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Любая достаточно передовая технология неотличима  

от магии. 

Артур Кларк 

 

Предисловие Маттиаса Эттриха 
 

Let's start with a fictional story. Imagine ten years ago, someone came to me and asked: «Is it 

possible to write a feature-rich graphical application, and then compile and run this application 

natively on all different major operating systems? On Linux, on UNIX, on Windows, and on the 

Macintosh?» Back then — as a young computer scientist — I would probably have answered, 

«No, that's not possible. And if it was, the system would be very difficult to use, and limited by the 

weakest platform. Better choose one platform, or write your code several times.» 

A few years later I discovered Qt — and how wrong I was!  

Qt makes true cross-platform programming a reality, without limiting your choices and creativity. 

It gives users what users want: fast, native applications that look and feel just right. It gives 

developers what developers want: a framework that lets us write less code, and create more.  

A framework that makes programming fun again, no matter whether we do commercial work or 

contribute to Open Source projects. 

Too good to be true? You don't believe me? Well, the proof is easy. I'll pass the word on to Max, 

who will tell you exactly how it's done. Max, your turn. 

Before I leave, let me wish you good luck with your first Qt-steps. But be careful, it may very well 

turn into a lifetime addiction. Either way, I hope you will have as much fun using Qt as we have 

creating it for you. 

Matthias Ettrich  

October 1st, 2004, Oslo 

 

 

Давайте пофантазируем. Представьте себе, будто бы 10 лет назад кто-то подошел ко мне и 

спросил: «Возможно ли создать многофункциональное приложение с графическим интер-

фейсом пользователя, а затем откомпилировать его и пользоваться на всех распространен-

ных операционных системах? На Linux, UNIX, Windows, Macintosh?» В то время я был  

молодым программистом, и я бы, наверное, ответил: «Нет, это невозможно. А если это и 

было бы возможным, то такая система была бы очень трудна в обращении и ограничена 

возможностями самой слабой платформы. Лучше выбрать одну операционную систему или 

переписать свою программу несколько раз». 

Несколько лет спустя я открыл для себя Qt — и понял, как я был не прав! 
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Qt делает платформонезависимое программирование действительностью, не ограничивая 

ваш выбор и творческие возможности. Qt предоставляет пользователям то, чего они хотят: 

быстрые программы, которые выглядят и работают должным образом. Qt предоставляет 

разработчикам программ то, чего они желают: среду, позволяющую писать меньше кода, 

создавая при этом больше. Благодаря этому программирование становится интереснее,  

и при этом неважно, является оно коммерческим или проектом с открытым исходным ко-

дом (Open Source). 

Слишком хорошо, чтобы быть правдой? Вы мне не верите? Ну что же, доказать это просто. 

Я передаю слово Максу, который расскажет вам подробно, как это делается. Макс, теперь 

твоя очередь. 

Прежде чем я попрощаюсь, позвольте пожелать вам удачи в ваших первых шагах с Qt. Но 

осторожно, Qt может вызвать у вас зависимость на всю жизнь. В любом случае, я надеюсь, 

что вам будет так же интересно работать с Qt, как нам было интересно создавать ее для вас. 

Маттиас Эттрих  

1 октября 2004, Осло 
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Предисловие автора 
 

Занимайтесь любимым делом и тогда в вашей жизни  

не будет ни одного рабочего дня... 

 

Здравствуйте, дорогие читатели! Рад сообщить вам, что наконец-то задуманное свершилось, 

и воплощенное в жизнь новое издание этой книги вышло в свет! Перед вами не просто зна-

комая вам всем по предыдущим изданиям книга о Qt, которая, надеюсь, гарантированно 

обеспечит вас дополнительными знаниями о том, как разрабатывать приложения. Новое 

издание постепенно и доходчиво введет вас в курс того, как вы сможете применять свои 

знания. И это очень важно, ведь на самом деле, как говорится: «Не в знаниях сила, а в их 

умелом применении!» 

В этом издании значительно расширены темы по технологии Quick и добавлена новая глава 

о программировании трехмерной графики в QML: «3D-графика Qt 3D». Остальные главы 

предыдущего издания также тщательно обновлены и дополнены. Все главы книги содержат 

новую информацию и приведены в соответствие с самой актуальной на данный момент вер-

сией библиотеки Qt — 5.10. 

Завершая подготовку этого издания книги, я счел необходимым добавить в нее также со-

вершенно новую часть с пятью главами, посвященными разработке мобильных приложений 

для iOS и Android, после изучения которых у вас появятся возможности и шансы применить 

и эти новые знания себе во благо. Без разницы: будут это ваши собственные хобби-проекты, 

которым вы уделите свободное от работы время и которые помогут вам заработать допол-

нительную копейку, или же вы, овладев применением знаний, решите стать полностью не-

зависимым от работодателя и уйти от него, всецело посвятив себя только своим, личным 

проектам. И сделать их источником своего основного достатка. Как это в свое время сделал я. 

Помните, теперь, с этой книгой, все задуманное вами станет возможным! Явным! Поэтому 

для воплощения своей мечты настоятельно рекомендую — внимательно читайте каждую 

страницу этой книги и не забывайте святую истину: «Пища к размышлению кормит только 

людей сообразительных!». Ради того, чтобы предоставить вам такую возможность, я провел 

многие бессонные ночи в бесконечных часах работы. Фактически прописался в универси-

тетской библиотеке, которая на время подготовки этой книги, можно так сказать, стала мо-

им вторым домом. Сделано это было с одной целью — чтобы донести до вас всю необхо-

димую информацию.  

Итак, книга у вас в руках! Поздравляю! Но это не значит, что моя работа над ней закончи-

лась. Я постарался сделать эту книгу более открытой и интересной для общения с вами и 

поэтому создал для нее домен: www.qt-book.com. И внедрил в каждую главу книги индиви-

дуальные ссылки на соответствующие им веб-страницы, по которым вы, дорогие читатели, 
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можете оставлять свои отзывы о том, что вам понравилось и что нет, а также ваши предло-

жения и пожелания о том, чтобы вам хотелось узнать дополнительно. Словом, пишите обо 

всем, что заинтересовало вас после прочтения глав книги. Система обратной связи хорошо 

зарекомендовала себя еще со времени выхода моей первой книги — она отлично работает и 

помогает мне выявить дополнительные моменты, которые интересны вам, а также с вашей 

помощью исправить некоторые неточности. Поэтому спасибо вам за ваши отклики и боль-

шой интерес, проявленный вами к моим предыдущим книгам! За все это я вам искренне 

благодарен. 

Пожалуйста, помните, что, несмотря на внушительный объем книги, основной ее задачей 

является ознакомить вас с большим спектром возможностей библиотеки Qt 5 и подтолкнуть 

к тому, чтобы в дальнейшем вы могли «копать глубже» и находить нужную вам информа-

цию самостоятельно. 

Мне же остается в очередной раз пожелать вам счастливого путешествия по главам моей 

книги. И, конечно же, счастливых открытий в познании нашей любимой библиотеки Qt. 
 

Структура книги 

Книга состоит из девяти частей. Хочу сразу обратить ваше внимание вот на что: если вы 

уже имели опыт программирования с предыдущей версией Qt 4, то полезнее всего начать 

ознакомление с книгой с материала главы 48, которая описывает отличия Qt 5 от Qt 4 и со-

держит рекомендации по внесению изменений в код для переноса существующего кода на 

новую версию. 

Часть I. Основы Qt 

Основная задача этой части — описать новый подход при программировании с использова-

нием Qt. 

� Глава 1. Обзор иерархии классов Qt. Глава эта вводная, она знакомит с модульной 

архитектурой и классами Qt, а также c реализацией первой программы, созданной с по-

мощью Qt. 

� Глава 2. Философия объектной модели. В эту главу входит подробное описание меха-

низма сигналов и слотов, организация объектов в иерархии, свойства объектов. 

