attributeSettings().

Metoda__init_ () se automatski pokée instanciranjenthangeAttribute klase te
sluzi za spajanje proSirenja satsljem QGIS-a i kreiranj@gsMapToolEmitPoint

objekta koji prati interakciju miSa s prozorom zaualizaciju.

| self.clickTool = QgsMapToolEmitPoint(self.canvas)
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Metoda initGui() dodaje proSirenje u izbornik, tj. postavija dva Jaea za
pokretanje Attribute Changer i Attribute Settindata. Svakom pr&cu dodan je
signal koji se odasSilje nakon odabira alata miS8ignal prvog alata pokée metodu

checkIfenabled(), dok drugi signal pokie metoduattributeSettings().

self.action.changed.connect(self.checkIfEnabled)
self.action2.triggered.connect(self.attributeSettings)

Metodaunload() radi upravo suprotno u odnosu hdtGui() metodu. Ona uklanja
pretace iz QGIS stelja. Suelje je definirano pomitu objektaiface (skratenica za

interface.

Metoda checkIfEnabled() provjerava da li je pg&ac Attribute Changer aktiviran.
Ako je aktiviran, postavlja kao trenutni algdsMapToolEmitPoint, a ako nije, onda
ga uklanja. Kada je alat aktiviran, metoda pratiidge se izvrSiti pritisak miSa nad
prozorom za vizualizaciju. Ako de do pritiska tipke miSa, odasilie se signal

canvasClicked Koji poziva metoduselectFeature().

if state:
self.canvas.setMapTool(self.clickTool)
self.clickTool.canvasClicked.connect(self.selectFeature)
else:
self.canvas.unsetMapTool(self.clickTool)
self.clickTool.canvasClicked.disconnect(self.selectFeature)

U metodu selectFeature() tada se prenose argumenti generirani od strane
QgsMapToolEmitPoint Objekta (koordinate tike koja ozn&ava poziciju pokaziva
miSa). Metoda pretvara dku u geometriju, ténije u kvadratni poligon (eng.

bounding box

# setup the provider select to filter results based on a rectangle
pntGeom = QgsGeometry.fromPoint(point)

# scale-dependent buffer of 2 pixels-worth of map units

pntBuff = pntGeom.buffer( (self.canvas.mapUnitsPerPixel() * 2),0)
rect = pntBuff.boundingBox()

Nakon toga provjerava da li je oz®ea sloj i ako jest prolazi kroz sve elemente tog
sloja i provjerava da li se geometrija pojedinogneénta presijeca s geometrijom
kvadratnog poligona. Kada pratea element za kojega vrijedi uvjet, oZhaa i

po3alje signal za kreiranje dijaloga iz modalangeattributedialog.pySignalom se
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prenose podatci o tom elementu (imena i vrijednadtibuta). Kada jednom

pokrenemo instancirani dijalog, éeka povratnu informaciju.

| result = dlg.exec_() |

Kao rezultat izvrSavanja dijaloga mozemo dobitijewireijdnosti. Vrijednost O ako
je odb&en (eject()) ili vrijednost 1 ako je prihnv&n(accept()). Ako dijalog bude
prihvaéen onda metoda prebriSe vrijednosti atributa sedripstima dobivenih iz

grafickog suelja.

if result == 1:
cLayer.startEditing()
for i in range(len(fields)):
cLayer.changeAttributevalue(feat.id(), i, dlg.ui.fieldList["valueField" +
str(i)].text())
cLayer.commitChanges()

MetodaattributeSettings() slicha je prethodnoj metodi. Ta#ter instancira klasu
za kreiranje dijaloga iz modulahangeattributedialog.pyali nakon aktiviranja

Attribute Settings alata.

| dlg2 = AttributeSettingsDialog(fields, clLayer, provider, caps)

Ova metoda takier atekuje povratnu informaciju od dijaloga. Ako je dijg
prihvaten pohranjuju se promjene nastale nad slojamm{tchanges()), a ako nije

onda se promjene poniStavafse{1Back()).

if result2 == 0:
cLayer.rollBack()

elif result2 == 1:
cLayer.commitChanges()

4.4.2. Modul changeattributedialog.py

Ovaj modul je prikno kratak iako sadrzi dvije klase. Obje klase insii@ju dijalog,
a posto su opisane kao podklagaalog klase vé je definirano sve Sto nam je

potrebno za dijalog.
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Kao 3to je vé bilo spomenuto u proSlom poglavlju, oba alata ijpeo§a pokréu
vlastiti dijalog. Instanciranjem klasettributeListDialog pokr&emo dijalog za
Attribute Changer, a instanciranjem klasetributeSettingsDialog pokr&emo
dijalog za Attribute Settings alat. Jedina dodatreredba u klasama sluzi za
instanciranjeui_AttributeList klase iz ui_changeattribute.pymodula, odnosno

instanciranjasi_settingsbialog klase izui_settings.pynodula.

self.ui = Ui_AttributelList(self, fields, attrMap)

self.ui = Ui_SettingsDialog()

4.4.3. Modul ui_changeattribute.py

Prvi modul odnosi se na gréfio swelje alata Attribute Changer. ¥i@a grafitkog
swelja ui_settingsDialog klase definirana je ponda Qt Designera. Neke smo

dijelove prvotnog koda izmijenili da bi Sto boljdgovarao nasSim potrebama.

Osim definiranog gratkog swelja tu su i metode koje osiguravaju dasobnu
komunikaciju izmédu grafickih elemenata. Tako osiminit__ () metode imamo jo$

retranslateUi() i checkState() metode.

Metoda __init_ () sluZi za iscrtavanje gr&kog su«elja. Preko dijaloga dobiva
informacije o ozn&nom geometrijiskom elementu (broj atributa i njdov

vrijednosti). Finalni izgled grafkog su&elja prikazan je na Slika 17.
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ECO_CODE PA1327

ECO_MAME Sahara Desert
ECO_MNUM 27

ECODE_MAME PA1327, Sahara desert
CLS_CODE i)

ECO_MOTES

WWF_REALM PA

WWF_REALM2 | Palearctic

WWF_MHTHNUM | 13

WWF_MHTMAM | Deserts and Xeric Shrublands
RealmMHT PA13

ER_UPDATE

ER_DATE_U

ER_RATION

Save | Cancel

Slika 17. Sweelje alata Attribute Changer

Swkelje se sastoji od gumba za spremanje i odbaciveamgena te prostor:s

pominomtrakom. U taj prostor smjeStena su imena atriblijevi( stupac) zajednss

odgovarajdim vrijednostima (desnitupac).

