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A lgunos deciden dejar la habita-
ci—n, otros prefieren quedarse a
tus espaldas, nerviosos, con los

brazos cruzados y la mirada fija en ti. El
problema est‡ claro: viene en camino un
gran env’o, probablemente llegue hoy, con
una gran cantidad de productos que se
deben controlar porque en unos d’as sal-
dr‡n con destino a un cliente. La œltima
vez se hizo todo el proceso con hojas de
c‡lculo, pero fue un desastre. Esta vez
quieren estar preparados.

Es necesario desarrollar una aplicaci—n y
que funcione en menos de 2 horas.

Qt4 es la mejor opci—n.

Qt4
Qt4 es la librer’a sobre la que se basa el
escritorio KDE4. Con licencia GPL, es una
alternativa perfecta para desarrollar soft-
ware libre. Posee algunas ventajas envidia-
bles:
¥ Es muy completa (incorpora c—digo de

acceso a base de datos, tratamiento svg,
generaci—n de PDFÉ)

¥ Es integrada (s—lo necesitas QT, no cien-
tos de minipaquetes)

ventanas como las que aparecen en la
Figura 1.

Designersirve para crear ventanas, para
lo que debemos crear en primer lugar una
venta normal y corriente (llamada en
inglŽs ÇMainWindowÈ), como la que apa-

¥ PyQT es un proyecto maduro
¥ Posee un entorno de desarrollo r‡pido de

interfaces profesional: designer
Estas caracter’sticas hacen de Qt4 una
librer’a perfecta para el desarrollo r‡pido
de programas. Adem‡s es una librer’a
totalmente multiplata-
forma, podemos
desarrollar una sola vez
y ejecutar donde quera-
mos.

Designer
Una de las ventajas de
Qt4 (ver Recurso [1]) es
su designer. Es una
herramienta, curtida en
desarrollos profesiona-
les, que nos permite
comenzar dise–ando el
aspecto gr‡fico de la
aplicaci—n. Para ello
s—lo tenemos que ejecu-
tar el comando
designer-qt4y aparecer‡
un programa com-
puesto por distintas
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culo. Por defecto viene con un barra de
estado y otra de menœ, con la que comen-
zaremos. Para ello hay que pulsar dos
veces con el rat—n sobre ÇType HereÈ y
escribir Ç&ArchivoÈ. De esta forma habre-
mos creado nuestro primer menœ. Dentro
de este menœ introduciremos, de igual
forma, la acci—n Ç&SalirÈ. El s’mbolo Ç&È
delante de las palabras indica que quere-
mos que Qt4 genere teclas r‡pidas para
ellas. Por ejemplo, al poner un Ç&È
delante de ÇArchivoÈ hacemos que su pri-
mera ÇAÈ sirva como tecla r‡pida, acti-
vando el menœ cuando pulsemos alt-a. El

resultado ser’a el que vemos en la Figura
3.

Vamos a trabajar con datos, por lo que
lo mejor que podemos hacer es emplear
el widget Table View, que nos permite tra-
bajar con datos tabulares y que podremos
conectar, m‡s adelante, con nuestra base
de datos de forma casi directa. Para ello
tenemos que ir a la ventana principal de
Designery buscar en Item Viewsel widget
Table View. Debemos arrastrarlo hasta la
ventana, quedando algo parecido a lo que
podemos ver en la Figura 4. ÀQueda mal,
no? Lo ideal ser’a que ocupase todo el

rece en la Figura 2. ƒsta ser‡ la venta con
la que trabajaremos durante todo el art’-

Figur a 2: Nue st ro •MainW indowŽ vacía y sin

widget s.

