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Dieses Buch vermittelt Einsteigern mit C++-Vorkenntnissen die Grundlagen der Qt-Pro­
grammierung. Mit der hervorragenden Qt-Bibliothek lassen sich grafische User Interfaces 
für die unterschiedlichsten Anwendungsfälle programmieren.
Zum Zeitpunkt der Manuskripterstellung war die Version Qt6 gerade veröffentlicht und 
wird im Buch prinzipiell als Grundlage für die Beispiele benutzt. Es sind aber verschiedene 
Module aus Qt5 noch nicht in dieser neuen Version enthalten, weshalb einige Beispiele auf 
der LTS-(Long Time Support-)Version  5.15 aufbauen. Falls in den kommenden Monaten 
Ergänzungen zu Qt6 hinzukommen, werden diese immer sofort auf der Plus.Hanser-Web­
seite veröffentlicht.

Ihr Plus – digitale Zusatzinhalte!

Auf unserem Download-Portal finden Sie zu diesem Titel kostenloses Zusatz-
material.
Geben Sie auf plus.hanser-fachbuch.de einfach diesen Code ein:

Auf dieser Webseite sind alle hier im Buch verwendeten Quelltexte zu finden, teilweise auch 
etwas umfangreicher als im Buch gezeigt. Diese Quelltexte enthalten auch Zeilen zum 
Löschen der in einzelnen Funktionen evtl. erstellten Zeiger. Diese delete()-Angaben sind in 
den Ausschnitten der Quelltexte im Buch in der Regel nicht enthalten.
Außerdem finden Sie dort weitere Beispiele, deren Beschreibung den Umfang des Buches 
sprengen würde. Nachfolgend finden Sie eine Auswahl:
� Texteditor

Er liest Dateien ein, kann sie verändern und Text ausdrucken. Außerdem kann der
geschriebene oder gelesene Text als PDF-Datei abgespeichert werden.

� Mediaplayer
Er bietet Ihnen alle wichtigen Funktionen an. Insbesondere geht es um eigene Aufzeich­
nungen und das Abspielen vorhandener Dateien.

Vorwort

 plus.hanser-fachbuch.de


	 X	 Vorwort

	� Verkehrsampel 
Natürlich wird nicht nur das Aussehen der Ampel erstellt, sondern auch ihre Steuerung, 
sowohl automatisch als auch von Hand.

	� Dashboard für ein Fahrzeug	  
Es entsteht ein modernes Dashbord für ein Auto. 

	� Android-Applikationen	 
Hier wird die Installation von Qt für Android gezeigt sowie die Erstellung eigener Appli­
kationen.

	� Touchscreen-Applikationen	  
Sie sind insbesondere für die Anwendung unter Android gedacht.

	� Netzwerk-Applikationen	  
Hier werden Beispiele für die Benutzung von HTML sowie von HTTP und anderen Netz­
werkprotokollen gezeigt.

 ■ Danksagung

An dieser Stelle möchte ich allen Beteiligten einen großen Dank aussprechen. Er gilt allen 
beteiligten Mitarbeitern des Carl Hanser Verlages, insbesondere Frau Sylvia Hasselbach, 
die sich stets allen meinen Fragen zu Inhalt und Gestaltung gestellt hat und hilfreich mit 
Ideen zur Seite stand.
Diesen Dank möchte ich aber auch an diejenigen richten, die, vermutlich ohne es zu ahnen, 
zur einen oder anderen Idee beigetragen haben: Das sind die Teilnehmer meiner Seminare, 
deren Fragen mich dazu anregten, das eine oder andere Problem etwas umfassender oder 
überhaupt anzugehen. 

Und nun viel Spaß beim Lesen und bei der Arbeit mit Qt!
Achim Lingott



Der Hauptgrund für Ihre Benutzung von Qt ist sicher, dass Sie GUIs für alle möglichen Pro­
gramme erstellen wollen. Das ist sowohl mit dem klassischen Qt auf der Basis von C++-
Programmierung als auch mit der später hinzugefügten Variante Qt Quick auf der Basis von 
QML (Qt Modeling Language oder auch Qt Meta Language genannt) möglich. Dazu mehr in 
Kapitel 8.
Beide Varianten haben sowohl Vor- als auch Nachteile. In diesem Kapitel soll erst einmal die 
Programmierung mit Qt gezeigt werden.

 ■ 2.1 Unterschiedliche Oberklassen

Für die GUI-Erstellung stellt die Qt-Bibliothek drei Oberklassen zur Verfügung, QMainWindow, 
QWidget und QDialog. 
Mit QMainWindow erzeugen Sie ein Formular, das als Hauptfenster (Formular) für eine 
Anwendung verwendet werden kann. Auf diesem Hauptfenster können Sie Menüs erzeugen 
und die Statuszeile nutzen. 
Formulare mit QDialog werden oft als Zweitfenster benutzt, die sich z. B. nach einem But­
tonklick oder nach dem Klick auf einen Menüpunkt öffnen (z. B. zur Anzeige eines Verzeich­
nisinhaltes oder für Hilfsprozesse). 
QWidget ist die Basisklasse aller User-Interface-Objekte, wie z. B. QFrame, QProgressBar, 
QTabWidget usw.
Dieser Teil der Bibliothek sieht so aus:

Bild 2.1 Ausschnitt aus der Qt-Bibliothek

2 Das Erstellen von Qt- 
Widgets-Applikationen
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Wie Sie sehen, ist auch die Klasse QDialog von QWidget abgeleitet, somit stehen Ihnen auch 
alle Objekte zur Verfügung und Sie können z. B. mit dem Qt Designer auch Formulare mit 
der Oberklasse QDialog bearbeiten.
Die Erstellung eines Formulars mit der Oberklasse QMainWindow haben Sie bereits in Kapi­
tel 1 gesehen. Falls Sie ein Formular mit der Oberklasse QDialog erzeugen wollen, gehen 
Sie ähnlich vor. Im entsprechenden Fenster des Qt Creators wählen Sie als Basisklasse jetzt 
aber QDialog aus. Die vorgegebenen Dateinamen ändern sich entsprechend.

Bild 2.2 Die Auswahl der Oberklasse und Namen für Dateien

Es entsteht ein Formular ohne Menü- und Statusbar, aber auch ohne die Möglichkeiten der 
Größenänderung in der rechten oberen Ecke. Diese Buttons sind nicht vorhanden.