Posto broj atributa moze varirati od sloja do slgjaficko swelje nije bilo mogde

kompletno izraditi u Qt Designeru, &ga je trebalo izijeniti na n&in da se bro

redaka u prozoru dinatki generira s obzirom na broj atributa sloja. Tiagblem je

rijeSen koriStenjenor iterator:.

for (i, value) in attrMap.iteritems():

self.
self.

self

self

splitter = QSplitter(self.scrollAreaWidgetContents)
splitter.setOrientation(Qt.Horizontal)

.splitter.setObjectName(_fromUutf8("“splitter_{0}".format(i)))
self.
self.
self.

attributeNameField = QLabel(self.splitter)
attributelList.append(self.attributeNameField)
attributeList[i].setObjectName(_fromutf8("attributeNameField_{0}".format(i)))

.attributelList[i].setMinimumSize(QSize(labelwWidth, ©))
self.
self.

attributeList[i].setMaximumSize(QSize(labelWidth, 16777215))
attributeList[i].setText(_fromutf8("{0}".format(fields[i].name())))
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self.fieldList["valueField" + str(i)] = QLineEdit(self.splitter)
self.fieldList["valueField" +
str(i)].setObjectName(_fromutf8("attributevalueField_{@}".format(i)))

try:
self.fieldList["valueField" +
str(i)].setText(_fromutf8("{0}".format(value.toString())))
except UnicodeEncodeError:

codedValue = value.toString().toUtf8()

self.fieldList["valueField" + str(i)].setText(_fromutf8("{@}".format(codedvalue)))

maxLength = fields[i].length()
typeName = fields[i].typeName()
attType = fields[i].type()
prec = fields[i].precision()
if attType == 6:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setToolTip('Name: {0} \nType: {1} \nMax length:
{2} \nPrecision: {3}'.format(fields[i].name(),typeName,maxLength, prec))
else:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setToolTip('Name: {0} \nType: {1} \nMax length:
{2}'.format(fields[i].name(),typeName,maxLength))
self.fieldList["valueField" + str(i)].cursorPositionChanged.connect(lambda old, new,
i=i: (self.checkState(i, fields, palettel, palette2, palette3, paletted)))

U iteratoru se generiraju PyQt objekdiLabel objekti se koriste za ispis imena
atributa, ayLineEdit objekti su nam pogodniji za ispis vrijednosti atitid poSto alat

mora omogiti upis i pohranu vlastitih vrijednosti.

Sirinu qLabel objekata trebalo je taldler dinaméki generirati jer je poZeljno da se
prilagaiava imenu atributa s najviSe slova. S takvim ppeta osigurali smo da
lijevi stupac nije preSirok, a opet da se vidi loijéme atributa s najviSe znakova.
Zato program prolazi kroz sve atribute i trazi iatdbuta s najvise znakova. Nakon
toga najvisi broj pomnozi s konstantom 8 i dobiveszultat postavlja kao Sirinu

QLabela.

maxSize=0
for (i,value) in fields.iteritems():
if len(fields[i].name()) > maxSize:
maxSize=len(fields[i].name())

labelWidth = maxSize*8

self.attributeList[i].setMinimumSize(QSize(labelWidth, @))
self.attributeList[i].setMaximumSize(QSize(labelWidth, 16777215))

Svaki novi objekiLabela zapisujemo u listu, @LineEdita U rijecnik, tako da u bilo
koje vrileme mozemo manipulirati njima. Svaki noebjekt dobiva svojstvene

osobine kao Sto su na primjer ime objekta, ispiteist, signal ili opis (endooltip).
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Kada seqLineEdit objekt kreira prvo je potrebno provjeriti tekstjikdobiva iz
atributne tablice. Naime, moZe se dogoditi da nep@zna znakove kao Sto su
hrvatska slova&, z, §, prilikomcega se javlja greSka. Zato program svaki neregularn

zapis pretvara u UTF-8 format.

try:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setText(_fromutf8("{0}".format(value.toString())))
except UnicodeEncodeError:

codedValue = value.toString().toUtf8()

self.fieldList["valueField" + str(i)].setText(_fromutf8("{@}".format(codedvalue)))

Osim polja vezanih za svojstva atributa tu su jofhgi za pohranu izmjen&&ve i
odbacivanje izmjenaGance). Pritiskom gumba za pohranu aktivira se signgl ko
prihvata dijalog, Sto daje metodielectFeature(), iz changeattribute.pymodula,
znak da trenutne vrijednosti atributa prebriSe snankoje su upisane u Attribute

Changer stelju. Pritiskom gumb&ancelzatvara se dijalog i promjene su otiae.

self.gridLayout.addWidget(self.cancelButton, 1, 2, 1, 1)
QObject.connect(self.cancelButton, SIGNAL(_fromUtf8("clicked()")), Dialog.reject)

Svako atributno polje ima strogo definiran tip p@dka (nteger, real ili string),

duzinu zapisa i preciznost. Prilikom upisa vlalstirijednosti u Attribute Changer
prozor moze se dogoditi da zapis ne zadovoljaveailprénpr. upis slova u polje koje
je namijenjeno samo za integer brojeve). U tondagluprogram ne javlja gresku, a

zapis pretvara u O.

Da bi izbjegli ovo neugodno iznedenje, koristimocheckstate() metodu. Ova

metoda se poziva svaki put kada ungtaneedit objekta pomaknemo kursor.

self.fieldList["valueField" + str(i)].cursorPositionChanged.connect(lambda old, new, i=i:
(self.checkState(i, fields, palettel, palette2, palette3, paletted)))

QLineEdit objekt u metodu Salje argumente koji nose infoijeao objektu, a
metoda provjerava duZinu zapisa, vrstu podataka li ¢postoji neki znak koji ne
pripada toj vrsti podataka. Ukoliko je greSka prierea program zacrveni domio

QLineEdit polje i ispiSe o kakvoj se gresci radi.
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Posljednja metodeetranslateui() je u cjelosti kreirana od strane Qt Desigr te
sluzi za ispravni prikaz sviznakova natpisa koji se pojavljuju u prozoru.

4.4.4. Modul ui_settings.f

Posljednji modului_settings.p sastoji se od klasei_settingsbialog koja sadrz
metode setupUi(), retranslateUi(), attributeSelected(), makeField(),

deleteAttribute() | addAttribute().

Kao i prethodni modul, ovaj modwsadrzi klasu kojadefinira graféko siéelje
dijaloga, ali ovog putattribute Settiigs alata. Na lijevoj strarswielja nalazi se
popis, odnosno izborniktributa trenutno ozkanog slja, dok desna strana nt
pregled svojstva odabranog atrib U donjem desnom uglnalaze s gumbi za
manipuliranje atributnom tablicom (dodavanje noaihibuta i brisanje postajé),

kao i gumbi za pohranu promjena, odnosno odbacvargmjenaSlika 18.).