� Глава 3. Работа с Qt. Эта глава описывает процесс создания проектных файлов, кото-

рые можно переработать на любой платформе в соответствующие make-файлы, методы 

и средства отладки приложений. 

� Глава 4. Библиотека контейнеров. Глава содержит описание классов, которые в со-

стоянии хранить в себе элементы различных типов данных и манипулировать ими. Здесь 

описываются также различные категории итераторов. Контейнерные классы в Qt явля-

ются составной частью основного модуля, и знания о них необходимы на протяжении 

всей книги. Эта глава содержит также описание механизма «общих данных», дающего 

возможность экономично и эффективно использовать ресурсы. Все контейнерные клас-

сы: списки, словари, хэш-таблицы и др. — описаны в отдельности, особое внимание 

уделено классу строк QString и мощному механизму для анализа строк, именуемому 

«регулярное выражение». Здесь также осуществляется знакомство с классом QVariant, 

объекты которого способны содержать в себе данные разного типа. 
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Часть II. Элементы управления 

Задача второй части — описание элементов, из которых строятся пользовательские интер-

фейсы. Эта часть дает навыки грамотного и обоснованного применения таких элементов. 

� Глава 5. С чего начинаются элементы управления? Глава вводит понятие виджета 

как синонима элемента управления. Описываются три класса, от которых наследуются 

все элементы управления, и самые важные методы этих классов, такие как изменение 

размера, местоположения, цвета и др. Рассказывается, как управлять из виджета измене-

нием изображения указателя мыши. Говорится и о классе QStackedWidget, который спо-

собен показывать в отдельно взятый момент времени только лишь один из содержащих-

ся в нем виджетов. 

� Глава 6. Управление автоматическим размещением элементов. Эта глава описывает 

классы для размещений (Layouts), позволяющие управлять различными вариантами 

размещения виджетов на поверхности другого виджета, знакомит с классом разделителя 

QSplitter. В качестве примера разрабатывается программа калькулятора. 

� Глава 7. Элементы отображения. Глава описывает элементы управления, не прини-

мающие непосредственного участия в действиях пользователя и служащие только для 

отображения информации. В группу таких элементов входят надписи, индикатор выпол-

нения и электронный индикатор. Подробно рассматриваются основные особенности 

этих виджетов. 

� Глава 8. Кнопки, флажки и переключатели. В этой главе после описания основных 

возможностей базового класса кнопок рассматриваются следующие типы интерфейсных 

элементов: обычные кнопки, флажки и переключатели. Делается акцент на особенностях 

их применения. Описывается возможность группировки таких интерфейсных элементов. 

� Глава 9. Элементы настройки. Глава описывает группу виджетов, позволяющих вы-

полнять не требующие большой точности настройки: ползунков, полос прокрутки, уста-

новщиков. 

� Глава 10. Элементы ввода. В этой главе описывается группа виджетов, представляю-

щих собой фундамент для ввода пользовательских данных. Детально рассматривается 

каждый виджет этой группы: однострочные и многострочные текстовые поля, счетчик, 

элемент ввода даты и времени. Описано использование класса QValidator для предот-

вращения неправильного ввода пользователя. 

� Глава 11. Элементы выбора. Глава знакомит с группой виджетов, в которую входят 

списки, таблицы, вкладки, инструменты и др. 

� Глава 12. Интервью, или модель-представление. Эта глава знакомит с подходом «мо-

дель-представление» и преимуществами, связанными с его использованием. 

� Глава 13. Цветовая палитра элементов управления. Глава описывает процесс изме-

нения цветов как для каждого виджета в отдельности, так и для всех виджетов приложе-

ния. 

Часть III. События и взаимодействие с пользователем 

Цель третьей части — подробно ознакомить с тонкостями применения событий при про-

граммировании с использованием библиотеки Qt. 

� Глава 14. События. В этой главе разъясняется необходимость сосуществования двух 

механизмов, связанных с оповещением: сигналов и слотов и событий. После этого сле-
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дует описание целого ряда классов событий для мыши, клавиатуры, таймера и др. От-

дельно рассматривается каждый метод, который предназначен для получения и обработ-

ки этих событий. Рассмотрены механизмы работы с событиями множественных касаний 

«мультитач». 

� Глава 15. Фильтры событий. Глава знакомит с очень мощным механизмом, дающим 

возможность объекту фильтра осуществлять перехват управлением событиями. Это по-

зволяет объектам классов, унаследованных от класса QObject, реализовывать, например, 

один класс фильтра и устанавливать его в нужные объекты, что значительно экономит 

время на разработку, так как отпадает необходимость наследования или изменения клас-

са, если при этом преследуется цель только переопределить методы для обработки со-

бытий. 

� Глава 16. Искусственное создание событий. Здесь рассказывается о способах создания 

события искусственным образом, что может оказаться очень полезным, например, для 

имитации ввода пользователя. 

Часть IV. Графика и звук 

Задача четвертой части — познакомить с разнообразием возможностей, связанных с про-

граммированием компьютерной графики. Затрагивается также тема реализации приложе-

ний со звуком и мультимедиаприложений. 

� Глава 17. Введение в компьютерную графику. Глава описывает основные классы 

геометрии, необходимые, прежде всего, для рисования. Дается понятие цвета и палитры. 

� Глава 18. Легенда о короле Артуре и контекст рисования. Эта глава описывает перья 

и кисти, отсечения, градиентные заливки и многое другое. В ней содержатся примеры 

рисования различных графических примитивов — от точек до полигонов, рассказывает-

ся о записи команд рисования при помощи класса QPicture, о трансформации систем ко-

ординат и о других аспектах, связанных с рисованием. 

� Глава 19. Растровые изображения. Глава содержит подробное описание двух классов 

для растровых изображений: QPixmap и QImage. Рассматриваются преимущества подоб-

ного разделения растровых изображений на два класса и функциональные возможности 

этих классов. Вводится понятие «прозрачность» и перечисляются поддерживаемые гра-

фические форматы. 

� Глава 20. Работа со шрифтами. В этой главе рассматривается использование шрифтов. 

� Глава 21. Графическое представление. Глава описывает иерархию классов 

QGraphicsScene, предоставляющих интерфейс рисования высокого уровня. Эти классы 

можно применять там, где необходимо дать пользователю возможность манипулировать 

большим количеством графических изображений, — например, в качестве спрайтов для 

компьютерных игр. 

� Глава 22. Анимация. Эта глава содержит описание класса QMovie, предназначенного 

для отображения анимированных изображений в GIF- и MNG-форматах, а также описы-

вает возможности анимационного движка, машины состояний и использование масшта-

бируемой графики и анимации в формате SVG. 

� Глава 23. Работа с OpenGL. Глава описывает использование библиотеки OpenGL в Qt, 

где OpenGL привлекается в качестве дополнительного средства для вывода трехмерной 

графики. Подробно рассматриваются классы Qt, созданные для поддержки OpenGL. Для 

полноты проводится краткое знакомство с возможностями самого OpenGL: примитива-
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ми, проекциями, пикселами и изображениями, трехмерной графикой и дисплейными 

списками. 

� Глава 24. Вывод на печать. Глава рассказывает о возможностях, связанных с выводом 

на печатающее устройство: об использовании принтера в качестве контекста рисования, 

о настройке параметров печати и о многом другом. 

� Глава 25. Разработка собственных элементов управления. Глава описывает факторы, 

которые необходимо учитывать при создании собственных виджетов. Например, обсуж-

дается, какой из классов взять в качестве базового, и какие методы нуждаются в переоп-

ределении. 

� Глава 26. Элементы со стилем. Эта глава рассказывает о механизме Look & Feel, по-

зволяющем изменять внешний вид приложения и его поведение. Глава знакомит со 

встроенными стилями, демонстрирует их применение, а также описывает механизм соз-

дания своих собственных стилей и использование CSS (Cascading Style Sheets) для этой 

цели. 

