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Programowanie GUI

ROZDZIAL

13.1 Graficzny interfejs uzytkownika 13.6 Pobieranie danych wejsciowych
za pomoca widzetu Entry

13.2 Uzywanie modutu tkinter
13.7 Uzywanie etykiety jako elementu

13.3 Wyswietlanie tekstu za pomoca d h wvicci h
anych wyjsciowyc

widzetu Label

13.4 Organizowanie widzetéw przy uzyciu  13-8 Przycisk opcji i pole wyboru

kontenera Frame 13.9 Tworzenie ksztattow

13.5 Widzet Button i informacyjne okna z wykorzystaniem widzetu Canvas

dialogowe

-
13.1. Graficzny interfejs uzytkownika

1

WYJASNIENIE. Graficzny interfejs uzytkownika pozwala komunikowa¢ sie z sys-
temem operacyjnym i programami za pomoca elementéw gra-
ficznych, takich jak ikony, przyciski czy okna dialogowe.

Interfejs uzytkownika to ten element, z uzyciem ktérego uzytkownik komunikuje sie
z komputerem. Jednymi ze sktadnikow interfejsu uzytkownika sg urzadzenia, takie
jak klawiatura czy monitor. Innym jest sposéb, w jaki komputer przyjmuje od uzyt-
kownika polecenia. Przez bardzo wiele lat jedynym sposobem komunikacji uzyt-
kownika z komputerem byt interfejs wiersza polecen, taki jak pokazany na rysunku
13.1. Interfejs ten zazwyczaj wyswietla znak zachety — po nim uzytkownik moze wpro-
wadzi¢ polecenie, ktore nastepnie wykona komputer.

Wielu uzytkownikom komputeréw, zwlaszcza poczatkujacym, interfejs wiersza pole-
cen wydaje sie zbyt skomplikowany. Wynika to z tego, ze aby z niego korzysta¢, nalezy
poznaé wiele polecen, z ktérych kazde ma inng sktadnie — podobnie jak w jezykach
programowania. Jesli podczas wprowadzania polecenia uzytkownik popelni btad,
polecenie nie zadziata.

625
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B Wiersz polecenia — O W

~s\Robert\Pictur

Rysunek 13.1. Przyktad interfejsu wiersza polecen

W latach 80. ubieglego wieku w komercyjnych systemach operacyjnych pojawit sie
nowy typ interfejsu — graficzny interfejs uzytkownika (ang. graphical user interface —
GUI). Korzystajac z graficznego interfejsu uzytkownika, mozna sie komunikowaé
z komputerem za pomoca elementéw graficznych wy$wietlanych na ekranie. GUI
przyczynil sie takze do spopularyzowania myszy komputerowej jako urzadzenia wska-
zujacego. Zamiast wprowadzaé polecenia przy uzyciu klawiatury, uzytkownik moze
wskaza¢ dany element na ekranie i aktywowa¢ go naci$nieciem przycisku myszy.

W przypadku GUI za interakcje z uzytkownikiem w duzej mierze odpowiadajg okna
dialogowe, czyli okna, w ktoérych wyswietlajg sie informacje i ktére umozliwiajg uzyt-
kownikowi wykonanie okre$lonych operacji. Na rysunku 13.2 przedstawilem przykta-
dowe okno dialogowe, z pomocg ktérego uzytkownik systemu operacyjnego Windows
moze zmodyfikowaé opcje internetowe. Zamiast wprowadzaé tajemnicze polecenia,
uzytkownik korzysta z elementow graficznych, takich jak ikony, przyciski czy suwaki.

Programy z GUI to programy sterowane zdarzeniami

W srodowiskach tekstowych, czyli np. w interfejsie wiersza polecen, to program decy-
duje o tym, w jakiej kolejnoéci beda wykonane polecenia. Wyobraz sobie program
obliczajacy pole powierzchni prostokata. Najpierw program poprosi uzytkownika
o podanie dtugosci pierwszego boku prostokata. Uzytkownik wprowadza warto$¢, po
czym program prosi go o podanie dlugosci drugiego boku prostokata. Uzytkownik
wprowadza wartos¢, a program oblicza pole powierzchni prostokata. Uzytkownik nie
ma wplywu na to, w jakiej kolejnosci bedzie podawat dane.

W przypadku srodowiska wyposazonego w GUI to uzytkownik wybiera kolejnoéé¢
operacji. Przyktadowo na rysunku 13.3 pokazalem wyposazony w GUI program
(utworzony w Pythonie) obliczajacy pole powierzchni prostokata. Uzytkownik moze
w tym przypadku podawaé¢ dtugosci bokow w dowolnej kolejnosci. Jesli popelni
btad, moze w kazdej chwili usunaé wprowadzone dane i wpisaé poprawne. Gdy uzyt-
kownik chce, aby program obliczyt pole powierzchni prostokata, klika przycisk Oblicy
pole powierzchni. Poniewaz programy wyposazone w GUI musza reagowaé na dziatania
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13.1. Graficzny interfejs uzytkownika

& Wihasciwosci: Internet ? *
Polgczenia Programy Zaawansowane
Ogdlne Zabezpieczenia Prywatnosc Tawartosc

Wybierz strefe do wyswietlenia lub zmier ustawienia zabezpieczen.

@ N v

Internet Lokalny intranet Zaufane witryny
og
< >
Internet —
q Ta strefa jest dia internetowych witryn Lt
internetowych, ktdrych nie umieszczono w

strefach witryn zaufanych i w strefach witryn z

Poziom zabezpieczen dla tej strefy
Dozwolone poziomy dia tej strefy: od sredniego do wysokiego
Srednio-wysoki
- Odpowiedni dia wigkszosd witryn internetowych
. - Przed pobraniem potendalnie niebezpiecznej
zawartosd wyswietlany jest monit
- Miepodpisane kontrolki ActiveX nie beda pobierane

Wigcz tryb chroniony {(wymaga ponownego uruchomienia
programu Internet Explorer)

Poziom niestandardowy. .. Poziom domysiny

Resetuj wszystkie strefy do poziomu domyslinego

Anuluj Zastosuj

Rysunek 13.2. Przykfad okna dialogowego

7 tk - O X

Podaj dfugosd prostokata:

Podaj szerokosd prostokata:

Oblicz pole powierzchni

Rysunek 13.3. Przyktad programu wyposazonego w GUI

Kup ksigzke

Punkt kontrolny

13.1. Do czego stuzy interfejs uzytkownika?

13.2. W jaki sposob dziala interfejs wiersza poleceni?

13.4. Co to sg programy sterowane zdarzeniami?

wykonywane przez uzytkownika, nazywa sie je programami sterowanymi zdarzeniami.
Uzytkownik, klikajac przycisk, powoduje wystapienie w programie okreslonego zda-
rzenia, a program musi to zdarzenie obstuzy¢.

13.3. Co decyduje o kolejnosci operacji w przypadku programu dziatajacego
w srodowisku tekstowym, takim jak interfejs wiersza polecen?

Pole¢ ksigzke
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-
13.2., Uzywanie modutu tkinter

1

WYJASNIENIE. Do utworzenia prostych programéw z uzyciem GUI w Pytho-
nie mozna skorzysta¢ z modulu tkinter.

Jezyk Python nie ma wbudowanych mozliwosci przeznaczonych do tworzenia gra-
ficznego interfejsu uzytkownika. Jednak jest dostarczany wraz z modulem o nazwie
tkinter pozwalajacym na tworzenie prostych programéw wyposazonych w GUI.
Nazwa ,tkinter” jest skrétem od , Tk interface”. Modul ten umozliwia programistom
Pythona uzycie biblioteki graficznej o nazwie Tk. Wiele innych jezykéw programo-
wania rowniez uzywa biblioteki Tk.

& UWAGA. Istnieje wiele innych bibliotek GUI dostepnych dla Pythona. Skoro

modut tkinter jest dostarczany wraz z Pythonem, w tym rozdziale do tworzenia
programéw wyposazonych w graficzny interfejs uzytkownika bede korzystal tylko
z tego modutu.

Program wyposazony w GUI wyswietla okno wraz z roznymi graficznymi widzetami,
ktore uzytkownik moze wykorzysta¢ do pracy z programem. Modut tkinter dostar-
cza 15 widzetow, ktore wymienitem w tabeli 13.1. Wprawdzie w rozdziale nie omo-
wie ich wszystkich, ale pokaze, jak mozna utworzy¢ prosty program wyposazony w GUI,
stuzacy do pobierania i wyswietlania danych.

Najprostszy mozliwy program wyposazony w GUI wy$wietla puste okno. Na listingu
13.1 przedstawitem kod takiego programu utworzonego za pomoca modutu tkinter.
Po uruchomieniu programu zobaczysz okno pokazane na rysunku 13.4. Aby zakon-
czy¢ dziatanie programu, wystarczy po prostu kliknaé standardowy przycisk zamknie-
cia programu w Windows (x), w prawym gérnym rogu okna.

0 UWAGA. Programy oparte na module tkinter nie zawsze dzialajg niezawodnie

z poziomu $rodowiska IDLE. Wynika to z tego, ze IDLE samo w sobie korzysta
z tkinter. Wprawdzie edytor IDLE zawsze mozna wykorzystaé do utworzenia
kodu Zrodtowego programéw wyposazonych w GUI, ale najlepsze wyniki daje
ich uruchamianie z poziomu wiersza polecei systemu operacyjnego.

W wierszu 3. zostal zaimportowany modut tkinter. W definicji funkcji main() w wier-
szu 7. nastepuje utworzenie egzemplarza klasy Tk modutu tkinter i przypisanie go
zmiennej main_window. Obiekt ten jest widzetem gléwnym, czyli oknem gléwnym
programu. W wierszu 10. znajduje sie wywotanie funkcji mainloop() modutu tkinter.
Funkcja jest do chwili zamkniecia okna jak petla dziatajgca w nieskoriczonoéé.

Podczas tworzenia programéw wyposazonych w GUI wiekszo$¢ programistow prefe-
ruje podejécie zorientowane obiektowo. Zamiast przygotowywaé funkcje tworzaca
wy$wietlane na ekranie elementy programu, powszechng praktyka jest zdefiniowanie
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13.2. Uzywanie modutu tkinter

Tabela 13.1. Widzety oferowane przez modut tkinter

Widzet Opis

Button Przycisk, ktorego klikniecie moze wywotac¢ pewna akeje.

Canvas Prostokatny obszar, ktory moze by¢ uzywany do wyswietlania grafiki.

Checkbutton  Przycisk, ktéry moze byé w stanie ,,wlgczony” lub ,,wylaczony”.

Entry Obszar, w ktorym uzytkownik moze za pomoca klawiatury podaé jeden wiersz
danych wejsciowych.

Frame Kontener, ktéry moze przechowywaé inne widzety.

Label Obszar wyswietlajacy jeden wiersz tekstu lub obraz.

Listbox Lista, z ktorej uzytkownik moze wybiera¢ element.

Menu Lista opcji menu wyswietlanych po kliknieciu widzetu Menubutton.

Menubutton Menu wyswietlane na ekranie; uzytkownik moze je klikac.

Message Obszar pozwalajacy na wy$wietlenie wielu wierszy tekstu.

Radiobutton  Widzet, ktéry moze byé wybrany lub nie. Taki widzet zwykle pojawia sie
w grupie i pozwala uzytkownikowi na wybor jednej z kilku opcji.

Scale Widzet pozwalajacy uzytkownikowi na wybor wartoéci przez przesuniecie
suwaka.

Scrollbar Ten widzet moze byé¢ uzywany wraz z innymi typami, aby zapewni¢ mozliwoéé
przewijania.

Text Widzet pozwalajacy uzytkownikowi na wprowadzenie wielu wierszy tekstu
danych wejsciowych.

Toplevel Kontener, podobny do Frame, ale wyswietlany we wiasnym oknie.

Listing 13.1

(empty_window1.py)

# Ten program wyswietla puste okno.

import tkinter

# Utworzenie widzetu okna glownego.
main_window = tkinter.Tk()

1
2
3
4
5 def main():
6
7
8

9 # Wejscie do petli gtownej tkinter.
10 tkinter.mainloop()
11

12 # Wywolanie funkcji main().

13 main()

klasy wraz z metoda __init_ () generujacg graficzny interfejs uzytkownika. Po utworzeniu
egzemplarza klasy na ekranie zostaje wy$wietlony GUI. Na listingu 13.2 przedstawitem
zorientowang obiektowo wersje programu wyswietlajacego puste okno. Po jego urucho-

mieniu zostanie wy$wietlone puste okno, tak jak pokazalem wczesniej na rysunku 13.4.
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630 Rozdziat 13. Programowanie GUI

Listing 13.2 (empty windowZ2.py)

1 # Ten program wyswietla puste okno.
2
3 import tkinter
4
5 class MyGUI:
6 def _init_ (self):
7 # Utworzenie widzetu okna glownego.
8 self.main_window = tkinter.Tk()
9
10 # Wejscie do petli gtownej tkinter.
11 tkinter.mainloop()
12
13 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUI.

—
~

my gui = MyGUI()

i tk — O ®

Rysunek 13.4. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.1

W wierszach od 5. do 11. znajduje si¢ definicja klasy MyGUI. Metoda __init_ () tej
klasy zaczyna sie w wierszu 6. Polecenie w wierszu 8. tworzy widzet gléwny i przypi-
suje go zmiennej main_window. W wierszu 11. mamy wywolanie funkcji mainloop()
modulu tkinter. Polecenie w wierszu 14. tworzy egzemplarz klasy MyGUI. To powo-
duje wykonanie metody __init_ () klasy i wyswietlenie pustego okna na ekranie.

Punkt kontrolny

13.5. Pokrotce wyjasnij przeznaczenie nastepujacych widzetéw modutu tkinter:
a. Label,
b. Entry,
c. Button,
d. Frame.
13.6. Jak mozna utworzy¢ widzet gléwny?

13.7. Do czego stuzy metoda mainloop() modutu tkinter?
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13.3. Wyswietlanie tekstu za pomoca widzetu Label

-
13.3. Wyswietlanie tekstu
za pomocq widzetu Label

WYJASNIENIE. Widzet Label mozna wykorzysta¢ do wyswietlenia tekstu w oknie.

Widzet Label mozna wykorzysta¢ do wyswietlenia jednego wiersza tekstu w oknie.
Widzet wymaga utworzenia egzemplarza klasy Label modutu tkinter. Program przed-
stawiony na listingu 13.3 tworzy okno wraz z widzetem Label wyswietlajagcym komuni-
kat Witaj, swiecie!. Okno pokazalem na rysunku 13.5.

Listing 13.3  (hello world.py)

# Ten program wyswietla etykiete wraz z tekstem.

import tkinter

def _init_ (self):
# Utworzenie widzetu okna gtownego.

1
2
3
4
5 class MyGUI:
6
7
8 self.main_window = tkinter.Tk()

9
10 # Utworzenie widzetu Label zawierajqcego
11 # komunikat 'Witaj, swiecie!'
12 self.label = tkinter.Label(self.main_window,
13 text='Witaj, Swiecie!')
14
15 # Wywolanie metody pack() widzetu Label.
16 self.label.pack()
17
18 # Wejscie do petli glownej tkinter.
19 tkinter.mainloop()
20

21 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
22 my_gui = MyGUI()

—f O ®

Witaj, swiecie!

Rysunek 13.5. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.3

Klasa MyGUI jest bardzo podobna do uzytej w programie z listingu 13.2. Jej metoda
__init__ () generuje graficzny interfejs uzytkownika podczas tworzenia egzemplarza
klasy. W wierszu 8. mamy utworzenie widzetu gléwnego i przypisanie go self.main_
Swindow. W wierszach 12. i 13. znajduje sie polecenie:

self.label = tkinter.Label(self.main_window,
text='Witaj, Swiecie!')
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632  Rozdziat 13. Programowanie GUI

Tworzy ono widzet Label i przypisuje go self.label. Pierwszym argumentem jest
self.main_window, czyli odwotanie do widzetu gtéwnego. To po prostu oznacza, ze
widzet Label ma naleze¢ do widzetu gléwnego. Drugim argumentem jest text='Witaj,
swiecie!'. To z kolei okresla tekst, ktory ma zostaé wyswietlony w etykiecie.

Polecenie w wierszu 16. wywoluje metode pack() widzetu Label. Jej dziatanie polega
na ustaleniu miejsca umieszczenia widzetu, a nastepnie wyswietlenia go po utworzeniu
okna gléwnego. (Te metode mozna wywola¢ dla kazdego widzetu w oknie). Wiersz 19.
zawiera wywolanie metody mainloop() modutu tkinter, ktora wyswietla okno gtowne
programu pokazane na rysunku 13.5.

Spéijrz na kolejny przyktad. Program przedstawiony na listingu 13.4 wyswietla okno
wraz z dwoma widzetami Label, co pokazalem na rysunku 13.6.

Listing 13.4 (hello world2.py)

# Ten program wyswietla dwie etykiety wraz z tekstem.

import tkinter

def _init_ (self):
# Utworzenie widzetu okna glownego.

1
2
3
4
5 class MyGUI:
6
7
8 self.main_window = tkinter.Tk()

9
10 # Utworzenie dwoch widzetow Label.
11 self.labell = tkinter.Label(self.main_window,
12 text='Witaj, Swiecie!"')
13 self.label2 = tkinter.Label(self.main_window,
14 text='To jest program wraz z GUI.')
15
16 # Wywoltanie metody pack() w obu widzetach Label.
17 self.labell.pack()
18 self.label2.pack()
19
20 # Wejscie do petli gtownej tkinter.
21 tkinter.mainloop()
22

23 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
24 my gui = MyGUI()

§ — O *

Wita], swiecie!

To jest program wraz z GUI.

Rysunek 13.6. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.4

Zwr6é uwage na wyswietlenie dwoch widzetow Label, jeden po drugim. To ulozenie
mozna zmieni¢ za pomocg argumentu metody pack(). Przykltad jego uzycia pokaza-
tem w programie na listingu 13.5. Po jego uruchomieniu zostanie wyswietlone okno,
takie jak na rysunku 13.7.
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13.3. Wyswietlanie tekstu za pomoca widzetu Label

Listing 13.5 (hello world3.py)

1 # Ten program uzywa argumentu side='left' metody
2 #pack(), aby zmienic¢ uklad utozenia etykiet.