01 #!/usr/local/bin/python

02 # -*- coding: utf-8 -*-

03 impor t sys

04 from PyQt4 impor t QtCor e

05 from PyQt4 impor t QtGui

06 from PyQt4 impor t QtSql

07 from gui impor t Ui_MainW indow

08

09 class

Pr ograma(QtGui.QMainW indow):

10 def __init__(self,

par ent=None):

11 QtGui.QW idget.__init__(self,

par ent)

12

13 self.modelo =

self.generaModelo()

14

15 self.ui = Ui_MainW indow()

16 self.ui.setupUi(self)

17

self.ui.tabla.setModel(self.mo

delo)

18 self.r eajusta()

19

20 QtCor e.QObject.connect(

self.ui.action_Salir ,QtCor e.SI

GNAL(•activated()Ž),QtGui.qApp

, QtCor e.SLOT(•quit()Ž) )

21 QtCor e.QObject.connect(

self.ui.r efr escar ,QtCor e.SIGNA

L(•clicked()Ž),self.r efr escar

)

22 QtCor e.QObject.connect(

self.ui.nuevaLinea,QtCore.SIGN

AL(•clicked()Ž),self.nuevaLine

a )

23 QtCor e.QObject.connect(

self.ui.eliminarLinea,QtCor e.S

IGNAL(•clicked()Ž),self.elimin

arLinea )

24

25 def generaModelo(self):

26 self.conectaDB()

27 modelo =

QtSql.QSqlT ableModel(None,

self.db)

28

modelo.setT able(•inventarioŽ)

29 modelo.setSor t(

self.r ecor dPr ototipo.indexOf(•

ean13Ž),

QtCor e.Qt.AscendingOrder)

30 modelo.select()

31 retur n modelo

32

33 def conectaDB(self):

34 self.db =

QtSql.QSqlDatabase.addDatabase

(•QPSQLŽ)

35 self.db.setHostName(•r ufusŽ)

36 self.db.setDatabaseName(

•inventarioŽ)

37 self.db.setUserName(

•josemariaŽ)

38 self.db.setPasswor d(•Ž)

39 name = self.db.open()

40 query = QtSql.QSqlQuer y(

•select * from

inventarioŽ,self.db)

41 self.r ecor dPr ototipo =

query.recor d()

42

43 def reajusta(self):

44

self.ui.tabla.r esizeColumnsT oC

ontents()

45

46 def nuevaLinea(self):

47 fila =

self.modelo.r owCount()

48 self.modelo.inser tRow(fila)

49 self.r eajusta()

50

51 def eliminarLinea(self):

52 index =

self.ui.tabla.cur rentIndex()

53 fila = index.r ow()

54 ean13 =

self.modelo.data(self.modelo.i

ndex(fila,

self.r ecor dPr ototipo.indexOf(•

ean13Ž))).toString()

55 nombr e =

self.modelo.data(self.modelo.i

ndex(fila,

self.r ecor dPr ototipo.indexOf(•

nombr eŽ))).toString()

56

57 if

QtGui.QMessageBox.question(

self, ŽBor rar lineaŽ,

58 QtCore.QString(

•¿Desea borrar el pr oducto

#%1, «%2»?Ž

).ar g(ean13).ar g(nombr e),

59

QtGui.QMessageBox.Y es|

QtGui.QMessageBox.No) ==

QtGui.QMessageBox.Y es:

60 self.modelo.r emoveRow(fila)

61 self.r eajusta()

62

63 def refr escar(self):

64 self.modelo.select()

65

66 if __name__ == Ž__main__Ž:

67 app = QtGui.QApplication(

&sys.argv)

68 myapp = Programa()

69 myapp.show()

70 sys.exit(app.exec_())

Listado 1: Nuestro programa



espacio visible, para lo cual tenemos que
asignar un Layout (disposici—n) al espacio
en el que pondremos nuestro Table View.
Hay que pulsar con el bot—n derecho sobre
el espacio gris que rodea al Table View, ver
Figura 5, y pulsar en la œltima opci—n del
menœ: Lay out. En ella escogeremos Lay
out Vertically y nuestro Table Viewocupar‡
todo el espacio.

Pulsamos dos veces con el rat—n sobre el
Table View y aparecer‡ una ventana que
nos permitir‡ cambiar su nombre. Esto es
muy importante, ya que posteriormente
nos referiremos a Table Viewpor este nom-
bre, por lo que lo bautizaremos con uno
que sea claro y conciso (aunque no muy
imaginativo): tabla.