Bild 2.3  Ein mit der Oberklasse QDialog erstelltes Formular
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 ■ 2.2 Eine Auswahl von Widgets

Eine Liste der zu verwendenden Widgets oder Steuerelemente wird im Designmodus des 
Qt Creators links angezeigt. Darunter befinden sich die klassischen Elemente wie Push 
Button, Radio Button, Check Box, aber auch solche wie Line Edit, Spin Box oder Calendar 
Widget. Ebenso gehören die Layouts und die Spacers hinzu.
Hier die Beschreibung einer kleinen Auswahl.

Layouts
Das Layout-System bietet einen einfachen Weg, Widgets auf dem Formular optisch anzuord­
nen und zu positionieren. Für die einzelnen Layouts existieren in der Bibliothek Layout-
Klassen, wie QVBoxLayout, QHBoxLayout, QGridLayout und andere. Über die Funktion 
addWidget() dieser Klassen können Sie Widgets diesen Layouts hinzufügen. Alle Klassen 
und Beispiele dazu finden Sie unter: 

https://doc.qt.io/qt-6/layout.html

Spacers
Den Layouts können Sie auch über die Funktion addSpacerItem() Instanzen der Klasse 
QSpacerItem hinzufügen und damit Abstände in den Layouts bestimmen. Sowohl die 
Anbringung von Layouts als von Spacern lässt sich natürlich mit dem Qt Designer erledi­
gen.

Push Button
Es steht eine Reihe von Funktionen zur Verfügung, die aufgrund der Ableitungshierar­
chie aus verschiedenen Oberklassen stammen können, z. B. die Funktion pressed() aus 
QAbstractButton, die Funktion addAction() aus QWidget und die Funktion killTimer() 
aus QObject.

Check Box
Zugrunde liegt die Klasse QCheckBox. Eine Instanz dieser Klasse erzeugt eine Checkbox mit 
einem Label zur Beschriftung. Mit einer Funktion isChecked() lässt sich der augenblick­
liche Status der Checkbox ermitteln (Rückgabedatentyp ist bool), oder mit der Funktion 
setChecked() können Sie den Status auch bestimmen. Ebenso gibt es eine Signal-Funktion, 
die immer dann ein Signal emittiert, wenn sich der Status ändert.

Line Edit
Eine Instanz der Klasse QLineEdit erstellt ein einzeiliges Textfeld. Mit setPlaceholder 
Text() können Sie einen Text hineinschreiben, der dem Benutzer mitteilt, was als Inhalt 
erwartet wird. Sollen bei diesem vom Benutzer einzutragenden Text nicht alle Zeichen zuge­
lassen werden, z. B. weil nur Ziffern eingetragen werden sollen, dann ergänzen Sie den 
Konstruktor Ihrer Klasse MainWindow mit folgendem Quelltext:

https://doc.qt.io/qt-6/layout.html
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    QRegularExpression rx("[0-9]*");
    QValidator *validator = new QRegularExpressionValidator(rx, this);
    ui->lineEdit->setValidator(validator);

Natürlich müssen zur einwandfreien Funktion noch die betreffenden Klassen inklu­
diert werden. Jetzt lassen sich nur Ziffern in das Feld eintragen. Dem Konstruktor von 
QRegularExpression können Sie einen beliebigen gültigen regulären Ausdruck übergeben. 
Hier folgt ein ganz kleiner Ausschnitt der verfügbaren regulären Ausdrücke:

Tabelle 2.1 Eine Auswahl der Sonderzeichen in regulären Ausdrücken

Zeichenfolge Erklärung
* Der davorstehende Ausdruck darf beliebig oft vorkommen (auch 0-mal).
+ Der davorstehende Ausdruck muss mindestens einmal vorkommen (aber auch 

beliebig oft).
? Der davorstehende Ausdruck kann einmal vorkommen, braucht aber auch nicht 

(er ist optional).
{n} Der davorstehende Ausdruck muss genau n-mal vorkommen.
{n,} Der davorstehende Ausdruck muss mindestens n-mal vorkommen (bis beliebig 

oft).
{n,m} Der davorstehende Ausdruck muss mindestens n-mal vorkommen, darf bis 

m-mal vorkommen.
[0-9] Genau ein Zeichen, das eine Ziffer sein muss
[aBx@§] Genau ein Zeichen der in der Klammer enthaltenen
[A-Za-z0-9] Ein Zeichen, das Großbuchstabe, Kleinbuchstabe oder Ziffer sein kann
[^x] Ein beliebiges Zeichen außer x

Slider
Zugrunde liegt die Klasse QSlider. Mit der Funktion setOrientation() lässt sich einstel­
len, ob es sich um einen horizontalen oder vertikalen Slider handeln soll.

List View
Die Klasse QListView kann zum Erstellen einer linearen Liste oder einer Liste von Icons 
benutzt werden.

Table View
Es wird eine Tabelle dargestellt, die Daten von einem Modell übernimmt. Diese Klasse 
gehört zum sog. Model-View-Framework von Qt. Weitere Informationen dazu finden Sie 
unter: 

https://doc.qt.io/qt-6/model-view-programming.html

https://doc.qt.io/qt-6/model-view-programming.html
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Group Box
Mithilfe der Klasse QGroupBox können Widgets optisch zusammenhängend mit einem 
gemeinsamen Titel angeordnet werden.

Tab Widget
Mithilfe der Klasse QTabWidget können einzelne Widgets in Form von einzelnen Tabs ange­
ordnet werden. Jedem dieser Tabs kann eine eigene Klasse mit eigenen Funktionen zuge­
ordnet werden.
Ein Beispiel zum Tab Widget finden Sie in Kapitel 2.7.

 ■ 2.3 �Qt-Widgets-Anwendung 
mit dem Qt Designer

Lassen Sie uns hier beispielhaft eine Anwendung erstellen, die Test heißen soll. Der erste 
Schritt ist die Erstellung eines neuen Projekts. Das können Sie auf der Startseite unter Pro-
jekte oder im Hauptmenü unter dem Punkt Datei tun. Sie erhalten ein Fenster, in dem Sie 
Qt-Widgets-Anwendung auswählen. Auf der Folgeseite geben Sie dem Projekt einen Namen 
und wählen einen Projektordner aus. Als Build-System ist qmake zu wählen.