3
4 import tkinter
5
6 class MyGUI:
7 def _init_ (self):
8 # Utworzenie widzetu okna glownego.
9 self.main_window = tkinter.Tk()
10
11 # Utworzenie dwoch widzetow Label.
12 self.labell = tkinter.Label(self.main_window,
13 text='Witaj, Swiecie!')
14 self.label2 = tkinter.Label(self.main_window,
15 text='To jest program wraz z GUI.')
16
17 # Wywolanie metody pack() w obu widzetach Label.
18 self.labell.pack(side="'1eft")
19 self.label2.pack(side="1eft")
20
21 # Wejscie do petli glownej tkinter.
22 tkinter.mainloop()
23
24 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUI.
25 my_gui = MyGUI()
# - O X
Witaj, swiecie! Te jest program wraz z GUI.
Rysunek 13.7. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.5
W wierszach 18. i 19. znajdujg sie wywotania metod pack() obu widzetéw Label
wraz z argumentami side="Left'. Ten argument okresla, ze widzet ma zostaé dosu-
niety do lewej strony w widzecie nadrzednym. Poniewaz widzet Tabell zostal jako
pierwszy dodany do main_window, bedzie wyswietlony przy lewej krawedzi okna. Nato-
miast widzet 1abel12 zostal dodany jako drugi i dlatego jest wy$wietlony po 1abell.
W efekcie etykiety zostaly wy$wietlone obok siebie. Poprawne argumenty mozliwe
do przekazania metodzie pack() to side='top', side='bottom', side='left’
i side='right'.
Punkt kontrolny
13.8. Na czym polega dziatanie metody pack () widzetu?
13.9. Przyjmuje zalozenie o utworzeniu dwoch widzetéw Label i wywotaniu ich
metod pack() bez argumentow. Jak zostang rozmieszczone te widzety?
13.10. Jaki argument trzeba przekaza¢ metodzie pack() widzetu, aby nakaza¢ jego
wyréwnanie do lewej strony wewnatrz widzetu nadrzednego?
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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L |

13.4. Organizowanie widzetow
.t przy uzyciu kontenera Frame

WYJASNIENIE. Frame to kontener przechowujacy widzety. Kontenery te mozna

wykorzystaé do organizowania widzetow w oknie.

Kontener Frame to rodzaj widzetu, ktéry moze przechowywac inne widzety. Kontener
ten przydaje sie do organizowania i aranzowania grup widzetéw w oknie. Przyktadowo
zbiér widzetdw mozna umieécié¢ w jednym kontenerze Frame i rozmieéci¢ w dowolny
sposob, a nastepnie umiesci¢ kolejny zbiér widzetéw w innym kontenerze Frame
i rozmieécié je w odmienny sposob. Takie rozwigzanie pokazalem w programie na
listingu 13.6. Po jego uruchomieniu zobaczysz okno pokazane na rysunku 13.8.

Listing 13.6 (frame_demo.py)

# Ten program tworzy etykiety w dwéch oddzielnych kontenerach.

import tkinter

def _init_ (self):

9

10 # Utworzenie dwoch kontenerow w oknie,

11 # pierwszy na gorze, a drugi pod nim.

12 self.top_frame = tkinter.Frame(self.main_window)
13 self.bottom frame = tkinter.Frame(self.main_window)
14

15 # Utworzenie trzech widzetow Label

16 #w gornym kontenerze.

17 self.labell = tkinter.Label(self.top_frame,

18

19 self.label2 = tkinter.Label(self.top_ frame,

20

21 self.label3 = tkinter.Label(self.top_ frame,

22

23

24 # Ulozenie etykiet w gornym kontenerze.

25 # Za pomocq argumentu side="top' zostaly

26 # rozmieszczone pionowo jedna po drugiej.

27 self.labell.pack(side="top"')

28 self.label2.pack(side="top"')

29 self.label3.pack(side="top")

30

31 # Utworzenie trzech widzetow Label

32 #w dolnym kontenerze.

33 self.label4 = tkinter.Label(self.bottom frame,
34

35 self.label5 = tkinter.Label(self.bottom frame,
36

37 self.label6 = tkinter.Label(self.bottom frame,
38 text="'Nod")

Kup ksigzke

1
2
3
4
5 class MyGUI:
6
7
8

# Utworzenie widzetu okna gtéwnego.
self.main_window = tkinter.Tk()

text="'Winken')
text='Blinken"')

text="'Nod")

text='Winken')

text='Blinken')
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39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

13.4. Organizowanie widzetow przy uzyciu kontenera Frame

# Ulozenie etykiet w dolnym kontenerze.

# Za pomocq argumentu side='"left' zostaly
# rozmieszczone poziomo jedna po drugiej.
self.label4.pack(side="'1eft")
self.label5.pack(side="'1eft")
self.label6.pack(side="'left")

# Tak, w kontenerze rowniez konieczne jest wywolanie metody pack()!

self.top_frame.pack()
self.bottom_frame.pack()

# Wejscie do petli gtownej tkinter.

tkinter.mainloop()

54 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
55 my_gui = MyGUI()

— O x
Winken
Blinken

MNod

Winken Blinken MNod

Rysunek 13.8. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.6

Przyjrzyj sie doktadnie poleceniom w wierszach 12.1 13.

self.top_frame = tkinter.Frame(self.main_window)
tkinter.Frame(self.main_window)

self.bottom_frame =

Polecenia te powoduja utworzenie dwoch obiektéw Frame. Argument self.main_window

powoduje dodanie tych obiektow do widzetu main_window.

W wierszach od 17. do 22. nastepuje utworzenie trzech widzetéow Label. Zwroé
uwage na ich dodanie do widzetu self.top_frame. Nastepnie w wierszach od 27. do
29. mamy wywolanie metody pack() poszczegolnych widzetow Label wraz z argu-
mentem side='top'. Jak pokazalem na rysunku 13.9, powoduje to pionowe roz-
mieszczenie etykiet, jedna po drugiej, wewnatrz gérnego kontenera Frame.

labell —

label2 —
label3 —

Winken Blinken MNody

—> EBlinken '<— top_frame

|

| ]

labeld 1label5 label6

— bottom_frame

Rysunek 13.9. Rozmieszczenie widzetéw w programie z listingu 13.6
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636 Rozdziat 13. Programowanie GUI

W wierszach od 33. do 38. nastepuje utworzenie trzech kolejnych widzetow Label.
Zwroé uwage na ich dodanie do widzetu self.bottom frame. Nastepnie w wier-
szach od 43. do 45. mamy wywolanie metody pack() nowych widzetéw Label wraz
z argumentem side='left'. Jak pokazalem na rysunku 13.9, powoduje to poziome
rozmieszczenie etykiet, jedna po drugiej, wewnatrz dolnego kontenera Frame.

W wierszach 48. i 49. nastepuje wywotanie metody pack() w obu kontenerach, co
powoduje wyswietlenie widzetow Frame. Z kolei w wierszu 52. mamy wywolanie
funkcji mainloop() modutu tkinter.

1

13.5. Widz2et Button
i informacyjne okna dialogowe

WYJASNIENIE. Wid:etu Button mozna uzyé do utworzenia standardowego przy-
cisku w oknie. Klikniecie takiego przycisku przez uzytkownika
spowoduje wywolanie okreslonej funkcji lub metody.

Informacyjne okno dialogowe to proste okno wyswietlajace uzytkownikowi komu-
nikat wraz z przyciskiem OK pozwalajagcym na zamkniecie tego okna. Do wyswie-
tlenia informacyjnego okna dialogowego mozna uzyé funkcji showinfo() modutu
tkinter.messagebox.

Widzet Button moze by¢ klikniety przez uzytkownika i powoduje wowczas przepro-
wadzenie pewnej operacji. Podczas tworzenia widzetu Button mozna zdefiniowaé
tekst wyswietlany w przycisku i nazwe funkcji wywotania zwrotnego. Funkcja wywo-
ania zwrotnego to funkcja lub metoda wywolywana po kliknieciu przycisku przez
uzytkownika.

& UWAGA. Funkcja wywolania zwrotnego jest okreslana takze mianem procedury
obstugi, poniewaz obstuguje zdarzenie wystepujace po kliknieciu przycisku.

Spojrz na program przedstawiony na listingu 13.7. Jego dziatanie polega na wyswie-
tleniu okna, ktore mozesz zobaczy¢ na rysunku 13.10. Gdy uzytkownik kliknie przy-
cisk, program wyswietli oddzielne informacyjne okno dialogowe pokazane na
rysunku 13.11. Do wy$wietlenia tego okna wykorzystalem funkcje o nazwie showinfo()
modutu tkinter.messagebox(). Aby uzy¢ wymienionej funkgji, trzeba zaimportowaé
modut tkinter.messagebox. Oto ogdlna postaé wywolania funkcji showinfo().

tkinter.messagebox.showinfo(tytut, komunikat)

W tej ogolnej postaci tytut to ciag tekstowy wy$wietlany w pasku tytutu okna dia-
logowego, natomiast komunikat to informacyjny ciag tekstowy wyswietlony w cze$ci
glownej okna dialogowego.
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13.5. Widzet Button i informacyjne okna dialogowe

Listing 13.7  (button_demo.py)

1 # Ten program pokazuje widzet Button.
2 # Po jego kliknieciu przez uzytkownika
3 #zostanie wyswietlone informacyjne okno dialogowe.
4
5 import tkinter
6 import tkinter.messagebox
7
8 class MyGUI:
9 def _init_ (self):
10 # Utworzenie widzetu okna gtéwnego.
11 self.main_window = tkinter.Tk()
12
13 # Utworzenie widzetu Button. Tekst 'Kliknij mnie!’
14 # powinien zosta¢ wyswietlony na przycisku. Metoda
15 #do_something() bedzie wywolana, gdy uzytkownik
16 # kliknie ten widzet.
17 self.my_button = tkinter.Button(self.main_window,
18 text='Kliknij mnie!',
19 command=self.do_something)
20
21 # Wywolanie metody pack() widzetu.
22 self.my_button.pack()
23
24 # Wejscie do petli gtownej tkinter.
25 tkinter.mainloop()
26

27 # Metoda do_something() to funkcja wywolania
28 #zwrotnego dla widzetu Button.

29

30 def do_something(self):

31 # Wyswietlenie informacyjnego okna dialogowego.

32 tkinter.messagebox.showinfo('Odpowiedz',

33 'Dziekujemy za klikniecie przycisku.')
34

35 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
36 my _gui = MyGUI()

—f§ O ®

Kliknij mnie!

Rysunek 13.10. Okno gtéwne wyswietlone przez program z listingu 13.7

# Odpowied: ®

o Dziekujemy za klikniecie przycisku.

Rysunek 13.11. Informacyjne okno dialogowe wyswietlone przez program z listingu 13.7
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W wierszu 5. zostal zaimportowany modut tkinter, natomiast w wierszu 6. tkinter.
“>messagebox. Z kolei w wierszu 11. mamy utworzenie widzetu gléwnego i przypisanie
go zmiennej main_window.

Polecenia w wierszach od 17. do 19. tworza widzet Button. Pierwszym argumentem
jest self.main_window, czyli widzet nadrzedny. Drugi argument, text="Kliknij
mnie!', okreéla cigg tekstowy, ktéry ma zostaé wyswietlony na przycisku. Trzeci argu-
ment, command="'self.do_something', wskazuje metode do_something() klasy jako
funkcje wywolania zwrotnego. Po kliknieciu przycisku przez uzytkownika nastgpi
wywolanie wymienionej funkcji.

Metoda do_something() zostala zdefiniowana w wierszach od 31. do 33. Jej dziala-
nie polega na wywotaniu funkcji tkinter.messagebox.showinfo() i wyswietleniu
informacyjnego okna dialogowego pokazanego na rysunku 13.11. Aby je zamkngé,
nalezy klikna¢ przycisk OK.

Utworzenie przycisku zakonczenia dziatania programu

Programy wyposazone w graficzny interfejs uzytkownika zwykle majg przycisk kof-
czacy dzialanie programu, ktérego klikniecie powoduje zamkniecie aplikacji. Aby
utworzy¢ taki przycisk w Pythonie, wystarczy zdefiniowa¢ widzet Button wywolujacy
jako funkcje wywolania zwrotnego metode destroy() widzetu gléwnego. Program
przedstawiony na listingu 13.8 pokazuje przyktad takiego rozwigzania. Jest to zmodyfi-
kowana wersja wczesniejszego programu, w ktorej dodatem drugi widzet Button. Uru-
chomiony program mozesz zobaczy¢ na rysunku 13.12.

Listing 13.8 (quit button.py)

1 # Ten program ma przycisk konczqcy dzialanie aplikacji.
2 # Po kliknigciu przycisk wywoluje metode destroy() klasy Tk.
3
4 import tkinter
5 import tkinter.messagebox
6
7 class MyGUI:
8 def _init_ (self):
9 # Utworzenie widzetu okna glownego.
10 self.main_window = tkinter.Tk()
11
12 # Utworzenie widzetu Button. Tekst 'Kliknij mnie!’
13 # powinien zosta¢ wyswietlony na przycisku. Metoda
14 #do_something() bedzie wywolana, gdy uzytkownik
15 # kliknie ten widzet.
16 self.my_button = tkinter.Button(self.main_window,
17 text='Kliknij mnie!',
18 command=self.do_something)
19
20 # Utworzenie przycisku zamykajqcego program. Po jego kliknieciu
21 # nastqpi wywolanie metody destroy() widzetu gtownego.
22 # (Zmienna main_window odwoltuje si¢ do widzetu glownego,
23 # wiec funkcjq wywolania zwrotnego jest self.main_window.destroy()).
24 self.quit_button = tkinter.Button (self.mai n_window,
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25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

13.6. Pobieranie danych wejsciowych za pomocg widzetu Entry

text="'Zakoficz',
command=self.main_window.destroy)

# Wywolanie metody pack() widzetu.
self.my_button.pack()
self.quit_button.pack()

# Wejscie do petli gtownej tkinter.
tkinter.mainloop()

# Metoda do_something() to funkcja wywolania
# zwrotnego dla widzetu Button.

def do_something(self):
# Wyswietlenie informacyjnego okna dialogowego.
tkinter.messagebox.showinfo('Odpowiedz',
'Dziekujemy za klikniecie przycisku.')

44 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
45 my gui = MyGUI()

—f§ O ®

Kliknij mnie!

Zakoncz

Rysunek 13.12. Informacyjne okno dialogowe wyswietlone przez program z listingu 13.8

1

13.6.

Kup ksigzke

Polecenia w wierszach od 24. do 26. powoduja utworzenie przycisku konczacego
dzialanie programu. Zwrd¢ uwage na uzycie metody self.main_window.destroy ()
w charakterze funkcji wywotania zwrotnego. Po kliknieciu tego przycisku zostaje
wywolana wymieniona metoda i program koriczy dzialanie.

Pobieranie danych wejsciowych
za pomocqg widzetu Entry

WYJASNIENIE. Widzet Entry to prostokatny obszar, w ktérym uzytkownik moze
wprowadzié¢ dane wejSciowe. Metode get () tego widzetu mozna
wykorzystaé do otrzymania wpisanych danych.

Widzet Entry to prostokatny obszar, w ktorym uzytkownik moze wpisa¢ tekst. Widzet
jest uzywany do pobierania danych wejsciowych w programach wyposazonych w GUI.
Zwykle program bedzie miat jeden lub wiecej widzetéw Entry w oknie i przycisk,
ktorego klikniecie spowoduje wystanie wprowadzonych danych. Funkcja wywotania
zwrotnego przycisku otrzymuje dane z okna zawierajacego widzet Entry i przetwarza je.

Pole¢ ksigzke
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640 Rozdziat 13. Programowanie GUI

Metode get () widzetu Entry mozna wykorzystaé do pobrania danych wprowadzo-
nych przez uzytkownika za pomoca tego widzetu. Wartoscig zwrotng metody get ()
jest cigg tekstowy, wiec dane musza by¢ skonwertowane na odpowiedni typ, jesli
widzet jest uzywany do pobrania danych liczbowych.

Aby pokaza¢ w praktyce omawiany widzet, przedstawie program pozwalajacy uzyt-
kownikowi na wpisanie wartosci wyrazonej w kilometrach, ktéra po kliknieciu przycisku
zostanie skonwertowana na warto$¢ w milach. Oto wzér pozwalajacy skonwertowaé
kilometry na mile:

mile = kilometry X 0,6214

Na rysunku 13.13 pokazalem okno wyswietlane przez omawiany program. Aby utozy¢
widzety w sposdb pokazany na rysunku, nalezy umiesci¢ je w dwoch kontenerach
Frame, tak jak pokazalem na rysunku 13.14. Etykieta i widzet Entry umieszczane sg
w kontenerze top_frame, a ich metody pack() beda wywolywane wraz z argumentem
side='left'. To spowoduje poziome ulozenie wymienionych elementéw. Z kolei
przyciski Konwertyj i Zakoricz zostang umieszczone w kontenerze bottom frame, a ich
metody pack() réwniez beda wywolywane wraz z argumentem side="1eft".

7 tk — O ®

Podaj odlegtose w kilometrach:

Konwertuj | Zakoncz ‘

Rysunek 13.13. Okno programu kilo_converter.py

# — O x
top_frame —p» -
bottom_frame —pm Konwertuj | Zakericz

Rysunek 13.14. Utozenie widzetéw za pomocg konteneréw
Kod omawianego programu przedstawitem na listingu 13.9. Na rysunku 13.15 mozesz

zobaczy¢, co sie stanie, gdy uzytkownik wpisze w widzecie Entry liczbe 1000 i kliknie
przycisk Konwertuj.

Listing 13.9 (kilo_converter.py)

1 # Ten program konwertuje odlegltos¢ wyrazonq w kilometrach
2 #na mile. Wynik zostanie wyswietlony
3 #winformacyjnym oknie dialogowym.
4
5 import tkinter
6 import tkinter.messagebox
7
8 class KiloConverterGUI:
9 def _ init_ (self):
10
11 # Utworzenie okna glownego.
12 self.main_window = tkinter.Tk()
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46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
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62

13.6. Pobieranie danych wejsciowych za pomocg widzetu Entry

# Utworzenie dwoch kontenerow do grupowania widzetow.
self.top_frame = tkinter.Frame(self.main_window)
self.bottom frame = tkinter.Frame(self.main_window)

# Utworzenie widzetow w gornym kontenerze.
self.prompt_Tlabel = tkinter.Label(self.top_frame,
text="'Podaj odlegtos¢ w kilometrach:')
self.kilo_entry = tkinter.Entry(self.top frame,
width=10)

# Wywolanie metod pack() widzetow w gornym kontenerze.
self.prompt label.pack(side='left"')
self.kilo_entry.pack(side="Tleft")

# Utworzenie widzetow Button w dolnym kontenerze.

self.calc_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
text="'Konwertuj',
command=self.convert)

self.quit_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
text="'Zakoficz',
command=self.main_window.destroy)

# Wywolanie metody pack() przyciskow.

self.calc_button.pack(side='left')

self.quit_button.pack(side="'Tleft")

# Wywolanie metody pack() kontenerow.
self.top_frame.pack()
self.bottom frame.pack()

# Wejscie do petli glownej tkinter.
tkinter.mainloop()

# Metoda convert() jest funkcjq wywolania
# zwrotnego przycisku Konwertuj.

def convert(self):
# Pobranie wartosci wprowadzonej
# przez uzytkownika w widzecie kilo_entry.
kilo = float(self.kilo_entry.get())

# Konwersja kilometrow na mile.
miles = kilo * 0.6214

# Wyswietlenie wyniku w informacyjnym oknie dialogowym.
tkinter.messagebox.showinfo('Wynik',
str(kilo) +
" kiTometrow to ' +
str(miles) + ' mil.")