Nuestra tabla, tal como aparece aqu’,
nos permitir’a ver datos, incluso editarlos,
pero no a–adir ni tampoco borrar. Para ello
necesitamos botones que inicien acciones
externas. Emplearemos Tool Buttons que
nos permiten utilizar im‡genes en su inte-
rior. Estos botones los solemos ver en las
aplicaciones justamente debajo del menœ.
Dispondremos 3 de estos botones: uno
para refrescar los datos, uno para a–adir y
otro para borrar. El bot—n de refresco es
muy importante, puesto que al trabajar
varias personas a la vez en la base de datos
puede darse el caso de que necesitemos
saber si se ha introducido ya algœn dato en
particular.

Estos 3 botones los situaremos entre el
menœ y la tabla, quedando como puede
apreciarse en la Figura 6. Pero, Àpor quŽ
aparecen as’? ÀNo ser’a mejor que apare-
ciesen a lo ancho? S’, lo ser’a, pero hemos
indicado a designerque disponga los wid-
gets verticalmente. La soluci—n consiste en
indicarle ahora que los disponga horizon-
talmente, para lo cual s—lo tenemos que
seleccionarlos con el rat—n (como si fueran
ficheros, enmarc‡ndolos en un cuadrado de
selecci—n), pulsar el bot—n derecho sobre
ellos y en Lay outs seleccionar Break
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que vaya a necesitar nuestra aplicaci—n, lo
que simplifica la instalaci—n. La segunda
opci—n, m‡s simple, nos permite indicar el
nombre del fichero que emplearemos. Uti-
lizaremos la segunda opci—n, Choose
File..., por ser m‡s simple. Seleccionamos
un fichero gr‡fico con el icono, y hacemos
lo mismo para los otros botones, ver Figura
9.

Cuando guardemos nuestro dise–o
generaremos un fichero con extensi—n .ui
(User Interface), que llamaremos gui.ui .
Este fichero describe la interfaz gr‡fica que
hemos dise–ado, aunque no lo podemos
emplear directamente, sino que hay que
compilarlo. Para ello empleamos el pro-
grama pyuic4:

josemaria@r ufus> pyuic4 U

gui.ui > gui.py

LayOut. Con esta acci—n des-
hacemos la disposici—n que
elegimos anteriormente, pero
para rehacerla, volvemos a pul-
sar el bot—n derecho y para
estos tres botones selecciona-
dos elegimos Lay out Horizon-
tally, dej‡ndolos como apare-
cen el Figura 7. Volvemos a
pulsar con el bot—n derecho,
aunque ahora sobre el ‡rea gris
entre los botones y el Table
View, y seleccionamos Lay Out
Vertically, quedando todos los
widgets como en la Figura 8,
con lo que pr‡cticamente
hemos acabado con el dise–o de la interfaz.
Nos quedan unos retoques.

A los botones hay que darles nombre.
Para hacerlo s—lo tenemos que pulsar el
bot—n derecho sobre ellos y elegir Change
objectName. Los llamaremos, respectiva-
mente: ÇrefrescarÈ,ÇnuevaLineaÈ, Çelimi-
narLineaÈ. El œltimo retoque consiste en
asignarles unos iconos, de forma que sean
identificables visualmente. Para esto lo
mejor es darse un paseo por los directorios
de iconos de Gnome o Kde y seleccionar
los m‡s acordes. Los copiamos a nuestro
directorio de desarrollo, y en designerpul-
samos la combinaci—n de teclas control-i.
Aparecer‡ el Property Editor que nos per-
mite cambiar los par‡metros de los wid-
gets. Estamos interesados en los de los
botones, por lo que s—lo tenemos que
seleccionar un bot—n para que el Property
Editor cambie
para mostrar los
par‡metros de
ese bot—n.
Vamos a cambiar
el par‡metro
Icon, que est‡ en
la secci—n QAbs-
tractButton. Si
pulsamos en Žl
veremos que a la
derecha hay un
bot—n que nos
permite seleccio-
nar entre Choose
Resource y Cho-
ose File.... La pri-
mera opci—n
sirve para guar-
dar en un solo
fichero, llamado
de recursos,
todos los ficheros

Figur a 4 : Table View descolocado hacia el lado iz quier do.