� Глава 27. Мультимедиа. Глава знакомит с возможностями воспроизведения звука и 

видео, предоставляемыми модулем QtMultimedia. 

Часть V. Создание приложений 

В пятой части описываются все необходимые составляющие для реализации профессио-

нальных приложений. 

� Глава 28. Сохранение настроек приложения. Здесь объясняется механизм сохранения 

измененных пользователем настроек и их восстановления при дальнейших загрузках 

приложения. 

� Глава 29. Буфер обмена и перетаскивание. В этой главе демонстрируются возможно-

сти обмена данными между разными приложениями посредством буфера обмена и пере-

таскивания (drag & drop). 

� Глава 30. Интернационализация приложения. Хорошее приложение предоставляет 

многоязыковую поддержку, обеспечивающую его комфортное использование в различ-

ных языковых средах. Глава 30 описывает технику, связанную с интернационализацией 

и локализацией создаваемых приложений. 

� Глава 31. Создание меню. Меню — это неотъемлемая часть каждого приложения для 

настольных и переносных компьютеров. Глава 31 описывает процесс создания меню 

разных типов: строк меню, выпадающих меню, контекстных меню, а также ускорителей, 

предназначенных для быстрого доступа к отдельным пунктам меню. 

� Глава 32. Диалоговые окна. В этой главе вводятся понятия модальных и немодальных 

диалоговых окон. Описываются стандартные диалоговые окна для выбора файлов, 

шрифтов, цвета и др. Объясняется, как применять простые диалоговые окна для выдачи 

сообщений и как создавать собственные диалоговые окна. 

� Глава 33. Предоставление помощи. Предоставление подсказок в программах необхо-

димо для облегчения работы пользователя. В главе 33 рассмотрены различные варианты 

помощи и методы их реализации. 

� Глава 34. Главное окно, создание SDI- и MDI-приложений. Эта глава описывает тех-

нику создания панелей инструментов для приложений и использования строк состояния, 

знакомит с анатомией главного окна приложения и возможностями класса для главного 
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окна приложения QMainWindow. Приведен пример создания полноценного текстового ре-

дактора: сначала как приложения SDI (Single Document Interface), а затем MDI (Multiple 

Document Interface). 

� Глава 35. Рабочий стол (Desktop). Здесь рассматриваются основные приемы использо-

вания классов работы с рабочим столом операционной системы. Операционные системы 

предоставляют возможности размещения значков в области уведомлений (в Windows эта 

область находится в нижнем правом углу) и взаимодействия пользователя с приложени-

ем из этой области. Рассматривается класс QSystemTrayIcon, в котором реализованы  

механизмы работы с областью уведомлений. Кроме того, рассматривается класс 

QDesktopWidget, предоставляющий доступ к графической области рабочего стола. 
 

Часть VI. Особые возможности Qt 

Задача шестой части — подробно ознакомить с теми возможностями Qt, которые не обяза-

тельно связаны с программированием графики и пользовательского интерфейса, но очень 

важны, поскольку предоставляют программисту набор функциональных возможностей 

практически на все случаи жизни и тем самым позволяют добиться полной платформонеза-

висимости. 

� Глава 36. Работа с файлами, каталогами и потоками ввода/вывода. Здесь описыва-

ются возможности, предоставляемые Qt для чтения и записи файлов, а также для про-

смотра каталогов и получения подробной информации о файлах. Завершается глава 

примером реализации программы, осуществляющей поиск файлов в заданном каталоге 

(папке). 

� Глава 37. Дата, время и таймер. Эта глава описывает область назначения и примене-

ния таймеров, а также знакомит с классами, предоставляющими информацию о текущей 

дате и времени и методы для работы с ними. 

� Глава 38. Процессы и потоки. Глава рассказывает о назначении процессов, описывает 

использование многопоточности для параллельного выполнения задач, необходимые для 

этого классы и методы. Рассматриваются совместное использование данных и сложно-

сти, связанные с этим. Вводятся понятия мьютекса (mutex) и задач синхронизации, а 

также семафора, как обобщения мьютексов. Описываются высокоуровневые классы Qt, 

которые упрощают реализацию многопоточных приложений. 

� Глава 39. Программирование поддержки сети. Глава знакомит с классами, позво-

ляющими реализовывать как TCP/UDP-клиенты, так и серверы. После этого рассматри-

вается специализированный класс для работы с сетью на более высоком уровне: 

QNetworkAccessManager.  

� Глава 40. Работа с XML. Эта глава содержит краткий вводный курс в очень популяр-

ный формат для описания, хранения и обмена данными XML (eXtensible Markup 

Language). Анализируются преимущества и недостатки различных способов представле-

ния данных XML-документа. После небольшого введения в DOM (Document Object 

Model) объясняется, как можно осуществлять чтение и проводить операции с узлами 

DOM-представления XML-документа. Говорится также о чтении при помощи SAX 

(Simple API for XML) и о записи XML-документов. 

� Глава 41. Программирование баз данных. Глава содержит краткий вводный курс в  

базы данных. Описываются процессы соединения с базой данных и ее открытия. Под-

робно говорится о классе QSqlQuery и исполнении SQL-команд (Structured Query Lan-
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guage), получении, удалении и добавлении данных. Рассматривается возможность ис-

пользования классов, базирующихся на технологии «Интервью». 

� Глава 42. Динамические библиотеки. Эта глава рассказывает, как объединить исполь-

зуемый различными приложениями или их частями код в отдельные динамические биб-

лиотеки. Описывается процесс создания и загрузки динамических библиотек. Кроме  

того, рассказывается о системе расширений (plug-ins). 

� Глава 43. Совместное использование Qt с платформозависимыми API. Глава описы-

вает включение платформозависимых функций ОС Windows, Mac OS X и Linux в про-

граммы, базирующиеся на библиотеке Qt. 

� Глава 44. Qt Designer. Быстрая разработка прототипов. После небольшого описания 

возможностей Qt Designer производится разработка приложения средствами, предостав-

ляемыми этой средой. 

� Глава 45. Проведение тестов. Тестирование — это залог правильной разработки про-

граммного обеспечения. Глава 45 знакомит с возможностями, предоставляемыми Qt для 

проведения модульного тестирования. 

� Глава 46. Qt WebEngine. Глава описывает модуль QtWebEngine, который предоставляет 

инструментарий для получения и отображения информации из Всемирной паутины 

(WWW, World Wide Web, или просто Web). Прочитав эту главу, вы научитесь быстро 

создавать веб-браузеры и другие веб-клиенты. 

� Глава 47. Интегрированная среда разработки Qt Creator. Здесь вы познакомитесь  

с новой интегрированной средой разработки, узнаете, какие преимущества дает ее ис-

пользование, и из каких компонентов она состоит. Каждый компонент отдельно описан, 

особое внимание уделяется встроенному интерактивному отладчику. 

� Глава 48. Рекомендации по миграции программ из Qt 4 в Qt 5. Эта глава призвана 

познакомить читателя с основными изменениями, сделанными в Qt 5, и дать рекоменда-

ции для миграции программ на Qt 5. Описываются решения, которые способны обеспе-

чить обратную совместимость с Qt 4. 

Часть VII. Язык сценариев JavaScript 

Задача седьмой части — ознакомить с языком сценариев JavaScript, который базируется на 

стандарте ECMA Script 4.0. С предоставлением поддержки этого языка в своих программах 

перед разработчиком открываются расширенные возможности. 

� Глава 49. Основы поддержки сценариев JavaScript. Эта глава объясняет принцип  

работы и принцип взаимодействия языка JavaScript с Qt-программами и описывает,  

в каких случаях и какие преимущества дает использование языка сценариев. 

� Глава 50. Синтаксис языка сценариев. Здесь описываются ключевые слова языка сце-

нариев и приводятся примеры их использования: объявление переменных, операции 

присвоения, логические операции, циклы, определение функций, определение классов и 

многое другое. 