63 # Utworzenie egzemplarza klasy KiloConverterGUI.
64 kilo_conv = KiloConverterGUI()

Kup ksigzke

Zdefiniowana w wierszach od 49. do 60. metoda convert() jest funkcjg wywolania
zwrotnego dla przycisku Konwertuj. Polecenie w wierszu 52. wywotuje metode get ()
widzetu kilo_entry w celu pobrania danych wpisanych przez uzytkownika. Dane
zostajg skonwertowane na warto$¢ typu float i przypisane zmiennej kilo. Obliczenie
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642  Rozdziat 13. Programowanie GUI

Uzytkownik wpisat 1000 Program wyswietlit
w widzecie Entry, a nastepnie @ informacyjne
kliknat przycisk Konwertuj okno dialogowe

" - O *® # Wynik X
Podaj odleglos w kilometrach: 1000
Riameite | ot | o 1000.0 kilometréw to 621.4 mil,

Rysunek 13.15. Informacyjne okno dialogowe wyswietlone przez program z listingu 13.9

mil odbywa sie w wierszu 55., a wynik jest przypisywany zmiennej miles. Nastepnie
polecenia w wierszach od 58. do 61. wyswietlajg informacyjne okno dialogowe wraz
ze skonwertowang warto$cia.

1

13.7. U2ywanie etykiety jako elementu
danych wyjsciowych

WYJASNIENIE. Gdy obiekt StringVal jest powiazany z widzetem Label, widzet
ten wySwietla wszystkie dane przechowywane w wymienionym
obiekcie.

W poprzednim przyktadzie zobaczyles, jak mozna uzyé informacyjnego okna dialo-
gowego do wyswietlenia danych wyjsciowych. Jezeli nie chcesz wy$wietlaé oddziel-
nego okna dialogowego dla danych wyjsciowych programu, zamiast niego mozesz uzy¢
widzetu Label w oknie gtéwnym programu. Pozwala to na dynamiczne wyswietlanie
danych wyjsciowych programu. Wystarczy utworzyé pusty widzet Label w oknie gtow-
nym, a nastepnie przygotowaé kod wyswietlajacy w tej etykiecie zadane dane po klik-
nieciu przycisku.

Modut tkinter oferuje klase o nazwie StringVal, ktorg wraz z widzetem Label mozna
wykorzystaé do wyswietlania danych. Pierwszym krokiem jest utworzenie obiektu
StringVar. Nastepnie trzeba opracowa¢ widzet Label i powigza¢ go z obiektem
StringVal. Od tej chwili kazda wartosé¢ przechowywana w obiekcie StringVal bedzie
automatycznie wy$wietlana przez widzet Labe].

Zastosowanie takiego rozwigzania w praktyce pokazalem w programie na listingu 13.10.
Jest to zmodyfikowana wersja programu kilo_converter.py z listingu 13.9. Zamiast
wyswietla¢ wynik w informacyjnym oknie dialogowym, ta wersja programu wy$wie-
tla wynik w etykiecie znajdujacej sic w oknie gléwnym.
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13.7. Uzywanie etykiety jako elementu danych wyjsciowych

Listing 13.10 (kilo converter2.py)

ONO OB WN =

QOO OO OO BB PP PEDEPREPAEPEWWLWWWWWWWWMNMNDNPNNMNDNDNDNDNDN R
O NOO O PAPWNFRPFOWOWOOYNOODOU P WNRFROOWOONOODTOPRPRWNFRFOOWONOODUOUEEWNEFE,OOWONOOL B WN R~ OV

# Ten program konwertuje odleglos¢ wyrazonq w kilometrach
# na mile. Wynik zostanie
#wyswietlony w etykiecie okna glownego.

import tkinter

class KiloConverterGUI:
def _init_ (self):

# Utworzenie okna gtéwnego.
self.main_window = tkinter.Tk()

# Utworzenie trzech kontenerow do grupowania widzetow.
self.top_frame = tkinter.Frame()

self.mid_frame = tkinter.Frame()

self.bottom frame = tkinter.Frame()

# Utworzenie widzetow w gornym kontenerze.
self.prompt_label = tkinter.Label(self.top_frame,

text="'Podaj odlegtoS¢ w kilometrach:')

self.kilo_entry = tkinter.Entry(self.top_frame,
width=10)

# Wywolanie metod pack() widzetow w gornym kontenerze.
self.prompt_Tlabel.pack(side='Teft")
self.kilo_entry.pack(side="Teft')

# Utworzenie widzetow w Srodkowym kontenerze.
self.descr_label = tkinter.Label(self.mid_frame,
text="'Po konwersji na mile:")

# Konieczne jest powiqzanie obiektu StringVar z etykietq
# danych wyjsciowych. Metoda set() obiektu bedzie
#uzyta do przechowywania pustego ciqgu tekstowego.
self.value = tkinter.StringVar()

# Utworzenie etykiety i powiqzanie jej

#z obiektem StringVar. Kazda wartos¢

# przechowywana w tym obiekcie zostanie

# automatycznie wyswietlona w etykiecie.

self.miles_label = tkinter.Label(self.mid_frame,
textvariable=self.value)

# Wywolanie metod pack() widzetow w Srodkowym kontenerze.
self.descr_label.pack(side='left')
self.miles_label.pack(side="'left')

# Utworzenie widzetow Button w dolnym kontenerze.

self.calc_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
text="'Konwertuj',
command=self.convert)

self.quit_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
text="'Zakoncz',
command=self.main_window.destroy)

# Wywolanie metody pack() przyciskow.
self.calc_button.pack(side="'left")
self.quit_button.pack(side="'left")
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644  Rozdziat 13. Programowanie GUI

59

60 # Wywolanie metody pack() kontenerow.

61 self.top_frame.pack()

62 self.mid_frame.pack()

63 self.bottom frame.pack()

64

65 # Wejscie do petli glownej tkinter.

66 tkinter.mainloop()

67

68 # Metoda convert() jest funkcjq wywolania

69 # zwrotnego przycisku Konwertuj.

70

71 def convert(self):

72 # Pobranie wartosci wprowadzonej

73 # przez uzytkownika w widzecie kilo_entry.

74 kilo = float(self.kilo_entry.get())

75

76 # Konwersja kilometréw na mile.

77 miles = kilo * 0.6214

78

79 # Konwersja warto$ci miles na posta¢ ciqgu tekstowego
80 # i umieszczenie jej w obiekcie StringVal. To spowoduje
81 # automatyczne uaktualnienie widzetu miles_label.
82 self.value.set(miles)

83

84 # Utworzenie egzemplarza klasy KiloConverterGUI.
85 kilo_conv = KiloConverterGUI()

Po uruchomieniu tego programu zostanie wyswietlone okno pokazane na rysunku
13.16. Z kolei na rysunku 13.17 pokazatem, co sie stanie, gdy uzytkownik wpisze
w widzecie Entry liczbe 1000 i kliknie przycisk Konwertyj. Skonwertowana wartosé

w milach zostanie wy$wietlona w etykiecie w oknie gtownym.

7 - O ®

Podaj odlegtosc w kilometrach:

Po konwersji na mile:

Konwertuj | Zakoncz ‘

Rysunek 13.16. Okno wyswietlone po uruchomieniu programu

7 tk — O ®

Podaj odlegtose w kilometrach: |1000

Rysunek 13.17. Okno pokazujgce wartos¢ 1000 kilometréow skonwertowang na mile

Spojrz na kod zrodlowy omawianego programu. W wierszach od 14. do 16. naste-
puje utworzenie trzech kontener6w: top _frame, mid_frame i bottom frame. Nastepnie
w wierszach od 19. do 26. tworzone s widzety dla gornego kontenera i zostaja wywo-

tane ich metody pack().
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13.7. Uzywanie etykiety jako elementu danych wyjsciowych

W wierszach 29. i 30. znajduje sie polecenie tworzace widzet Label wraz z tekstem
Po konwersji na mile, ktéry mozesz zobaczyé w oknie gtéwnym na rysunku 13.16.
Nastepnie w wierszu 35. zostaje utworzony obiekt StringVal przypisywany zmiennej
value. W wierszu 41. jest opracowywany widzet Label o nazwie miles label prze-
znaczony do wyswietlania wartoéci skonwertowanej na mile. Zwr6¢ uwage na uzycie
w wierszu 42. argumentu textvariable=self.value. Powoduje on powstanie powigza-
nia miedzy widzetem Label i obiektem StringVar, do ktérego odwoluje sie zmienna
value. Kazda warto$¢ przechowywana przez obiekt StringVal zostanie wyswietlona
w etykiecie.

W wierszach 45. i 46. nastepuje wywolanie metod pack() widzetéw Label umieszczo-
nych w kontenerze mid_frame. Z kolei w wierszach od 49. do 58. sa tworzone widzety
Button i wywolywane ich metody pack(). Nastepnie w wierszach od 61. do 63.
mamy wywolanie metod pack() konteneréw. Na rysunku 13.18 pokazatem ulozenie
réznych widzetéw w trzech kontenerach w oknie omawianego programu.

7 tk - m| X
top_frame — Podaj odlegtosé w kilometrach: | 1000
mid_frame — Po ji na mile: 6214 <—+—

miles_label
(niewidoczny)

bottom_frame — akoﬁcz[

Rysunek 13.18. Ukfad okna gtéwnego programu kilo_converter2.py

Kup ksigzke

Zdefiniowana w wierszach od 71. do 82. metoda convert() jest funkcjg wywolania
zwrotnego dla przycisku Konwertuj. Polecenie w wierszu 74. wywoluje metode get ()
widzetu kilo_entry, aby pobra¢ dane wprowadzone przez uzytkownika. Zostaja one
skonwertowane na warto$¢ typu float przypisywana pdzniej zmiennej kilo. Obli-
czenia w wierszu 77. przeprowadzajg konwersje i przypisuja jej wynik zmiennej miTes.
Polecenie w wierszu 82. wywoluje metode set() obiektu StringVar wraz z argu-
mentem miles. Powoduje to umieszczenie w obiekcie StringVal wartosci wskazy-
wanej przez zmienng miles i wySwietlenie tej wartosci przez widzet miles_label.

W centrum uwagi
Utworzenie programu z GUI

Kasia uczy w szkole biologii. W rozdziale 3. przesledziliémy proces tworzenia pro-
gramu, za pomocg ktérego uczniowie Kasi moga oblicza¢ sredni wynik z trzech spraw-
dzian6éw. Program prosit ucznia o podanie wyniku z kazdego sprawdzianu, a nastepnie
wyswietlal §redni wynik. Kasia poprosita Cie, aby$ tym razem opracowal program
wyposazony w GUI, ktory bedzie wykonywal te samg operacje. Kasia chce, aby w oknie
programu znajdowaly sie trzy pola tekstowe, w ktérych bedzie mozna wpisa¢ wyniki
ze sprawdziandw, i przycisk, po ktorego kliknieciu wy$wietli sie sredni wynik.

Na samym poczatku musimy naszkicowaé okno programu — przedstawitem je na
rysunku 13.19. Na szkicu widoczne sg takze typy widzetéw (ponumerowanie ich utatwi
przygotowanie listy).
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646  Rozdziat 13. Programowanie GUI

@ Widzet Label Podaj wynik ze sprawdzianu nr 1:
@ Widzet Label Podaj wynik ze sprawdzianu nr 2:

@ Widzet Label Podaj wynik ze sprawdzianu nr 3:

@ Widzet Label

Srednia Koniec

Widzet Widzet
Button Button

®

Widzet Entry @
Widzet Entry @
Widzet Entry @

Widzet Label .

Rysunek 13.19. Szkic okna budowanego programu

Na podstawie szkicu mozemy sporzadzié liste potrzebnych widzetéw. Opracowujac
przedstawiong w nastepujacej tabeli liste, dodamy takze krotki opis kazdego wi-

dzetu i nazwe, jaka mu nadamy podczas tworzenia okna.

Numer widzetu

T .
na rysunkach w;y(?ietu Opis Nazwa
od 13.13 do 13.19
1 Label Prosi uzytkownika o podanie wyniku testl Tabel
ze sprawdzianu nr 1
2 Label Prosi uzytkownika o podanie wyniku test2_label
ze sprawdzianu nr 2
3 Label Prosi uzytkownika o podanie wyniku test3_label
ze sprawdzianu nr 3
4 Label Srednia z podanych sprawdzianow result_label
5 Entry W tym miejscu uzytkownik podaje wynik testl entry
ze sprawdzianu nr 1
6 Entry W tym miejscu uzytkownik podaje wynik test2_entry
ze sprawdzianu nr 2
7 Entry W tym miejscu uzytkownik podaje wynik test3_entry
ze sprawdzianu nr 3
8 Label W tej etykiecie program wyswietli §redni avg_label
wynik z podanych sprawdzianéw
9 Button  Klikniecie tego przycisku powoduje calc_button
obliczenie §redniego wyniku ze sprawdzianéw
i wySwietlenie go w etykiecie avg label
10 Button  Kliknigcie tego przycisku powoduje quit_button

zakonczenie dziatania programu
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13.7. Uzywanie etykiety jako elementu danych wyjsciowych

Na podstawie szkicu widzisz, ze program zawiera pie¢ wierszy widzetoéw. Aby je zorgani-
zowaé, wykorzystamy pie¢ konteneréw Frame. Na rysunku 13.20 pokazalem sposéb
rozmieszczenia tych widzetéw w pieciu kontenerach Frame.

testl_frame

test2_frame

test3_frame

avg_frame

Srednia Koniec '

Rysunek 13.20. Uzycie konteneréw Frame do rozmieszczenia widzetow w oknie programu

button_frame

Kod zrédtowy omawianego programu przedstawitem na listingu 13.11. Z kolei na
rysunku 13.21 pokazalem okno programu wraz z danymi wprowadzonymi przez
uzytkownika.

Listing 13.11  (test_averages.py)

1 # Ten program uzywa GUI do pobrania wynikow
2 #ztrzech sprawdzianow i wySwietlenia ich sredniej.

import tkinter

def _init_ (self):

4
5
6 class TestAvg:
7
8 # Utworzenie okna glownego.

9 self.main_window = tkinter.Tk()

10

11 # Utworzenie pieciu kontenerow.

12 self.testl frame = tkinter.Frame(self.main_window)

13 self.test2 frame = tkinter.Frame(self.main_window)

14 self.test3 frame = tkinter.Frame(self.main_window)

15 self.avg frame = tkinter.Frame(self.main_window)

16 self.button_frame = tkinter.Frame(self.main_window)

17

18 # Utworzenie widzetow dla kontenera sprawdzianu nr 1 i wywolanie ich metod pack().
19 self.testl label = tkinter.Label(self.testl frame,

20 text='Podaj wynik ze sprawdzianu nr 1:')
21 self.testl entry = tkinter.Entry(self.testl frame,

22 width=10)

23 self.testl label.pack(side='left")

24 self.testl entry.pack(side='left')

25

26 # Utworzenie widzetow dla kontenera sprawdzianu nr 2 i wywotanie ich metod pack().
27 self.test2 label = tkinter.Label(self.test2 frame,

28 text='Podaj wynik ze sprawdzianu nr 2:')
29 self.test2_entry = tkinter.Entry(self.test2 frame,

30 width=10)
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648 Rozdziat 13. Programowanie GUI

31 self.test2 label.pack(side="Tleft")

32 self.test2_entry.pack(side='left")

33

34 # Utworzenie widzetow dla kontenera sprawdzianu nr 3 i wywotanie ich metod pack().
35 self.test3 label = tkinter.Label(self.test3 frame,

36 text='Podaj wynik ze sprawdzianu nr 3:')
37 self.test3 entry = tkinter.Entry(self.test3 frame,

38 width=10)

39 self.test3 label.pack(side="'left")

40 self.test3 entry.pack(side='left")

41

42 # Utworzenie widzetow dla kontenera wyswietlajqcego Sredniq i wywolanie ich metod pack().
43 self.result_Tabel = tkinter.Label (sel f.avg_frame,

44 text="'Srednia:")

45 self.avg = tkinter.StringVar() # Aby uaktualnic¢ widzet avg label.
46 self.avg label = tkinter.Label (sel f.avg_frame,

47 textvariable=self.avg)

48 self.result_Tlabel.pack(side='Teft")

49 self.avg_label.pack(side="Teft")

50

51 # Utworzenie widzetow dla kontenera przyciskow i wywolanie ich metod pack().
52 self.calc_button = tkinter.Button(self.button_frame,

53 text="'Srednia’,

54 command=self.calc_avg)

55 self.quit_button = tkinter.Button(self.button_ frame,

56 text="'Zakoncz',

57 command=self.main_window.destroy)
58 self.calc_button.pack(side="'left")

59 self.quit_button.pack(side="'left")

60

61 # Wywolanie metody pack() kontenerow.

62 self.testl frame.pack()

63 self.test2_frame.pack()

64 self.test3 frame.pack()

65 self.avg frame.pack()

66 self.button_frame.pack()

67

68 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.

69 tkinter.mainloop()

70

71 # Metoda calc_avg() jest funkcjq wywotania

72 # zwrotnego dla widzetu calc_button.

73

74 def calc_avg(self):

75 # Pobranie wynikow z trzech sprawdzianow

76 # i umieszczenie ich w zmiennych.

77 self.testl = float(self.testl entry.get())

78 self.test2 = float(self.test2 entry.get())

79 self.test3 = float(self.test3 entry.get())

80

81 # Obliczenie sredniego wyniku.

82 self.average = (self.testl + self.test2 +

83 self.test3) / 3.0

84

85 # Uaktualnienie widzetu avg_label przez umieszczenie

86 # wartosci zmiennej self.average w obiekcie StringVar

87 # wskazywanym przez avg.

88 self.avg.set(self.average)
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13.8. Przycisk opcji i pole wyboru

90 # Utworzenie egzemplarza klasy TestAvg.
91 test avg = TestAvg()

7 tk — O ®

Podaj wynik ze sprawdzianu nr 1: 100
Podaj wynik ze sprawdzianu nr 2: |30

Podaj wynik ze sprawdzianu nr 3: |93
Srednia: 95.0

Rysunek 13.21. Okno programu test_averages.py

1

13.8.

