3.5.) Racunalno razmisljanje i programiranje: Graficko sucelje Tkinter

U biljeznicu napisati podnaslov: ,Graficko sucelje Tkinter®
U udzbeniku procitati od 83. do 95. stranice, odnosno stranice koje se odnose na navedeni naslov.
https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/c0273c34-fh37-4eb1-acbha-0a25d493f20f

Grafi¢ko sucelje - Tkinter @ e

e @gﬁcr

Prepisati u biljeznicu(skraceno, samo bitno):
Graficko korisnicko sucelje (GUI) — program koji omogucuje interakciju ¢ovjeka s
racunalom pomocu vizualnih elemenata: prozora, ikona, gumba itd.

Tkinter — ugradeni Python modul koji se koristi za stvaranje grafickog korisnickog
sucelja u programima (GUI aplikacije).

Rijesiti viezbe i zadatke i rjeSenja prepisati u biljeznicu:

Zadatak 24.

Primjenom grafickog sucelja Tkinter stvorimo prozor s naslovom
‘Python), zlatnom pozadinskom bojom (‘'gold’) te dimenzijama pro-

zora 220 x 150
Racunalni program Izgled prozora
tkinter import® — fAthen - 0O X

prozer=Tk ()
prozor.title('Python')
prozor.geometry('220x150"') —» dimenzije prozora
prozor.config(bg='gold')

~w naslov prozora

~* boja pozadine

Prozor se zatvara primjenom metode destroy() ili klikom misa na gumb Close. - 0 -



https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/c0273c34-fb37-4eb1-acba-0a25d493f20f

Zadatak 25.

U prozoru ‘Python’ umetnime gumb s nazivomn ‘Kvadrat” Lijevi gornji
kut gumba smjestimo u tocku cija je koordinata (75, 50), a Sirinu i
visinu gumba odredimo vrijednostima: Sirina - 60, visina — 30. Gumb
obojime u svijetloplavu boju (‘Tyan'),

Roéunalni program lzgled prozora
from tkinter import* — A
prozorl=Tk(}

gumb=Button (prozorl, text="Kvadrat',bg="Cyan') s |

gumb.place (x=75, y=50, width=60, height=30)

Zadatak 26.

Dogradimo prethodno racunalno rjesenje tako da gumbu kvadrat
pridruzimo aktivnost kojom ¢e se nacrrati kvadrat kojem su duljine
stranice 100,

Raéunalni program
1 tkinter importi*

from turtle import+*

det kvadrat () : Funkcija
for 1 in range(4): crtanja

£d(100) kvadrata.
1e{s0)
prozorl=Tk()
gqumb=Button(prozorl, text='Kvadrat', bg='Cyan’ ,-’Er:‘maml-kvm'lrat ) ]
qumb.place (x=75,y=50,width=60)

dogadaj na gumbu
lzgled prozora Graoficki prozor 7 7 koji omogucuje
[ I w - o % ¥ #ython Terle Gaphics - Q0 R pokretanje funkcije
= | crtanja kvadrata

Klikom na gumb Kvadrat
pokrenut ¢e se funkcija
koja de nacrtati kvadrat
u grafickom zaslonu,




o Vijeibas.

U postojedi radunalni program, ispod postojedega gumba Kvadrar,
dodajme novi gumb na kojemn e pisati tekst Trokut'. Klikom na gumb
Trokut u grafickom bi se zaslonu trebao nacrrati jednakostranicni
trokut 5 duljinom stranice 100,
lrgled prozora Grafitki pragor
= = o W # Pyihan Turila Gaphic o
e
L".\??.
Zadatak 27.
Dogradimo postojece racunalno rjeSenje tako da se tekst
‘CRTANIJE' ispie na samom prozoru, pocevii od pozicije (70, 10),
crvenim slovima na 2utoj pozadini te zadanim oblikovanjima
fonta (Arial’, 11, italic’).
Neka se u nasem prozoru napise tekst CRTANJE kao naslov grafickog
prozora.
Racunaini program lzgled prozora
trom tkinter import* [ ¢ w Xy o X
from turtle import®
ief kvadrat(): -
f i In range(4): ‘"*“J
£d4(100) L
1t (90)
prozorl=Tk{)
gumb=Button (prozorl, text="'Kvadrat',K command=kvadrat)
gumb.place (x=75, y=50, width=60)
tkl=Label (prozorl,text="CRTANJE',

bg="vyellow',fg="red',
font=('Arial',ll,'italic'))
tkl.place (x=70,y=10)




Zadatak 28. Dogradimo postojede rafunalng rjefenje tako da se
ispred polja za unos umetne jod jedno palje za ispis u kajem de biti
tekst poruke za korisnike programa 'Unesite duljinu stranice:’. Takoder,
izmijenimao naslov prozora tako da pife 'CRTAMNJE KVADRATA!