� Глава 51. Встроенные объекты JavaScript. Эта глава описывает встроенные в Java- 

Script объекты. К ним относятся: Object, Math, String, Boolean, RegExp, Number, Date и т. д. 

� Глава 52. Классы поддержки JavaScript и практические примеры. Здесь описаны 

классы, необходимые разработчику программного обеспечения на языке C++ для пре-

доставления поддержки языка сценариев в своих программах, и приводится несколько 

примеров, подытоживающих материал предшествующих глав. 
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Часть VIII. Технология Qt Quick 

Задача восьмой части — познакомить с новой технологией Qt Quick, которая предоставляет 

язык QML для создания графического пользовательского интерфейса. 

� Глава 53. Знакомство с Qt Quick. Глава знакомит с набором инструментов, форми-

рующих технологию Qt Quick, раскрываются преимущества, связанные с применением 

этой технологии. Завершается глава созданием первого проекта, выполненного с по- 

мощью Qt Quick и с использованием языка JavaScript. 

� Глава 54. Элементы. Эта глава описывает анатомию, типы элементов и возможности 

взаимодействия элементов друг с другом. А также рассматриваются возможности созда-

ния собственных модулей, элементов и использование модулей с уже готовыми элемен-

тами. 

� Глава 55. Управление размещением элементов. Здесь объясняется отличие привыч-

ных методов размещения элементов в библиотеке Qt при помощи классов размещения 

(layout) от нового подхода фиксации, используемого в языке QML. Кроме того, показа-

ны различные методы использования техники фиксации на примерах. 

� Глава 56. Элементы графики. В этой главе приведено описание возможности исполь-

зования элементов растровых изображений, градиентов, шрифтов, цвета, рисования на 

элементах холста и использования эффектов шейдеров. 

� Глава 57. Пользовательский ввод. Глава раскрывает возможности элементов, предна-

значенных для работы пользователя с клавиатурой и мышью, описывает механизмы  

использования сигналов, свойств их обработки, а также возможность использования ме-

ханизмов обработки множественных касаний «мультитач». 

� Глава 58. Анимация. В главе рассматриваются основные типы анимаций, свойств, по-

ворота, поведения и т. п. Кроме того, рассмотрены последовательные и параллельные 

анимации, применение смягчающих линий, использование состояний и переходов и сис-

тема частиц для создания анимаций с участием большого количества элементов. 

� Глава 59. Модель/Представление. Здесь рассматриваются элементы отображения раз-

личных моделей данных, реализация делегатов и самих моделей данных. 

� Глава 60. Qt Quick и C++. Эта глава посвящена внедрению компонентов, разработан-

ных на языке C++, в язык QML (в технологию Qt Quick) и в противоположном направ-

лении. 

� Глава 61. 3D-графика Qt 3D. Глава представляет собой введение в создание трехмер-

ной графики с помощью модулей группы Qt 3D. Рассматриваются источники света, ка-

меры, анатомия 3D-объектов, их стандартные формы, а также использование материа-

лов, проведение трансформаций и анимации 3D-объектов. 

Часть IX. Мобильные приложения и Qt 

Задача девятой части — снабдить вас всей необходимой информацией для создания мо-

бильных приложений под платформы iOS и Android. Прочитав и овладев навыками этой 

части, вы научитесь воплощать свои идеи в продукты, которые могут быть доступны для 

огромной аудитории пользователей мобильных устройств.  

� Глава 62. Введение в мир мобильных приложений. Эта глава проводит небольшой 

экскурс в историю появления такого явления, как смартфоны. Знакомит с самыми рас-

пространенными для платформ iOS и Android магазинами приложений и их возможно-
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стями. А так же содержит информацию об особенностях использования Qt в разработке 

мобильных приложений. 

� Глава 63. Подготовка к работе над мобильными приложениями. В этой главе мы 

установим и настроим на компьютере все необходимое, чтобы начать разрабатывать 

приложения для iOS и Android. 

� Глава 64. Особенности разработки приложений для мобильных устройств. Подходы 

к разработке приложений для мобильных устройств отличаются от подходов к разработ-

ке приложений для настольных и переносных компьютеров. Эта глава делает акцент на 

существующей разнице и дает информацию о том, что необходимо учитывать при раз-

работке мобильных приложений. 

� Глава 65. Пример разработки мобильного приложения. В этой главе мы займемся 

разработкой примера реального приложения, в котором будут реализованы некоторые из 

описанных ранее подходов и технологий, присущих мобильным устройствам. 

� Глава 66. Публикация в магазине мобильных приложений. В завершающей главе 

книги показано, что необходимо сделать, чтобы опубликовать приложение из главы 65 

в магазинах App Store и Google Play. 

Приложения 

Книга включает четыре приложения. В приложении 1 описаны шаги, которые необходимо 

проделать для установки Qt на ОС Windows, Mac OS X и Linux (Ubunty), в приложении 2 

приведена таблица простых чисел, в приложении 3 содержится таблица ASCII-кодировки, а 

в приложении 4 — описание электронного архива с примерами. 

Электронный архив 

Электронный архив с примерами к этой книге можно скачать с FTP-сервера издательства 

«БХВ-Петербург» по ссылке ftp://ftp.bhv.ru/9785977536783.zip или со страницы книги на 

сайте www.bhv.ru (см. приложение 4).  

 

 

 

 



  

 

 

 
 
 

Введение 

 

Путешествие в тысячу миль начинается с первого шага. 

Древняя китайская мудрость 

 

Сегодня практически невозможно представить себе приложение, не обладающее интерфей-

сом пользователя. Понятия Software (программный продукт), Apps (приложения) и GUI 

(Graphical User Interface, графический интерфейс пользователя) неразрывно связаны друг 

с другом.  

Хотя каждая из операционных систем обладает всем необходимым для создания графиче-

ского интерфейса пользователя, использование этих доступных «инструментов» требует 

больших затрат времени и практического опыта. Даже библиотеки, призванные облегчить 

процесс написания программ, не дают процессу создания программ и приложений той про-

стоты и легкости, какой хотелось бы. Поэтому и сегодня разработчики по-прежнему тратят 

массу времени на реализацию интерфейса пользователя. Но самый большой недостаток, 

связанный с применением таких библиотек, — это платформозависимость. 

В самом деле, если вы программируете только для какой-то одной конкретной операцион-

ной системы, например OC Windows, то у вас, наверняка, возникнет вопрос — зачем мне 

испытывать что-то новое? И одна из причин, почему это все же стоит сделать, — реализа-

ция платформонезависимых приложений. Платформонезависимая реализация приложе-

ний — это будущее программной индустрии. С каждый днем она будет приобретать все 

более возрастающее значение. Только задумайтесь — зачем оставлять без внимания поль-

зователей Mac OS X или мобильных устройств, базирующихся на Android, только лишь 

потому, что вы являетесь программистом для ОС Windows? Позволив своему приложению 

работать под разными ОС, вы заметно увеличите количество пользователей (клиентов). 

Выигрыш же от реализации платформонезависимых приложений налицо: значительно со-

кращается время разработки, поскольку вам не приходится писать код многократно — под 

каждую платформу, и, что не менее важно, отпадает необходимость знать нюансы каждой 

из платформ, для которой пишется программа. Не понадобится также во время разработки 

продукта формировать специальные подкоманды разработчиков для каждой платформы 

реализации — все это может значительно сократить не только время разработки, но и себе-

стоимость вашего продукта. Вы сможете использовать самые передовые инструменты для 

отладки и совершенствования, улучшения кода программ — например, абсолютно бесплат-

ную интегрированную среду разработки XCode для Mac OS X. 