Y
ECO ID U =
Type

ECO_COCE

ECO_MAME

ECO_NUM —| Name ECO_ID_U

ECODE_MNAME Length 9

CL5_CODE iy I
Predsion |0
ECO_NOTES

WWF_REALM if'—‘:'

__wwr ReaMz 1T}
Rall 1G] |

Slika 18. Swelje alata Attribute Settings

Metodasetupui() ima istu ulogu kac_init__ () metoda u prethodnom modulu
to je da prikaze grafko sielje. Svi elementi u selju su kreirani statho osim

popisa imena atributa. Popis atributa nije niStagdr nego skupQpushButton
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objekata kojima smo izmijenili izgled i ponaSan)da taj n&in omoguili smo

QPushButtonu da se koristi za ozavanje Zeljenog atributa.

for (i, field) in fields.iteritems():
self.attributeList["attributeField" + str(i)] =
QPushButton(self.scrollAreaWidgetContents)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setSizePolicy(sizePolicy)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMinimumSize(QSize(130, 20))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMaximumSize(QSize(130, 20))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setCheckable(True)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setAutoExclusive(True)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setFlat(True)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setObjectName(_fromUtf8("pushField" +
str(i)))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setText(field.name())
self.attributeList["attributeField" + str(i)].toggled.connect(lambda new, i=i:
(self.attributeSelected(i, fields, provider, caps)))

+
+
+
+
+
+

Metoda attributeSelected() aktivira se svaki put kada oziiao ime atributa.
Povezuje ime atributa s atributnom tablicom paj& uzima podatke o atributu. Ti
podatci se tada prikazuju udicama na desnoj strani prozofeype Name Lengthi

Precision.

Medutim to nije njihova jedina svrha. Kako se sadiz&pucicama moze mijenjati od
strane korisnika, program je definiran da prai lkiakve promjene. Ukoliko de do
promjene, aktivira se signal koji prenosi nastal®ngene kao argumente u

makeField() metodu.

MetodamakeField() preuzima sve promjene nad poljima i p@majih stvara novi

QgsField objekt, tj. novi atribut .

#naredba za kreiranje novog atributa tipa "real”
self.newField = QgsField(self.a, 6, "Real", self.d, self.e)

# naredba za kreiranje novog atributa tipa "string"
self.newField = QgsField(self.a, 10, "String", self.d)

Tijekom stvaranja novog atributnog polja QGIS newjava da mu duzina bude
vec¢a od 20 ili preciznost & od 5 ukoliko se radi eeal vrsti podataka. Kada ove
dvije vrijednosti zadovoljavaju uvjete moguje pritisnutiAdd Attributegumb koji

aktivira metodwddattribute().
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MetodaaddAttribute() radi upravo ono Sto joj i ime govori. Ona uzimatpodno
kreirani QgsField objekt i dodaje ga kao novo atributno polje veskog sloja.
Medutim, ne zapisuje ga direktno u atributnu tablicegm ga stavlja u

meduspremnik.

cLayer.startEditing()
cLayer.beginEditCommand('Add Attribute')

Meduspremnik je ovdje vrlo koristan jer nam omégua dodavanje novog atributa u
popis i nastavak rada nad atributima, ali i odbagje promjena ako tako odimo.
Tek kada pritisnemo gumb za spremargavg dajemo do znanja programu da

nastale promjene spremi.

Metoda deleteAttribute() oOzna&eni atribut odstranjuje s popisa, tdko u
meduspremnik, pa se obrisani atribut lako moze parafiao i kod dodavanja

atributa, promjene se prenose u glavni modul geljesgu ili pohraniti ili odbaciti.

cLayer.startEditing()
cLayer.beginEditCommand('Delete Attribute')
cLayer.deleteAttribute(i)
cLayer.endEditCommand()

" Odnosi se na stog koji pamti stanje programa ppjeslije izvrSene naredbe (ergndo/Redo stagk
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5. UPUTE ZA RUKOVANJ E

Prvo je potrebno unutaQuantum GlSaplikacije itati proSirenje. U glavnor
izborniku odaberemd’lugins — Manage Plugins..naredbu. Otvara se prozs
izbornikom proSirenja. Ako je proSirenjizradeno prema prethodno naveder

pravilimai smjeSteno u direktorij za proSirenja trebalodnslaziti na tome popis

Ozna&imo Attribute Change i pritiskom na gumbDK zatvorimo prozor. Na donjc
traci QGIS s&elja pojavljuju se dva nova praca. Jedan sluzi za pokretanje a
Attribute Changer( ¥), dok drugi sluZi za pokretanAttribute Settingslata € ).
Kako naSe proSirenje radi s vektorskim ftcima, neophodno je prije upotrebe

QGISuweitati vektorski sloj te ga ozii.

Aktiviranjem alataAttribute Change (E) kursor miSa mijeja izgled u kriz, ¢
program @ekuje da njime ozrgamo zeljeni vektorski elementtocka, linija ili
poligon) u prikazu. Nakon ozbavanja elementa, na ekranu se otAttribute
Changer prozor. Prozor sadrzi popis atributnih vrijednostina&enog element
Svaku vrijednosti mozemo promijeniti i spremiti tigkom tipke Savi, odnosno

odbaciti promjene pritiskom tipkCancel(Slika 19.).

Prelaskom pokaziv@m miSa preko kiica gdje su ispisane vrijednosti atribt
pojavljuje se obavijest o svojstvima atributa (argiodataka, maksimalna duz
zapisa...).Tijekom izmjen« atributnih vrijednosti program prati unos i upoaa
ukoliko uneSena vrijednost ne odgovara osobinbata U tom sl&aju kwica za

upis mijenjaboju u crvenu, a lijevo od Kice javlja se objasSnjenje upozorer

Nakon spremanja ili odbacivanja proma mozemo odabrati sljeél vektorski

element za izmjenu ili deaktiviratiat jednostrukim pritiskom miSaaristi pr&ac

Ako zelimo ureditiskup atribut ozna&enog sloja, umjestojihovih vrijednosti, tad:

biramo Attribute Settingsalat (). Aktivacijom ovog alata otvara se prozor koj
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lijeve strane sadrzi popis svih atributa u trenatrsdoju. Odabirom atributa s popisa,
s desne strane se ispisuju svojstva tog atribly@g Name Lengthi Precision.
Ispod kifica s vrijednostima nalaze se tipke za dodavabiaanje atributa, odnosno

spremanje i odbacivanje promjena.

Da bi izbrisali atribut dovoljno ga je ozfih u popisu te pritisnuti tipkuDel
Attribute VaZzno je napomenuti da u nekim situacijama niggue izbrisati atribut
iz sloja. Ovo je izazvano zbog ogréemja upravljakog programa OGR biblioteke
koja je zaduZena zatanje i pisanje vektorskih podataka. Problem jegade izbj€i
instalacijom najnovije verzije GDAL biblioteke natunalo.

Dodavanje atributa zavisi o vrijednostima «ikama iznad. Naime, osim ispisivanja
svojstva ozn&nog atributa, one sluze i za definiranje novoguata. Promjenom
bilo koje stavke program automatski uzima trenutmgednosti kao vrijednosti
svojstva novog atributa. Program ovdje ddoprati upisane vrijednosti i upozorava
na nevaljani unos (Slika 19.). Kada definiramo stevke Type Name Lengthi
Precision, pritiskom tipkeAdd Attributedodajemo novi atribut na alje popisa,
odnosno u trenutni sloj.