Figur a 5: El menú La y out no s permit e colocar c orr ect ament e los ele-

ment os.

Figur a 3: Nue st ro menú, esperando las

opciones.
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Qt4 trae consigo una librer’a de control de
base de datos muy avanzada: QtSql. No
se restringe a mandar c—digo sql, adem‡s
interactœa directamente con los widgets
de Qt usando un patr—n de dise–o deno-
minado MVC (modelo Ð vista Ð controla-
dor).

Esta tŽcnica consiste en separar el
c—digo de manipulaci—n de los datos, el
c—digo que los muestra y el que toma las
decisiones. Qt provee dos clases diferentes,
una que representa los datos (el modelo) y
otra que representa la visualizaci—n de los
mismo (el visualizador), dejando el contr ol
de la aplicaci—n en nuestras manos. El
modelo es una entidad aut—noma e inde-
pendiente, no requiere de la existencia de
una base de datos. Podemos crear un
modelo con tablas y filas, con relaciones y
llaves, tal como si tuviŽsemos una base de
datos. La raz—n detr‡s de este dise–o es la
de unificar la manipulaci—n de los datos en
toda la aplicaci—n, estandariz‡ndola. Las
aplicaciones empresariales siempre tienen
que interactuar con una base de datos,  por
lo que esta decisi—n de dise–o es cada vez
m‡s comœn.

Por tanto, podemos crear nuestro
modelo de forma independiente, pero lo
mejor no es eso. Lo realmente interesante
es que podemos conectar ese modelo con
una base de datos y seguiremos manipu-
lando los datos empleando s—lo el modelo.

Esto quiere decir que no tendremos
apenas que escribir c—digo SQL, el
modelo se encargar‡ de ello por nos-
otros. Nuestra aplicaci—n estar‡
totalmente desligada de la forma en
la que se representan los datos. Hoy
pueden estar en Postgresql, ma–ana
en MySQL y pasado en un fichero
XML, y no tendremos que cambiar
apenas el c—digo.

ÀC—mo se hace todo esto? Veamos
el c—digo del Listado [1]. El mŽtodo
conectaDB() muestra c—mo realizar
la conexi—n la base de datos Pos-
tgresql. El c—digo de Qt4
es sorprendentemente
simple, comparado con
otras librer’as. Las œlti-
mas dos l’neas de
c—digo son algo extra-
–as.

query =
QtSql.QSqlQuer yU

(•select * from
inventarioŽ, U

self.db)
self.recordPr ototipo =U

query.record()

La primera de ellas realiza un selectsobre
la tabla inventario, lo que no es muy
extra–o, pero la segunda l’nea emplea el
resultado del selectpara generar un proto-
tipo. Hacemos esto porque necesitamos
saber el formato de una fila de la tabla
inventario, para saber el nombre de las
columnas y sus posiciones. Qt denomina a
esta informaci—n Record y nos permitir‡
realizar consultas posteriormente.

El mŽtodo generaModelo() es m‡s inte-
resante. Una vez realizada la conexi—n a la
base de datos necesitamos generar un
modelo de la tabla. Todos los modelos des-
cienden de una clase comœn, de forma que
son intercambiables. Existen dos modelos
de base de datos: QSqlTableModel, m‡s
sencillo, y QSqlRelationalTableModel, que
almacena tambiŽn informaci—n sobre las
relaciones entre distintas tablas. Nos con-
formamos con QSqlTableModel, puesto
que nuestra tabla no est‡ relacionada con
otras. Una vez tenemos el modelo, selec-
cionamos la tabla que queremos manipu-
lar con setTable(). Es muy interesante que
los productos que aparezcan en el Table
View aparezcan ordenados por EAN-13, lo
que facilitar‡ bœsquedas y comprobacio-
nes a los usuarios. Para ello ordenamos el
modelo con el mŽtodo setSort(). Acepta
dos par‡metros, la posici—n de la columna
que se emplear‡ para ordenar y el tipo de
ordenaci—n. Aqu’ entra en juego el proto-
tipo que generamos antes de las filas de la
tabla, que posee el mŽtodo indexOf() que
nos devolver‡ la posici—n de una columna
dada. La ordenaci—n puede ser
QtCore.Qt.AscendingOrder (la primera fila
tiene el valor m‡s bajo y la siguiente uno
m‡s alto) o QtCore.Qt.DescendingOrder (lo
contrario).