И вместе с тем заметно улучшится и качество ваших приложений, так как они будут тести-

роваться на нескольких платформах, а ошибки исправляться в одном и том же исходном 

коде программы. 
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Qt — это луч надежды для программистов, пишущих на языке C++, которые вынуждены 
сейчас выполнять тройную работу по реализации своих приложений для ОС Windows, 
Linux и Mac OS X. Выбор в пользу Qt избавит вас от этих проблем. Qt предоставляет под-
держку большого числа операционных систем: Microsoft Windows, Mac OS X, Linux, 
FreeBSD и других клонов UNIX с X11, а также и для мобильных операционных систем iOS, 
Android, Windows Phone, Windows RT и BlackBerry. Более того, благодаря встраиваемому 
пакету Qt Embedded все возможности Qt доступны также и в интегрированных системах 
(Embedded Systems). Qt использует интерфейс API низкого уровня, что позволяет кросс-
платформенным приложениям работать столь же эффективно, как и приложениям, разрабо-
танным специально для конкретной платформы. 

Несмотря на то, что предоставляемая платформонезависимость является одной из самых 
заманчивых возможностей библиотеки, многие разработчики используют Qt и для создания 
приложений, работающих только на одной платформе. Делают они это из тех соображений, 
что им нравится инструментарий и идейный подход самой библиотеки, который предостав-
ляет им дополнительную гибкость и скорость разработки. А учитывая, что требования  
к программному продукту с течением времени постоянно подвергаются изменениям, не 
составит большой сложности при появлении необходимости предоставить продукт и для 
какой-либо иной платформы. 

Использование в разработке разных компиляторов C++ еще больше повышает правильность 
и надежность кода ваших программ, поскольку предупреждающие сообщения и сообщения 
об ошибках вы станете получать от разных компиляторов, что будет делать код вашей про-
граммы с каждым разом все более совершенным. 

Для ускорения и упрощения создания пользовательских интерфейсов Qt предоставляет про-
грамму Qt Designer, позволяющую делать это в интерактивном режиме. Очень сильно по-
высить скорость создания пользовательских интерфейсов можно также и при помощи тех-
нологии Qt Quick с описательным языком QML, модули и инструменты которой являются 
неотъемлемой частью Qt. 

На сегодняшний день Qt — это продукт, широко используемый разработчиками всего мира. 
Компаний, ориентированных на эту библиотеку, более четырех тысяч. В число активных 
пользователей Qt входят такие компании, как: Adobe, Amazon, AMD, Bosch, BMW, 
Blackberry, Canon, Cisco Systems, Disney, Intel, IBM, Panasonic, Parallels, Pioneer, Philips, 
Oracle, HP, Goober, Google, Mercedes, NASA, NEC, Neonway, Nokia, Rakuten, Samsung, 
Siemens, Sony, SUN, Tesla, Xerox, Xilinx, Yamaha и др. 

Используя сегодня ту или иную программу, вы, возможно, даже и не догадываетесь, что 
при ее написании была задействована библиотека Qt. Приведу лишь несколько, на мой 
взгляд, самых ярких примеров: 

� рабочий стол KDE Software Compilation 4 (www.kde.org), используемый в Linux и 
FreeBSD (рис. В.1); 

� редактор трехмерной графики Autodesk Maya (www.autodesk.com) (рис. В.2); 

� приложение Viber (www.viber.com) компании Rakuten, предназначенное для голосовой 
связи VoIP (Voice Over IP) — звонков на обычные телефоны через Интернет (рис. В.3); 

� мессенджер Telegram (www.telegram.org) от Telegram LLP, предназначенный для обмена 
сообщениями и файлами через Интернет, а также и для голосовой связи VoIP (рис. В.4); 

� программа Adobe Photoshop Album (www.adobe.com) для обработки растровых изобра-
жений (рис. В.5); 

� сетевая карта мира Google Earth (earth.google.com), которая позволяет рассматривать 
интересующие нас участки поверхности нашей планеты с высоты до 200 м (рис. В.6); 
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Рис. В.1. KDE Software Compilation 4 (взято с сайта www.wikipedia.org) 

 

 

Рис. В.2. 3D-редактор Autodesk Maya (взято с сайта www.wikipedia.org) 
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Рис. В.3. Приложение Viber от компании Rakuten 

 

Рис. В.4. Мессенджер Telegram от Telegram LLC 
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Рис. В.5. Программа обработки растровых изображений Adobe Photoshop Album 

 

Рис. В.6. Сетевая карта мира Google Earth 
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Рис. В.7. Эмулятор VirtualBox (взято с сайта www.virtualbox.org) 

� программа для виртуализации операционных систем VirtualBox (www.virtualbox.org) от 

Sun Microsystems (рис. В.7); 

� свободный проигрыватель VLC media player (www.videolan.org/vlc/), начиная с версии 0.9 

(рис. В.8); 

� программа для виртуализации операционных систем Parallels (www.parallels.com) от 

компании Parallels (рис. В.9); 

� программа Kindle (рис. В.10) от компании Amazon (www.amazon.com), разработанная 

для загрузки, просмотра и чтения электронных книг, газет и журналов, купленных в ма-

газине Kindle-Shop; 

� программы официальных клиентов виртуальных валют Bitcoin (www.bitcoin.org) (рис. В.11) 

и Litecoin (www.litecoin.org).  

Я не только пишу о библиотеке Qt, но и весьма интенсивно использую ее сам. За последние 

годы с моим личным участием было реализовано на Qt уже более 50 действующих проектов 

приложений, которые можно найти на странице моей компании и других компаний, в кото-

рых я когда-то работал, а также на Apple App Store, Google Play, Amazon Appstore и 

BlackBerry World. В связи с этим упомяну некоторые из таких Qt-проектов: 

� программа PhotoGUN (www.neonway.ru/photogun/), предназначенная для пакетной об-

работки фотографий (рис. В.12); 
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Рис. В.8. Проигрыватель VLC media player 

 

Рис. В.9. Эмулятор Parallels 
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Рис. В.10. Программа Amazon Kindle 

 

Рис. В.11. Клиент для виртуальной валюты Bitcoin 
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Рис. В.12. Программа PhotoGUN от Neonway Рис. В.13. Программа  
QuickIcons от Neonway 

� программа QuickIcons (www.neonway.com/apps/quickicons/) — для упрощения и уско-

рения процесса создания значков и стартовых экранов приложений на iOS, Android, 

Mac OS X, Windows Phone и других платформ (рис. В.13); 

� ChordsMaestro (рис. В.14) — программа для обучения игре на семи музыкальных инст-

рументах (www.neonway.ru/chordsmaestro/); 

� программа FLEXXITY (www.dft-film.com/archive/flexxity_archive.php) от DigitalFilmTech-

nology Weiterstadt, предназначенная для редактирования, применения эффектов и рес-

таврации видеоматериала (рис. В.15); 

� программа ChatCube от Goober Networks, Inc. — для обеспечения текстовой, голосовой 

и видеосвязи через Интернет между компьютерами и смартфонами (рис. В.16). 

В настоящее время Qt все чаще задействуется в разработке графических интерфейсов поль-

зователя для автомобилей. Его использовали такие знаменитые фирмы, как Tesla, BMW, 

Mercedes и др. На рис. B.17 показана модель «Мерседес», представленная на конференции 

Qt World Summit 2017. 

Многие привыкли считать, что Qt — лишь средство для создания только интерфейса поль-

зователя. Это не так — Qt представляет собой полный инструментарий для программирова-

ния, который состоит из отдельных модулей и предоставляет: 

� поддержку двух- и трехмерной графики (фактически, являясь стандартом для плат- 

формонезависимого программирования на OpenGL), а также имеет свою собственную 

альтернативную реализацию и собственный модуль Qt 3D; 



22 Введение 

 

Рис. В.14. Программа ChordsMaestro на iPad от Neonway 

 

Рис. В.15. Программа FLEXXITY от DigitalFilmTechnology Weiterstadt 
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Рис. В.16. Программа ChatCube от Goober Networks, Inc. 