1T2addcGo RERPPPERP IS 27000 a3l ~~600BR !4
WA NABAAAGODE «FT S 2RAAKALE PO ¥ Br& D

_ 10 e
E-% \£_ koko_osm

=% @ tc_terr_ecoregions

ECO_CODE PADa45

| | econamve rn European Eroadieaf Forests

ECODE_NAME 2rn European broadleaf forests
CL5_CODE o

WWF_REAM  [PA ECO_CODE

WWF_REALM2 | Palearctic ECO_NAME

WF_MHTNUM
= ECO_NUM T MNeme |New_Attribute
WWF_MHTNAM
ECODE_NAVE Length | 13

CLS_CODE

ECO_NOTES

RealmMHT

ER_UPDATE

ER_DATEY WWE_REALM =

N [——ic o

ER_RATION

B EP2L0K w—\Pm:*9auli=

Slika 19. Odnos alata proSirenja satsljem QGIS-a
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6. ZAKLJU CAK

Tema ovog rada zahtijevala je ptamanje i implementaciju Quantum GIS platforme
u izradi modernih softverskih rjeSenja. U svrhu égitieg prowavanja platforme
razvijeno je prosSirenje za QGIS nazvandtribute Changer Cija je zadéa
pojednostavniti i ubrzati izmjenu atributnih vrijeakti vektorskih slojevaditanih u

aplikaciju.

Izrada i dokumentiranje procesa izrade proSirenjedgtavlja efikasno rjeSenje
problema. lako razvoj samostalne aplikacije u puaziahtijeva koriStenje eg
broja QGIS klasa, izrada ovog proSirenja pruza svermacije potrebne za
razumijevanje uloge QGIS platforme. Osim toga, spibuje i preostale komponente
(Python i PyQt) koje u sintezi s QGIS platform@me kompletan bazis za izradu
aplikacije.

Razvoj aplikacije kao i razvoj proSirenja nije bmaposao te zahtijeva poznavanje
naprednog programiranja. lako ovaj rad ne mozeugiskao cjelovit izvor znanja o
programiranju, zasigurno moze posluziti kao ¥ddoz razvoj aplikacije kojee nam
razvrstati proces na osnovne elemente, pojasnitnrdjelovanja i na kraju ukazati
na Sto treba usmijeriti posebnu pozornost. Osim3ofgaja koncepta programiranja,
ovaj rad pojasSnjava i prakti dio izrade proSirenja, a to je implementacijal&a

odnosu na funkcije koje program obavlja.

Na posljetku, uzevsi u obzir iskustvo &ao tijjekom istraZivanja teme ovog
diplomskog rada, QGIS platforma se dokazala kaojgd&n vrijedan resurs koji
pojednostavljuje i skiaje vrijeme potrebno za izradu proSirenja. Ovo pose
vrijedi za programe koje se bave rjeSavanjem proalé& podrdja geoinformatike
jer su u stanju iskoristiti sav potencijal koji fitama nudi. Nazalost, trenutno na

Internetu postoji samo jedan vodia primjenu QGIS platforme pordw Pythona,
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koji je joS k tome siromaSan sadrZzajem. Zbog tegagophodno kombinirati vatls

QGIS-ovom C++ API dokumentacijom.

QGIS platforma je odtan poméni alat za izradu aplikacija jer zbog svoje
jednostavnosti omoguje relativno laku prilagodbu aplikacije vlastitipptrebama.
Osim toga mogte ju je iskoristiti za rjeSavanje viSe r&tih problema. Tako uz
izradu manjih i usko specijaliziranih proSirenja @yxtuje i izradu potpuno
samostalnih softverskih paketa. Ovo je vrlo vazeo gsigurava ulogu QGIS-a u
budunosti. Kako profesionalni softverski paketi drzesoke cijene, sve viSe
komercijalnin kompanija i tvrtki okkie se slobodnim rjeSenjima radi rezanja
troSkova. QGIS platforma je zbog visokog stupnjdapodavanja i GPL licence

odli¢cna alternativa.
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PRILOZI

PRILOG A - Izvorni kod proSirenja

MODUL changeattribute.py

1 # Uvoz PyQt i QGIS biblioteka

2 from PyQt4.QtCore import *

3 from PyQt4.QtGui import *

4 from ggis.core import *

5 from gqgis.gui import *

6 # Inicijalizacija Qt resursa iz resources.py modula

7 import resources

8 # Uvoz klasa koje definiraju dijaloge

9 from changeattributedialog import AttributelListDialog, AttributeSettingsDialog
10

11

12 class ChangeAttribute:

13

14 def __init__ (self, iface):

15 # Referiranje na sucelje QGIS-a

16 self.iface = iface

17 # Referiranje na prostor za prikaz

18 self.canvas = self.iface.mapCanvas()

19 # Inicijalizacija alata koji stvara QgsPoint objekt nakon svakog pritiska
20 tipke misa

21 self.clickTool = QgsMapToolEmitPoint(self.canvas)

22

23

24 def initGui(self):

25 # Kreiranje postupka koji pokreée prosirenje

26 self.action = QAction(QIcon(":/plugins/changeattribute/iconl.png"), \
27 "Attribute Changer", self.iface.mainWindow())

28 self.action2 = QAction(QIcon(":/plugins/changeattribute/icon2.png"),\
29 "Attribute Settings", self.iface.mainWindow())

30 # Spajanje postupka sa metodama

31 self.action.setCheckable(True)

32 self.action.changed.connect(self.checkIfEnabled)

33 self.action2.triggered.connect(self.attributeSettings)

34

35 # Dodavanje precaca u traku za prosSirenja i glavni izbornik

36 self.iface.addToolBarIcon(self.action)

37 self.iface.addPluginToMenu("&Attribute Changer", self.action)
38 self.iface.addToolBarIcon(self.action2)

39 self.iface.addPluginToMenu("&Attribute Settings", self.action2)
40

41

42

43 def checkIfEnabled (self):

44 state = self.action.isChecked()

45 if state:

46 self.canvas.setMapTool(self.clickTool)

47 self.clickTool.canvasClicked.connect(self.selectFeature)

48 else:

49 self.canvas.unsetMapTool(self.clickTool)
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self.clickTool.canvasClicked.disconnect(self.selectFeature)
def unload(self):
# Uklanjanje proSirenja iz sucelja QGIS-a
self.iface.removePluginMenu("&Attribute Changer",self.action)
self.iface.removeToolBarIcon(self.action)
self.iface.removePluginMenu("&Attribute Settings",self.action2)
self.iface.removeToolBarIcon(self.action2)

# NamjeStanje posluzitelja vektorskih podataka da filtrira elemente pomocu
geometrije pravokutnika
def selectFeature(self, point, button):

pntGeom = QgsGeometry.fromPoint(point)
# Transformacija tocke u povrsinu
pntBuff = pntGeom.buffer( (self.canvas.mapUnitsPerPixel() * 2),0)
rect = pntBuff.boundingBox()
# Dohvacdanje trenutno oznacenog sloja i posluzitelja podataka
cLayer = self.canvas.currentLayer()
selectList = []
if clLayer:
provider = cLayer.dataProvider()
feat = QgsFeature()
# Kreiranje naredbe za graficko oznacavanje elementa u prikazu
allAttrs = provider.attributeIndexes()

provider.select(allAttrs, rect) # Znacenje argumenata: vrati geometriju

svih elemenata koji nose atribute iz allAttrs liste i koji se
podudaraju s geometrijom rect objekta
while provider.nextFeature(feat):