Con el modelo listo pasamos a cargarlo
con los datos, paso que realizamos invo-

El resultado de compilar este fichero es la
generaci—n de un fichero Python que rea-
liza todo lo necesario para que tengamos
nuestra interfaz gr‡fica funcionando.
Ahora necesitamos crear un programa que,
usando este fichero como librer’a, gestione
la aplicaci—n que estamos creando.

Miramos nuestro reloj, s—lo han pasado
15 minutos, nuestros compa–eros miran
por encima de nuestro hombro tranquilos.
Pero sabemos que este interfaz necesita de
un cerebro para controlarlo, por el
momento es s—lo una fachada.

La B ase de Dat os
Usaremos una base de datos remota Pos-
tgresql para almacenar los datos, de esta
forma varias personas podr‡n trabajar a
la vez en el programa. En lugar de
emplear las librer’as que existen para tra-
bajar con Postgresql en Python usaremos
Qt4. La tabla que crearemos ser‡ tambiŽn
sencilla:

create table inventario (
ean13 char(13) primary key,
nombr e varchar not null,
cantidad int not null U

default 0,
constraint U

inventario_cantidad_positivo U

check(cantidad >= 0)
)

Figur a 6: Cr eamos tr es nuevos bot onesƒ

Figur a 7: ƒ Y lo s aline amos a nuest ro gust o.

Figur a 8: És t a será la dispo sición final de lo s bot ones y

t abla.



cando select(), que realiza un select sobre
la tabla, y almacenando los datos en el
modelo.

Volvemos a mirar nuestro reloj, han
pasado 40 minutos. Nuestros compa–eros
se ponen nerviosos, no ÇvenÈ ningœn
avance.

Conect ando Mundo s
Tenemos que vincular nuestro c—digo con
la librer’a gui.py que generamos antes.
Para ello la importamos:

from gui impor t Ui_MainW indow

y generamos un objeto de tipo Ui_Main-
Window al que nos conectamos mediante
el mŽtodo setupUi(), ya que es nuestro
programa quien lleva la batuta. Pasamos a
tabla nuestro modelo de datos, de forma
que modelo y vista tambiŽn se contactan.
A partir de ahora lo que haya en la base de
datos se corresponder‡ con lo que se vea
en el Table View. El mŽtodo reajusta()
hace que el Table View ajuste el ancho de
sus columnas para que se puedan ver
todos los datos. En caso contrario har‡ que
las columnas sean todas del mismo
tama–o y algunos datos aparecer‡n incom-
pletos.

Qt posee un sistema propio de progra-
maci—n denominado ÇSe–ales y SlotsÈ. Qt
se desarroll— en el lenguaje de programa-
ci—n C++ y pr onto se dieron cuenta de
las deficiencias que pose’a. En particular,
se dieron de bruces con la dificultad de la
programaci—n de eventos en C++. Como
resultado de estos problemas, TrollTech, la
empresa creadora de Qt, decidi— crear un
compilador y una serie de instrucciones
que hicieran la programaci—n de interfaces
gr‡ficas m‡s simple. Los detalles no son
importantes, al fin y al cabo este art’culo es
sobre Python, pero el nuevo modelo de tra-
bajo se basa en eventos. Los objetos de Qt

poseen una serie de slots o
conectores a los que pueden
llegar se–ales. Estos slots rea-
lizan acciones cuando una
se–al los dispara. As’, cuando
se hace click sobre un bot—n,
la se–al Óclicked()Óse pasa a
un slot por defecto del bot—n.
Si queremos que el bot—n rea-
lice una acci—n diferente,
podemos definir una cone-
xi—n de Óclicked()Ó con una
funci—n o mŽtodo que realice
la acci—n que deseamos. En

C++ este pr oceso requer’a de la
compilaci—n del c—digo fuente con
un compilador de TrollTech, llamado moc,
y posteriormente la compilaci—n con un
compilador de C++.