Bild 2.4 Projektauswahl im Qt Creator

Am Anfang ist es völlig ausreichend, die vom Qt Creator erfolgten Vorgaben für Klassen- 
und Dateinamen zu benutzen. Als Basisklasse wird auch die vorgegebene Klasse 
QMainWindow benutzt. Die Checkbox zum Erzeugen der Form-Datei bleibt aktiviert.
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Bild 2.5 Namensvergabe im Qt Creator

Im Fenster Kit-Auswahl wählen Sie den gewünschten Compiler und damit auch den dazuge­
hörigen Teil der Bibliothek. Ich empfehle Ihnen MinGw. Danach werden noch einmal alle zu 
erstellenden Dateien angezeigt.

Bild 2.6 Auswahl eines Compilers und einer Qt-Bibliothek
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Der Qt Creator erstellt die für dieses Projekt grundlegenden Dateien.

 �Bild 2.7  
Projektexplorer im Qt Creator

Die Inhalte der Dateien Test.pro, main.cpp und mainwindow.ui wurden bereits in Kapitel 1 
erklärt.
Hier sehen Sie die beiden übrigen Dateien:

Listing 2.1 Datei mainwindow.h des Projekts „Test“

01	 #ifndef MAINWINDOW_H
02	 #define MAINWINDOW_H
03	
04	 #include <QMainWindow>
05	 #include <QDebug>
06	
07	 QT_BEGIN_NAMESPACE
08	 namespace Ui { class MainWindow; }
09	 QT_END_NAMESPACE
10	
11	 class MainWindow : public QMainWindow
12	 {
13	     Q_OBJECT
14	
15	 public:
16	     MainWindow(QWidget *parent = nullptr);
17	     ~MainWindow();
18	
19	 private slots:
20	     void buttonClick();
21	
22	 private:
23	     Ui::MainWindow *ui;
24	 };
25	 #endif // MAINWINDOW_H
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In dieser Datei wird in Zeile 5 eine Klasse QDebug inkludiert. Das wird zur Zeit der Program­
mierung gern gemacht, da dann vom Programmierer für Testausgaben eine Funktion 
qDebug() aufgerufen werden kann. Dieses #include <QDebug> und der Funktionsaufruf 
sollten aber nach Fertigstellung des Programms wieder entfernt werden.
In der Zeile 20 steht der Prototyp einer privaten Slot-Funktion buttonClick(). Sie ist in der 
Datei mainwindow.cpp in den Zeilen 11 bis 14 implementiert.

Listing 2.2 Datei mainwindow.cpp des Projekts Test

01	 #include "mainwindow.h"
02	 #include "ui_mainwindow.h"
03	
04	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent)
05	     : QMainWindow(parent)
06	     , ui(new Ui::MainWindow)
07	 {
08	     ui->setupUi(this);    
09	 }
10	
11	 void MainWindow::buttonClick()
12	 {
13	     qDebug() << "buttonClick() ...";
14	 }
15	
16	 MainWindow::~MainWindow()
17	 {
18	     delete ui;
19	 }

Zeile 2 zeigt das Inkludieren einer Datei ui_mainwindow.h. Diese Datei entsteht beim ersten 
Kompilieren des Programms. Ihr Inhalt wurde bereits in Kapitel 1 gezeigt.
Die im Konstruktor aufgerufene Funktion setupUi() wurde in dieser Datei angelegt, und 
ihr Inhalt wird vom Qt Designer bestimmt.
Die Slot-Funktion buttonClick() soll später dazu dienen, durch Klick auf einen Button eine 
Funktionalität auszulösen. Mit ihrer Hilfe kann das Signal-Slot-Prinzip (wie in Kapitel 1 
beschrieben) realisiert werden. Die Implementierung dieser Funktion ist in mainwindow.
cpp in den Zeilen 11 bis 14 zu finden. Hier wird qDebug() verwendet, um testweise eine 
Ausgabe im Qt Creator zu erzeugen.
Um Ihr Projekt mit einem Button zu versehen und diesen einfach auf dem Formular zu 
platzieren, verwenden Sie den Qt Designer. Er ist in den Qt Creator integriert, und Sie errei­
chen ihn durch Doppelklick auf die Datei mainwindow.ui im Projektexplorer des Qt Creators.
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Bild 2.8 Benutzung des Qt Designers – Zeigername

Aus dem linken Werkzeugkasten wählen Sie unter der Überschrift Buttons das Element 
Push Button aus und ziehen es mit gedrückter linker Maustaste auf das Formular an die 
gewünschte Stelle. Die Größe des Formulars können Sie ebenfalls über den Designer ver­
ändern.
Bei markiertem PushButton können Sie rechts im Eigenschaftsfenster den Namen des vom 
Qt Creator verwendeten Zeigers auf die Klasse QPushButton sehen. Ändern Sie den Namen 
so, dass er später im Quelltext jederzeit eindeutig identifiziert werden kann. (Das ist z. B. 
wichtig, wenn Sie mehrere Buttons verwenden.)
Mit diesem Eigenschaftsfenster können Sie die Eigenschaften der entsprechenden Widgets 
verändern.
Über dem Eigenschaftsfenster wird angezeigt, dass ein Zeiger mit dem Namen pushButton_ok 
ein Zeiger auf die Klasse QPushButton ist und vermutlich die Adresse einer Instanz von 
QPushButton enthält. 
Wenn Sie ein Widget auf dem Formular markieren und dann die F1-Taste drücken, erscheint 
eine Information zur zuständigen Klasse aus der Klassenbibliothek.
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Bild 2.9 Benutzung des Qt Designers – Textname

2.3.1 Signal- und Slot-Funktionen miteinander verbinden

Eine wichtige Aufgabe ist nun, die Verbindung zwischen einer Signal-Funktion der Klasse 
QPushButton und der von Ihnen selbst geschriebenen Slot-Funktion buttonClick() herzu­
stellen. (Man könnte auch davon sprechen, beide zu verdrahten.)
Wie lässt sich herausfinden, welche Signal- oder Slot-Funktionen bereits in der jeweiligen 
Klasse zur Verfügung stehen, also nicht mehr selbst programmiert werden müssen?

	� Suchen Sie in der Klassenbibliothek die zum Widget gehörende Klasse (z. B. QPushButton).
	� Wenn Sie auf der Seite nach unten scrollen, finden Sie eine Überschrift Public Slots. 
Dort steht aber keine für uns brauchbare Funktion. Diese Slot-Funktion könnte aber 
auch in einer Klasse stehen, von der QPushButton abgeleitet ist. (Hier ist die Klasse 
QAbstractButton genannt.)