Radunalni program

from tkinter import*
from turtle import#
def kvadrat()
for 1 in range(4):

a=int (unos.get(})

fd(a)

1t {90)
prozorl=Tk()
gumb=Button (prozorl, text="Evadrat', command=kvadrat)
gumb.place (x=75, y=50,width=80})
tkl=Label (prozorl, text="'CRTANJE EVADRATA')
tkl.place (x=45, y=10)
tkZ=Labkel (prozorl, text="'Unesi duljinu stranice:")
tk2.place (x=5, y=100)
unos=Entry(prozorl,width=8)
unos.place (x=130, y=100)

Izgled prozora Graficki prozor
¥ = u] ® —" # Python Turtte Graghics - o
CRTAMIE KVADRATA
Kvadrat |
100
Urnesi dulpnu stransce:
50




aa  Vjeibao.
lzmijenimo raéunalne riefenje za ertanje kvadrata duljine stranice
a tako da ga doradimo kako bi sada program ertao mnogokut s n
stranica duljine a. Ul programu takoder prilagndimo naslov prozora,
natpis na gumbu te funkeciju za crtanje mnogokuta kako bi ona

adgovarala stvarmom zadatku
lzgled prozora Graficki prozor
f - O ® — F Pythan Turtle Gaphies - O x
CRTAMIE MMNOGOKUTA
Mnogt |
Umesi dulpnu stranice:
Unesi broy stranscac ‘
100x 3

Zadatak 29, Mapidimo ratunalni program kojim demo izradunati
opseg i povriinu pravokutnika, Duljine njegowih osnovnih stranica
unose se putem polja za unos. lzgled prozora koji se koristi grahékim
sudeljem za rjesavanje zadatka prikazan je na slici.

Racunalni program

from tkinter

# funkcija za rafunanje povr3ine pravokutnika

def povi):
povrsina=int {ul.get() ) *int (u2.get(}}
rezl=Label (p, text='Povriina
rezl.place (x=140,y=120)

#§ funkcija za rafunanje opsega pravokutnika

def opa():
opseg=2* (int{ul.get{})+int(ul .get(}})
rezl=Label (p, text="0pseg Jje '+str(opseg))
rezl.place (x=140, y=160)

# stvaranje prozora

p=Tk()

p.geometry |’ 300x200")

# stvaranje polja za ipis naslova

t=Label (p, text="0PSEG I POVREINA

t.place (x=50, y=20)

import¥

je "+stripovrsinal)

lzgled prozora
o - O X

L300 | POVRIING PREVOKUTRIA
Upil dufieu pros anice 10
Upili dulpnu diugs @rinee 0
Powriina Pevrlin o 200
Ugaeg Dizsieg ju 5

FPRAVOKUTHNIKA"

]

# stvaranje polja za ispis tekstualnog sadrZaja
tl=Label (p, text="Upi3i duljinu prve stranice:')
tl.place (x=30,y=50)

t2=Label (p, text="Upi%l duljinu druge stranice:"')
t2.place (x=-20,y=-80)

# stvaranje polja za unos duljina stranica
ul=Entry{p,width=10]

ul.place (x=180Q,y=50)

uZ=Entry({p,width=10]

u2.place (x=180,y=00)

# stvaranje gumba za izvodenje funkcija
gl=Butten (p, text="Povriina',width=10, command=powv)
gl.place(x=40,y=120]
gZ=Button{p, text="0pseq’' ,width=10, command=ops)
g2.place (x=40, y=160]



Objasnjenje
povrsina=int (ul.get())*int(u2.get())
Metodom get() upisane se vrijednosti pretvaraju u brojeve, mnoti ih se | pridruZuje varijabli povrsina.

rezl=Label (p, text='Povriina je '+str(povrsina))

Naredbom Label() stvara se polje za ispis u kojem se ispisuju dva spojena znakovna niza operatorom
zbrajanja. Prvi znakovni niz samo se prepise ('Povriina je '), a drugi znakovni niz dobije se pretvaranjem
brojtane vrijednosti varijable povrsina u znakovnu vrijednost, funkcijom str().