En Python todo es m‡s simple, s—lo
tenemos que emplear el mŽtodo
QtCore.QObject.connect()para especificar
el widget y la se–al que emite con el
mŽtodo que la gestionar‡.

En nuestro dise–o tenemos 3 botones,
uno para refrescar, otro para a–adir l’neas
y otro para borrarlas. Por tanto, tenemos
que conectar la se–al Óclicked()Óde estos
botones a mŽtodos que realicen estas
acciones.

La primera de ellas, refrescar, es la m‡s
simple. S—lo tenemos que decirles al
modelo que vuelva a hacer un select()para
recargarse.

La segunda, nuevaLinea(), invoca al
mŽtodo insertRow() del modelo para crear
una l’nea vac’a en el Table View. Cuando
se rellenen todos los campos de esta linea
se guardar‡ autom‡ticamente en la base de
datos; el modelo se encarga de todo.

La tercera acci—n, eliminarLinea() , loca-
liza la posici—n actual en la tabla obte-
niendo el ’ndice de la celda que tenga el
foco, y a partir de Žl obtiene la fila en la
que se encuentra. Por seguridad no borra-
remos directamente, sino que presentare-
mos un cuadro de di‡logo preguntando al
usuario si desea borrar la fila, mostrando
tanto el EAN-13 como el nombre del pro-
ducto. Para obtener ambos volvemos a
hacer uso del prototipo para conseguir sus
posiciones dentro de la fila y poder recupe-
rar sus valores. Una vez confirmada la eli-
minaci—n s—lo tenemos que emplear el
mŽtodo removeRow() del modelo.

Poco m‡s es necesario para que nuestra
aplicaci—n sea funcional, el resultado final
puede verse en funcionamiento en la
Figura 10.

Nuestros compa–eros se levantan para
ver quŽ estamos haciendo y casi dan un
salto cuando observan que la aplicaci—n
est‡ modificando la base de datos en
tiempo real y de forma correcta. Nos
miran y, con cara de emoci—n, nos espe-
tan: ÇÁMenos mal! cre’amos que todo
iba fatal, como no hicistes nada œtil
durante la œltima media horaÉÈ. As’ de
sufrida es la programaci—n. Volvemos a
mirar el reloj, todo listo en menos de
una hora.

Ahora, con m‡s tranquilidad nos dis-
ponemos a hacer de la aplicaci—n algo
m‡s potenteÉ y Áa bautizarla!

Conclusión
En muy pocas l’neas de c—digo, y gracias al
programa designer de Qt4, tenemos una
aplicaci—n multiusuario funcional que
interactœa con una base de datos. Qt4 ha
dejado el list—n muy alto para el resto de
frameworks de desarrollo. En particular, es
interesante su total integraci—n con Win-
dows, MacOsX y Linux, permitiŽndonos
hacer uso de nuestro software libre en
cualquiera de las tres plataformas de forma
directa.

Qt4 es, sin duda, un opci—n realmente
interesante para prototipado de aplicacio-
nes o para desarrollo r‡pido, bajo presi—n.
Al fin y al cabo ha hecho que nuestro pro-
tagonista se convierta en un hŽroe. �
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[1] ÀQuŽ es PyQt?: http://www .
riverbankcomputing.co.uk/software/
pyqt/intro

[2] Listado de clases con sus explica-
ciones y ejemplos: http://www .
riverbankcomputing.co.uk/static/
Docs/PyQt4/html/classes.html

RECURSOS

Figur a 9: Escogemos iconos represent ativ os de las

acciones.

Figur a 10: Nuest ra aplicación en funcionamient o.