	� Sehr weit oben gibt es einen Link List of all members, including inherited members.
	� In dieser Liste befindet sich eine Funktion clicked(). Der Name ist als Link ausgeführt. 
Ein Klick darauf zeigt, dass es sich um eine Signal-Funktion handelt. Damit haben wir 
also eine passende Funktion gefunden, die uns auch in der Klasse QPushButton zur Ver­
fügung steht.

Diese Verbindung zwischen Signal- und Slot-Funktionen können Sie mit dem Qt Designer 
herstellen. Wählen Sie aus dem Menü über der Fensterdarstellung den gezeigten Button 
(Signals und Slots bearbeiten) aus oder betätigen Sie F4 (Bild 2.10). Der linke Werkzeugkas­
ten mit Buttons, Items etc. ist jetzt nicht mehr zu verwenden. Dafür werden die auf dem 
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Fenster verwendeten Widgets (wie z. B. unser Button) rot gefärbt, wenn Sie mit dem Maus­
zeiger darüber kommen. 

Bild 2.10 Qt Designer – Einschalten der Bearbeitung von Signalen und Slots

Klicken Sie jetzt auf den Button, halten Sie die Maustaste gedrückt und ziehen den Maus­
zeiger in das freie Fenster. Lassen Sie die Taste los, und es ist Bild 2.11 zu sehen. Außer­
dem entsteht ein Fenster nach Bild 2.12. Links in diesem Fenster sehen Sie die über 
QPushButton zu erreichenden Signal-Funktionen. Wenn Sie links clicked() markieren 
(die aus QAbstractButton stammende Signal-Funktion), ist das rechte Fenster leer. Es 
müsste die parametergleichen Slot-Funktionen aus QMainWindow enthalten. Es gibt keine. 
Eine passende Slot-Funktion müssen wir in unserer Klasse MainWindow (die ja von 
QMainWindow abgeleitet ist) selbst schreiben (siehe Zeilen 19 und 20 der Datei mainwindow.h).

Bild 2.11 Qt Designer – ein Slot wird in der Fenster-Klasse gesucht.

Klicken Sie im Fenster (siehe Bild 2.12) auf Ändern. Es erscheint ein weiteres Fenster (siehe 
Bild 2.13). Wir wollen die selbst programmierte Slot-Funktion eintragen. Klicken Sie also in 
der oberen Fensterhälfte auf + und tragen Sie in die neu erscheinende Zeile des oberen 
Fensters den Namen der Slot-Funktion ein (hier buttonClick()). Nach Betätigen des But­
tons OK gelangen Sie zum vorigen Fenster (siehe Bild 2.12) zurück, allerdings ist jetzt im 
rechten Teil bei MainWindow nun buttonClick() eingetragen. Nach Klick auf den OK-Button 
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erhalten Sie wieder die Ansicht Ihres Fensters im Qt Designer, allerdings jetzt mit eingetra­
gener Verbindung zwischen Signal- und Slot-Funktion (Bild 2.14).

Bild 2.12 Qt Designer – keine passende Slot-Funktion vorhanden

Bild 2.13 Qt Designer – Eintragen der selbst programmierten Slot-Funktion
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Bild 2.14 Anzeigen der Verbindung zwischen Signal- und Slot-Funktionen

Wählen Sie, wie hier beschrieben, die Verbindungsherstellung zwischen Signal und Slot 
mithilfe des Qt Designers, wird die dafür nötige connect()-Funktion in der Datei ui_
mainwindow.h erzeugt.
Sie können aber auch ohne Designer arbeiten und die Funktion direkt in den Konstruktor 
der Klasse MainWindow in die Datei mainwindow.cpp schreiben. Das würde dann folgender­
maßen aussehen:

01	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent)
02	     : QMainWindow(parent)
03	     , ui(new Ui::MainWindow)
04	 {
05	     ui->setupUi(this);
06	     connect(ui->pushButton_ok, SIGNAL(clicked()), this, SLOT(buttonClick()));
07	 }

Die Funktion connect() erwartet fünf Parameter. 
	� Zuerst einen Zeiger auf die Klasse mit der Signalfunktion. Dieser Zeiger ui wird in Zeile 
3 mit einer Instanz der Klasse Ui::MainWindow initialisiert, hier mit dem Teil der Klasse 
MainWindow, der vom Qt Designer in die Datei ui_mainwindow.h geschrieben wurde. Über 
diesen Zeiger ist die Instanz von QPushButton erreichbar (wir haben sie pushButton_ok 
genannt). 

	� Der zweite Parameter nennt die Signal-Funktion, hier clicked(). 
	� Der dritte Parameter ist ein Zeiger auf die Klasse mit der Slot-Funktion. Das ist hier die 
Klasse MainWindow, in der sich der Konstruktor mit der connect()-Funktion befindet, 
also this.

	� Der vierte Parameter nennt die Slot-Funktion der Klasse.
	� Ein fünfter Parameter könnte den Connection-Typ nennen. Er besitzt einen Defaultwert. 
Die einzelnen Typen wurden bereits in Kapitel 1 genannt.

Die Syntax der connect-Funktion besitzt noch eine neuere Variante. Mit dieser Syntax 
könnten Sie z. B. ein Signal auch mit einer C++-Lambda-Funktion als Slot verbinden. Sie 
sieht so aus:

connect(ui->pushButton_ok, &QPushButton::clicked, this,  MainWindow::buttonClick);
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Wenn Sie die connect-Funktion nicht selbst im Konstruktor geschrieben haben und Sie 
dieses Projekt weiterverwenden möchten, löschen Sie wieder die Verbindung zwischen Sig­
nal und Slot aus dem Qt Designer. Markieren Sie dazu die rote Verbindungslinie und entfer­
nen Sie sie. 
Falls Sie einen Datenaustausch zwischen einer SpinBox und einem Slider herstellen müs­
sen, ist dies mit dem Qt Designer relativ einfach zu realisieren (Bild 2.15 und Bild 2.16). Es 
werden jeweils die Funktionen valueChanged(int) und setValue(int) miteinander ver­
bunden. Es existieren also sowohl die Signal- als auch die Slot-Funktionen bereits in den 
entsprechenden Klassen.