# Filtrira prethodnu geometriju tako da odabire samo one elemente

koji se doticu povrsine nastale iz tocke
if feat.geometry().intersects(pntBuff):
selectList.append(feat.id())
attrMap = feat.attributeMap()
fields = clLayer.pendingFields()
break

if selectlist:
# Oznacava element na grafickom prikazu
clLayer.setSelectedFeatures(selectList)
self.canvas.unsetMapTool(self.clickTool)
dlg = AttributelListDialog(fields, attrMap)
dlg.show()
result = dlg.exec_()
if result == 1:
cLayer.startEditing()
for i in range(len(fields)):
cLayer.changeAttributevalue(feat.id(), i,
dlg.ui.fieldList["valueField" + str(i)].text())
cLayer.commitChanges()
self.canvas.setMapTool(self.clickTool)

else:
QMessageBox.information( self.iface.mainWindow(),"Info", "No layer
currently selected" )
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116 def attributeSettings(self):

117 cLayer = self.canvas.currentLayer()

118 if clLayer:

119 provider = cLayer.dataProvider()

120 fields = clLayer.pendingFields()

121 caps = provider.capabilities()

122 dlg2 = AttributeSettingsDialog(fields, clLayer, provider, caps)
123 dlg2.show()

124 result2 = dlg2.exec_()

125 if result2 == 0:

126 clLayer.rollBack()

127 elif result2 == 1:

128 cLayer.commitChanges ()

129 else:

130 QMessageBox.information( self.iface.mainWindow(),"Info", "No layer
131 currently selected" )

MODUL changeattributedialog.py

1 from PyQt4 import QtCore, QtGui

2 from ui_changeattribute import Ui_Attributelist

3 from ui_settings import Ui_SettingsDialog

4

5 class AttributelListDialog(QtGui.QDialog):

6 def __init__ (self, fields, attrMap):

7 QtGui.QDialog.__init_ (self)

8 self.ui = Ui_AttributelList(self, fields, attrMap)
9

10 class AttributeSettingsDialog(QtGui.QDialog):

11 def __init__ (self, fields, clLayer, provider, caps):
12 QtGui.QDialog.__init_ (self)

13 self.ui = Ui_SettingsDialog()

14 self.ui.setupUi(self, fields, clayer, provider, caps)
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MODUL ui_changeattribute.py

WoONOTUVDWNPR

from PyQt4.QtCore import *
from PyQt4.QtGui import *

_fromutf8 = QString.fromutf8
except AttributeError:
_fromUtf8 = lambda s: s

class Ui_AttributelList(object):
def __init__(self, Dialog, fields, attrMap):

maxSize=0
for (i,value) in fields.iteritems():
if len(fields[i].name()) > maxSize:
maxSize=len(fields[i].name())

labelWidth = maxSize*8

Dialog.setObjectName(_fromutf8("Dialog"))
Dialog.setWindowModality(Qt.ApplicationModal)
Dialog.setEnabled(True)

Dialog.resize(302, 457)

Dialog.setSizeGripEnabled(False)

flags = Qt.WindowStaysOnTopHint

Dialog.setWindowFlags(flags)

self.gridlLayout = QGridLayout(Dialog)
self.gridlLayout.setObjectName(_fromutf8("gridLayout"))
self.saveButton = QPushButton(Dialog)
self.saveButton.setObjectName(_fromutf8("saveButton"))
self.gridlLayout.addwWidget(self.saveButton, 1, 0, 1, 1)
spacerItem = QSpacerItem(40, 20, QSizePolicy.Expanding, QSizePolicy.Minimum)
self.gridlLayout.addItem(spacerItem, 1, 1, 1, 1)

self.scrollArea = QScrollArea(Dialog)
self.scrollArea.setWidgetResizable(True)
self.scrollArea.setObjectName(_fromutf8("scrollArea™))
self.scrollArealWidgetContents = QWidget()
self.scrollAreaWidgetContents.setGeometry(QrRect(0, 0, 282, 408))

self.scrollArealWidgetContents.setObjectName(_fromUtf8("scrollAreaWidgetCont
ents"))

self.formLayout = QFormLayout(self.scrollAreaWidgetContents)
self.formLayout.setFieldGrowthPolicy(QFormLayout.Al1lNonFixedFieldsGrow)
self.formLayout.setObjectName(_fromutf8("formLayout"))

self.fieldList = {}

self.attributelList = []

palettel = QPalette()

brush = QBrush(QColor(226, 115, 105))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palettel.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(226, 115, 105))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palettel.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(240, 240, 240))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palettel.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Base, brush)

palette2 = QPalette()

brush2 = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette2.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Base, brush2)
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brush2 = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette2.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Base, brush2)
brush2 = QBrush(QColor (240, 240, 240))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette2.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Base, brush2)

palette3 = QPalette()

brush3 = QBrush(QColor(255, 0, 4))
brush3.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette3.setBrush(QPalette.Active, QPalette.WindowText, brush3)
brush3 = QBrush(QColor(255, 0, 4))
brush3.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette3.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.WindowText, brush3)
brush3 = QBrush(QColor(120, 120, 120))
brush3.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette3.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.WindowText, brush3)

palette4 = QPalette()

brush4 = QBrush(QColor(e, 0, 9))

brush4.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette4.setBrush(QPalette.Active, QPalette.WindowText, brush4)
brush4 = QBrush(QColor(e, 0, 9))

brush4.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette4.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.WindowText, brush4)
brush4 = QBrush(QColor(120, 120, 120))
brush4.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette4.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.WindowText, brush4)

for (i, value) in attrMap.iteritems():
self.splitter = QSplitter(self.scrollAreaWidgetContents)
self.splitter.setOrientation(Qt.Horizontal)
self.splitter.setObjectName(_fromutf8("splitter_{0}".format(i)))
self.attributeNameField = QLabel(self.splitter)
self.attributelList.append(self.attributeNameField)

self.attributeList[i].setObjectName(_fromutf8("attributeNameField_{@}".f
ormat(i)))

self.attributeList[i].setMinimumSize(QSize(labelWidth, ©))
self.attributeList[i].setMaximumSize(QSize(labelWidth, 16777215))
self.attributeList[i].setText(_fromutf8("{0}".format(fields[i].name())))
self.fieldList["valueField" + str(i)] = QLineEdit(self.splitter)
self.fieldList["valueField" +
str(i)].setObjectName(_fromutf8("attributeValueField_{0}".format(i)))