 

Рис. В.17. Модель «Мерседес» на конференции Qt World Summit 2017 
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� возможность интернационализации, которая позволяет значительно расширить рынок 

сбыта ваших программ; 

� использование форматов JSON (JavaScript Object Notation) и XML (eXtensible Markup 

Language); 

� STL-совместимую библиотеку контейнеров; 

� поддержку стандартных протоколов ввода/вывода; 

� классы для работы с сетью; 

� поддержку программирования баз данных, включая Oracle, Microsoft SQL Server, IBM 

DB2, MySQL, SQLite, Sybase, PostgreSQL; 

� и многое другое. 

Qt — полностью объектно-ориентированная библиотека. Новая концепция ведения меж-

объектных коммуникаций, именуемая «сигналы и слоты», полностью заменяет применяв-

шуюся ранее не вполне надежную модель обратных вызовов. Имеется также возможность 

обработки событий — например, нажатия клавиш клавиатуры, перемещения мыши и т. д. 

Предоставляемая система расширений (plug-ins) позволяет создавать модули, расширяющие 

функциональные возможности создаваемых приложений. Эти расширения пользователи 

вашей программы могут получать не только от вас, но и от других разработчиков. 

Несмотря на то, что библиотека Qt изначально создавалась для языка программирования 

C++, это вовсе не означает, что ее использование невозможно в других языках. Напротив, 

во многих языках программирования существуют модули для работы с этой библиотекой — 

например: Qt# в C#, PerlQt в Perl, PyQt в Python, PHP, Ruby и т. д. 

Программы, реализованные с помощью Qt, могут использовать язык сценариев JavaScript. 

Эта технология позволяет пользователям вашего приложения расширить его возможности 

без изменения исходного кода и без перекомпоновки самого приложения изменить «пове-

дение» приложения. 

Qt прекрасно документирована, благодаря чему с помощью программы Qt Asisstant вы все-

гда можете почерпнуть о ней любую интересующую вас информацию. А если и этого ока-

жется недостаточно, то не забывайте, что Qt — библиотека с открытым исходным кодом 

(Open Source), и вы всегда можете взглянуть в него и детально разобраться в том, как рабо-

тает та или иная часть этой библиотеки. 

И если быть предельно кратким, то библиотеку Qt можно охарактеризовать в трех словах: 

Простота + Быстрота + Мощность. 

Добро пожаловать в мир Qt 5! 

Макс Шлее 

Дармштадт 9 декабря 2017 г. 

 

 



  

 

 

 

ЧАСТЬ I 

 

Основы Qt 

 

Вы не обязаны быть великим, чтобы начать, но обязаны 

начать, чтобы стать великим. 

Джо Сабах 

 

 

Глава 1. Обзор иерархии классов Qt 

Глава 2. Философия объектной модели 

Глава 3. Работа с Qt 

Глава 4. Библиотека контейнеров 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

ГЛ АВ А 1 
 
 

Обзор иерархии классов Qt 
 

Если вы хотите знать территорию — нужно сначала  

изучить карту. 

Тони Бьюзен 

 

Первая программа на Qt 

Для того чтобы написать и запустить первую программу на Qt, нужно обязательно устано-

вить саму библиотеку Qt и все необходимое для ее работы. И если вы этого еще не сделали, 

то о том, как это сделать, рассказано в приложении 1 к этой книге.  

Итак, теперь у вас для работы все готово! И это значит, что, как и заведено в самом начале 

знакомства, настало, наконец, время поздороваться, и, чтобы никого не оставить без внима-

ния, мы обратимся, не больше и не меньше, а сразу ко всему миру. Давайте для этого напи-

шем короткую программу «Hello, World» («Здравствуй, Мир»), результат выполнения кото-

рой показан на рис. 1.1. 

 

Рис. 1.1. Окно программы 
«Hello, World» 

Написание подобного рода программ стало уже традицией при знакомстве с новым языком 

или библиотекой. И хотя такой пример не в состоянии продемонстрировать весь потенциал 

и возможности самой библиотеки, он дает представление о базовых понятиях и позволяет 

оценить объем и сложность процесса реализации программ, использующих ту или иную 

библиотеку. Кроме того, на этом примере можно убедиться, что все необходимое для ком-

пиляции и компоновки установлено правильно. 

Листинг 1.1. Программа «Hello, World» (файл hello.cpp) 

#include <QtWidgets> 

int main(int argc, char** argv) 

{ 

    QApplication app(argc, argv); 

    QLabel lbl("Hello, World !"); 

    lbl.show(); 

    return app.exec(); 

} 
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ЭЛЕКТРОННЫЙ АРХИВ 

Напомню, что электронный архив с примерами к этой книге можно скачать с FTP-сервера 
издательства «БХВ-Петербург» по ссылке ftp://ftp.bhv.ru/9785977536783.zip или со стра-
ницы книги на сайте www.bhv.ru (см. приложение 4). Файлы, упомянутые в названиях лис-
тингов, находятся в папках с номерами соответствующих глав. 

В первой строке листинга 1.1 подключается заголовочный файл QtWidgets, представляю-
щий собой модуль, включающий в себя заголовочные файлы для используемых в нашей 

программе классов: QApplication и QLabel. Конечно, мы могли бы обойтись и без модуля 

QtWidgets, а непосредственно подключить заголовочные файлы для поддержки классов 

QApplication и QLabel, но при большом количестве включаемых классов, задействованных 
в программе, читаемость самой программы заметно ухудшается.  Кроме того, подключение 

заголовочного модуля QtWidgets ускоряет саму работу с кодом и, благодаря механизму 
предварительной компиляции заголовочных файлов (Precompiled Headers), не должно отра-
зиться на скорости компиляции самой программы — конечно в том случае, если ваш ком-
пилятор этот механизм поддерживает. 

Теперь давайте рассмотрим наш пример подробнее. В нем сначала создается объект класса 

QApplication, который и осуществляет управление приложением. Для его создания в конст-
руктор этого класса необходимо передать два аргумента. Первый аргумент представляет 
собой информацию о количестве аргументов в командной строке, из которой происходит 
обращение к программе, а второй — это указатель на массив символьных строк, содержа-
щих аргументы, по одному в строке. Любая использующая Qt-программа с графическим 
интерфейсом должна создавать только один объект этого класса, и он должен быть создан 

до использования операций, связанных с пользовательским интерфейсом. 

Затем создается объект класса QLabel. После создания элементы управления Qt по умолча-

нию невидимы, и для их отображения необходимо вызвать метод show(). Объект класса 

QLabel является основным управляющим элементом приложения, что позволяет завершить 
работу приложения при закрытии окна элемента. Если вдруг окажется, что в созданном 
приложении имеется сразу несколько независимых друг от друга элементов управления, то 
при закрытии окна последнего такого элемента управления завершится и само приложение. 
Это правильно, иначе приложение осталось бы в памяти компьютера и расходовало бы его 

ресурсы. 

Наконец, в последней строке программы приложение запускается вызовом QApplication:: 

exec(). С его запуском приводится в действие цикл обработки событий, определенный  

в классе QCoreApplication, являющемся базовым для QGuiApplication, от которого унасле-

дован класс QApplication. Этот цикл передает получаемые от системы события на обработ-
ку соответствующим объектам. Он продолжается до тех пор, пока либо не будет вызван 

статический метод QCoreApplication::exit(), либо не закроется окно последнего элемента 

управления. По завершении работы приложения метод QApplication::exec() возвращает 
значение целого типа, содержащее код, информирующий о его завершении. 

Модули Qt 

У программистов, начинающих изучение классов новой библиотеки, из-за большого объема 
информации, которую надо усвоить, зачастую создается ощущение перенасыщения. Но  

иерархия классов Qt имеет четкую внутреннюю структуру, которую важно сразу понять, 
чтобы потом уметь хорошо и интуитивно в этой библиотеке ориентироваться. 