Bild 2.15 In den Klassen vorhandene Signal- und Slot-Funktionen 

Bild 2.16 Herstellen der Verbindung zwischen Signal- und Slot-Funktionen
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Sehen Sie sich Bild 2.16 einmal genau an, stellen Sie fest, dass zwei Funktionen value 
Changed() zur Verfügung stehen, valueChanged(int) und valueChanged(QString). Falls 
Sie diese Verbindungen nicht mit dem Designer erstellen lassen, sondern selbst program­
mieren möchten, stoßen Sie eventuell auf ein Problem.
Nach der älteren connect()-Syntax können Sie im Konstruktor folgende Zeile schreiben, 
die auch funktioniert:

connect(ui->spinBox,SIGNAL(valueChanged(int)),
    ui->horizontalSlider,SLOT(setValue(int)));

Ändern Sie den Wert in der SpinBox, bewegt sich der Slider.
Versuchen Sie jetzt, die connect()-Zeile mit der neuen Syntax zu schreiben. Sie würden es 
wahrscheinlich so probieren:

connect(ui->spinBox, &QSpinBox::valueChanged,
     ui->horizontalSlider,&QSlider::setValue);

Einige kennen das Problem eventuell schon. Erstellen Sie ein Projekt mit der Version 
Qt5.15, würde der Qt Creator jetzt beim Startversuch folgenden Fehler ausgeben:

Fehler: no matching function for call to 'MainWindow::connect(QSpinBox*&, <unresolved 
overloaded function type>, QSlider*&, void (QAbstractSlider::*)(int))'

In der Version Qt6 gibt es diesen Fehler nicht mehr, und das Programm funktioniert ein­
wandfrei.
Bei einer älteren Qt-Version behelfen Sie sich dann damit, dass Sie eine Typumwand­
lung durchführen (eigentlich suchen Sie in der Klasse QSpinBox die richtige Funktion 
valueChanged()).
Diese Zeile sieht dann so aus:

connect(ui->spinBox, static_cast<void (QSpinBox::*)(int)>
       (&QSpinBox::valueChanged),ui->horizontalSlider,&QSlider::setValue);

 ■ 2.4 Erstellen ohne Qt Designer

Sie können ein Formular der Oberklasse QMainWindow ohne Designer folgendermaßen 
erstellen. Zuerst erzeugen Sie eine neue Qt-Widgets-Anwendung. Achten Sie darauf, dass 
diesmal keine Form-Datei erzeugt wird (die entsprechende Checkbox bleibt leer).
Wenn Sie dieses Programm starten, entsteht schon ein Formular von einer Mindestgröße, 
ohne jeglichen zusätzlichen Quelltext. Sie haben jetzt keine Möglichkeit, das Layout des 
Formulars über den Designer zu ändern (z. B. einen Button oder ein Label hinzuzufügen). 
Den Designer können Sie nicht benutzen. Sie haben seine Verwendung ja beim Anlegen des 
Projekts ausgeschlossen. Ergänzen Sie den vorhandenen Quelltext folgendermaßen:
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Listing 2.3 Datei mainwindow.h in Projekten ohne Designer

01	 #ifndef MAINWINDOW_H
02	 #define MAINWINDOW_H
03	 #include <QMainWindow>
04	 #include <QPushButton>
05	 #include <QLabel>
06	
07	 class MainWindow : public QMainWindow
08	 {
09	     Q_OBJECT
10	     QPushButton* button;
11	     QLabel* label;
12	 public:
13	     MainWindow(QWidget *parent = nullptr);
14	     void fensterDesign();
15	     ~MainWindow();
16	 };
17	 #endif // MAINWINDOW_H

Zusätzlich sind hier die beiden Klassen QPushButton und QLabel zu inkludieren. Wir wol­
len sie dann benutzen. Ebenso wird eine Funktion fensterDesign() hinzugefügt. Zu beach­
ten sind auch die beiden Zeiger button und label.

Listing 2.4 Datei mainwindow.cpp in Projekten ohne Designer

01	 #include "mainwindow.h"
02	
03	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent)  : QMainWindow(parent)
04	 {
05	     fensterDesign();
06	 }
07	 void MainWindow::fensterDesign()
08	 {
09	     resize(400,300);
10	     button = new QPushButton(this);
11	     button->setGeometry(70,200,75,23);
12	     button->setText("OK");
13	     label = new QLabel(this);
14	     label->setGeometry(70,100,250,30);
15	     QFont font;
16	     font.setPointSize(14);
17	     label->setFont(font);
18	 }

In der Funktion fensterDesign() (Zeile 7–18) erfolgt die Gestaltung des Formulars. Es 
werden Instanzen der Klassen QPushButton und QLabel erzeugt und Größe, Standort und 
Beschriftung übergeben.
Da der Button auch funktionieren soll, erhält die Klasse eine zusätzliche Slot-Funktion, und 
es wird die connect()-Funktion im Konstruktor hinzugefügt:
Neu ist die Slot-Funktion buttonClick() in der mainwindow.h
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class MainWindow : public QMainWindow
{
    Q_OBJECT
    QPushButton* button;
    QLabel* label;
    
private slots:
    void buttonClick();

und ihre Implementierung in der mainwindow.cpp. 

MainWindow::MainWindow(QWidget *parent)  : QMainWindow(parent)
{	
    fensterDesign();
    connect(ui->pushButton_ok, SIGNAL(clicked()), this, SLOT(buttonClick()));
}

void MainWindow::buttonClick()
{
    label->setText("Button wurde geklickt...");
}

Wenn Sie jetzt den Button klicken, erscheint der Text auf dem Label. Sie haben also mit 
insgesamt wesentlich weniger Quelltext den gleichen Effekt erreicht wie mit dem Designer.

 ■ 2.5 Die Benutzung von Layouts

Bild 2.17 Ausschnitt aus der Qt-Bibliothek

Wollen Sie die Anordnung von Widgets auf dem Formular nicht Ihrem Gefühl überlassen, 
bietet es sich an, im Qt Designer für das Aussehen Layouts zu verwenden. Markieren Sie 
dazu die anzuordnenden Elemente auf dem Formular gleichzeitig und wählen Sie aus dem 
oberen Menü z. B. Objekte waagerecht anordnen (Bild 2.18). Im neuen Eigenschaftsfenster 
können Sie wieder die gewünschten Eigenschaften auswählen und verändern (hier erhält 
z. B. layoutSpacing den Wert 20).
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Wenn Sie das für jedes Paar gemacht haben, fügen Sie noch ein Layout für alle Elemente 
hinzu. Es entsteht Bild 2.20.