Kup ksigzke

Punkt kontrolny

13.11. Jak mozna pobraé dane z widzetu Entry?
13.12. Jaki typ ma warto$é pobrana z widzetu Entry?
13.13. W jakim module zostata zdefiniowana klasa StringVar?

13.14. Jaki efekt mozna osiggnaé przez powigzanie obiektu StringVar z widzetem
Label?

Przycisk opcji i pole wyboru

WYJASNIENIE. Zwykle przyciski opcji uzywane sa w grupach skladajacych sie
z co najmniej dwdch takich przyciskdw i pozwalaja uzytkow-
nikowi na wyb6r jednej z wielu mozliwych opcji. Z kolei pole
wyboru moze byé stosowane samodzielnie lub w grupie i pozwala
uzytkownikowi na wyb6r typu tak-nie lub wlaczony-wytaczony.

Przycisk opcji

Przycisk opcji okazuje si¢ uzyteczny, gdy uzytkownik ma mie¢ mozliwo$¢ wyboru
jednej z wielu dostepnych opcji. Na rysunku 13.22 pokazatem przyktadowe okno
zawierajace grupe przyciskow opcji. Taki przycisk moze byé zaznaczony lub nie. Kazdy
przycisk opcji ma matg kropke pojawiajaca sie w §rodku, gdy dany przycisk opcji zostat
zaznaczony. Z kolei niezaznaczony przycisk opcji wydaje sie by¢ pusty.

Do tworzenia widzetu Radiobutton uzywana jest klasa o takiej samej nazwie zdefinio-
wana w module tkinter. W danej chwili tylko jeden widzet Radiobutton w kontenerze,

Pole¢ ksigzke
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Rysunek 13.22. Grupa przyciskow opcji

<o

takim jak Frame, moze by¢ zaznaczony. Klikniecie widzetu Radiobutton powoduje
zaznaczenie wskazanego przycisku opcji i jednocze$nie automatycznie usuwa zazna-
czenie z kazdego innego przycisku opcji w tym samym kontenerze. Skoro tylko jeden
widzet Radiobutton moze by¢ w danej chwili zaznaczony w kontenerze, méwimy, ze te
widzety s3 wzajemnie wykluczajace sie.

UWAGA. Nazwa przycisk opcji (ang. radio button) odwoluje sie do starych odbior-
nikéw radiowych zawierajacych wciskane przyciski przeznaczone do wyboru stacji.
W danej chwili mogt byé¢ wciéniety tylko jeden przycisk. Po naci$nieciu wybra-
nego przycisku dotychczas wybrany zostawat automatycznie wysuniety.

Modut tkinter dostarcza klase o nazwie IntVar, ktéra moze by¢ uzywana wraz z widze-
tem Radiobutton. Po utworzeniu grupy przyciskéw opcji mozna je wszystkie powigzaé
z tym samym obiektem IntVar. W takim przypadku kazdemu widzetowi Radiobutton
nalezy przypisa¢ unikatowa wartos¢ w postaci liczby catkowitej. Po zaznaczeniu jednego
z przyciskow opcji jego unikatowa wartoéé bedzie przechowywana przez obiekt IntVar.

Program przedstawiony na listingu 13.12 pokazuje, jak mozna utworzyé widzety
Radiobutton ijak ich uzywaé. Na rysunku 13.23 pokazalem okno wy$wietlone przez
ten program. Gdy uzytkownik kliknie przycisk OK, na ekranie zostanie wyswietlone
informacyjne okno dialogowe wskazujace zaznaczony przycisk opcji.

Listing 13.12  (radiobutton demo.py)

O NOoO OB WMN

Kup ksigzke

# Ten program pokazuje uzycie grupy widzetéw Radiobutton.
import tkinter
import tkinter.messagebox

class MyGUI:

def _init_ (self):
# Utworzenie okna glownego.
self.main_window = tkinter.Tk()

# Utworzenie dwoch konteneréw, jednego dla widzetow Radiobutton,
# natomiast drugiego dla zwyklych widzetow Button.
self.top_frame = tkinter.Frame(self.main_window)
self.bottom frame = tkinter.Frame(self.main_window)

# Utworzenie obiektu IntVar przeznaczonego
# do uzycia wraz z widzetami Radiobutton.

self.radio_var = tkinter.IntVar()

# Przypisanie obiektowi IntVar wartosci 1.
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20 self.radio_var.set(1)
21
22 # Utworzenie widzetow Radiobutton w kontenerze top_frame.
23 self.rbl = tkinter.Radiobutton(self.top_frame,
24 text='0Opcja 1',
25 variable=self.radio_var,
26 value=1)
27 self.rb2 = tkinter.Radiobutton(self.top_ frame,
28 text="'0pcja 2',
29 variable=self.radio_var,
30 value=2)
31 self.rb3 = tkinter.Radiobutton(self.top_ frame,
32 text='0Opcja 3',
33 variable=self.radio_var,
34 value=3)
35
36 # Wywoltanie metody pack() widzetow Radiobutton.
37 self.rbl.pack()
38 self.rb2.pack()
39 self.rb3.pack()
40
41 # Utworzenie przyciskow OK i Zakoncz.
42 self.ok button = tkinter.Button(self.bottom frame,
43 text="'0K",
44 command=self.show_choice)
45 self.quit_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
46 text="'Zakoncz',
47 command=self.main_window.destroy)
48
49 # Wywolanie metody pack() widzetow Button.
50 self.ok_button.pack(side="'left")
51 self.quit_button.pack(side="'Tleft")
52
53 # Wywolanie metody pack() kontenerow.
54 self.top_frame.pack()
55 self.bottom frame.pack()
56
57 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
58 tkinter.mainloop()
59
60 # Metoda show_choice() jest funkcjq
61 #wywolania zwrotnego dla przycisku OK.
62 def show_choice(self):
63 tkinter.messagebox.showinfo('Wybér', 'Wybrate$ opcje ' +
64 str(self.radio_var.get()))
65

66 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
67 my gui = MyGUI()

- 0O X
* Opcjal
" Opga2
" Opcja 3
OK|Zakor‘|cz|

Rysunek 13.23. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.12
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652  Rozdziat 13. Programowanie GUI

W wierszu 17. nastepuje utworzenie obiektu o nazwie radio_var. W wierszu 20.
mamy wywolanie metody set () obiektu radio_var i umieszczenie w nim wartosci 1.
(Znaczenie tej operacji poznasz juz za chwile).

W wierszach od 23. do 26. znajduje sie polecenie tworzace pierwszy widzet Radio
S-button. Argument variable=self.radio_var (wiersz 25.) powoduje powigzanie
widzetu Radiobutton z obiektem radio_var. Argument value=1 (wiersz 26.) przypi-
suje temu widzetowi warto$¢ 1. Dlatego tez za kazdym razem, gdy bedzie zaznaczony
ten przycisk opcji, obiekt radio_var przechowywat bedzie wartosé 1.

W wierszach od 27. do 30. znajduje sie polecenie tworzace drugi widzet Radiobutton,
réwniez powiazany z obiektem radio_var. Argument value=2 (wiersz 30.) przypisuje
temu widzetowi warto$é 2. Dlatego tez za kazdym razem, gdy bedzie zaznaczony ten
przycisk opcji, obiekt radio_var przechowywal bedzie wartosé 2.

W wierszach od 31. do 34. znajduje sie polecenie tworzace trzeci widzet Radiobutton,
takze powigzany z obiektem radio_var. Argument value=3 (wiersz 34.) przypisuje
temu widzetowi wartoé¢ 3. Dlatego tez za kazdym razem, gdy bedzie zaznaczony ten
przycisk opcji, obiekt radio_var przechowywal bedzie warto$é 3.

Zdefiniowana w wierszach od 62. do 64. metoda show_choice() jest funkcjg wywo-
tania zwrotnego dla przycisku OK. Wywoluje ona metode get () obiektu radio_var()
i pobiera warto$¢ przechowywana w obiekcie. Wartos¢ ta zostanie nastepnie wyswie-
tlona w informacyjnym oknie dialogowym.

Czy zwrocite§ uwage na to, ze po uruchomieniu programu poczatkowo jest zazna-
czony pierwszy widzet Radiobutton? Tak sie dzieje ze wzgledu na przypisanie wartosci 1
obiektowi radio_var w wierszu 20. Wymieniony obiekt moze by¢ uzyty nie tylko do
ustalenia zaznaczonego widzetu Radiobutton, ale réwniez do wybrania okreslonego
przycisku opcji. Gdy wartosé konkretnego widzetu Radiobutton jest przechowywana
w obiekcie radio_var, odpowiadajacy mu przycisk opcji jest zaznaczony.

Uzywanie funkcji wywotania zwrotnego
widzetu Radiobutton

Program przedstawiony na listingu 13.12 czeka na klikniecie przycisku OK przez
uzytkownika i dopiero wtedy ustala, ktory przycisk opcji zostat zaznaczony. Masz
mozliwoé¢ zdefiniowania takze funkcji wywotania zwrotnego dla widzetu Radiobutton.
Spojrz na kolejny fragment kodu.
self.rbl = tkinter.Radiobutton(self.top_frame,
text='0Opcja 1',
variable=self.radio_var,

value=1,
command=self.my method)

Ten kod uzywa argumentu command=self.my method do wskazania, ze my_method() to
funkcja wywotlania zwrotnego. Metoda ta zostanie wywotana natychmiast po zazna-
czeniu danego przycisku opciji.
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Pole wybhoru

Pole wyboru to male pole wraz z etykietg wy$wietlong obok niego. Na rysunku 13.24
pokazatem okno zawierajace przyktadowsa grupe trzech pol wyboru.

¢ O X
[~ Opcjal
[~ Opga2
[~ Opga3s

OK | Fakoricz |

Rysunek 13.24. Okno zawierajgce przyktadowa grupe pol wyboru

Podobnie jak przycisk opcji, takze pole wyboru moze byé zaznaczone lub niezaznaczone.
Gdy pole opcji jest zaznaczone, bedzie w nim wyswietlony maty znak przypominajacy
litere v. Wprawdzie pola wyboru sg czesto wySwietlane w grupach, ale nie s3 uzy-
wane do dokonywania wzajemnie wykluczajacych sie wyboréw. Zamiast tego uzyt-
kownik moze zaznaczyé dowolnie wybrane pole lub nie zaznacza¢ zadnego pola wyboru
w grupie.

Do tworzenia widzetu Checkbutton uzywana jest klasa o takiej samej nazwie zdefi-
niowana w module tkinter. Podobnie jak w widzecie Radiobutton, takze Checkbutton
pozwala na powigzanie go z obiektem IntVar. Jednak w przeciwienistwie do Radiobutton,
poszczegbdlne widzety Checkbutton mozna wigza¢ z réznymi obiektami IntVar. Po zazna-
czeniu pola wyboru powigzany z nim obiekt IntVar bedzie przechowywat wartos¢ 1.
Jezeli pole wyboru nie jest zaznaczone, wowczas obiekt ten ma warto$¢ 0.

Program przedstawiony na listingu 13.13 pokazuje, jak mozna utworzy¢ widzety
Checkbutton i ich uzywaé. Na rysunku 13.25 pokazalem okno wy$wietlone przez ten
program. Gdy uzytkownik kliknie przycisk OK, na ekranie zostanie wyswietlone
informacyjne okno dialogowe wskazujace zaznaczone pole wyboru.

Listing 13.13  (checkbutton_demo.py)

O NOYOT A WN -
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# Ten program pokazuje grupe widzetow Checkbutton.
import tkinter
import tkinter.messagebox

class MyGUI:

def _init_ (self):
# Utworzenie okna glownego.
self.main_window = tkinter.Tk()

# Utworzenie dwoch kontenerow. Jednego dla widzetow Checkbutton,
# natomiast drugiego dla zwyklych widzetow Button.
self.top_frame = tkinter.Frame(self.main_window)
self.bottom frame = tkinter.Frame(self.main_window)

# Utworzenie obiektu IntVar przeznaczonego
#do uzycia wraz z widzetami Checkbuttons.
self.cb_varl = tkinter.IntVar()

Pole¢ ksigzke
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18 self.cb_var2 = tkinter.IntVar()

19 self.cb_var3 = tkinter.IntVar()

20

21 # Przypisanie obiektom IntVar wartosci 0.

22 self.cb varl.set(0)

23 self.cb_var2.set(0)

24 self.cb_var3.set(0)

25

26 # Utworzenie widzetow Checkbutton w kontenerze top_frame.
27 self.cbl = tkinter.Checkbutton(self.top_ frame,

28 text='0Opcja 1',

29 variable=self.ch_varl)
30 self.ch2 = tkinter.Checkbutton(self.top_frame,

31 text="'0Opcja 2°',

32 variable=self.ch_var2)
33 self.cb3 = tkinter.Checkbutton(self.top_ frame,

34 text="'0Opcja 3',

35 variable=self.cbh_var3)
36

37 # Wywolanie metody pack() widzetow Checkbutton.

38 self.chl.pack()

39 self.ch2.pack()

40 self.ch3.pack()

41

42 # Utworzenie przyciskow OK i Zakoncz.

43 self.ok _button = tkinter.Button(self.bottom frame,
44 text="'0K"',

45 command=self.show_choice)
46 self.quit_button = tkinter.Button(self.bottom frame,
47 text="'Zakohcz',

48 command=self.main_window.destroy)
49

50 # Wywolanie metody pack() widzetow Button.

51 self.ok _button.pack(side="'left")

52 self.quit_button.pack(side="'Tleft")

53

54 # Wywolanie metody pack() kontenerow.

55 self.top_frame.pack()

56 self.bottom frame.pack()

57

58 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.

59 tkinter.mainloop()

60

61 # Metoda show_choice() jest funkcjq
62 # wywolania zwrotnego dla przycisku OK.

63

64 def show_choice(self):

65 # Utworzenie ciqgu tekstowego zawierajqcego komunikat.

66 self.message = 'Wybrane opcje:\n'

67

68 # Ustalenie zaznaczonego pola wyboru i odpowiednie

69 # przygotowanie ciqgu tekstowego komunikatu.

70 if self.cb varl.get() ==

71 self.message = self.message + 'I\n'

72 if self.cb_var2.get() == 1:

73 self.message = self.message + '2\n'

74 if self.cb var3.get() == 1:

75 self.message = self.message + '3\n'

76

77 # Wyswietlenie komunikatu w informacyjnym oknie dialogowym.
78 tkinter.messagebox.showinfo('Wybor', self.message)
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79
80 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUIL
81 my gui = MyGUI()

—§ O X
v Opgal
v Opga2
[v Opcja3

oK | Zakoncz |

Rysunek 13.25. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.13

Punkt kontrolny

13.15. Chcesz zapewnié uzytkownikowi mozliwosé wyboru tylko jednego elementu
z grupy. Jakiego typu komponentu uzyjesz do przygotowania tych
elementdw, przycisku opcji czy pola wyboru?

13.16. Chcesz zapewnié uzytkownikowi mozliwosé wyboru dowolnej liczby elementow
z grupy. Jakiego typu komponentu uzyjesz do przygotowania tych elementow,
przycisku opcji czy pola wyboru?

13.17. Jak mozna uzy¢ obiektu IntVar do ustalenia, ktory widzet Radiobutton zostat
zaznaczony w grupie przyciskéw opcji?

13.18. Jak mozna uzy¢ obiektu IntVar do ustalenia, ktory widzet Checkbutton zostat
zaznaczony w grupie p6l wyboru?

1

13.9. Tworzenie ksztattow
2z wykorzystaniem wid2etu Canvas

WYJASNIENIE. Widzet Canvas oferuje metody przeznaczone do rysowania pro-
stych ksztaltow, takich jak linie, prostokaty, owale, wielokaty itd.

Widzet Canvas to pusty, prostokatny obszar, na ktorym mozna rysowac proste ksztalty
dwuwymiarowe. W tym podrozdziale oméwie metody oferowane przez ten widzet do
rysowania linii, prostokatow, owali, krzywych, wielokatow i tekstu. Zanim przejde
do tematu rysowania wymienionych ksztattéw, najpierw musze omoéwié uktad wspot-
rzednych ekranu. Ten uktad wspdtrzednych ekranu widzetu Canvas jest uzywany
do okreslenia potozenia grafiki.
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Uktad wspotrzednych widzetu Canvas

Obraz wys$wietlany na ekranie sktada sie z malych punktéw nazywanych pikselami.
Uktad wspoétrzednych ekranu jest uzywany do okreslenia potozenia kazdego piksela
w oknie aplikacji. Piksel ma wspotrzedne X i Y. Wspotrzedna X okresla potoze-
nie piksela w poziomie, natomiast Y w pionie. Wspotrzedne sq zwykle zapisywane
w postaci (X, Y).

W wykorzystywanym przez widzet Canvas uktadzie wspotrzednych polozenie piksela
w lewym gornym rogu to (0, 0). Oznacza to, ze obie wspolrzedne maja wartosé O.
Wspotrzedna X zwiecksza wartosci od lewej do prawej strony, z kolei wspétrzedna Y
zwieksza je od gory do dotu. Dlatego tez w oknie o dtugosci 640 pikseli i wysokosci
480 wspotrzedne piksela znajdujacego sie w prawym dolnym rogu to (639, 479).
W tym samym oknie wspotrzedne piksela znajdujacego sie w centrum to (319, 239).
Na rysunku 13.26 pokazatem wspotrzedne réznych pikseli w przyktadowym oknie.

x (0,0)

(319, 239) —p»-o

(639, 479) j\

Rysunek 13.26. \Wspotrzedne réznych punktéw w oknie o wymiarach 640 na 480 pikseli

<&
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UWAGA. Uktad wspotrzednych widzetu Canvas rozni sie od kartezjanskiego
uktadu wspotrzednych uzywanego przez biblioteke grafiki zotwia. Oto krotkie
omoéwienie roznic.

o W widzecie Canvas punkt o wspotrzednych (0, 0) wskazuje lewy gorny rog
ekranu. Natomiast w bibliotece grafiki zolwia ten punkt wskazuje srodek
ekranu.

o W widzecie Canvas wspotrzedna Y zwieksza sie w dot ekranu. Z kolei w biblio-
tece grafiki z6twia wspotrzedna Y zmniejsza sie w dot ekranu.

Widzet Canvas oferuje wiele metod przeznaczonych do rysowania ksztaltow na jego
powierzchni. W rozdziale omowie nastepujace metody:

create_Tine(),

e create rectangle(),
e create oval(),

e create arc(),

e create polygon(),

e create text().
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Zanim przejde do przedstawienia szczeg6téw tych metod, spojrz na program zade-
monstrowany na listingu 13.14. To bardzo prosty program korzystajacy z widzetu
Canvas do narysowania linii. Na rysunku 13.27 pokazatem okno wyswietlane przez
ten program.

Listing 13.14 (draw_line.py)

1 # Ten program pokazuje przyktad uzycia widzetu Canvas.
2 import tkinter

4 class MyGUI:

5 def _init_ (self):

6 # Utworzenie okna glownego.

