Graficko sucelje Tkinter

Pyton

Primjeri programa sa grafickim suceljem



1.Graficko sucelje za upravljanje (crtanje) kornjacom

Ideja je izraditi program koji ¢e pritiskom na prikladne botune — gumbe pokretati odnosno crtati kornjacom.
Program ima gumbe koji klikom izvode osnovne operacije crtanja kornjacom u modulu turtle.

Graficko sucelje se sastoji od prozora i botuna — gumba, koji su povezani sa funkcijama.
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o o Graficko sucelje za upravljanje (crtanje) kornjacom
-pozivanje modula tkinter i turtle

from turtle al=

def naprijed():
fd(10)

def lijevo():

def ééiig}u : 7 Komjacs - b
rt(10) -definiranje funkcija koje

def Eiz{?g}ﬂ = izvode osnovne radnje kornjacom. Reset| m,m| Podignil 5pusti|

def sredina(): Pozivamo ih klikom na botun bi b5 b6 b7
pu();goto(0,0);pd()

def reset(): b3
pul() ;goto (0,0} ;pd{) rseth(l) ;clear ()

def digni(): Nﬂmedl

def g;i;tl 0 : b Lijevol Nazadl Desnolbl
pd () " b2

rrozor=Tk()

prozor.title ('Kornjaca') |-definiranje prozora, naslova i dimenzije prozora

prozor.gecmetryv ("250=x200")

b=Button (prozor,text="'Lijevo', command=1ijevao)

b.place (x=50, y=150) -definiranje botuna, teksta i naredbe

bl=Button(prozor, text="Desno', command=desno)

bl.place (x=150,v=150)

bZ=Button(prozor,text="Nazad',command=nazad)

bz.place (x=100,y=150) -na prozoru se nalazi 7 botuna koji su nazvani

o3=Button(prozor,text="Napriijed’ ,command=naprijed) b-b7
b3.place (z=5%0, vy=120)
b4=Button(prozor,text="Fes=t', command=reset)

-svaki botun smo posebno definirali i smjestili na prozor

b4.place (x=20, v=20) naredbom place.
b5=Button (prozor, text="'(0,0) ', command=sredina) -naredbom command = pozivamo prikladnu funkciju.
bS.place (x=70, wv=20) - . .. v .

-prilikom poziva funkcije piSemo samo njeno

bé=Button (prozor,text="Podigni', command=digni)
be.place(x=115, v=20)
b7=Button (prozor, text='Spusti', command=spusti)
b7.place (=180, y=20)

Ime ali ne i zagrade!!




2.Program koji crta kvadrat i racuna njegovu povrsinu ovisno o ulaznoj vrijednosti

Ideja je izraditi program koji ¢e pritiskom na botun Kvadrat nacrtati duljine stranice koju unosimo u polje za unos.
Program omogucava i izracun povrsine klikom na botun Povrsina, 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 raCunanja povrsine-

# Crtanje — O >

Kvadrat Crtaj kvadrat duljine stranice 100 Povrsina 10000

|7 1‘ ™

Botun - Buton ) Oznaka - Label
Oznaka - Label Polje za unos - Entry Botun - Buton



Program koji crta kvadrat i racuna njegovu povrsinu ovisno o ulaznoj vrijednosti

from tkinter import®*

from turtle import#*

def kwvadrat():

or i1 in range(4):

-

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

botun

l? Crtanje

oznaka

Kvadrat | Crtaj kvadrat duljine stranice | 100 Povrsina |

— O x
botunl

10000

|a=int{unos.qet{}ﬂ
fdi{a)
1t (90)

def povrsina():

-mnozenje ulazne vrijednosti

p=in4£3nos.get{}}*int{unos.get{}}|

»
»

ispis=Label (prozorftext=str(p),bg="light grey')

ispis.place (x=450,

v=50, width=70, height=30)

ispis

N

prozor=Tk()
prozor.title('Crtanje')

f—————— X———y———
prozor.geocmetry ('S550=2200")

tprozor.config(bg='light blue')

same sa sobom kako bi dabili

*UNO0S

povrsinu,spremanje u varijablu p

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

botun=Button (prozor, text="Evadrat', bg="'light blu="',
width=70,

botun.place (x=30, vw=50,

height=30)

command=kvadrat)

oznaka=Label (prozor,

oznaka.place (=120, y=55)

text="Crtaj kvadrat duljine stranice', bg="light grey")

unos=Entrvy(prozor,

unos.place (x=250, vy=55)

width=10)

unos

botunl=Button (prozor, text='Povrsina', bg='light blues',
yv=50, width=70, height=30)

botunl.place (x=370,

command=povrsina)

botun

oznaka

botunl

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



3. — Program za pretvaranje mjernih jedinica

from tkinter import*
fdefiniranje funkcije koja pretvara mjerne jedinice

et

#gl

pretvaranje () :

mm=int (el.get () ) *1000

cm=int (el.get () ) *100

dm=int (el.get () ) *10

16=Label(t, text=str(mm))#pcoclje za ispis nevidljive dok se ne poéne ispisivat rezultat (naredba text=str(mm)- pretvara broj u znakove kako bi se mogac prikazat
l16.place (x=150, y=80)