Bild 2.18 Verwendung von Layouts mit dem Qt Designer

Bild 2.19 Layouts im Qt Designer angewandt
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Im Formular sind die gewünschten Widgets jetzt entsprechend angeordnet. Eventuell benö­
tigen Sie ein wenig Übung dabei, insbesondere, wenn Sie bei größeren Formularen ver­
schachtelte Layouts verwenden. Zum Layout-Management finden Sie umfangreiche Infor­
mationen und Beispiele in der Qt-Dokumentation unter:

https://doc.qt.io/qt-6/layout.html

 ■ 2.6 �Das Erstellen und die Funktion 
von Menüs

Erstellen Sie ein neues Projekt mit der Oberklasse QMainWindow und benutzen den Qt Desi­
gner, erhalten Sie bereits einen Formularvorschlag nach Bild 2.20. Dort ist bereits eine 
Vorbereitung für ein Menü enthalten.

Bild 2.20 Bereits vorhandenes Menü im Qt Designer

Tragen Sie dort den Namen für ein gewünschtes Menü ein und drücken Sie die Enter-Taste. 
Es wird der erste Menüpunkt aktiviert, und Sie können auch dort wieder einen Text einge­
ben und die Enter-Taste drücken (Bild 2.21).

Bild 2.21 Erstellen eines Menüs im Qt Designer

Das machen Sie so oft, wie Sie Menüpunkte hinzufügen möchten. Vergessen Sie nicht, auch 
nach dem letzten Eintrag die Enter-Taste zu drücken. Ansonsten erscheint der Text nicht.

https://doc.qt.io/qt-6/layout.html
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Beachten Sie bitte, dass ein Menü einen Namen hat (hier z. B. File) und die anklickbaren 
Menüpunkte senkrecht darunter angeordnet sind. Es können also noch weitere Menüs 
daneben angeordnet werden.

Bild 2.22 Im Qt Designer erstelltes Menü

Starten Sie dieses Programm, erhalten Sie folgendes Formular:

 �Bild 2.23  
Ansicht des Menüs im gestarteten 
Formular

Um den Menüpunkten auch eine Funktion zu geben, benötigen Sie wieder Signal- und Slot-
Funktionen.
In der Datei ui_mainwindow.h ist inzwischen durch die Arbeit mit dem Qt Designer eine 
Ergänzung geschehen.

Listing 2.5 Ausschnitt dieser Datei mit erzeugtem Menü

01	 class Ui_MainWindow
02	 {
03	 public:
04	     QAction *actionOpen;
05	     QAction *actionClose;
06	     QWidget *centralwidget;
07	     QPushButton *pushButton_ok;
08	     QMenuBar *menubar;
09	     QMenu *menuFile;
10	     QStatusBar *statusbar;
11	
12	     void setupUi(QMainWindow *MainWindow)
13	     {
14	         if (MainWindow->objectName().isEmpty())
15	             MainWindow->setObjectName(QString::fromUtf8("MainWindow"));
16	         MainWindow->resize(392, 199);
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17	         actionOpen = new QAction(MainWindow);
18	         actionOpen->setObjectName(QString::fromUtf8("actionOpen"));
19	         actionClose = new QAction(MainWindow);
20	         actionClose->setObjectName(QString::fromUtf8("actionClose"));
21	         centralwidget = new QWidget(MainWindow);
22	         centralwidget->setObjectName(QString::fromUtf8("centralwidget"));
23	         pushButton_ok = new QPushButton(centralwidget);
24	         pushButton_ok->setObjectName(QString::fromUtf8("pushButton_ok"));
25	         pushButton_ok->setGeometry(QRect(40, 120, 75, 23));
26	         MainWindow->setCentralWidget(centralwidget);
27	         menubar = new QMenuBar(MainWindow);
28	         menubar->setObjectName(QString::fromUtf8("menubar"));
29	         menubar->setGeometry(QRect(0, 0, 392, 21));
30	         menuFile = new QMenu(menubar);
31	         menuFile->setObjectName(QString::fromUtf8("menuFile"));
32	         MainWindow->setMenuBar(menubar);
33	         statusbar = new QStatusBar(MainWindow);
34	         statusbar->setObjectName(QString::fromUtf8("statusbar"));
35	         MainWindow->setStatusBar(statusbar);
36	
37	         menubar->addAction(menuFile->menuAction());
38	         menuFile->addAction(actionOpen);
39	         menuFile->addAction(actionClose);
40	
41	         retranslateUi(MainWindow);
42	
43	         QMetaObject::connectSlotsByName(MainWindow);
44	     } // setupUi
45	   …
46	 };

Es ist zu sehen, dass zwei Zeiger auf die Klasse QAction (Zeile 4 und 5) sowie Instanzen 
dieser Klasse erzeugt wurden (Zeile 17–20). Ebenso wurde ein Zeiger auf QMenu erzeugt 
und in Zeile 30 eine Instanz gebildet und dem Menü hinzugefügt. Die Menüpunkte Open 
und Close werden dann zu diesem Menü ebenfalls hinzugefügt (Zeile 38 und 39).
Schauen Sie nun einmal in die Klasse QAction in der Bibliothek. Dort finden Sie unter der 
Überschrift Signals eine Funktion triggered(), die ein Signal aussendet, wenn Sie den 
entsprechenden Menüpunkt aktivieren. (Falls ein Fokus auf dem Menüpunkt liegt, kann 
das auch mit der Enter-Taste geschehen.) Sie benötigen für die Funktion des Menüs also nur 
noch Slot- und die connect()-Funktionen. Beide schreiben Sie wieder in die Dateien 
mainwindow.h bzw. mainwindow.cpp.
mainwindow.h (Ausschnitt):

private slots:
    void buttonClick();
    void menuOpen();
    vod menuClose();

Listing 2.6 Ausschnitt der Datei mainwindow.cpp 

01	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent) :
02	     QMainWindow(parent),
03	     ui(new Ui::MainWindow)
04	 {
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05	     ui->setupUi(this);
06	     connect(ui->pushButton_ok, SIGNAL(clicked()), this, SLOT(buttonClick()));
07	     connect(ui->actionOpen,SIGNAL(triggered()),this,SLOT(menuOpen()));
08	     connect(ui->actionClose,SIGNAL(triggered()),this,SLOT(menuClose()));
09	 }
10	
11	 void MainWindow::menuOpen()
12	 {
13	     qDebug() << "Open...";
14	 }
15	
16	 void MainWindow::menuClose()
17	 {
18	     qDebug() << "Close...";
19	 }

Neu hinzugekommen sind die Zeilen 7 und 8 sowie 11–19. Die beiden Slot-Funktionen 
menuOpen() und menuClose() werden nun nach einem Klick auf den entsprechenden 
Menüpunkt aufgerufen.
Weitere Menüs können Sie mit dem Designer leicht hinzufügen, indem Sie neben dem vor­
handenen ein weiteres eintragen. Alle weiteren Schritte entsprechen den bisherigen.