7 self.main_window = tkinter.Tk()

8

9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200,height=200)
11
12 # Narysowanie dwoch linii.
13 self.canvas.create 1ine(0, 0, 199, 199)
14 self.canvas.create_line(199, 0, 0, 199)
15
16 # Wywotanie metody pack() widzetu Canvas.
17 self.canvas.pack()
18
19 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
20 tkinter.mainloop()
21

22 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUIL
23 my_gui = MyGUI()

Rysunek 13.27. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.14

Doktadnie przeanalizuje ten program. W wierszu 10. nastepuje utworzenie widzetu
Canvas. Pierwszym argumentem wywotania Canvas () jest odwolanie do self.main_
>window, czyli kontenera nadrzednego, do ktérego bedg dodawane widzety. Argu-
menty width=200 i height=200 okreslajg wielkoé¢ widzetu.

W wierszu 13. znajduje sie¢ wywolanie metody create_line() widzetu Canvas. Dwa
pierwsze argumenty to wspolrzedne punktu poczatkowego linii. Trzeci i czwarty
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argument to wspoirzedne punktu koricowego linii. Dlatego tez oméwione polecenie
powoduje narysowanie w widzecie Canvas linii z punktu (0, 0) do punktu (199, 199).

W wierszu 14. réwniez znajduje si¢ wywolanie metody create Tine() widzetu Canvas
odpowiedzialne za narysowanie drugiej linii. Tym razem punktem poczatkowym jest

(199, 0), a koAcowym (0, 199).

W wierszu 17. znajduje si¢ wywolanie metody pack() widzetu Canvas, ktore powo-
duje wy$wietlenie go na ekranie. Natomiast w wierszu 20. wywolywana jest metoda
mainloop() modutu tkinter.

Rysowanie linii — metoda create_line()

Metoda create_Tine() rysuje linie miedzy dwoma lub wiecej punktami widzetu
Canvas. Oto ogolna postaé wywolania metody odpowiedzialnej za narysowanie linii
miedzy dwoma punktami.

widzet_canvas.create line(xl, ylI, x2, y2, opcje...)

Argumenty xI iyl to wspdtrzedne (X, Y) punktu poczatkowego linii, natomiast x2 i y2
to wspotrzedne (X, Y) punktu koncowego linii. W tej ogdlnej postaci opcje to opcjo-
nalne argumenty w postaci stow kluczowych, ktére mozna przekazaé metodzie. Wybrane
z nich przedstawie w tabeli 13.2.

Przyktady wywotania metody create Tine() przedstawitem w programie na listingu
13.14. Orto polecenie w wierszu 13. rysujace linie od punktu (0, 0) do punktu (199, 199).
self.canvas.create_line(0, 0, 199, 199)

Jako argumenty mozna przekaza¢ wiele zbiorow wspotrzednych, a metoda create_
>Tine() narysuje linie taczace podane punkty. Takie rozwiazanie pokazalem w pro-
gramie na listingu 13.15. Polecenie w wierszu 13. rysuje linie taczacg punkty (10, 10),
(189, 10) (100, 189) i (10, 10). Na rysunku 13.28 znajduje sie okno wy$wietlane

przez ten program.

Listing 13.15  (draw_multi_lines.py)

1 # Ten program lqczy liniq wiele punktow.
2 import tkinter

w

4 class MyGUI:

5 def _ init_ (self):

6 # Utworzenie okna glownego.

7 self.main_window = tkinter.Tk()
8

9 # Utworzenie widzetu Canvas.

10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)
11

12 # Narysowanie linii lqczqcej wiele punktow.

13 self.canvas.create_1ine(10, 10, 189, 10, 100, 189, 10, 10)

14

15 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.

16 self.canvas.pack()
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17
18
19
20

13.9. Tworzenie ksztattow z wykorzystaniem widzetu Canvas

# Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
tkinter.mainloop()

21 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
22 my gui = MyGUI()

Rysunek 13.28. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.15

Kup ksigzke

Ewentualnie metodzie mozna przekazaé argument w postaci listy lub krotki zawie-
rajacej wspotrzedne. Dlatego tez w programie przedstawionym na listingu 13.15 pole-
cenie w wierszu 13. mozna zastgpi¢ nastepujacym fragmentem kodu i otrzymaé ten
sam wynik:

points = [10, 10, 189, 10, 100, 189, 10, 10]
self.canvas.create_line(points)

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stow kluczowych, ktére mozna
przekaza¢ metodzie create line(). W tabeli 13.2 wymienilem najcze$ciej uzywane.

Rysowanie prostokata — metoda create_rectangle()

Metoda create rectangle() powoduje narysowanie prostokata w widzecie Canvas.
Oto ogolna posta¢ wywotania tej metody.

widz'et_canvas.create_rectang]e(xl, yl, x2, y2, opcje...)

Argumenty xI i yI to wspotrzedne (X, Y) lewego gornego wierzchotka, natomiast x2
i y2 to wspotrzedne (X, Y) prawego dolnego wierzchotka prostokata. W tej ogolnej
postaci opcje to opcjonalne argumenty w postaci stow kluczowych, ktére mozna
przekazaé metodzie. Wybrane z nich przedstawie w tabeli 13.3.

Program na listingu 13.16 pokazuje w wierszu 13. przyktad wywotania metody
create_rectangle(). Lewy gorny wierzcholek znajduje sie w punkcie o wspotrzed-
nych (20, 20), a dolny prawy w punkcie (180, 180). Na rysunku 13.29 pokazalem
okno wys$wietlane przez ten program.

Pole¢ ksigzke
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Tabela 13.2. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_line()

Argument Opis

arrow=warto$¢  Domyslnie rysowane linie nie majg strzalek. Przy uzyciu tego argumentu
mozna nakaza¢ narysowanie strzatki na jednym lub obu konicach linii.
Argument arrow. tk.FIRST powoduje narysowanie strzatki na poczatku linii,
natomiast arrow.tk.LAST rysuje strzatke na korcu linii. Jezeli chcesz otrzymaé
strzatke na obu konicach linii, musisz uzy¢ argumentu arrow.tk.BOTH.

dash=wartos¢ Argument powoduje narysowanie przerywanej linii. Wartoscig tego argumentu
jest krotka zawierajgca liczby catkowite okreslajace wzorzec. Pierwszy element
krotki podaje liczbe pikseli do narysowania, drugi liczbe pikseli do pominiecia
itd. Przyktadowo argument dash=(5, 2) spowoduje narysowanie pieciu
pikseli, pominiecie dwdch i powtarzanie tego wzorca az do konca linii.

fill=wartos¢  Okresla kolor linii. Warto$cig argumentu jest nazwa koloru przedstawiona
w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele predefiniowanych nazw kolorow,
ktérych mozna uzyé. Pelng liste nazw koloréw przedstawitem w dodatku D.
Najczesciej uzywane nazwy koloréw to 'red', 'green', 'blue’, 'yellow'
i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument fi11, domys$lnym kolorem wypelnienia
bedzie czarny).

smooth=wartos¢ Domyslnie ten argument ma warto$¢ False, co powoduje, ze metoda
create_Tine() rysuje lini¢ prostg taczaca podane punkty. Jezeli uzyjesz
argumentu smooth=True, rysowane linie beda zaokraglone.

width=warto$¢  Argument okresla szerokos¢ linii w pikselach. Przykladowo argument width=5

oznacza, ze linia bedzie miata 5 pikseli szeroko$ci. Domyslng szerokoscig linii
jest 1 piksel.

Listing 13.16  (draw_square.py)

1 # Ten program rysuje prostokqt w widzecie Canvas.
2 import tkinter

w

4 class MyGUI:

5 def _init_ (self):

6 # Utworzenie okna gtéwnego.

7 self.main_window = tkinter.Tk()
8

9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)
11
12 # Narysowanie prostokqta.
13 self.canvas.create_rectangle(20, 20, 180, 180)
14
15 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.
16 self.canvas.pack()
17
18 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter .
19 tkinter.mainloop()
20

21 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
22 my_gui = MyGUI()
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# — O X

Rysunek 13.29. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.16

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stéw kluczowych, ktére mozna prze-
kaza¢ metodzie create_rectangle(). W tabeli 13.3 wymienilem najczesciej uzywane.

Tabela 13.3. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_rectangle()

Argument Opis

dash=wartosc Argument powoduje uzycie przerywanej linii podczas rysowania prostokata.
Wartoscig tego argumentu jest krotka zawierajaca liczby catkowite
okreslajace wzorzec. Pierwszy element krotki podaje liczbe pikseli
do narysowania, drugi liczbe pikseli do pominiecia itd. Przyktadowo
argument dash=(5, 2) spowoduje narysowanie pieciu pikseli, pominiecie
dwoch i powtarzanie tego wzorca az do konca linii.

fill=wartosc Okresla kolor wypelnienia prostokata. Wartoscig argumentu jest nazwa
koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele
predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw
kolorow przedstawilem w dodatku D. Najczesciej uzywane nazwy koloréw
to 'red', 'green’, 'blue’, 'yellow'i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
fi11, domys$lnym kolorem wypelnienia bedzie czarny).

outline=wartoS¢  Argument okresla kolor obramowania prostokata. Wartoscig argumentu
jest nazwa koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele
predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw
kolorow przedstawilem w dodatku D. Najczesciej uzywane nazwy koloréw
to 'red', 'green', 'blue', 'yellow'i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
outTine, kolorem domyslnym bedzie czarny).

width=wartosc Argument okresla szerokoé¢ linii w pikselach. Przyktadowo argument

width=5 oznacza, ze linia bedzie miata 5 pikseli szerokoéci. Domyélna
szeroko$cig linii jest 1 piksel.

Jesli np. zmodyfikujesz program przedstawiony na listingu 13.16, prostokat zostanie
narysowany za pomocg przerywanej linii o odstepach wynoszacych 3 piksele. Na
rysunku 13.30 pokazatem okno wygenerowane przez zmodyfikowang wersje pro-
gramu, ktorego wiersz 13. ma nastepujacg postaé:

self.canvas.create_rectangle(20, 20, 180, 180, dash=(5, 2), width=3)
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Rysunek 13.30. Okno wyswietlone przez zmodyfikowang wersje programu z listingu 13.16

Rysowanie owalu — metoda create_oval()

Metoda create_oval() powoduje narysowanie owalu w widzecie Canvas. Oto ogélna
postaé wywolania tej metody.

widzet_canvas.create oval(xl, ylI, x2, y2, opcje...)

Metoda rysuje owal doskonale wpasowujacy sie w prostokat zdefiniowany przez
wspotrzedne przekazane jako argumenty tej metody. Argumenty xI i y1 to wspdl-
rzedne (X, Y) lewego gornego wierzchotka, natomiast x2 i y2 to wspotrzedne (X, Y)
prawego dolnego wierzchotka prostokata. Pokazatem to na rysunku 13.31. W tej
ogoblnej postaci opcje to opcjonalne argumenty w postaci stow kluczowych, ktore
mozna przekazaé¢ metodzie. Wybrane z nich przedstawie w tabeli 13.4.

(1, y1)

(x2,y2)

Rysunek 13.31. Prostokat, w ktory jest wpasowany owal

Program na listingu 13.17 pokazuje w wierszach 13. i 14. przyktady uzycia metody
create_oval (). Pierwszy owal narysowany w wierszu 13. miesci sie w prostokacie
zdefiniowanym przez lewy gorny wierzchotek w punkcie o wspotrzednych (20, 20)
i dolny prawy wierzchotek w punkcie (70, 70). Z kolei drugi owal narysowany w wier-
szu 14. miesci sie w prostokacie zdefiniowanym przez lewy gérny wierzchotek w punkcie
o wspotrzednych (100, 100) i dolny prawy wierzcholek w punkcie (180, 130). Na
rysunku 13.32 pokazatem okno wyswietlane przez ten program.
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Listing 13.17 (draw_ovals.py)

1 # Ten program pokazuje narysowanie dwoch owali w widzecie Canvas.
2 import tkinter

4 class MyGUI:

5 def _init_ (self):
6 # Utworzenie okna gtéwnego.
7 self.main_window = tkinter.Tk()
8
9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.mai n_window, width=200, height=200)
11
12 # Narysowanie dwoch owali.
13 self.canvas.create_oval(20, 20, 70, 70)
14 self.canvas.create oval(100, 100, 180, 130)
15
16 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.
17 self.canvas.pack()
18
19 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
20 tkinter.mainloop()
21

22 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
23 my_gui = MyGUI()

Rysunek 13.32. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.17

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stow kluczowych, ktére mozna
przekaza¢ metodzie create_oval(). W tabeli 13.4 wymienilem najcze$ciej uzywane.

1y

=

WSKAZOWKA. Jezeli cheesz narysowaé okrag, wywolaj metode create_oval()
wraz z argumentami definiujgcymi takg samg dtugo$¢ wszystkich bokéw pro-
stokata.
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Listing 13.4. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_oval()

Argument Opis

dash=wartosc Argument powoduje uzycie przerywanej linii podczas rysowania owalu.
Wartoscia tego argumentu jest krotka zawierajaca liczby catkowite
okreslajgce wzorzec. Pierwszy element krotki podaje liczbe pikseli
do narysowania, drugi liczbe pikseli do pominiecia itd. Przyktadowo
argument dash=(5, 2) spowoduje narysowanie pieciu pikseli, pominiecie
dwoch i powtarzanie tego wzorca az do konica linii.

fill=wartosc Okresla kolor wypelnienia owalu. Wartoscig argumentu jest nazwa koloru
przedstawiona w postaci ciagu tekstowego. Istnieje wiele predefiniowanych
nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw kolorow
przedstawilem w dodatku D. Najcze$ciej uzywane nazwy kolorow
to 'red', 'green', 'blue’, 'yellow' i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
fi11, domyslnym kolorem wypelnienia bedzie czarny).

outline=wartoS¢  Argument okresla kolor obramowania owalu. Wartoscig argumentu
jest nazwa koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje
wiele predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng
liste nazw koloréw przedstawitem w dodatku D. Najczesciej uzywane
nazwy koloréw to 'red’, 'green’, 'blue', 'yellow' i 'cyan'. (Jedli pominiesz
argument outTine, kolorem domy$lnym bedzie czarny).

width=wartosc Argument okreéla szerokos¢ linii w pikselach. Przyktadowo argument

width=5 oznacza, ze linia bedzie miata 5 pikseli szerokoéci. Domy$lng
szerokoécig linii jest 1 piksel.

Rysowanie wycinka kota — metoda create_arc()

Metoda create_arc() powoduje narysowanie wycinka kota w widzecie Canvas. Oto
ogodlna postaé wywolania tej metody.

widz‘et_canvas.create_arc(xl, yl, x2, y2, start=kqt, extent=dtugosc¢, opcje...)

Metoda powoduje narysowanie wycinka kota bedacego fragmentem owalu dosko-
nale wpasowujgcego sie w prostokat zdefiniowany przez wspétrzedne przekazane jako
argumenty tej metody. Argumenty xI i yI to wspotrzedne (X, Y) lewego gérnego
wierzchotka, natomiast x2 i y2 to wspotrzedne (X, Y) prawego dolnego wierzchotka
prostokata. Argument start=kqt okresla kat poczatkowy, a extent=dtugos¢ wska-
zuje kat obrotu w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Przykladowo
argument start=90 okresla kat poczatkowy wynoszacy 90 stopni. Z kolei argument
extent=45 wskazuje kat obrotu wynoszacy 45 stopni w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Pokazalem to na rysunku 13.33.

W tej ogdlnej postaci opcje to opcjonalne argumenty w postaci stow kluczowych,
ktore mozna przekazaé metodzie. Wybrane z nich przedstawie w tabeli 13.5, nieco
dalej w rozdziale.
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kat poczatkowy
(x1,y7) = 90 stopni
kat obrotu
=45 stopni

(x2,y2)

Rysunek 13.33. Argument metody create_arc()

Program na listingu 13.18 pokazuje przyktad uzycia metody create_arc(). Wycinek
kota narysowany w wierszu 13. miesci sie w prostokacie zdefiniowanym przez lewy
goérny wierzchotek w punkcie o wspétrzednych (10, 10) i dolny prawy wierzchotek
w punkcie (190, 190). Narysowany tutaj wycinek kola ma kat poczatkowy wyno-
szacy 45 stopni i kat obrotu 30 stopni. Na rysunku 13.34 pokazatem okno wyswie-
tlane przez ten program.

Listing 13.18 (draw_arc.py)

1 # Ten program pokazuje przyktad narysowania wycinka kola w widzecie Canvas.
2 import tkinter

4 class MyGUI:

5 def _init_ (self):

6 # Utworzenie okna gtéwnego.

7 self.main_window = tkinter.Tk()
8

9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)
11
12 # Narysowanie wycinka kota.
13 self.canvas.create_arc(10, 10, 190, 190, start=45, extent=30)
14
15 # Wywotanie metody pack() widzetu Canvas.
16 self.canvas.pack()
17
18 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter .
19 tkinter.mainloop()
20

21 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
22 my gui = MyGUI()

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stéw kluczowych, ktére mozna
przekaza¢ metodzie create arc(). W tabeli 13.5 wymienitem najcze$ciej uzywane.

Argument style=warto$¢ pozwala na uzycie roznych stylow podczas rysowania wycinka
kota. Podsumowanie dostepnych stylow przedstawitlem w tabeli 13.6. (Zwré¢ uwage
na to, ze stylem domys$lnym jest tkinter.PIESLICE). Przyklady poszczegdlnych stylow
pokazatem na rysunku 13.35.
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Rysunek 13.34. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.18

Tabela 13.5. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_arc()

Argument

Opis

dash=wartosé

fill=wartos¢

outline=wartos¢

style=wartosé

width=wartos¢

Argument powoduje uzycie przerywanej linii podczas rysowania wycinka
kota. Wartoscig tego argumentu jest krotka zawierajgca liczby catkowite
okreslajace wzorzec. Pierwszy element krotki podaje liczbe pikseli

do narysowania, drugi liczbe pikseli do pominiecia itd. Przyktadowo
argument dash=(5, 2) spowoduje narysowanie pieciu pikseli, pominiecie
dwoch i powtarzanie tego wzorca az do korica linii.

Okresla kolor wypetnienia narysowanego wycinka kota. Wartoscia
argumentu jest nazwa koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego.
Istnieje wiele predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé.
Pelng liste nazw koloréw przedstawitem w dodatku D. Najczesciej uzywane
nazwy koloréw to 'red', 'green’, 'blue’, 'yellow' i 'cyan'. (Jesli pominiesz
argument fi11, ksztalt nie bedzie wypetniony zadnym kolorem).