Zadatak 30. Napidimo racunalni program kojim ¢emo primjenom
grafickog modula Turtle nacreati model molekule vode (kemijska

formula je H,0).
Graficki prozor Racunalni program
¥ Sylin Vol i 2 Rl n turtle imp *
kisik({x,y):

P2 5 pu()

/- TN setpos (x,y)
\ J pd()

— S’ fillcolor('red')
begin f111()
circle(60)
end t111()

Kod prikaza molekula postoje uobifajene beje kojima se . . . 4ik (x,y) :
prikazuju pojedini atomi kako bi se razlikovali te struktura pu()
molekula bila uoéljivija. Najéeiée su obojeni prema CPK sustavu setpos (x,y)
boja (skraceno od imena autora: Corey, Pauling i Kultin), a neke pd()
od boja su prikazane u sljedecoj tablici. fillcolor('white')
. B begin £111()
i‘ Atom | 3* ] circle (40)
dusik | plava end £111()
| kisik | ervena | | def h2oix,y):
sumpor iuta :11:::::'3"" iy
- | =: OC -ou,
| ugliik | siva, crna, zelena | vodik (X580, 3420)
| vodik | bijela 1 | h2o(0,0)
natrij | tamnoplava ht ()

lzmijenite radunalni program iz prethodnog zadatka tako da program
crra model molekule metana (kemijska formula je CH L

i Bytheon Trite Guaphary = a b4




Zadatak 31.

Napisimo racunalno rjesenje koje ce nacrtati graf linearne funkcije
f(x) = ax. U prozoru stvorenom u grafickom sucelju Tkinter treba
upisati sve potrebne podatke, a primjenom grafickog modula za
crtanje Turtle nacrtati graf linearne funkcije.

L

Izgled prozora
¥ - o X

Graf linearne funkcije f(x)=ax —
Parametar & 0.75

Crtaj

Racunalno rjesenje tog zadatka mora sadrzavau tn dijela:

« dio koji crta koordinatni sustav

« dio koji crta linearnu funkciju na osnovi ulaznog podatka
(parametar a)

« dio koji stvara prazor s poljima za ispis, poljima za unos te
odgovarajuéim gumbima.

Prisjetimo se da smo se prosle skolske godine bavili crtanjem
koordinatnog sustava,

a Zadatak 31 - RjeSenje

Preuzmite radunalni program za crianje koordinatnog sustava
koordinatni.py.

Graficki prozor

https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/d70f5d04-eca8-45f3-af30-

adbd3eb05e88/assets/download/zadatak31.py



https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/d70f5d04-eca8-45f3-af30-adbd3eb05e88/assets/download/zadatak31.py
https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/d70f5d04-eca8-45f3-af30-adbd3eb05e88/assets/download/zadatak31.py

Rofunaln program 1. dio - koordinatni sustow

from thkinter import*
from turtle import*
def strelica(): ————— —
rt (30) sk {10) ; £4 {10}
1t [60) sk (10) ;£ {10}
rE [30)
def broj(): .
pull ;bk (20) ;write {1/ /25) s E£d(20) :pd ()
def keoor suatav():
global i
speed ()
gatx (300] jetrelica() reetx (=300} ;aacx ()
1t [90) ;seby{300) jetrelical) jaety (=300)
sety (0]
foar i in range (-250, 300,50) :
setx({i)
fA{3) ;bk{6) tbhray (i fd (3}
setx(0)re{30)

for 1 in range{-250,300,30): -

Lf il=0¢ ——
s=by (i)
£d{3) sk {6) ;broj (b E£4(3)

Funkcija za crianje strelice
na kraju osi,

Funkcija ta generiranje brojfanih
vrijednosti koje su  potrebne za
upis vrijednosti na koordinatnim
osima.

Funkcija za crtanje koordinatnog

~ sustawa te upisivanje brajfanih

wrijednosti na osi x iy

Pri upksivanju vrijednostl na y-osi
preskafemeo nulu kaks je ne bi
upisivall dva puta.

Radunolini progrom 2. dio = graf inearne funkclje

def crtaj(): _ Postavlja boju crtanja u crvenu.

pencolor ('red' )4

a=float{ua.get{) le— Uzima url,ledmst iz polja za unos | pretwara ga u decimalnl broj.

Exl=-10%a*23

Fx2=10%a*25 | -— I:rlwnm wrijednost funkeije za dvije tocke,

pull ;secpaos {(-10+25, fxi:l
pd{) isetpos{10*25, £x2} _

koor sustaw(] «—

=/ Crta funkclju na csmovu koordinata dviju tofaka.