 ■ 2.7 Ein Beispiel mit QTabWidget

Wir bauen dafür eine neue Qt-Widgets-Anwendung und benutzen den Qt Designer. Die 
Anwendung nennen Sie TabWidget. In der Datei mainwindow.h wird die Klasse QTabWidget 
inkludiert und ein Zeiger auf diese Klasse hinzugefügt: QTabWidget* tabWidget;
Weiterhin fügen Sie dem Projekt zwei Klassen hinzu, Datei und Sprache. Diese beiden Klas­
sen werden in der MainWindow bekannt gemacht, indem Sie beide in die Datei mainwindow.h 
eintragen:

#include "datei.h"
#include "sprache.h"

Die Klassen Sprache und Datei erhalten einen Inhalt Ihrer Wahl. In diesem Beispiel sollen 
sie einfach zwei Buttons erhalten. Natürlich können Sie auch jegliches andere Widget ver­
wenden. Auch können Sie zu diesen Klassen weitere Formulare erstellen und mit dem Qt 
Designer arbeiten. Im nächsten Abschnitt sehen Sie, wie das funktioniert.
Die Dateien .h erhalten jeweils einen Zeiger auf QPushButton und sind abgeleitet von 
QWidget.

Listing 2.7 Datei sprache.h des Projekts „TabWidget“

01	 #ifndef SPRACHE_H
02	 #define SPRACHE_H
03	
04	 #include <QWidget>
05	 #include <QPushButton>
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06	
07	 class Sprache : public QWidget
08	 {
09	     Q_OBJECT
10	
11	     QPushButton* pb;
12	
13	 public:
14	     explicit Sprache(QWidget *parent = nullptr);
15	
16	 };
17	
18	 #endif // SPRACHE_H

Listing 2.8 Datei datei.h des Projekts TabWidget 

01	 #ifndef DATEI_H
02	 #define DATEI_H
03	
04	 #include <QWidget>
05	 #include <QPushButton>
06	
07	 class Datei : public QWidget
08	 {
09	     Q_OBJECT
10	     QPushButton* pb;
11	
12	 public:
13	     Datei(QWidget* = nullptr);
14	     ~Datei();
15	 };
16	
17	 #endif // DATEI_H

Nun wird im Konstruktor der Klasse MainWindow das TabWidget aufgebaut.

Listing 2.9 Datei mainwindow.cpp des Projekts „TabWidget“

01	 #include "mainwindow.h"
02	 #include "ui_mainwindow.h"
03	
04	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent) :
05	     QMainWindow(parent),
06	     ui(new Ui::MainWindow)
07	 {
08	     ui->setupUi(this);
09	     tabWidget = new QTabWidget(this);
10	     tabWidget->setFixedSize(390,290);
11	     tabWidget->addTab(new Datei(),"Datei");
12	     tabWidget->addTab(new Sprache(),"Sprache");
13	 }
14	

In den Zeilen 9–12 ist zu sehen, dass eine Instanz der Klasse QTabWidget erzeugt und die 
Größe dieses TabWidget bestimmt wird. Diesem Element werden dann Instanzen der beiden 
Klassen Datei und Sprache hinzugefügt und die Beschriftung der Tabs benannt. Das Ergeb­
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nis ist ein Formular mit zwei Tabs, über die Sie auswählen können, welche Klasse aktiviert 
und welcher Inhalt angezeigt werden soll (Bild 2.24). Sie können damit jetzt verschiedene 
Funktionalitäten in einem Programm vereinen. Selbstverständlich lassen sich auch mehr 
als zwei Tabs programmieren.

Bild 2.24 Die beiden Möglichkeiten der Benutzung von Tabs

 ■ 2.8 Ein zweites Formular hinzufügen

Lassen Sie uns dafür ein neues Projekt erstellen. Nennen Sie es ZweiFenster. Erzeugen Sie 
mit dem Qt Creator zuerst eine Qt-Widgets-Anwendung mit diesem Namen. Nennen Sie die 
Klasse ErstesFenster. Die Oberklasse bleibt QMainWindow. Die Form-Datei soll erzeugt wer­
den. Als Compiler wählen Sie wieder MinGW. Das Formular erhält einen Button, der mit 
Fenster 2 beschriftet wird. In die Klasse ErstesFenster werden eine private Slot-Funktion 
fensterZwei() sowie die connect()-Funktion eingetragen.
Jetzt fügen Sie das zweite Formular hinzu. Markieren Sie dazu den Namen des Projekts 
(ZweiFenster). Nach Klick mit der rechten Maustaste erscheint ein Kontextmenü. Wählen Sie 
dort Hinzufügen aus (Bild 2.25).



	 2.8 Ein zweites Formular hinzufügen	 49

Bild 2.25 Möglichkeit des Hinzufügens im Projektexplorer

Im darauf erscheinenden Fenster wählen Sie Qt-Designer-Formularklasse aus (Bild 2.26) und 
danach Dialog without Buttons (Bild 2.27). Die Klasse nennen Sie ZweitesFenster. Auch dazu 
wird wieder eine Form-Datei erstellt.