Argument okresla kolor obramowania wycinka kota. Wartoécig argumentu
jest nazwa koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele
predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw
kolorow przedstawilem w dodatku D. Najczesciej uzywane nazwy koloréw
to 'red', 'green', 'blue', 'yellow' i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
outTline, kolorem domyslnym bedzie czarny).

Argument okre§la styl narysowanego wycinka kota. Warto$cig argumentu

moze byé¢ tkinter.PIESLICE, tkinter.ARC lub tkinter.CHORD. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w tabeli 13.6.

Argument okre§la szerokos¢ linii w pikselach. Przyktadowo argument
width=5 oznacza, ze linia bedzie miata 5 pikseli szerokosci. Domy§lna
szerokoscig linii jest 1 piksel.

o

tkinter.PIESLICE tkinter.ARC tkinter.CHORD

Rysunek 13.35. Style dostepne podczas rysowania wycinka kota
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Tabela 13.6. Style stosowane podczas rysowania wycinka kota

Argument style Opis

style=tkinter.PIESLICE To jest domyslny styl wycinka kota. Linie proste zostang narysowane
od srodka ksztattu do kazdego punktu koficowego. W efekcie

powstanie ksztalt przypominajacy porcje ciasta (ang. pie slice).

style=tkinter.ARC
style=tkinter.CHORD

Brak linii taczacych punkty koficowe. W efekcie powstanie sam tuk.

Zwykta linia potgczy punkty konicowe.

Program na listingu 13.19 pokazuje przyklad uzycia stylu tkinter.PIESLICE.

Na rysunku 13.36 pokazatem okno wy$wietlane przez ten program.

Listing 13.19

(draw_piechart.py)

1 # Ten program pokazuje przyktady uzycia metody create _arc() w widzecie Canvas.

2 import tkinter

3
4 class MyGUI:
5 def _init_ (self):
6 self._ CANVAS_WIDTH = 320 # Diugosc widzetu Canvas.
7 self._ CANVAS HEIGHT = 240 # Wysokosc widzetu Canvas.
8 self._ X1 =60 # Wspotrzedna X lewego gornego wierzchotka prostokqta.
9 self. Y1 =20 # Wspotrzedna Y lewego gornego wierzchotka prostokqta.
10 self._ X2 = 260 # Wspotrzedna X prawego dolnego wierzchotka prostokqta.
11 self._ Y2 = 220 # Wspotrzedna Y prawego dolnego wierzchotka prostokqta.
12 self. PIEL START =0 # Kqt poczqtkowy dla ksztaltu nr 1.
13 self._PIE1 WIDTH = 45 # Kqt obrotu dla ksztattu nr 1.
14 self._PIE2_START = 45 # Kaqt poczqtkowy dla ksztattu nr 2.
15 self. PIE2 WIDTH = 90 # Kqt obrotu dla ksztattu nr 2.
16 self._ PIE3_START = 135 # Kqt poczqtkowy dla ksztaltu nr 3.
17 self._PIE3_WIDTH = 120 # Kqt obrotu dla ksztattu nr 3.
18 self._ PIE4 START = 255 # Kqt poczatkowy dla ksztattu nr 4.
19 self._ PIE4_WIDTH = 105 # Kqt obrotu dla ksztattu nr 4.
20
21 # Utworzenie okna gtéwnego.
22 self.main_window = tkinter.Tk()
23
24 # Utworzenie widzetu Canvas.
25 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window,
26 width=self. CANVAS WIDTH,
27 height=self._ CANVAS_HEIGHT)
28
29 # Narysowanie ksztattu nr 1.
30 self.canvas.create_arc(self. X1, self. Y1, self. X2, self. Y2,
31 start=self._ PIE1 START,
32 extent=self._ PIE1 WIDTH,
33 fill="'red")
34
35 # Narysowanie ksztattu nr 2.
36 self.canvas.create_arc(self._ X1, self._ Y1, self. X2, self._ Y2,
37 start=self._ PIE2 START,
38 extent=self._ PIE2_WIDTH,
39 fill="green')
40
41 # Narysowanie ksztattu nr 3.
42 self.canvas.create arc(self. XI, self. Y1, self. X2, self. Y2,
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668 Rozdziat 13. Programowanie GUI

43 start=self._ PIE3_START,
44 extent=self._ PIE3_WIDTH,
45 fill="'black"')

46

47 # Narysowanie ksztaftu nr 4.

48 self.canvas.create_arc(self._ X1, self. Y1, self._ X2, self._ Y2,
49 start=self._ PIE4_START,
50 extent=self._ PIE4 WIDTH,
51 fill="'yellow')

52

53 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.

54 self.canvas.pack()

55

56 # Wywotanie metody mainloop() modutu tkinter.

57 tkinter.mainloop()

58

59 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
60 my gui = MyGUI()

Rysunek 13.36. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.19

Przeanalizuj¢ teraz dokladnie metode _init_ () klasy MyGUI w programie przedsta-
wionym na listingu 13.19.

o W wierszach 6. i 7. zostaly zdefiniowane atrybuty okreslajace dtugos¢ i wysokosé
widzetu Canvas.

o W wierszach od 8. do 11. zostaly zdefiniowane atrybuty dla wspotrzednych
lewego gérnego i prawego dolnego wierzchotka prostokata, w ktory jest
wpasowany owal, ktorego z kolei fragmentem jest tworzony ksztatt.

e W wierszach od 12. do 19. zostaly zdefiniowane atrybuty dla katéw poczatkowego
i obrotu poszczegdlnych ksztattow.

o W wierszu 22. zostalo utworzone okno gtéwne, natomiast w wierszach od 25.
do 27. widzet Canvas.

e W wierszach od 30. do 33. powstaje pierwszy ksztatt wypetniony kolorem
czerwonym.

o W wierszach od 36. do 39. powstaje drugi ksztatt wypelniony kolorem zielonym.
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13.9. Tworzenie ksztattéw z wykorzystaniem widzetu Canvas 669

o W wierszach od 42. do 45. powstaje trzeci ksztalt wypetniony kolorem czarnym.
o W wierszach od 48. do 51. powstaje czwarty ksztatt wypetniony kolorem zottym.

o Wiersz 54. to wywolanie metody pack() widzetu Canvas, za$ wiersz 57. zawiera
wywolanie funkcji mainloop() modutu tkinter.

Rysowanie wielokata — metoda create_polygon()

Metoda create_polygon() powoduje narysowanie zamknietego wielokata w widze-
cie Canvas. Wielokat ten sktada sie z wielu potaczonych segmentéw linii. Punkt
przecigcia dwoch linii jest nazywany wierzchotkiem. Oto ogdlna postaé wywolania
tej metody.

widzet canvas.create polygon(xl, yIl, x2, y2, ..., opcje...)

Argumenty xI iyl to wspolrzedne (X, Y) pierwszego wierzchotka, natomiast x2 i y2
to wspotrzedne (X, Y) drugiego wierzchotka itd. Metoda automatycznie zamknie
wielokat przez narysowanie linii faczacej pierwszy i ostatni wierzcholek. W tej ogdlnej
postaci opcje to opcjonalne argumenty w postaci stow kluczowych, ktore mozna prze-
kaza¢ metodzie. Wybrane z nich przedstawie w tabeli 13.7 nieco dalej w rozdziale.

Program na listingu 13.20 pokazuje przyklad uzycia metody create polygon(). Pole-
cenie w wierszach 13. i 14. rysuje wielokat o o$miu wierzchotkach. Pierwszy wierz-
chotek znajduje sie w punkcie o wspotrzednych (60, 20), drugi w punkcie (100, 20)
itd., tak jak pokazatem na rysunku 13.37. Natomiast na rysunku 13.38 mozna zoba-
czyé okno wyswietlane przez ten program.

Listing 13.20 (draw_polygon.py)

1 # Ten program pokazuje przyktad narysowania wielokqta w widzecie Canvas.
2 import tkinter
3
4 class MyGUI:
5 def _init_ (self):
6 # Utworzenie okna glownego.
7 self.main_window = tkinter.Tk()
8
9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=160, height=160)
11
12 # Narysowanie wielokqta.
13 self.canvas.create polygon(60, 20, 100, 20, 140, 60, 140, 100,
14 100, 140, 60, 140, 20, 100, 20, 60)
15
16 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.
17 self.canvas.pack()
18
19 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
20 tkinter.mainloop()
21
22 # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL
23 my_gui = MyGUI()
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670 Rozdziat 13. Programowanie GUI

Pierwszy punkt — (60, 20) (100,20) ~+—— Drugi punkt

Osmy punkt — (20, 60) (140, 60) ~-—— Trzeci punkt

Metoda create_polygon()

automatycznie zamyka wielokat

Siédmy punkt — (20, 100) (140, 100) ~-— Czwarty punkt

Szésty punkt — (60, 140) (100, 140) ~+—— Piaty punkt

Rysunek 13.37. Punkty poszczegolnych wierzchotkédw wielokata

Rysunek 13.38. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.20

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stéw kluczowych, ktére mozna prze-
kaza¢ metodzie create_polygon(). W tabeli 13.7 wymienitem najcze$ciej uzywane.

Wyswietlenie tekstu — metoda create_text()

Metoda create_text() powoduje wySwietlenie tekstu w widzecie Canvas. Oto ogdlna
postaé wywolania tej metody.

widzet canvas.create_text(x, y, text=tekst, opcje...)

Argumenty x i y sg wspolrzednymi (X, Y) punktu wstawienia tekstu, natomiast text
definiuje tekst przeznaczony do wyswietlenia. DomySlnie tekst zostanie wysrodko-
wany poziomo i pionowo wokot punktu jego wstawienia. W tej ogolnej postaci opcje
to opcjonalne argumenty w postaci stow kluczowych, ktoére mozna przekazaé meto-
dzie. Wybrane z nich przedstawie w tabeli 13.8 nieco dalej w rozdziale.

Program na listingu 13.21 pokazuje przyklad uzycia metody create text(). Polecenie
w wierszu 13. wy$wietla tekst Witaj, swiecie! w srodku okna, w punkcie o wspot-
rzednych (100, 100). Na rysunku 13.39 pokazalem okno wy$wietlane przez ten program.
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Tabela 13.7. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_polygon()

Argument

Opis

dash=wartosé¢

fill=wartos¢

outline=wartos¢

smooth=wartos¢

width=wartos¢

Argument powoduje uzycie przerywanej linii podczas rysowania wielokata.
Wartoscig tego argumentu jest krotka zawierajgca liczby catkowite okreslajace
wzorzec. Pierwszy element krotki podaje liczbe pikseli do narysowania,
drugi liczbe pikseli do pominiecia itd. Przyktadowo argument dash=(5, 2)
spowoduje narysowanie pieciu pikseli, pominiecie dwoch i powtarzanie
tego wzorca az do kofica linii.

Okresla kolor wypelnienia wielokgta. Wartoscig argumentu jest nazwa
koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele
predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw
kolorow przedstawilem w dodatku D. Najczesciej uzywane nazwy koloréw
to 'red', 'green’, 'blue’, 'yellow'i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
fi11, domys$lnym kolorem wypelnienia bedzie czarny).

Argument okresla kolor obramowania wielokata. Wartoécia argumentu
jest nazwa koloru przedstawiona w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele
predefiniowanych nazw koloréw, ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw
kolorow przedstawilem w dodatku D. Najczesciej uzywane nazwy koloréw
to 'red', 'green’, 'blue’, 'yellow' i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument
outline, kolorem domyslnym bedzie czarny).

Domyslnie argument ma warto$é False, co powoduje, ze metoda
create_line() rysuje linie prosta taczaca podane punkty. Jezeli uzyjesz
argumentu smooth=True, rysowane linie bedg zaokraglone.

Argument okresla szerokosé linii w pikselach. Przyktadowo argument

width=5 oznacza, ze linia bedzie miata 5 pikseli szerokosci. Domy$lng
szerokoscia linii jest 1 piksel.

Listing 13.21

(draw_text.py)

1 # Ten program pokazuje przyktad wyswietlenia tekstu w widzecie Canvas.
2 import tkinter

class MyGUI:

def _init_ (self):

self.main_window = tkinter.Tk()

4
5
6 # Utworzenie okna glownego.
7
8

9 # Utworzenie widzetu Canvas.
10 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)
11
12 # Wyswietlenie tekstu na Srodku okna.
13 self.canvas.create_text(100, 100, text='Witaj, Swiecie!')
14
15 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.
16 self.canvas.pack()
17
18 # Wywotanie metody mainloop() modutu tkinter.
19 tkinter.mainloop()
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672  Rozdziat 13. Programowanie GUI

20
21  # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUI
22 my_gui = MyGUI()

Witaj, wiecie!

Rysunek 13.39. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.21

Istnieje wiele opcjonalnych argumentéw w postaci stéw kluczowych, ktére mozna
przekaza¢ metodzie create_text(). W tabeli 13.8 wymienilem najczesciej uzywane.

Tabela 13.8. Wybrane argumenty opcjonalne metody create_text()

Argument Opis

anchor=warto§¢  Argument okresla sposdb umieszczenia tekstu wzgledem jego punktu
wstawienia. Domys$lnie argument anchor ma wartos$é tkinter.CENTER
powodujaca wysrodkowanie tekstu zaréwno w poziomie, jak i w pionie
wzgledem punktu wstawienia. Jako wartosci omawianego argumentu mozna
uzy¢ dowolnej z wymienionych w tabeli 13.9 nieco dalej w rozdziale.

fill=wartosc Okresla kolor tekstu. Warto$cig argumentu jest nazwa koloru przedstawiona
w postaci ciggu tekstowego. Istnieje wiele predefiniowanych nazw koloréw,
ktérych mozna uzywaé. Pelng liste nazw koloréw przedstawitem w dodatku D.
Najczedciej uzywane nazwy koloréw to 'red', 'green', 'blue', 'yellow'
i 'cyan'. (Jesli pominiesz argument fi11, domySlnym kolorem wypelnienia
bedzie czarny).

font=wartosc Argument pozwala na zmiane czcionki domyslnej. Wystarczy utworzyé
obiekt tkinter. font.Font i przekazaé go jako wartoé¢ omawianego
argumentu. (Wiecej informacji na temat czcionek znajdziesz dalej w tym
rozdziale).

justify=warto$¢ Jezeli ma zostaé wyswietlonych wiele wierszy tekstu, ten argument okresla
sposob ich wyréwnania. Dostepne wartosci to tk.LEFT, tk.CENTER i tk.RIGHT.
Wartoscig domyslng jest tk.LEFT.

Mamy dziewieé réznych sposobéw na umieszczenie tekstu wzgledem jego punktu
wstawienia. Zmiana polozenia odbywa sie za pomocg argumentu anchor=potozenie.
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Mozliwe do uzycia wartosci tego argumentu wymienitem w tabeli 13.9. Zwr6é uwage,
ze warto$cig domySlng jest tkinter.CENTER.

Tabela 13.9. Wartosci argumentu anchor

Argument anchor Opis

anchor=tkinter.CENTER  Tekst zostanie wysrodkowany zaréwno poziomo, jak i pionowo
wzgledem punktu jego wstawienia. Jest to polozenie domyslne.

anchor=tkinter.NW Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
znajdowal sie w jego lewym gérnym wierzchotku — poétnocny
zachod (ang. northwest, NW).

anchor=tkinter.N Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
byt wyréwnany wzgledem gornej krawedzi tekstu — poinoc
(ang. north, N).

anchor=tkinter.NE Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
znajdowal sie w jego prawym gérnym wierzchotku — potnocny
wschod (ang. northeast, NE).

anchor=tkinter.W Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
byl wyréwnany wzgledem lewej krawedzi tekstu, posrodku — zachod
(ang. west, W).

anchor=tkinter.E Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia byt
wyréwnany wzgledem prawej krawedzi tekstu, posrodku — wschod
(ang. east, E).

anchor=tkinter.SW Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
znajdowat sie w jego lewym dolnym wierzchotku — potudniowy
zacho6d (ang. southwest, SW).

anchor=tkinter.S Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
byt wyréwnany wzgledem dolnej krawedzi tekstu — potudnie
(ang. south, S).

anchor=tkinter.SE Tekst zostanie umieszczony w taki sposob, aby punkt wstawienia
znajdowat sie w jego prawym dolnym wierzchotku — potudniowy
wschod (ang. southeast, SE).

Na rysunku 13.40 pokazatlem efekt dziatania réznych wartoéci argumentu anchor.
Kazdy wiersz tekstu oznaczono kropka przedstawiajacq potozenie punktu wstawienia.

Wyhor czcionki

Istnieje mozliwos¢ wyboru czcionki uzywanej wraz z metodg create_text(). Wymaga
to utworzenia obiektu Font i przekazania go jako argumentu font. Klasa Font zostata
zdefiniowana w module tkinter.font, wiec w programie trzeba umiesci¢ nastepujace
polecenie:

import tkinter.font
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674 Rozdziat 13. Programowanie GUI
Ten tekst jest wyrownany za p@mocg opcji tkinter.CENTES

.Ten tekst jest wyréwnany za pomoca opcji tkinter.NW

Ten tekst jest wyréwnany za pomocg opcji tkinter.N

Ten tekst jest wyréwnany za pomocg opcji tkinter. NE.

@Ten tekst jest wyrownany za pomoca opcji tkinter.W

Ten tekst jest wyrownany za pomoca opcji tkinter. @

.Ten tekst jest wyréwnany za pomoca opcji tkinter. SW

Ten tekst jest wyrownany zg pomocy opcji tkinter.S

Ten tekst jest wyréwnany za pomoca opcji tkinter .SE.

Rysunek 13.40. Wyniki uzycia ré6znych wartosci argumentu anchor

Oto przyktad polecenia tworzacego obiekt Font okreslajacego czcionke z rodziny
Helvetica o wielkosci 12 punktow:
myfont = tkinter.font.Font(family='Helvetica', size='12")

Podczas tworzenia obiektu Font mozna przekaza¢ wartoéci w postaci stow kluczowych
dla dowolnego z wymienionych w tabeli 13.10 argumentéw.

Nazwy dostepnych rodzin czcionek zaleza od uzywanego systemu operacyjnego.
Aby wyswietli¢ liste zainstalowanych rodzin czcionek, w trybie interaktywnym Pythona
wydaj nastepujace polecenia:

>>> jmport tkinter

>>> import tkinter.font

>>> tkinter.Tk()

<tkinter.Tk object .>
>>> tkinter.font.families()

Na listingu 13.22 przedstawilem program wyswietlajacy tekst za pomocg pogrubio-
nej czcionki Helvetica o wielkosci 18 punktow. Na rysunku 13.41 pokazalem okno
wyswietlane przez ten program.
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Tabela 13.10. Argumenty w postaci stow kluczowych uzywane wraz z obiektem klasy Font

Argument

Opis

family=wartos¢

size=wartos¢

weight=wartosc¢

slant=wartos¢

underline=wartos¢

overstrike=wartos¢

To jest ciag tekstowy okreslajacy nazwe rodziny czcionki, np. Arial,
Courier, Helvetica, Times New Roman itd.