17=Label (t, text=str(cm))#polje za ispis nevidljive dok se ne poéne ispisivat rezultat (naredba text=str(cm)- pretvara broj u znakove kako bi se mogac prikazat
17 .place (x=150, y=120, )

18=Label (t, text=str(dm))#polje za ispis nevidljive dok se ne poéme ispisivat rezultat (naredba text=str(dm)- pretvara broj u znakove kako bi se mogac prikazat
18 .place(x=150, vy=160)

avni program - grafi&keo sudelje

t=Tk()
t.title('Pretvaranje mjernih jedinica')
t.config(width=400, height=200)

fdefiniranje botuna i polja za ispis
bl=Button(t,text='Pretvori!', command=pretvaranije)sklikom na borun pretvori izvrEava se funkcija pretvaranje (naredba command=pretvaranije)
1ll=Label (t, text='Unos jedinice u metrima:')
12=Label (t, text=" ") ] ] L .
13=Label(t, text="Milimetri:") ‘? Pretvaranje mjernih jedinica title - O X
1l4=Label (t, text="'Centimetri:')
15=Label (t, text="Decimetri:') 1U L . )

o . ey nos jedinice u metrima: |10 1 I
#definiranje poclja za unos I J | € Pretvori! | b1
el=Entry(t)

#raspored elemenata unutar prozora
.place (®x=10, y=10) - =
_place (x=150, y=10, width=100, height=20) |3 Milimetri: 10000 16
.place (x=10, y=40)

11
el
12
bl
13
14
15

t.mainloop ()

.pl =280, =10 . .

El:zzgz_lo Y¥BD]) |4 Centimetri: o000 17
- - r -

.place (x=10, y=120)

.place (x=10, y=160) 15 Decimetri 00 18

12

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



e

poziva funkcije za rad sa grafickim sudeljem
rom tkinter import®

4—- Jednostavni kalkulator

Fh

definiranje funkeijza———""———-——-——"-"—""-"—-—--—

ief zbrajaj():
zbr=intkel.get[)ﬂ+intke2.get[))##raéunska operacija koja uzima vrijesnosti upisane u el i eZ2
14=Label (t,text=str (zbr) ) #fpretvara rezultat brojdane vrijednosti u string radi ispisa

[ 14.place (x=130, v=150, width=100, height=20)¢#mjestoc (label 4) na koje &e kiti ispisana

0

Naredba get() — uzima vrijednosti upisane u polja za unos entry oznaka el i e2.U svakoj

funkcijiimamo ovo jer se ulazne vrijednosti u ista polja za unos
vrijednost

def oduzimaj () :
raz=int(el.get())-int(e2.get (}))
14=Tabel (t,text=str (raz))
14 .place (x=130, vy=150, width=100,

height=20)

lef mnozi():
umn=int (el.get () ) *int(eZ.get ())
14=TLabel (t,text=str (umn) )
| 14.place (x=130, y=150, width=100,

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

height=20) | <«——pFunkcija se izvrsava i ispisuje rezultat na polje za ispis 14

(m)]

B

dijeli():
kol=int(el.get (})/int(e2.get (})
14=T.abel (t,text=str (kol))

[ 14.place(x=130, v=150, width=100, height=20)|
fgraficko sudelje———————----———————————— ————
#t je objekt - prozor
t=Tk()
#definiranje botuna
bl=Button(t, text='zbrazajaj'l command=zbrajaj)#cpmmand naredba odreduje Sta se dogada kad se botun klikne - poziva istoimenu funkciju
bZ=Button(t, text='cduzimzj|', command=cduzimaij)
b3=Button(t, text="mnoZi', |[command=mnoZi)
b4=Button(t, text='djeli', |command=dijeli)
#definiranje oznaka - teksta

li=Label (t, text='prvi broj', )

12=Label (t, text='drugi broi', )

13=Label (t, text='Rezg'_tat::'l, )i t? Kalkulator - O x
14=TLakel (t, text='")

fdefiniranje polja za unos bl b b3 b
el=Entry(t) zhbrajaj oduzimaj mnogi djeli
e2=Entry (t)

#parametri prozora

t.title('Kalkulator')

t.config(width=340, height=200, ) 11 prvi broj 5 el

fparametri botuna

bl.place(x=10, v=10, width=70, height=40) . ) 5 e2

b2.place (x=90, y=10, width=70, height=40) 12 drugi broj

b3.place (x=170, y=10, width=70, height=40)

b4 .place (¥=250, y=10, width=70, height=40)

fparametri oznaka |3 Rezultat: 0 14

11.place (x=50, y=65, width=70, height=40)

12.place (x=50, y=%5, width=70, height=40)

13.place (x=50, v=150, width=70, height=20)

fparametri polj
el.place (x=130,
el .place (x=130,

a za unos
v=75, width=50)
v=100, width=50)




1. Zadatak:
Nadopuni program iz drugog primjera tako da crta trokut duljine stranice b, i ra€una te ispisuje njegov opseg.

Sve potrebne elemente postavi na prozot prema uputi:

# Crtanje — O >

Kvadrat | Crtaj kvadrat duljine stranice 100 Povrsina 10000

Trokut Crtaj trokut duljine stranice Opseg

Polje za unos Ispis rezultata

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