Bild 2.26 Auswahl einer Formularklasse 
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Bild 2.27 Auswahl der Art des Formulars

Der Projektexplorer sieht jetzt so aus:

 �Bild 2.28  
Der Projektexplorer mit zwei Formularen

Sie können nun beide Formulare im Qt Designer bearbeiten. Klicken Sie dazu auf 
erstesfenster.ui oder zweitesfenster.ui.
Fügen Sie eine Zeile #include “zweitesfenster.h“ in die Datei erstesfenster.h ein. Nun 
steht die Klasse ZweitesFenster im Quelltext zur Verfügung. Erstellen Sie weiterhin einen 
privaten Zeiger auf die Klasse ZweitesFenster (im Beispiel wird er zf genannt).
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In der Slot-Funktion der Klasse ErstesFenster können Sie nun das zweite Formular erzeugen.

void ErstesFenster::fensterZwei()
{
    zf = new ZweitesFenster();
    zf->show();
}

Sollen aus dem ersten Formular Werte in das zweite Formular übergeben werden, ist das 
z. B. über einen weiteren Konstruktor der Klasse ZweitesFenster möglich, der dann hier 
anstelle des Standardkonstruktors aufgerufen wird.
Sie können so viele Zweitfenster erzeugen, wie Sie möchten. Bei jedem Klick auf den Button 
entsteht ein neues Fenster.
Fügen Sie als letzte Zeile in diese Funktion fensterZwei() den Aufruf der Funktion close() 
aus der Klasse QWidget ein, wird nach dem Öffnen des zweiten Fensters das erste Fenster 
geschlossen.
Falls nach dem Öffnen des zweiten Fensters das erste (und damit auch der Button) nicht 
mehr benutzt werden soll, tauschen Sie show() gegen exec() aus. Während nach dem Auf­
ruf von show() die Funktion fensterZwei() beendet wird, wartet exec() auf ein Schließen 
des Fensters. Erst danach wird die Funktion fensterZwei() ebenfalls beendet. Im Destruk­
tor der Klasse löschen Sie mit delete zf den Zeiger zf.

 ■ 2.9 Maus- und Tastatur-Events

Im Modul QtGUI gibt es die Klassen QMouseEvent und QKeyEvent. Mit ihnen können Maus- 
oder Tastatur-Events ausgewertet werden, die das Betriebssystem feststellt. Die Ableitungs­
hierarchie der Klasse QMouseEvent wurde in Qt 6 ein wenig geändert. Sie sieht jetzt so aus:

Bild 2.29 Ausschnitt aus der Qt-Bibliothek

Erstellen Sie ein Beispielprojekt, um die beiden Events auszuprobieren.
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Sie erstellen eine neue Qt-Widgets-Anwendung. Nennen wir sie MausTastatur. Die Form-
Datei lassen Sie erstellen. Es entsteht dann beim Starten des Programms ein Formular. Der 
Qt Designer wird in diesem Projekt aber gar nicht benutzt. Die Datei mainwindow.h sieht so 
aus:

Listing 2.10 Datei mainwindow.h des Projekts „MausTastatur“

01	 #ifndef MAINWINDOW_H
02	 #define MAINWINDOW_H
03	
04	 #include <QMainWindow>
05	 #include <QKeyEvent>
06	 #include <QMouseEvent>
07	 #include <QDebug>
08	
09	 namespace Ui {
10	 class MainWindow;
11	 }
12	
13	 class MainWindow : public QMainWindow
14	 {
15	     Q_OBJECT
16	
17	 public:
18	     explicit MainWindow(QWidget *parent = nullptr);
19	     void keyPressEvent(QKeyEvent*);
20	     void mousePressEvent(QMouseEvent*);
21	     ~MainWindow();
22	
23	 private:
24	     Ui::MainWindow *ui;
25	 };
26	
27	 #endif // MAINWINDOW_H
28	

Über #include werden die beiden schon genannten Klassen QKeyEvent und QMouseEvent 
eingebunden.
Zusätzlich überschreiben Sie die beiden Funktionen keyPressEvent() und mousePress 
Event(). Sie sind virtuelle Funktionen der Klasse QWidget.
In der Datei mainwindow.cpp werden beide Funktionen wie folgt implementiert.

Listing 2.11 Datei mainwindow.cpp des Projekts MausTastatur

01	 #include "mainwindow.h"
02	 #include "ui_mainwindow.h"
03	
04	 MainWindow::MainWindow(QWidget *parent) :
05	     QMainWindow(parent),
06	     ui(new Ui::MainWindow)
07	 {
08	     ui->setupUi(this);
09	 }
10	
11	 void MainWindow::keyPressEvent(QKeyEvent* e)
12	 {
13	     if(e->key() == Qt::Key_F1) qDebug() << "F1...";
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14	     else if(e->key() == Qt::Key_H) qDebug() << "H...";
15	 }
16	
17	 void MainWindow::mousePressEvent(QMouseEvent* e)
18	 {
19	     if(e->button() == Qt::LeftButton)
20	     {
21	         qDebug() << "links...";
22	         qDebug() << "x" << e->position().rx();
23	         qDebug() << "y" << e->position().ry();
24	     }
25	     else if(e->button() == Qt::RightButton)
26	     {
27	         qDebug() << "rechts...";
28	         qDebug() << "x" << e->position().rx();
29	         qDebug() << "y" << e->position().ry();
30	     }
31	 }
32	
33	 MainWindow::~MainWindow()
34	 {
35	     delete ui;
36	 }

In der Funktion keyPressEvent() (Zeile 11–15) steht die als Parameter übergebene Instanz 
von QKeyEvent (die Adresse steht im Zeiger e) zur Verfügung. Diese Instanz wird erzeugt, 
wenn Sie eine Taste der Tastatur drücken. Mithilfe von e lässt sich jetzt über die Funktion 
key() der Klasse QKeyEvent und das Enum Qt::Key die aktivierte Taste ermitteln.
Genauso stehen in der Klasse QMouseEvent eine Funktion button() aus der Klasse QSingle 
PointEvent und das Enum Qt::MouseButtons zur Verfügung. Die beiden Enums stammen 
aus dem Qt Namespace, der über QtCore mit inkludiert wird. Sie erhalten Informationen zu 
diesem Namespace über: 

https://doc.qt.io/qt-6/qt.html
Während Sie in der Funktion keyPressEvent() die entsprechende Taste direkt ermitteln 
können, geht es bei einem MouseEvent um die Koordinaten des Punktes des Mauszeigers 
auf dem Formular, an denen der Klick erfolgt ist. Die x- und y-Werte dieser Koordinaten 
ermitteln Sie mit den Zeilen 22 und 23 oder 28 und 29, je nach verwendeter Maustaste. Aus 
dem Enum können Sie auch noch weitere Maustasten entnehmen.

 ■ 2.10 �Shortcuts für die Bedienung 
des Qt Creators

Außer über die Menüs können Sie den Qt Creator auch über die Tasten der Tastatur bedie­
nen. Einige davon werden bei einzelnen Menüpunkten auch angezeigt. Hier ist noch einmal 
eine Übersicht wichtiger Standard-Tastenkombinationen.

Ctrl + B	 Erstellen des Projekts (Build)
Ctrl + R	 Starten des Projekts (Run)

https://doc.qt.io/qt-6/qt.html
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