To jest argument w postaci liczby calkowitej okrelajacej w punktach
wielkos¢ czcionki.

Ten argument okresla styl czcionki. Dozwolone warto$ci to normal
(zwykla) i bold (pogrubiona).

Ten argument okreéla pochylenie czcionki. Jezeli chcesz, aby czcionka
byta pochylona, podaj wartoé¢ italic. Jesli czcionka ma nie by¢
pochylona, podaj warto$¢ roman.

Jezeli tekst ma zosta¢ podkreslony, temu argumentowi przypisz warto$é 1.
W przeciwnym razie argument powinien mie¢ wartos¢ 0.

Jezeli tekst ma zosta¢ przekre§lony, temu argumentowi przypisz warto$¢ 1.
W przeciwnym razie argument powinien mie¢ warto$¢ 0.

Listing 13.22 (font_demo.py)

1 # Ten program pokazuje przyktad wyswietlenia tekstu w widzecie Canvas.
2 import tkinter
3 import tkinter.font
4
5 class MyGUI:
6 def _init_ (self):
7 # Utworzenie okna glownego.
8 self.main_window = tkinter.Tk()
9
10 # Utworzenie widzetu Canvas.
11 self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)
12
13 # Utworzenie obiektu Font.
14 myfont = tkinter.font.Font(family='Helvetica', size=18, weight='bold")
15
16 # Wyswietlenie tekstu.
17 self.canvas.create_text(100, 100, text='Witaj, Swiecie', font=myfont)
18
19 # Wywolanie metody pack() widzetu Canvas.
20 self.canvas.pack()
21
22 # Wywolanie metody mainloop() modutu tkinter.
23 tkinter.mainloop()
24

25  # Utworzenie egzemplarza klasy MyGUL

26 my gui = MyGUI()
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Witaj, swiecie

Rysunek 13.41. Okno wyswietlone przez program z listingu 13.22

Punkt kontrolny

13.19. Jakie wspotrzedne ma piksel w lewym gérnym rogu okna w uktadzie
wspotrzednych widzetu Canvas?

13.20. Jakie wspolrzedne ma piksel w prawym dolnym rogu okna o wielkosci
640 na 480 pikseli w uktadzie wspotrzednych widzetu Canvas?

13.21. Czym sie roznig uktady wspolrzednych widzetu Canvas i biblioteki grafiki
z0twia?

13.22. Jakie metody widzetu Canvas beda uzywane do narysowania wymienionych
tutaj ksztattow:

. okregu,

. kwadratu,

. prostokata,

. zamknietego wielokata o sze$ciu bokach,

. elipsy,

. wycinka okregu.

- 0 0 oW

Pytania kontrolne

Test jednokrotnego wyboru

1. Za pomocy uzytkownik komunikuje sie z komputerem.
a. procesora
b. interfejsu uzytkownika
c. systemu sterowania
d. systemu interaktywnego

2. Zanim spopularyzowane zostaly graficzne interfejsy uzytkownika, z programow
korzystano za pomocg interfejsu o
a. wiersza polecen
b. zdalnego terminala
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10.

Pytania kontrolne

C. sensorycznego
d. sterowanego zdarzeniami

_______ to mate okno, w ktérym mozna wyswietli¢ informacje
i ktore umozliwia uzytkownikowi wykonanie okreslonych operacji.

a. menu

b. okno zatwierdzajace

c. ekran rozruchowy

d. okno dialogowe

Program jest przyktadem programu sterowanego zdarzeniami.
wiersza polecent

. tekstowy

GUI

. proceduralny

oo o

to element bedacy czescia graficznego interfejsu uzytkownika.
. gadzet
. widzet
. narzedzie
. obiekt graficzny

o0 o o

Tego modutu Pythona mozna uzywaé¢ do tworzenia programéw wyposazonych
w graficzny interfejs uzytkownika.

a. GUI

b. PythonGui

c. tkinter

d. tgui

Ten widzet przedstawia obszar wyswietlajacy wiersz tekstu.
e. Label
f. Entry
g. TextLine
h. Canvas

Ten widzet przedstawia obszar, w ktérym uzytkownik moze wprowadzié jeden
wiersz tekstu.

a. Label

b. Entry

c. TextLine

d. Input

Ten widzet jest kontenerem przechowujgcym inne widzety.
a. Grouper

b. Composer

c. Fence

d. Frame

Ta metoda pozwala na umieszczenie widzetow w odpowiednich potozeniach
i wyswietla je w oknie gtownym programu.

a. pack()

b. arrange()

Pole¢ ksigzke
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Kup ksigzke

c. position()
d. show()

to funkcja, ktora jest wywolywana automatycznie w momencie

wystgpienia w programie okreslonego zdarzenia.

a. funkcja wywolania zwrotnego
b. funkcja automatyczna

c. funkcja rozruchowa

d. wyjatek

W tym module zostala zdefiniowana funkcja showinfo().
a. tkinter

b. tkinfo

C. sys

d. tkinter.messagebox

Te metode wywolujesz, aby zamkna¢ program wyposazony w GUI.
a. destroy() widzetu gléwnego

b. cancel() dowolnego widzetu

c. funkcja sys.shutdown()

d. metoda Tk.shutdown()

Te metode wywotujesz, aby pobraé dane z widzetu Entry.

a. get_entry()

b. data()

c. get()

d. retrieve()

Obiekt tego typu moze byé powigzany z widzetem Label, a wszelkie
przechowywane w nim dane zostang wyswietlone w widzecie Label.
a. StringVar

b. Labelvar

c. LabelValue

d. DisplayVar

Jezeli kontener zawiera grupe tych widzetoéw, w danej chwili zaznaczony moze
by¢ tylko jeden z nich.

a. Checkbutton

b. Radiobutton

c. Mutualbutton

d. Button

Widzet dostarcza metody przeznaczone do rysowania prostych
ksztattow 2D.

a. Shape

b. Draw

c. Palette
d. Canvas
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Pytania kontrolne

Prawda czy fatsz?

1.

Jezyk Python ma wbudowane stowa kluczowe przeznaczone do tworzenia
programéw wyposazonych w GUI.

Kazdy widzet ma metode quit (), ktérg mozna wywota¢, aby zamknaé program.
Dane pobierane z widzetu Entry zawsze sg typu int.

Zwiazek na wylacznosé jest automatycznie tworzony miedzy wszystkimi
widzetami Radiobutton w tym samym kontenerze.

Zwigzek na wylacznosé jest automatycznie tworzony miedzy wszystkimi
widzetami Checkbutton w tym samym kontenerze.

Krotka odpowiedz

1.

Co odpowiada za kolejnos¢ wykonywania operacji w programie dzialajagcym
w srodowisku tekstowym, takim jak interfejs wiersza polecefi?

Do czego stuzy metoda pack() widzetu?
Do czego stuzy funkcja mainloop () modutu tkinter?

Jezeli utworzysz dwa widzety i wywolasz ich metody pack() bez argumentow,
jak zostang one rozmieszczone wewnatrz widzetu nadrzednego?

Jak mozna wskazaé, ze widzet powinien zosta¢ wyréwnany do lewej strony
w widzecie nadrzednym?

Jak mozna pobra¢ dane z widzetu Entry?

7. Jak mozna uzyé obiektu StringVar do uaktualnienia zawartoéci widzetu Label?

Jak mozna uzy¢ obiektu IntVar do ustalenia, ktory widzet Radiobutton zostat
zaznaczony w grupie takich widzetow?

Jak mozna uzy¢ obiektu IntVar do ustalenia, ktory widzet Checkbutton zostat
zaznaczony!

Warsztat projektanta algorytmow

L.

Napisz polecenie tworzace widzet Label. Jego elementem nadrzednym ma by¢
self.main_window, natomiast wySwietlanym tekstem Programowanie daje
radosc!.

Przyjmuje zalozenie, ze self.labelli self.label2 odwotujg sie do dwoch
widzetow Label. Utwoérz kod wywolujacy metody pack() tych widzetow,
aby zostaly wyrownane do lewej strony w widzecie nadrzednym.

Utworz polecenie tworzace widzet Frame. Jego elementem nadrzednym powinien
by¢ self.main_window.

Utworz polecenie wyswietlajgce informacyjne okno dialogowe wraz z tytutem
Program wstrzymany i komunikatem K1iknij OK, aby kontynuowac.

Pole¢ ksigzke

679


http://helion.pl/page354U~rf/pyzup4
http://helion.pl/page354U~rt/pyzup4

680 Rozdziat 13. Programowanie GUI

5. Utworz polecenie tworzace widzet Button. Jego elementem nadrzednym
powinien by¢ self.button frame, a tekstem Ob1icz. Z kolei funkcja wywotania
zwrotnego ma byé metoda self.calculate().

6. Utworz polecenie tworzace widzet Button, ktorego klikniecie spowoduje
zamkniecie programu. Jego elementem nadrzednym powinien by¢
self.button frame, a tekstem Zakoncz.

7. Przyjmuje zalozenie, ze zmienna data_entry odwoluje si¢ do widzetu Entry.
Utworz polecenie pobierajace dane z widzetu, konwertujace je na typ int,
a nastgpnie przypisujace zmiennej o nazwie var.

8. Przyjmuje zalozenie, ze w programie znajduje sie nastepujace polecenie
tworzace widzet Canvas i przypisujace go zmiennej self.canvas:

self.canvas = tkinter.Canvas(self.main_window, width=200, height=200)

Utworz polecenie wykonujace nastepujace zadania.

a. Narysowanie niebieskiej linii z lewego gérnego do prawego dolnego
rogu widzetu Canvas. Szerokos¢ linii ma wynosi¢ 3 piksele.

b. Narysowanie prostokata z czerwonym obramowaniem i czarnym
wypelnieniem. Wierzchotki tego prostokata maja sie znajdowac
w polozeniach okreslonych wspotrzednymi:
o lewy gorny: (50, 50)
e prawy gorny: (100, 50)
o lewy dolny: (50, 100)
e prawy dolny: (100, 100)

c. Narysowanie zielonego okregu. Punkt §rodkowy powinien mie¢ wspdirzedne
(100, 100), a jego promierh ma wynosi¢ 50.

d. Narysowanie wypelnionego kolorem niebieskim wycinka kota, ktérego
lewy gorny wierzchotek ma byé w punkcie o wspotrzednych (20, 20),
a prawy dolny (180, 180). Kat poczatkowy tuku ma wynosi¢ O stopni,
a obro6t 90 stopni.

Cwiczenia programistyczne
1. Dane osobowe

Opracuj program wyposazony w GUI, ktory po naci$nieciu przycisku wyswietli
Twoje dane osobowe. Okno programu powinno wyglada¢ podobnie do okna
na szkicu z lewej strony rysunku 13.42. Gdy uzytkownik nacisnie przycisk Pokaz
informacje, program powinien wyswietli¢ Twoje imie i nazwisko oraz adres
zamieszkania — tak jak na szkicu z prawej strony rysunku 13.42.
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Cwiczenia programistyczne

Jan Kowalski
ul. Dobra 1
44-100 Gliwice

Pokaz informacje \ ‘Zkor‘nczj @ai informacje \ lZlkor‘lch

—

Rysunek 13.42. Okno programu wyswietlajgcego dane osobowe

Kup ksigzke

2. Thlumacz z taciny

Spojrz na przedstawiona tutaj liste tacinskich stow i ich znaczen w jezyku
polskim.

facina polski
sinister lewy
dexter prawy
medium srodkowy

Opracuj program wyposazony w GUI, ktory bedzie thumaczyt stowa z jezyka
lacinskiego na polski. W oknie powinny by¢ umieszczone trzy przyciski, a na
kazdym z nich powinien widnie¢ jeden z wyrazéw tacifiskich. Gdy uzytkownik
kliknie dany przycisk, program powinien wyswietli¢ w etykiecie ttumaczenie
stowa na jezyk polski.

3. Zuzycie paliwa
Opracuj program wyposazony w GUI, ktory bedzie obliczat zuzycie paliwa.
W oknie programu powinny sie znajdowac widzety Entry, w ktorych uzytkownik
bedzie mogt wprowadzi¢ pojemnoéé baku samochodu (w litrach) oraz liczbe
kilometrow, jaka moze przejecha¢ samoch6d na pelnym baku. Po kliknieciu
przycisku Oblicz zuzycie paliwa program powinien wyswietli¢ liczbe kilometrow,
ktoérg moze przejecha¢ samochdd na 1 litrze paliwa. Skorzystaj z nastepujacego
WZOTu:

KNL = przejechane kilometry / pojemnos¢ baku
4. Zamiana stopni Celsjusza na stopnie Fahrenheita

Opracuj program wyposazony w GUI, ktory bedzie stuzyt do zamiany temperatury
wyrazonej w stopniach Celsjusza na stopnie Fahrenheita. Uzytkownik powinien

mie¢ mozliwo§é wprowadzenia wartosci temperatury w stopniach Celsjusza
i klikniecia przycisku. Program powinien wyswietli¢ temperature w stopniach
Fahrenheita. Skorzystaj z nastepujacego wzoru:

F=§C+32

We wzorze F oznacza temperature w stopniach Fahrenheita, a C — temperature
w stopniach Celsjusza.
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5.

Podatek od nieruchomosci

Powiat pobiera podatek od nieruchomosci naliczany na podstawie

jej szacowanej wartosci, wynoszacej 60% faktycznej wartosci. Przyktadowo
jezeli akr ziemi kosztuje 10000 zl, jego szacowana wartos$¢ wyniesie 6000 zt.
Podatek od nieruchomosci wynosi 75 gr od kazdych 100 zt wartosci szacowane;.
Podatek od akra nieruchomosci o warto$ci szacowanej rownej 6000 zt bedzie
wiec wynosit 45 zt. Opracuj program wyposazony w GUI, ktory po wprowadzeniu
przez uzytkownika rzeczywistej wartosci nieruchomosci wyswietli wartosé
szacowang i kwote podatku od nieruchomodci.

Warsztat Joe’s Automotive

Warsztat Joe’s Automotive oferuje nastepujace ushugi:
wymiana oleju — 30 zi

smarowanie — 20 zl

sprawdzenie chtodnicy — 40 zt

sprawdzenie skrzyni biegow — 100 zt

przeglad pojazdu — 35 zt

wymiana ttumika — 200 z}

wywazanie kot — 20 zi

Opracuj program wyposazony w GUI wraz z przyciskami opcji pozwalajacymi
uzytkownikowi na wybor dowolnej ustugi lub wszystkich ustug. Po kliknieciu
przycisku program powinien wy$wietli¢ catkowity koszt wybranych ustug.
Rozmowy miedzymiastowe

Operator telekomunikacyjny wprowadzit nastepujace stawki za rozmowy
telefoniczne.

Kategoria Stawka
W ciggu dnia (od 6:00 do 17:59) 7gr
Wieczorem (od 18:00 do 23:59) 12 gr
Poza szczytem (od pétnocy do 5:59) 5gr

Opracuj program wyposazony w GUI pozwalajacy uzytkownikowi na wybor
kategorii (przedstawianych przez zbior przyciskéw opcji) i podanie w widzecie
Entry liczby minut rozméw. Informacyjne okno dialogowe powinno wyswietli¢
kwote, ktorg trzeba bedzie zaptaci¢ za te rozmowy.

Stary dom

Wykorzystaj poznany w rozdziale widzet Canvas do narysowania domu. Upewnij
sie, ze umieszczone zostaly przynajmniej dwa okna i drzwi. Jezeli chcesz, mozesz
narysowa¢ takze inne obiekty, takie jak niebo, stofice, chmury itd.

Wiek drzewa

Zliczenie pierscieni drzewa to dobry spos6b na ustalenie wieku danego drzewa.
Kazdy piersciei oznacza rok. Wykorzystaj widzet Canvas do narysowania
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Cwiczenia programistyczne

pierscieni piecioletniego drzewa. Nastepnie za pomoca metody create_text()
ponumeruj poszczegdlne pierécienie, poczawszy od srodkowego do wysunietego
najbardziej na zewnatrz, i wySwietl powigzany z nimi wiek.

Gwiazda Hollywood

Utworz wlasng gwiazde w alei gwiazd Hollywood. Opracuj program wyswietlajacy
gwiazde podobng do pokazanej na rysunku 13.43 wraz z Twoim imieniem
i nazwiskiem.

Twoje imie i nazwisko

Rysunek 13.43. Gwiazda Hoolywood

Kup ksigzke

11.

12.

Zarys pojazdu

Uzywajac ksztaltow poznanych w rozdziale, narysuj zarys wybranego pojazdu,
np. samochodu, ciezaréwki, samolotu itd.