Библиотека Qt — это множество классов (около 1500), которые охватывают большую часть 
функциональных возможностей операционных систем, предоставляя разработчику мощные 
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механизмы, расширяющие и вместе с тем упрощающие разработку приложений. При этом 
не нарушается идеология операционной системы. Qt не является единым целым — она раз-

бита на модули (табл. 1.1). 

Таблица 1.1. Некоторые модули Qt 

Библиотека 
Обозначение  
в проектном файле  

Назначение 

QtCore core Основополагающий модуль, состоящий из клас-
сов, не связанных с графическим интерфейсом 
(см. части I, IV) 

QtGui gui Модуль базовых классов для программирования 
графического интерфейса 

QtWidgets widgets Модуль, дополняющий QtGui «строительным 

материалом» для графического интерфейса 
в виде виджетов на C++ (см. части II, III, IV, V) 

QtQuick quick Модуль, содержащий описательный фреймворк 
для быстрого создания графического интерфей-
са (см. часть VIII) 

QtQML qml Модуль, содержащий движок для языка QML 
и JavaScript (см. часть VIII) 

QtNetwork network Модуль для программирования сети  
(см. главу 39) 

QtSql sql Модуль для программирования баз данных 
(см. главу 41) 

QtSvg svg Модуль для работы с SVG (Scalable Vector 
Graphics, масштабируемая векторная графика) 
(см. главу 22) 

QtXml xml Модуль поддержки XML, классы, относящиеся 
к SAX и DOM (см. главу 40) 

QtXmlPatterns xmlpatterns Модуль поддержки XPath, XQuery, XSLT  
и  XmlShemaValidator (см. главу 40) 

QtMultimedia multimedia Модуль мультимедиа. Собрание классов  
для работы со звуком, видео, камерой и радио 
(см. главу 27) 

QtMultimediaWidgets multimediawidgets Модуль с виджетами для модуля QtMultimedia 

(см. главу 27) 

QPrintSupport printsupport Модуль для работы с принтером (см. главу 24) 

QtTest test Модуль, содержащий классы для тестирования 
кода (см. главу 45) 

 

Любая Qt-программа так или иначе должна использовать хотя бы один из модулей нашего 

примера из листинга 1.1 — это три модуля: QtCore, QtGui и QtWidgets, они присутствуют во 

всех программах с графическим интерфейсом и поэтому определены в программе создания 

make-файлов (см. главу 3) по умолчанию. Для использования других модулей в своих про-

ектах необходимо перечислить их в проектном файле (см. главу 3). Например, чтобы доба-

вить модули, нужно написать: 

QT += widgets network sql 
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А чтобы исключить модуль из проекта: 

QT -= gui 

Наиболее значимый из приведенных в табл. 1.1 модулей — это QtCore, так как он является 

базовым для всех остальных модулей. Далее идут модули, которые непосредственно зави-

сят от QtCore, это: QtNetwork, QtGui, QtSql и QtXml.  

Для каждого модуля Qt предоставляет отдельный заголовочный файл, содержащий заголо-

вочные файлы всех классов этого модуля. Название такого заголовочного файла соответст-

вует названию самого модуля. Например, для включения модуля QtWidgets нужно добавить 

в программу строку, как мы это уже сделали в листинге 1.1: 

#include <QtWidgets> 

Пространство имен Qt 

Пространство имен Qt содержит ряд типов перечислений и констант, которые часто приме-

няются при программировании. Если вам необходимо получить доступ к какой-либо кон-

станте этого пространства имен, то вы должны указать префикс Qt (например, не red,  

а Qt::red). Если вы все-таки хотите опускать префикс Qt, то необходимо в начале файла 

с исходным кодом добавить следующую директиву: 

using namespace Qt; 

Модуль QtCore 

Как уже было сказано ранее, базовым является модуль QtCore. При этом он является базо-

вым для приложений и не содержит классов, относящихся к интерфейсу пользователя. Если 

вы собираетесь реализовать консольное приложение, то, вполне возможно, можете ограни-

читься одним этим модулем. В модуль QtCore входят более 200 классов, вот некоторые из 

них: 

� контейнерные классы: QList, QVector, QMap, QVariant, QString и т. д. (см. главу 4); 

� классы для ввода и вывода: QIODevice, QTextStream, QFile (см. главу 36); 

� классы процесса QProcess и для программирования многопоточности: QThread, 

QWaitCondition, QMutex (см. главу 38); 

� классы для работы с таймером: QBasicTimer и QTimer (см. главу 37); 

� классы для работы с датой и временем: QDate и QTime (см. главу 37); 

� класс QObject, являющийся краеугольным камнем объектной модели Qt (см. главу 2); 

� базовый класс событий QEvent (см. главу 14); 

� класс для сохранения настроек приложения QSettings (см. главу 28); 

� класс приложения QCoreApplication, из объекта которого, если требуется, можно запус-

тить цикл событий; 

� классы поддержки анимации: QAbstractAnimation, QVariantAnimation и т. д. (см. главу 22); 

� классы для машины состояний: QStateMachine, QState  и т. д. (см. главу 22); 

� классы моделей интервью: QAbstractItemModel, QStringListModel, QAbstractProxyModel 

(см. главу 12). 

Модуль содержит также механизмы поддержки файлов ресурсов (см. главу 3). 
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Давайте немного остановимся на классе QCoreApplication. Объект класса приложения 

QCoreApplication можно образно сравнить с сосудом, содержащим объекты, подсоединен-

ные к контексту операционной системы. Срок жизни объекта класса QCoreApplication соот-

ветствует продолжительности работы всего приложения, и он остается доступным в любой 

момент работы программы. Объект класса QCoreApplication должен создаваться в прило-

жении только один раз. К задачам этого объекта можно отнести: 

� управление событиями между приложением и операционной системой; 

� передачу и предоставление аргументов командной строки. 

Кроме того, QCoreApplication можно унаследовать, чтобы перезаписать некоторые методы, 

а также задействовать сам объект для дополнительных глобальных данных, используемых 

внутри приложения. Такой подход может избавить вас от нежелательного использования 

шаблона проектирования Singleton. 

Модуль QtGui 

Этот модуль предоставляет классы интеграции с оконной системой, с OpenGL и OpenGL 

ES. Он содержит класс QWindow, который является элементарной областью c возможностью 

получения событий пользовательского ввода, изменения фокуса и размеров, а так же позво-

ляющий производить графические операции и рисование на своей поверхности. 

Класс приложения этого модуля — QGuiApplication. Он содержит механизм цикла событий 

и обладает так же возможностями: 

� получения доступа к буферу обмена (cм. главу 29); 

� инициализации необходимых настроек приложения — например, палитры для расцветки 

элементов управления (см. главу 13); 

� управления формой курсора мыши. 

Модуль QtWidgets 

Этот модуль содержит около 300 классов виджетов, представляющих собой «строительный 

материал» для программирования графического интерфейса пользователя. Вот некоторые 

из них: 

� класс QWidget — это базовый класс для всех элементов управления библиотеки Qt. По 

своему внешнему виду он не что иное, как заполненный четырехугольник, но за этой 

внешней простотой скрывается большой потенциал непростых функциональных воз-

можностей. Этот класс насчитывает 254 метода и 53 свойства. В главе 5 ему уделено 

особое внимание; 

� классы для автоматического размещения элементов: QVBoxLayout, QHBoxLayout (см. главу 6); 

� классы элементов отображения: QLabel, QLCDNumber (см. главу 7); 

� классы кнопок: QPushButton, QCheckBox, QRadioButton (см. главу 8); 

� классы элементов установок: QSlider, QScrollBar (см. главу 9); 

� классы элементов ввода: QLineEdit, QSpinBox (см. главу 10); 

� классы элементов выбора: QComboBox, QToolBox (см. главу 11); 

� классы меню: QMainWindow и QMenu (см. главы 31 и 34); 
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� классы окон сообщений и диалоговых окон: QMessageBox, QDialog (см. главу 32); 

� классы для рисования: QPainter, QBrush, QPen, QColor (см. главу 18); 

� классы для растровых изображений: QImage, QPixmap (см. главу 19); 

� классы стилей (см. главу 26) — как отдельному элементу, так и всему приложению  

может быть присвоен определенный стиль, изменяющий их внешний облик; 

� класс приложения QApplication, который предоставляет цикл событий. 