try:
self.fieldlList["valueField" +
str(i)].setText(_fromutf8("{@}".format(value.toString())))
except UnicodeEncodeError:
codedValue = value.toString().toUtf8()
self.fieldList["valueField" +
str(i)].setText(_fromutf8("{@}".format(codedvalue)))

maxLength = fields[i].length()

typeName = fields[i].typeName()

attType = fields[i].type()

prec = fields[i].precision()

if attType ==
self.fieldList["valueField" + str(i)].setToolTip('Name: {@} \nType:
{1} \nMax length: {2} \nPrecision:
{3}'.format(fields[i].name(),typeName,maxLength, prec))

else:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setToolTip('Name: {@} \nType:
{1} \nMax length: {2}'.format(fields[i].name(),typeName,maxLength))
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self.fieldlList["valueField" +
str(i)].cursorPositionChanged.connect(lambda old, new, i=i:
(self.checkState(i, fields, palettel, palette2, palette3,
palette4)))

self.formLayout.setWidget(i, QFormLayout.SpanningRole, self.splitter)

self.scrollArea.setWidget(self.scrollAreaWidgetContents)
self.gridLayout.addWidget(self.scrollArea, 0, 0, 1, 3)
self.cancelButton = QPushButton(Dialog)
self.cancelButton.setObjectName(_fromutf8("cancelButton"))
self.gridLayout.addWidget(self.cancelButton, 1, 2, 1, 1)

self.retranslateUi(Dialog)

QObject.connect(self.cancelButton, SIGNAL(_fromUtf8("clicked()")),
Dialog.reject)

QObject.connect(self.saveButton, SIGNAL(_fromutf8("clicked()")),
Dialog.accept)

QMetaObject.connectSlotsByName(Dialog)

def retranslateUi(self, Dialog):
Dialog.setWindowTitle(QApplication.translate("Dialog", "Attribute Changer",
None, QApplication.UnicodeUTF8))
self.saveButton.setText(QApplication.translate("Dialog", "Save", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.cancelButton.setText(QApplication.translate("Dialog", "Cancel", None,
QApplication.UnicodeUTF8))

def checkState(self, i, fields, palettel, palette2, palette3, paletted):
allowedChars = ['@','1','2','3","'4",'5" ,'6"',"'7",'8",'9",".",","]
# Provjera da 1i je zapis duzi od maksimalnog
if len(self.fieldList["valueField" + str(i)].text()) > fields[i].length():
self.fieldList["valueField" + str(i)].setPalette(palettel)
self.attributeList[i].setText(_fromutf8("=<
{0}".format(fields[i].length())))
self.attributeList[i].setPalette(palette3)
# Ako nije, provjera da 1li je zapis neSto drugo osim stringa
elif fields[i].type() != 10:
a=0
if fields[i].type() == 2:
allowedChars = allowedChars[:-2]
# Provjera da 1i se u zapisu pojavljuje NE-brojéani znak
for item in self.fieldList["valueField" + str(i)].text():
if item not in allowedChars:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setPalette(palettel)

self.attributeList[i].setText(_fromutf8("{0}".format(fields[i]
-typeName())))
self.attributeList[i].setPalette(palette3)
a=1
break
# Ako je prethodno pronaden NE-brojc¢ani znak, a u novom upisu je SVE
ispravljeno, tada maknemo crvenu paletu
if a == 0:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setPalette(palette2)

self.attributelList[i].setText(_fromutf8("{e}".format(fields[i].name
O
self.attributeList[i].setPalette(palettesd)
# Ovdje se podrazumijeva da je zapis u granicama duzine i da su svi znakovi
dopusteni jer je vrsta podataka string
else:
self.fieldList["valueField" + str(i)].setPalette(palette2)
self.attributeList[i].setText(_fromutf8("{0}".format(fields[i].name())))
self.attributelList[i].setPalette(palette4)
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MODUL ui_settings.py

VWOoONOOTUTE WNER

from PyQt4.QtCore import *
from PyQt4.QtGui import *
from gqgis.core import *

try:

_fromUtf8 = QString.fromutf8
except AttributeError:

_fromUtf8 = lambda s: s

class Ui_SettingsDialog(QObject):
def setupUi(self, Dialog, fields, clLayer, provider, caps):

self.attributeList = {}

typelist = ['INTEGER', 'REAL','STRING']
Dialog.setObjectName(_fromutf8("Dialog2"))
Dialog.setEnabled(True)

Dialog.resize(370, 270)

sizePolicy = QSizePolicy(QSizePolicy.Fixed, QSizePolicy.Fixed)
sizePolicy.setHorizontalStretch(@)
sizePolicy.setVerticalStretch(0)
sizePolicy.setHeightForWidth(Dialog.sizePolicy().hasHeightForWidth())
Dialog.setSizePolicy(sizePolicy)
Dialog.setMinimumSize(QSize (370, 270))
Dialog.setMaximumSize(QSize (370, 270))
Dialog.setSizeGripEnabled(False)

Dialog.setModal(False)

flags = Qt.WindowStaysOnTopHint

Dialog.setWindowFlags(flags)

self.scrollArea = QScrollArea(Dialog)
self.scrollArea.setGeometry(QRect(10, 10, 161, 251))
sizePolicy = QSizePolicy(QSizePolicy.Fixed, QSizePolicy.Fixed)
sizePolicy.setHorizontalStretch (@)
sizePolicy.setVerticalStretch(0)

sizePolicy.setHeightForWidth(self.scrollArea.sizePolicy().hasHeightForiidth())

self.scrollArea.setSizePolicy(sizePolicy)
self.scrollArea.setMinimumSize(QSize (161, 251))
self.scrollArea.setMaximumSize(QSize (161, 251))
self.scrollArea.setWidgetResizable(True)
self.scrollArea.setObjectName(_fromutf8("scrollArea™))
self.scrollAreaWidgetContents = QWidget()
self.scrollAreaWidgetContents.setGeometry (QRect(0, @, 159, 249))

palette = QPalette()

brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Window, brush)
brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Window, brush)
brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
palette.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
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palette.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Window, brush)

self.palettel = QPalette()

brush = QBrush(QColor(226, 115, 105))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palettel.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(226, 115, 105))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palettel.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Base, brush)
brush = QBrush(QColor(240, 240, 240))
brush.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palettel.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Base, brush)

self.palette2 = QPalette()

brush2 = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palette2.setBrush(QPalette.Active, QPalette.Base, brush2)
brush2 = QBrush(QColor(255, 255, 255))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palette2.setBrush(QPalette.Inactive, QPalette.Base, brush2)
brush2 = QBrush(QColor (240, 240, 249))
brush2.setStyle(Qt.SolidPattern)
self.palette2.setBrush(QPalette.Disabled, QPalette.Base, brush2)

self.scrollArealWidgetContents.setPalette(palette)
self.scrollAreaWidgetContents.setAutoFillBackground(True)

self.scrollArealidgetContents.setObjectName(_fromUtf8("scrollAreaWidgetContent
s"))

