
Grafičko sučelje Tkinter
Pyton

Primjeri programa sa grafičkim sučeljem



1.Grafičko sučelje za upravljanje (crtanje) kornjačom

Ideja je izraditi program koji će pritiskom na prikladne botune – gumbe pokretati odnosno crtati kornjačom. 
Program ima gumbe koji klikom izvode osnovne operacije crtanja kornjačom u modulu turtle. 

Grafičko sučelje se sastoji od prozora i  botuna – gumba, koji su povezani sa funkcijama. 

Okreće kornjaču udesno 
za kut 10 stupnjeva

Okreće kornjaču lijevo
za kut 10 stupnjeva

Pomiče kornjaču unazad 
10 koraka

Pomiče kornjaču naprijed
10 koraka

Briše crtež, postavlja
kornjaču na početni položaj

Pomiče kornjaču na (0,0)

Podiže kornjaču

Spušta kornjaču



b b1
b2

b3

b4 b5 b6 b7

-definiranje prozora, naslova i dimenzije prozora

-definiranje botuna, teksta i naredbe

-pozivanje modula tkinter i turtle

-definiranje funkcija koje 
izvode osnovne radnje kornjačom.
Pozivamo ih klikom na botun

-na prozoru se nalazi 7 botuna koji su nazvani 
b – b7
-svaki botun smo posebno definirali i smjestili na prozor 
naredbom place.
-naredbom command = pozivamo prikladnu funkciju.
-prilikom poziva funkcije pišemo samo njeno 
Ime ali ne i zagrade!!

Grafičko sučelje za upravljanje (crtanje) kornjačom



2.Program koji crta kvadrat  i računa njegovu površinu ovisno o ulaznoj vrijednosti

Ideja je izraditi program koji će pritiskom na botun Kvadrat nacrtati duljine stranice koju unosimo u polje za unos. 
Program omogućava i izračun površine klikom na botun Površina, a rezultat se ispisuje pored botuna

U ovom primjeru imamo prozor, 2 gumba, polje za unos, te dva polja oznake. Prva ounakom smo samo napisali tekst
„Crtaj kvadrat duljine stranice” a druga oznaka ispisuje rezultat računanja površine-

Botun - Buton
Oznaka - Label

Oznaka - Label
Botun - ButonPolje za unos - Entry



botun

oznaka

unos

botun1

ispis

--dohvaćanje unesene 
vrijednosti, pretvaranje u
broj i spremanje u 
varijablu a

-množenje ulazne vrijednosti 
same sa sobom kako bi dobili 
površinu,spremanje u varijablu p

-tekst na ispisu  je vrijednost variable p
pretvorena u znakovni niz naredbom str. 
Pojavljuje se tek nakon izračuna površine 
klikom na prikladni botun 

botun

oznaka

unos

botun1

ispis

- Oznaku ili Label za ispis smo 
definirali unutar funkcije koja 
računa površinu. Ono će se 
aktivirati tj. Prikazati rezultat samo 
onda kada je funkcija pozvana tj. 
Kada je botun Povrsina kliknut

Program koji crta kvadrat  i računa njegovu površinu ovisno o ulaznoj vrijednosti



l1

l2

l3

l4

l5

l6

l7

l8

e1

title

b1

3. – Program za pretvaranje mjernih jedinica

U ovom primjeru unutar jednog segmenta koda su definirani svi objekti, a u drugom su smještani na prozor



Naredba get() – uzima vrijednosti upisane u polja za unos entry oznaka e1 i e2.U svakoj 
funkciji imamo ovo jer se ulazne vrijednosti u ista polja za unos

l1

l2

l3 l4

e1

e2

b2b1 b3 b4

Program klikom na određeni botun  poziva samo jednu funkciju (naredba command=naziv funkcije)

Funkcija se izvršava i ispisuje rezultat na polje za ispis l4

4– Jednostavni kalkulator



1. Zadatak:

Nadopuni program iz drugog primjera tako da crta trokut duljine stranice b, i računa te ispisuje njegov opseg.

Sve potrebne elemente postavi na prozot prema uputi:

Trokut Crtaj trokut duljine stranice Opseg

Ispis rezultata Polje za unos

Crtanje trokuta i izračun opsega definiraj funkcijama kako je prikazano u primjeru za kvadrat.