Давайте рассмотрим немного поподробнее последний класс — класс QApplication, с кото-

рым мы встречались в самом первом примере. Все, что было сказано ранее о классе 

QCoreApplication, относится также и к этому классу, поскольку он является его наследни-

ком. Объект класса QApplication представляет собой центральный контрольный пункт  

Qt-приложений, имеющих пользовательский интерфейс на базе виджетов. Этот объект  

используется для получения событий клавиатуры, мыши, таймера и других событий, на  

которые приложение должно реагировать соответствующим образом. Например, окно даже  

самого простого приложения может быть изменено по величине или быть перекрыто окном 

другого приложения, и на все подобные события необходима правильная реакция.  

Класс QApplication напрямую унаследован от QGuiApplication и дополняет его следую-

щими возможностями: 

� установка стиля приложения. Таким способом можно устанавливать виды и поведения 

(Look & Feel) приложения, включая и свои собственные (cм. главу 26); 

� получение указателя на объект рабочего стола (desktop); 

� управление глобальными манипуляциями с мышью (например, установка интервала 

двойного щелчка кнопкой мыши) и регистрация движения мыши в пределах и за преде-

лами окна приложения; 

� обеспечение правильного завершения работающего приложения при завершении работы 

операционной системы (см. главу 28). 

Бывает так, что приложение может быть неактивным, а есть необходимость обратить на 

себя внимание пользователя. Для этой цели класс QApplication предоставляет статический 

метод alert(). Его вызов приведет к подскакиванию значка приложения на док-панели 

в Mac OS X (рис. 1.2) и его пульсации на панели задач в ОС Windows (рис. 1.3). 

 

  

Рис. 1.2. Подскакивание значка приложения   
на док-панели в Mac OS X 

Рис. 1.3. Пульсация значка приложения  
на панели задач в ОС Windows 
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Модули QtQuick и QtQML 

Это альтернатива виджетам — модули, представляющие собой набор технологий для быст-

рой разработки графических интерфейсов нового поколения на базе описательного языка 

QML, языка программирования JavaScript и всех остальных возможностей библиотеки Qt  

(см. главу 53). 

Модуль QtNetwork 

Сетевой модуль QtNetwork предоставляет инструментарий для программирования TCP- и 

UDP-сокетов (классы QTcpSocket и QUdpSocket), а также для реализации программ-клиентов, 

использующих HTTP- и FTP-протоколы (класс QNetworkAccessManager). Этот модуль опи-

сывается в главе 39. 

Модули QtXml и QtXmlPatterns 

Модуль QtXml предназначен для работы с базовыми возможностями XML посредством 

SAX2- и DOM-интерфейсов, которые определяют классы Qt (см. главу 40). А модуль 

QtXmlPatterns идет дальше и предоставляет поддержку для дополнительных технологий 

XML — таких как: XPath, XQuery, XSLT и  XmlShemaValidator. 

Модуль QtSql 

Этот модуль предназначен для работы с базами данных. В него входят классы, предостав-

ляющие возможность для манипулирования значениями баз данных (см. главу 41). 

Модули QtMultimedia и QtMultimediaWidgets 

Модуль QtMultimedia обладает всем необходимым для создания приложений с поддержкой 

мультимедиа. Он поддерживает как низкий уровень, необходимый для более детальной 

специализированной реализации, так и высокий уровень, делающий возможным проигры-

вать видео- и звуковые файлы при помощи всего нескольких строк программного кода. Мо-

дуль QtMultimediaWidgets содержит полезные элементы в виде виджетов, которые позво-

ляют экономить время для реализации. Более подробно с этими модулями можно ознако-

миться в главе 27. 

Модуль QtSvg 

Модуль поддержки графического векторного формата SVG, базирующегося на XML. Этот 

формат предоставляет возможность не только для вывода одного кадра векторного изобра-

жения, но может быть использован и для векторной анимации (см. главу 22). 

Дополнительные модули Qt 

Помимо важных модулей, Qt предоставляет так же и дополнительные модули, которые  

могут понадобиться не всем, а более узкому кругу разработчиков (табл. 1.2). Некоторые из 

этих модулей могут быть установлены только после их выделения в программе установки 

эксплуатации и обслуживания Qt (MaintenanceTool). 
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Таблица 1.2. Некоторые из дополнительных модулей Qt 

Библиотека 
Обозначение  

в проектном файле  
Назначение 

QtWebEngineCore webenginecore Позволяет очень просто интегрировать  

в приложение возможости веб 

QtWebEngineWidgets webenginewidgets Предоставляет готовые к интеграции в прило-
жение элементы в виде виджетов с возможно-
стью также расширять элементы веб своими 

собственными виджетами (см. главу 46) 

Qt 3D 3dcore, 3drenderer, 

3dinput, 3dlogic, 

3dextras, 

3danimation, 

3dquickscene2d 

Представляет собой целую коллекцию  

из 7 модулей: Qt3DAnimation, Qt3DCore, 

Qt3DExtras, Qt3DInput, Qt3DLogic, 

Qt3DRender и Qt3DScene2D. Цель этих моду-

лей — предоставить механизмы для упроще-
ния программирования трехмерной графики 

QtBluetooth bluetooth Содержит классы для использования 
беспроводной технологии Bluetooth 

QtLocation location Предоставляет классы геолокации для опре-
деления текущего местоположения 

QtSensors sensors Обеспечивает доступ к сенсорам мобильных 

устройств — таким, как, например, сенсор ори-
ентации и акселерометр. В настоящее время 
этот модуль поддерживает платформы iOS, 
Android, SailFish и WinRT  

QtCharts charts Реализует возможности для отображения  
данных в виде стильных диаграмм разного 
типа сложности и представлений 

QtDataVisualization datavisualization Отображение данных в виде диаграмм  
в трехмерном пространстве 

QtVirtualKeyboard virtualkeyboardplugin Собственная реализация виртуальной клавиа-

туры для целого ряда языков. Предполагает 
использование на настольных компьютерах 

QtRemoteObjects remoteobjects Поддержка межпроцессного взаимодействия 
(IPC). В простой форме обеспечивает обмен 

информацией между приложениями, находя-
щимися как на одном, так и на удаленных  
компьютерах 

 

Резюме 

Библиотека Qt не является монолитной библиотекой, она разбита на отдельные модули: 

QtCore, QtGui, QtWidgets, QtQuick, QtQML, QtMultimedia, QtNetwork, QtSql, QtXml и QtSvg. Ка-

ждый модуль имеет свое назначение — например, программирование интерфейса пользова-

теля, графики, баз данных и др. Классы модулей предоставляют разработчику механизмы, 

расширяющие возможности программистов и, вместе с тем, упрощающие создание прило-

жений. Вершиной модульной иерархии является модуль QtCore, который позволяет реали-

зовывать приложения без графического интерфейса пользователя (консольные приложе-

ния). Объект класса QCoreApplication должен быть создан в приложении только один раз. 
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Для реализации приложений с графическим интерфейсом пользователя необходимы модули 

QtWidgets или QtQuick. Классы QGuiApplication и QApplication являются стержнем для  

Qt-приложений с графическим интерфейсом. Объект одного из этих классов не должен соз-

даваться в приложении больше одного раза.  

Библиотека Qt предоставляет так же и дополнительные модули. Некоторые из этих модулей 

могут быть установлены по желанию разработчика. 

Свои отзывы и замечания по этой главе вы можете оставить по ссылке: http://qt-book.com/ 

ru/01-510/ или с помощью следующего QR-кода (рис. 1.4): 

 

 

Рис. 1.4. QR-код для доступа на страницу комментариев к этой главе 

 