self.formLayout = QFormLayout(self.scrollAreaWidgetContents)
self.formLayout.setFieldGrowthPolicy (QFormLayout.AllNonFixedFieldsGrow)
self.formLayout.setObjectName(_fromutf8("formLayout"))

sizePolicy = QSizePolicy(QSizePolicy.Fixed, QSizePolicy.Fixed)
sizePolicy.setHorizontalStretch(@)
sizePolicy.setVerticalStretch(0)

self.scrollArea.setWidget(self.scrollAreaWidgetContents)
self.splitter_2 = QSplitter(Dialog)
self.splitter_2.setGeometry(QRect(180, 130, 181, 20))
self.splitter_2.setOrientation(Qt.Horizontal)
self.splitter_2.setObjectName(_fromutf8("splitter_2"))
self.lengthLabel = QLabel(self.splitter_2)
self.lengthLabel.setObjectName(_fromutf8("lengthLabel"))
self.lengthSpinBox = QSpinBox(self.splitter_2)
self.lengthSpinBox.setEnabled(True)
self.lengthSpinBox.setMinimumSize(QSize (130, ©0))
self.lengthSpinBox.setMaximumSize(QSize (130, 16777215))
self.lengthSpinBox.setMinimum(1)
self.lengthSpinBox.setMaximum(1000)
self.lengthSpinBox.setObjectName(_fromutf8("lengthSpinBox"))
self.splitter_3 = QSplitter(Dialog)
self.splitter_3.setGeometry(QRect(180, 160, 181, 20))
self.splitter_3.setOrientation(Qt.Horizontal)
self.splitter_3.setObjectName(_fromutf8("splitter_3"))
self.precisionLabel = QLabel(self.splitter_3)
self.precisionLabel.setObjectName(_fromutf8("precisionLabel™))
self.precisionSpinBox = QSpinBox(self.splitter_3)
self.precisionSpinBox.setMinimumSize(QSize(130, 9))
self.precisionSpinBox.setMaximumSize (QSize(130, 16777215))
self.precisionSpinBox.setObjectName(_fromUtf8("precisionSpinBox"))
self.splitter = QSplitter(Dialog)
self.splitter.setGeometry(QRect(180, 100, 181, 20))
self.splitter.setOrientation(Qt.Horizontal)
self.splitter.setObjectName(_fromUtf8("splitter"))
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self.nameLabel = QLabel(self.splitter)
self.nameLabel.setObjectName(_fromUtf8("“nameLabel"))
self.nameLineEdit = QLineEdit(self.splitter)
self.nameLineEdit.setMinimumSize(QSize (90, 0))
self.nameLineEdit.setMaximumSize(QSize (130, 16777215))
self.nameLineEdit.setObjectName(_fromUtf8("nameLineEdit"))
self.saveBtn = QPushButton(Dialog)
self.saveBtn.setEnabled(False)
self.saveBtn.setGeometry(QRect(210, 240, 75, 23))
self.saveBtn.setObjectName(_fromutf8("saveBtn"))
self.saveBtn.clicked.connect(Dialog.accept)
self.cancelBtn = QPushButton(Dialog)
self.cancelBtn.setGeometry(QRect(290, 240, 75, 23))
self.cancelBtn.setObjectName(_fromutf8("cancelBtn"))
self.cancelBtn.clicked.connect(Dialog.reject)
self.addBtn = QPushButton(Dialog)
self.addBtn.setGeometry(QRect(210, 210, 75, 23))
self.addBtn.setObjectName(_fromutf8("addBtn"))
self.addBtn.setEnabled(False)
self.addBtn.clicked.connect(lambda: self.addAttribute(provider, cLayer,
fields, Dialog, sizePolicy, caps))
self.deleteBtn = QPushButton(Dialog)
self.deleteBtn.setGeometry(QRect(290, 210, 75, 23))
self.deleteBtn.setObjectName(_fromutf8("deleteBtn"))
self.deleteBtn.setEnabled(False)
self.widget = QWidget(Dialog)
self.widget.setGeometry(QRect(180, 30, 181, 22))
self.widget.setObjectName(_fromutf8("widget"))
self.horizontalLayout = QHBoxLayout(self.widget)
self.horizontallLayout.setMargin(0)
self.horizontallLayout.setObjectName(_fromUtf8("horizontalLayout"))
self.typelLabel = QLabel(self.widget)
self.typelLabel.setMinimumSize(QSize(45, ©))
self.typelLabel.setMaximumSize(QSize(42, 16777215))
self.typelLabel.setObjectName(_fromutf8("typeLabel"))
self.horizontalLayout.addWidget(self.typelLabel)
self.typeComboBox = QComboBox(self.widget)
self.typeComboBox.setObjectName(_fromutf8("typeComboBox"))
self.typeComboBox.addItems(typeList)
self.horizontallLayout.addwWidget(self.typeComboBox)

self.counter = @

for (i, field) in fields.iteritems():
self.attributeList["attributeField" + str(i)] =
QPushButton(self.scrollAreaWidgetContents)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setSizePolicy(sizePolicy)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMinimumSize(QSize(130,
20))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMaximumSize(QSize(130,
20))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setCheckable(True)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setAutoExclusive(True)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setFlat(True)
self.attributeList["attributeField" +
str(i)].setObjectName(_fromUtf8("pushField" + str(i)))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setText(field.name())
self.attributeList["attributeField" + str(i)].toggled.connect(lambda new,
i=i: (self.attributeSelected(i, fields, provider, caps)))
self.formLayout.setWidget(i, QFormLayout.LabelRole,
self.attributeList["attributeField" + str(i)])

self.attributeList["attributeField@"].setChecked(True)
self.retranslateUi(Dialog)
QMetaObject.connectSlotsByName(Dialog)
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def

def

retranslateUi(self, Dialog):
Dialog.setWindowTitle(QApplication.translate("Dialog", "Attribute Settings",
None, QApplication.UnicodeUTF8))
self.lengthLabel.setText(QApplication.translate("Dialog", "Length", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.precisionLabel.setText(QApplication.translate("Dialog", "Precision",
None, QApplication.UnicodeUTF8))
self.namelLabel.setText(QApplication.translate("Dialog", "Name", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.saveBtn.setText(QApplication.translate("Dialog", "Save", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.cancelBtn.setText(QApplication.translate("Dialog", "Cancel"”, None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.addBtn.setText(QApplication.translate("Dialog", "Add Attribute", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.deleteBtn.setText(QApplication.translate("Dialog", "Del Attribute", None,
QApplication.UnicodeUTF8))
self.typelLabel.setText(QApplication.translate("Dialog", "Type", None,
QApplication.UnicodeUTF8))

attributeSelected(self, i, fields, provider, caps):
if caps & provider.DeleteAttributes:
self.deleteBtn.setEnabled(True)
self.deleteBtn.clicked.connect(lambda: self.deleteAttribute(i, clLayer))

if caps & provider.AddAttributes:

self.addBtn.setEnabled(False)