—— Crta kur:'rdinar,ni sustav Cim se pokrene itvrienje programa,

Napomena: Nakon izratunavanja vrijednosti funkcije uvijek ih
moramo pomnoditi s dvadesetper (fx2=10%"25) jer su podatci na
osima x i y za svaku jediniénu vrijednost udaljeni po dvadesetper (25)

todaka,

Racunalni program 3.dio -~ graf linearne funkcie

p=Tk{)
p.gecmetxy (" Z00x120")

t=Label (p,text="Graf linearne funkcije f(x)=ax')

t.place [x=20, y=10)

tl=Label(p,text='"Parametar a:')
tl.place(x=10,y=40)

va=Entry(p,width=8)

va.place{x=90, y=40)
g=Butteon({p,text="Crta’i',width=6, command=crtaj)
g.place (x=3%0, y=70)

Dio ralunalnog programa

koji je zadulen 2a stvaranje
programa, polja za ispis |
unos vrijednosti | gumba za
pokretanje crtanja hinearne
funkcije.




oa Vjeiba 1l

lzmijenite prethodno radunalna rjeenje tako da se programom crea
graf linearne funkdije f(x) = ax + b

Lgied prosons Grafilkl grogor
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1. Mavedite neke objekte grafidkop sudelja Tkinter(l Kako stvarama
prozor primjenam grafickog sudelja Tkinter?

1. Mavedite razliku izmedu objekra Palje 2a unos (eng. Entry) te Polje za
Bpis (eng. Label),

3. Mavedite nekolikp moguénosti oblikovanja objekata u grafckom
sucelju Thkinter.

4. Mavedite objekt grahckog sudelja Thinter kojernu moZemo pridrugia
neku furkciju. Kojoj se naredbom pri tom konistimo?

Rijesiti radnu biljeZnicu zadatke od 1. do 8. na stranici 28 i 29 (ponekad su to razligiti brojevi stranica zbog
razlike u izdanju).

Poslati poruku o izvrS§enom zadatku putem Teams-a u tim Informatika8.



3.5. Graficko sucelje - Tkinter

Dopuni refenice upisujudi odgovor ha prazne crre.

1. Modul programskog jezika Pythona s pomodu kojeg se modemo koristiti naredbarma za rad s gra-
fickim sudeljern naziva se

2. Mapisi naredbu kojom se aktivira modul programskog jezika Pythona za rad s grafickim sueljem.

3. Povedi odgovarajuce parove s lijeve | desne strane,

Objekt grafitkog suielja Opils objekta
gumb za odabir jedne od
Button ponudenih vrijednosti
Lahal gumb (klikom na gumkb
pokrecemo neke radnje)
Entry polje za ispis teksta ili slike
Checkbutton podje za ispis teksta ili slike

4. Primjenom grafi¢kog sucelja Tkinter stvorimo prozor s naslovom ‘Zabava), neka mu je pozadinska boja
(‘Blue’), a dimenzije su prazora 300 x 150. Maredbe upiti na predvidena prazna mjesta u programu.

=Tk}
prozorl.gecmetry(’ x150')
.config( mThlue')

prozorl.title(’ ")

5. U prozoru ‘Zabava' umetnimo gumb s nazivom Trokur' Lijevi gormiji kut gumba smjestimo u todku
£ija je koordinata (100, 70, a dirinu i visinu gumba odredimeo vrijednostima: Sirina — 100, visina - §0.
Prozor obojimo crvenom bojom (‘Red’) . Maredbe upiii na predvidena prazna mjesta u programu.

=Tk()
gumbl=Button( PLexts’ ', command=trokut)

gumbl.place(x=__ ,y=70,width=100, height= 1



6. Dogradimo prethodno radunalno rjeienje tako da gumbu s nazivem ‘Trokut' pridruime aktivhost
kojom £e se nacrrati jednakostraniéan trokur kojem duljina stranice iznosi 80. Naredbe upigi na
predvidena prazna mjesta u programu.

from turtle import *
def trokoti):

for i in range(3);

fdi_____ 1}
1ei__)
=Tk ()
gumbl=PButton( JLext=" ' command=trokut)
gumbl.place (x= =70, width=100, height= 1

7. Dogradimo prikazano rafunalno redenje tako da se rielenje koristi paljerm za unes kojim demo upi-
safi duljinu stranice jednakostraniénog trokuta. Takoder, izmijenimo naslov prozora tako da pide
‘CRTANJE TROKUTA. Naredbe upisi na predvidena prazna mjesta u programu.

tkintar port *
1 turcle | Ko™
£ trokut{a):s
r i 1 rangm (3}
A=
fdial
Ltq{120)
prozorl=Tk{})
gumbl=Hutton {prozorl  taxt="", commands=trokut)
gumbl .place (=100, y=T0, width=200, height=40D)
prozorl. [ M
labal=Labal (prozorl, text="Upi&i duljlinu straniocs Crokuta®}
label.place k=75, y=50, width=300]
UnoE= {prozorl; width=10)

.placa{x=210,y=40)

8. Cesto zaboravljad simbole kemijskih elemenata?
Mapidi program koji ée ti pomodi u brzoj pretrazi
kemijskih simbola za nemetale.

Ma slici je prikazan primjer grafickog sucelja
programa te rezultat njegovog izvriavanja.