self.counter += 1

if self.counter > 1:
self.typeComboBox.currentIndexChanged.disconnect(self.makeField)
self.nameLineEdit.textChanged.disconnect(self.makeField)
self.lengthSpinBox.valueChanged.disconnect(self.makeField)
self.precisionSpinBox.valueChanged.disconnect(self.makeField)

self.nameLineEdit.setText(fields[i].name())

if fields[i].type() == 10:
self.typeComboBox.setCurrentIndex(2)
self.lengthSpinBox.setValue(fields[i].length())
self.precisionSpinBox.setValue(0)
self.precisionSpinBox.setEnabled(False)

elif fields[i].type() == 2:
self.typeComboBox.setCurrentIndex(0)
self.lengthSpinBox.setValue(fields[i].length())
self.precisionSpinBox.setValue(0)
self.precisionSpinBox.setEnabled(False)

else:
self.typeComboBox.setCurrentIndex(1)
self.lengthSpinBox.setValue(fields[i].length())
self.precisionSpinBox.setEnabled(True)
self.precisionSpinBox.setValue(fields[i].precision())

self.a = self.namelLineEdit.text()

self.b = self.typeComboBox.currentIndex()
self.c = self.typeComboBox.currentText()
self.d = self.lengthSpinBox.value()
self.e = self.precisionSpinBox.value()

if caps & provider.AddAttributes:

self.typeComboBox.currentIndexChanged.connect(self.makeField)
self.nameLineEdit.textChanged.connect(self.makeField)
self.lengthSpinBox.valueChanged. connect(self.makeField)
self.precisionSpinBox.valueChanged. connect(self.makeField)
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def

def

def

makeField(self, argument):
sender = self.sender()

if sender == self.namelineEdit:
self.a = argument

elif sender == self.typeComboBox:
self.b = argument

elif sender == self.lengthSpinBox:
self.d = argument

else:
self.e = argument

if self.lengthSpinBox.value() > 20 and self.typeComboBox.currentIndex()
self.lengthSpinBox.setPalette(self.palettel)

a==9o

else:
self.lengthSpinBox.setPalette(self.palette2)
a=1

if self.precisionSpinBox.value() > 5:
self.precisionSpinBox.setPalette(self.palettel)
b=20

else:
self.precisionSpinBox.setPalette(self.palette2)
b=1

if a + b == 2:
self. addBtn setEnabled(True)

else:
self.addBtn.setEnabled(False)

if self.b ==
self.newField = QgsField(self.a, 2, "Integer", self.d)
self.precisionSpinBox.setEnabled(False)
self.precisionSpinBox.setValue(0)

elif self.b == 1:
self.precisionSpinBox.setEnabled(True)
self.newField = QgsField(self.a, 6, "Real", self.d, self.e)
else:
self.newField = QgsField(self.a, 10, "String", self.d)
self.precisionSpinBox.setEnabled(False)
self.precisionSpinBox.setValue(0)

deleteAttribute(self, i, clLayer):
self.saveBtn.setEnabled(True)
clLayer.startEditing()
clLayer.beginEditCommand( 'Delete Attribute')
cLayer.deleteAttribute(i)
cLayer.endEditCommand()

addAttribute(self, provider, cLayer, fields, Dialog, sizePolicy, caps):
self.nameExist = False
for (i, field) in fields.iteritems():

if field.name() == self.newField.name():
self.nameExist = True
break

if self.nameExist:
QMessageBox.information(Dialog, "Info", "Name {0} is already
taken!".format(self. newFleld name()))

elif self.newField.name() == :
QMessageBox. 1nformat10n(D1alog, "Info", "Name not specified!")
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323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350

else:

self.addBtn.setEnabled(False)
self.saveBtn.setEnabled(True)

cLayer.startEditing()

cLayer.beginEditCommand('Add Attribute')
cLayer.addAttribute(self.newField)

i = len(self.attributelList)

fields[i] = self.newField

self.attributeList["attributeField" + str(i)] =
QPushButton(self.scrollAreaWidgetContents)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setSizePolicy(sizePolicy)
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMinimumSize(QSize(130,

20))

self.attributeList["attributeField" + str(i)].setMaximumSize(QSize(130,

20))

self.attributeList["attributeField"

str(i)].setCheckable(True)

+
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setAutoExclusive(True)
+

self.attributeList["attributeField"

str(i)].setFlat(True)

self.attributeList["attributeField" +
str(i)].setObjectName(_fromUtf8("pushField" + str(i)))
self.attributeList["attributeField" +
str(i)].setText(self.newField.name())
self.attributeList["attributeField" + str(i)].toggled.connect(lambda new,
i=i: (self.attributeSelected(i, fields, provider, caps)))
self.attributeList["attributeField" + str(i)].setChecked(True)
self.formLayout.setWidget(i, QFormLayout.LabelRole,
self.attributeList["attributeField" + str(i)])

cLayer.endEditCommand()

PRILOG B - Sadrzaj priloZzenog medija

Br. Ime datoteke Opis
1. Diplomski rad.pdf Tekst diplomskog rada
2. ChangeAttribute Mapa koja sadrzi izvorni kod proSirenja
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ZIVOTOPIS

CURRICULUM
Osobni podatci
Ime i prezime
Adresa

Telefon

E-mail

Godina ra@enja
Radno iskustvo

lieto 08.; ljeto 09.

jesen 11.

Skolovanije
rujan 06. - rujan 12

Fakultet

listopad 02. - lipanj 06
Srednja Skold

VITAE

SiniSa Slovenec

JalSje 22, 49214 Veliko Trgovig
+385 91 333 18 10
sslovenec@gmail.com

1987.

GEO-BT d.o.o0, Zabok
Zadaci:

- terenska izmjera

- izrada elaborata

Ocean Media d.o.q.Zapre&t
Zadaci:

- izrada 3D modela

- 3D vizualizacija

Geodetski fakultet, Zagreb
Smijer: Geoinformatika

Gimnazija A.G. Mato$, Zabok
Smijer: Prirodoslovno - mateméiti
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Strani jezici

Citanje
Pisanje

Govor

Citanje
Pisanje
Govor
Znanja i vieStine

Tehnitke sposobnost]

Engleski jezik
Napredno
Napredno

Napredno

Njemacki jezik
Osnovno
Osnovno

Osnovno

Geodetske sposobnosti
Kratak opis: Teorijsko znanje sgno tijekom petogodiSnjeg
studija. Praktino iskustvo st&eno tijekom honorarnih

poslova na terenu i u uredu uglavnom katastarskeede.

Rac¢unalne sposobnosti

Kratak opis: Vrlo dobro poznavanje AutoCAD softuerg
paketa. Odtino snalaZzenje u MS Office paketu,cnge
Wordu, Excelu i PowerPointu. Napredno znanje
vizualizacije 3D modela u 3ds Maxu zajedno s V-Raye

Osnovno znanje koriStenja Adobe Photoshopa.

Programski jezici
Kratak opis: Vrlo dobro poznavanje programskog Kezi
Python zajedno s Qt i QGIS platformom. Osnovno jan

izrade aplikacije. Osnovno znanje C++ i Pascakpezi
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