Uktad stoneczny

Widzet Canvas mozna wykorzysta¢ do narysowania wybranych planet uktadu
stonecznego. Najpierw narysuj Storice, a nastepnie poszczegélne planety,
uwzgledniajac ich kolejnosé od Storica (sg to Merkury, Wenus, Ziemia, Mars,
Jowisz, Saturn, Uran, Neptun i Pluton). Kazdg z nich opisz za pomocg metody
create_text().
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akcesor, 545

akumulator, 207

algorytmy, 54
rekurencyjne, 612

alias, 705

animacja zOtwia, 168

argument, 58, 254
anchor, 673

argumenty metody
create_arc, 666
create_line, 660
create_oval, 664
create_polygon, 671
create_rectangle, 661
create_text, 672

arkusze kalkulacyjne, 318

ASCII, 30, 695

asembler, 34

atrybuty
ukrywanie, 532

bajt, 26
binarny system liczbowy, 27
bit, 26
blok, 135
else, 363
finally, 364
try, 356
bloki graniczne, 55
btad
logiczny, 52
sktadni, 38
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C

cigg Fibonacciego, 613

ciagi tekstowe, 59, 69, 437
iteracja, 438
konkatenacja, 442
metody, 450
metody modyfikujace, 452
podstawowe operacje, 437
podziat, 459
wycinek, 444
wyodrebnianie znakéw, 446

CPU, 22

cyfrowe dane, 31

czarna skrzynka, 268

czcionka, 673

cze$é wspdlna zbiorow, 498

D

dane

wejsciowe, 24, 57

wyjsciowe, 25, 57, 88
debugowanie, 52
definicja

klasy, 526

funkeji, 241, 249
diagram UML, 590
dodawanie elementéw, 494
domena problemu, 563
dostep

do pliku, 320

do znakow ciagu, 438, 440
dysk twardy, 24

SSD, 24
dzialanie programéw, 32
dziedziczenie, 581
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edytory graficzne, 317
egzemplarz, 525, 541
element, 374

etykieta, Patrz widzet Label

F

formatowanie liczb, 92
catkowitych, 96
zmiennoprzecinkowych, 95

funkcja, 58, 237
acos(x), 291
asin(x), 291
atan(x), 291
ceil(x), 291
cos(x), 291
degrees(x), 291
del(), 391
exp(x), 291
float(), 73
floor(x), 291
get_login_name(), 447
hypot(x, y), 291
input(), 73
int(), 73
isinstance(), 597
len(), 377, 441
list(), 410
log(x), 291
logl0(x), 291
max(), 391
message (), 607
min(), 391
pie(), 426
print(), 58, 89
radians(x), 291
randint(), 270
random(), 275
randrange(), 275
range(), 198, 205
sin(x), 291
sqre(x), 291
tan(x), 291
uniform(), 275
valid_password(), 455
xticks(), 416
yticks(), 416

funkcje
biblioteki standardowej, 268
boolowskie, 287
definiowanie, 241, 243, 249

Kup ksigzke

graficzne, 301
konwersji danych, 73

modularyzacja kodu, 283, 297
niezwracajace wartosci, 240
przechowywane w modutach, 292

przekazanie listy, 397

przekazywanie argumentéw, 254, 256, 258

przekazywanie obiektu, 548

rekurencyjne, 605
tabelki IPO, 282
wbudowane listy, 385

wywolania zwrotnego, 636, 652
wywolywanie, 241, 243, 249
zwracanie ciggu tekstowego, 287

zwracanie listy, 398

zwracajace warto$é, 267, 278, 280
zwracanie wielu wartoéci, 289

G

generowanie liczb losowych, 267, 269
getter, 546
gra, 318

trafienie celu, 169

H

hermetyzacja, 522

edytor tekstu, 690
kolorowanie kodu, 689
okno powloki, 688

tworzenie programu, 689

uruchamianie, 687

uruchamianie programu, 692
zapisywanie programu, 692
import

funkcji lub klasy, 703
modutu, 412

indeks, 376, 440
informacje
o ciggach tekstowych, 437

o poleceniu import, 703

graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 625
grafika z6twia, 98, 166, 224, 297

grupowanie, 80
GUI, graphical user interface, 626, 645
gwiazdozbioér Oriona, 115

IDLE, Integrated DeveLopment Environment, 43,
687

automatyczne wciecia, 691
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instalacja, 40, 685
modutow, 707
interfejs
uzytkownika, 625
wiersza polecen, 625
interpreter, 38, 41
iteracja, 191
petli, 204
przez ciag tekstowy, 438
przez liste, 376
przez stownik, 477
przez zbiér, 496

jezyk
Ada, 37
asemblera, 34
BASIC, 37
C, 37
C#, 37
C++,37
COBOL, 37
FORTRAN, 37
Java, 37
JavaScript, 37
maszynowy, 33, 34
Pascal, 37
Python, 37
Ruby, 37
UML, 562
Visual Basic, 37
jezyki
niskiego poziomu, 35
wysokiego poziomu, 35

K

kartezjanski uktad wspotrzednych, 109

klasa
BankAccount, 536
CellPhone, 543
Font, 675
klasy, 525
bazowe, 582
definicja, 526
pochodne, 582
wyszukiwanie, 563
zakres obowigzkow, 568
klauzula
else, 363
except, 356, 360-362
finally, 364

Kup ksigzke
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for, 196
if, 135
while, 189
klawiatura, 71
kod zrodtowy, 38
kody kolorow, 423
kolejnos¢ dziatan, 79
kolory
predefiniowane nazwy, 697
tla, 107
komentarze, 60
kompilator, 38
komunikat btedu wyjatku, 361
konflikt nazw, 704
konkatenacja
ciggu tekstowego, 442
listy, 380
konstrukcja
if, 133, 141
if-elif-else, 150, 156
if-else, 142, 143, 144
try-except, 353, 363
konstrukcje warunkowe zagniezdzone, 155
kontener Frame, 634
konwersja
danych tekstowych, 73
miedzy lista i krotka, 410
typu danych, 86
kopiowanie listy, 392
krotka, 409
ksztatty, Patry widzet Canvas

L

liczbowe typy danych, 68
liczby, 27
catkowite, 78
formatowanie, 92
losowe, 267, 269
zmiennoprzecinkowe, 78
licznik, 196
listy, 196, 374
dwuwymiarowe, 405, 406
funkcje wbudowane, 385
indeksowanie, 376
iteracja, 376
konkatenacja, 380
kopiowanie, 392
modyfikowalne, 378
obliczenie sumy elementow, 395
obliczenie $redniej, 396
parametrow, 259
przekazanie jako argumentu, 397
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listy
przetwarzanie, 394, 399
rozkazoéw procesora, 33
wycinek, 381
wyszukiwanie elementu, 384
wyswietlanie danych, 411
literaly, 68
liczbowe, 68
znakowe, 59

4

taczenie typow w stowniku, 474

M

magiczna liczba, 97

metoda
__init_ (), 584, 592
_str__ (), 538
append(), 386
clear(), 478
create_arc(), 664, 666
create_line(), 658, 660
create_oval(), 662, 664
create_polygon(), 669, 671
create_rectangle(), 659, 661
create_text(), 670, 672
difference(), 499
endswith(), 454
find(), 454
get(), 478
index(), 386, 388
insert(), 386, 389
isalnum(), 451
isalpha(), 451
isdigit(), 451
islower(), 451
isspace(), 451
istrip(), 453
isupper(), 451
items(), 478
keys(), 478, 480
lower(), 452, 453
Istrip(), 453
pop(), 478, 480
popitem(), 478, 481
remove(), 386, 390
replace(), 454, 455
reverse(), 386, 391
rstrip(), 453
sort(), 386, 389

Kup ksigzke

startswith(), 454

strip(), 453

upper(), 452, 453

values(), 478, 482
metody

akcesora, 546

ciagu tekstowego, 450

inicjalizacyjne, 528

listy, 386

mutatora, 546

prywatne, 524

publiczne, 524

stownika, 477

symulacja talii kart, 483

modularyzacja kodu, 239, 283, 292, 297

modul, 292

math, 290

pyplot, 412

tkinter, 629

26twia, 99
moduty

instalowanie, 707

przechowywanie klas, 534
modyfikowanie rekordu, 348
mutator, 545

N

nadzbiér, 500
naped USB, 24
narzedzia programistyczne, 25
narzedzie pip, 707
nawiasy, 80
nazwy
funkcji, 240
koloréw, 697
kwalifikowane, 703
plikow, 320
zmiennych, 65, 66
noéniki danych, 24
notacja naukowa, 93

obiekt
pliku, 320
wyjatku, 361
obiekty
serializacja, 550
wielokrotne uzywanie, 523
obliczanie
procentdw, 77

silni, 609
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sumy, 206
sumy elementéw listy, 395
$redniej, 81, 396
obroét z6twia, 99
obstuga
btedu, 215
wielu wyjatkow, 359
wyjatku, 355
odczyt
ciagu tekstowego, 329
danych liczbowych, 331
danych wejsciowych, 71
danych z pliku, 319, 325, 338
liczby, 73
plikow, 317
poczatkowy, 214
okna dialogowe, 626
informacyjne, 636
okno
edytora tekstu IDLE, 690
grafiki zotwia, 114
powtoki IDLE, 688
systemu grafiki z6twia, 108
operacje
na ciggu tekstowym, 437, 449
na zbiorach, 501
operand, 76
operator, 36
1=,139
+,91
<=,138
==, 138
>= 138
and, 159
in, 384, 449, 472, 497
not, 160
not in, 449, 472
not in do, 497
or, 159
potegowania, 82
powtdrzenia, 375, 458
przypisania, 62
reszty z dzielenia, 82
operatory
logiczne, 158
matematyczne, 76
przypisania, 208, 209
relacji, 136
oprogramowanie, 19, 20, 25
systemowe, 25
otworzenie pliku, 321
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pakiet, 707
matplotlib, 411
pamigé
flash, 24
operacyjna, 23
para klucz-warto$¢, 469
parametr, 255
petla, 619
for, 196, 198, 376
while, 189, 193
petle
licznikowe, 188
przetwarzanie plikow, 335
nieskonczone, 194
warunkowe, 188
zagniezdzone, 217, 220
pickling, 505
piksel, 31, 656
pliki
binarne, 319
dotaczanie danych, 331
metody dostepu, 320
modyfikowanie rekordu, 348
nazwa, 320
obiekt, 320
odezyt, 317
ciggu tekstowego, 329
danych, 319, 325
danych liczbowych, 331
odczytywanie w petli, 336
okreslenie polozenia, 322
otworzenie, 321
rekordy, 343
rozszerzenia, 321
tekstowe, 319
tryby, 322
usuwanie rekordu, 351
uzycie petli for, 338
wewnetrzny wskaznik, 327
wyjsciowe, 318
wyszukiwanie rekordu, 347
zapis, 317
danych, 318, 323
danych liczbowych, 331
znacznik EOF, 336
pobieranie
danych wejéciowych, 639
Pythona, 685
podciag tekstowy, 445
podklasa, 582
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podzbior, 500
podziat ciagu tekstowego, 459
pole, 342

wyboru, Patry widzet Checkbutton
polecenia

podziat na wiersze, 87
polecenie, 38

import, 268, 703, 704

return, 280
polimorfizm, 595
polozenie z6twia, 108, 109, 166
ponowne przypisanie zmiennej, 67

poréwnywanie ciggéw tekstowych, 146, 147

powtoka, 687

procedura, 521, 636
obstugi btedu, 215
obstugi wyjatku, 355

proces tworzenia programu, 51

procesor, 22
tekstowy, 317

program, 19
account_demo.py, 593
account_test.py, 537
account_test2.py, 540
accounts.py, 591, 592
acme_dryer.py, 250
add_coffee_record.py, 346
animals.py, 595, 596, 597
auto_repair_payroll.py, 145
average_list.py, 396
bad_local.py, 252
bankaccount.py, 536
bankaccount2.py, 539
bar_chart1.py, 421
bar_chart3.py, 423
barista_pay.py, 394
birds.py, 253
birthdays.py, 486-490
button_demo.py, 637
car.py, 571
car_demo.py, 586
car_truck_suv_demo.py, 588
card_dealer.py, 483, 484, 485
cell phone_list.py, 546
cell phone_test.py, 545
cellphone.py, 544
change me.py, 260
checkbutton_demo.py, 653
circle.py, 293
coin.py, 534
coin_argument.py, 549
coin_demol.py, 529
coin_demo2.py, 532
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coin_demo4.py, 535
coin_demo5.py, 541
coin_toss.py, 275
commission.py, 190
commission_rate.py, 285, 286
concatenate.py, 443
concentric_circles.py, 225
contact.py, 553
contact_manager.py, 554-560
count_Ts.py, 439
cups_to_ounces.py, 257
customer.py, 569
delete_coffee_record.py, 352
dice.py, 273

display_file.py, 357
display_file2.py, 358
division.py, 353, 354
draw_arc.py, 665
draw_circles.py, 299
draw_line.py, 657
draw_lines.py, 300
draw_multi_lines.py, 658
draw_ovals.py, 663
draw_piechart.py, 667
draw_polygon.py, 669
draw_square.py, 660
draw_squares.py, 297
draw_text.py, 671

drop_lowest_score.py, 399-401

empty_windowl.py, 629
empty_window2.py, 630
endless_recursion.py, 606
fibonacci.py, 614
file_read.py, 325
file_write.py, 324
font_demo.py, 675
frame_demo.py, 634
gcd.py, 615
generate_login.py, 448
geometry.py, 294
global2.py, 264
grader.py, 155
graphics_mod_demo.py, 302
gross_pay.py, 213
gross_payl.py, 355
gross_pay2.py, 356
gross_pay3.py, 362
hello_world.py, 631
hello_world2.py, 632
hello_world3.py, 633
hit_the_target.py, 171
hypotenuse.py, 291
in_list.py, 384
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index_list.py, 388
infinite.py, 195
insert_list.py, 389
keyword_args.py, 262
keyword_string_args.py, 263
kilo_converter.py, 640
kilo_converter2.py, 643
line_graphl.py, 413
line_graph2.py, 414
line_graph3.py, 415
line_graph4.py, 417
line_graph5.py, 418
line_read.py, 326
list_append.py, 386
loan_qualifier.py, 152
loan_qualifier2.py, 161
loan_qualifier3.py, 163
login.py, 447, 456

modify coffee_records.py, 349
my_graphics.py, 301
orion.py, 120

password.py, 146
pickle_cellphone.py, 550
pickle_objects.py, 507
pie_chartl.py, 425
pie_chart2.py, 426
polymorphism_demo.py, 598
polymorphism_demo?2.py, 599
property_tax.py, 211
qualifier.py, 161
quit_button.py, 638
radiobutton_demo.py, 650
random_numbers.py, 270, 407
random_numbers2.py, 271
read_emp_records.py, 344
read_list.py, 403
read_number_list.py, 404
read_numbers.py, 334
read_running_times.py, 341
read_sales.py, 337
read_sales2.py, 339
rectangle.py, 293
rectangular_pattern.py, 221
recursive.py, 606
recursive2.py, 610
recursive3.py, 613
remove_item.py, 390
repetition_operator.py, 458
retail no_validation.py, 215
retail_with_validation.py, 216
retirement.py, 266
return_list.py, 398
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sale_price.py, 281
sales_list.py, 379
sales_reportl.py, 359
sales_report2.py, 361
sales_report3.py, 362
sales_report4.py, 363
save_emp_records.py, 343
save_running_times.py, 340
search_coffee_records.py, 347
servicequote.py, 572
sets.py, 502
show_coffee_records.py, 346
simple_loopl.py, 196
simple_loop2.py, 198
simple_loop3.py, 198
simple_loop4.py, 199
sort_names.py, 149
speed_converter.py, 203
spiral_circles.py, 227
spiral_lines.py, 227
split_date.py, 460
square_root.py, 290
squares.py, 200
stair_step_pattern.py, 224
string_args.py, 259
string_split.py, 459
string_test.py, 451
strip_newline.py, 330
sum_numbers.py, 207
temperature.py, 194
test_average.py, 141
test_averages.py, 647
test_score_averages.py, 219
total_ages.py, 279
total_function.py, 397
total_list.py, 396
towers_of hanoi.py, 618
triangle_pattern.py, 222
two_functions.py, 243
unpickle_cellphone.py, 551
unpickle_objects.py, 509
user_squares1.py, 204
user_squares2.py, 205
validate_password.py, 457
vehicles.py, 583, 585-588
write_list.py, 402
write_names.py, 328
write_number_list.py, 404
write_numbers.py, 332
write_sales.py, 335
writelines.py, 402
wrong_type.py, 598
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program
narzedziowy, 25
oparty na menu, 296
programowanie
proceduralne, 521
zorientowane obiektowo, 521
programy
sterowane zdarzeniami, 627
uruchamianie, 692
uzytkowe, 25
z GUI, 645
zapisywanie, 692
zawierajace funkcje, 246
projektowanie
klas, 562
od ogotu do szezegotu, 247
programu, 51, 52
probka, 31
przechowywanie
funkcji graficznych, 301
klas, 534
obiektow, 552
w stowniku, 486
przecinek, 93
przegladarki WWW, 318
przekazywanie
argumentéw funkcji, 254, 256
obiektu jako argumentu, 548
przez wartos¢, 261
w postaci stéw kluczowych, 262
przesuniecie z6twia, 109
przetwarzanie, 57
listy, 394, 399
rekordow, 342
przycisk, Patrz widzet Button
opcji, Patrz widzet Radiobutton
przypisanie, 62
wielokrotne, 481
pseudokod, 54
PyPI, Python Package Index, 707

R

RAM, random-access memory, 23
rekordy, 342

dodawanie, 345

modyfikowanie, 348

usuwanie, 351

wyszukiwanie, 347

wyswietlanie, 345
rekurencja, 605, 619

bezposrednia, 612

najwickszy wspolny dzielnik, 615
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obliczanie silni, 609
posrednia, 612
rozwigzywanie problemoéw, 608
relacja typu yjest”, 582
rdznica
symetryczna zbiorow, 500
zbioréw, 499
rysowanie, 104
linii, 99, 658
okregow i kropek, 105
owalu, 662
prostokata, 659
reczne, 117
wielokata, 669
wycinka kola, 664, 667
wzoréw, 224

schemat
blokowy, 56, 151
blokowy petli while, 192
hierarchiczny, 249
sekwencja, 373
separator, 93
elementéw, 89
serializacja obiektow, 505, 550
setter, 546
silnia, 609
sktadnia, 36
kropki, 270
stowa kluczowe, 36
stownik, 469
dodanie elementu, 472
liczba elementow, 474
laczenie réinych typow, 474
metody, 477
pobieranie wartosci, 470
przechowywanie danych, 486
przechowywanie obiektow, 552
pusty, 476
tworzenie, 470
usuniecie elementu, 473
uzycie petli for, 477
specyfikator formatu, 92
sprawdzanie wielu warunkoéw, 153
sprzet, 21
stale
globalne, 264, 265
nazwane, 97
struktura
cykliczna, 187
kontrolna, 133
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kontrolna zagniezdzona, 152
sekwencyijna, 133, 151
warunkowa, 134, 135, 139
podwajnego wyboru, 143
zagniezdzona, 150
styl nadawania nazw
camelCase, 65
superklasa, 582
symbol wywolania funkcji, 247
symbole markerow, 420
system
ASCII, 30
operacyjny, 25

V4

S

§rodowisko programistyczne IDLE, 43, 687

T

tabelki IPO, 282
tablica
prawdy operatora
and, 159
not, 161
or, 160
znakow ASCII, 695
test jednokrotnego wyboru, 44, 123, 175, 228,
303, 365, 427, 461, 511, 573, 601, 619, 676
testowanie
ciagu tekstowego, 449
programu, 52
traceback, 354
tryb
interaktywny, 41, 42, 272
skryptu, 42
tryby pliku, 322
tworzenie
GUI, 645
kodu, 52
ksztaltow, Patry widzet Canvas
przycisku, 638
pustego stownika, 476
schematu blokowego, 246
stownika, 470
zbioru, 493
zmiennej, 62
typy
danych, 31, 68, 69, 193
plikéw, 319
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U

uktad wspotrzednych ekranu, 655
ukrycie zotwia, 110
ukrywanie danych, 522
UML, unified modeling language, 562
unia zbioréw, 497
Unicode, 30, 695
uruchamianie programu, 692
urzadzenia
wejsciowe, 24
wyjsciowe, 25
ustalenie
biezacych kolorow, 167
kierunku zétwia, 166
polozenia z6twia, 166
szybkosci animacji zotwia, 168
wielkosci piora, 168
usuniecie
bledow logicznych, 52
bledow sktadni, 52
rekordu, 351
uzytkownik, 75

w

warto$¢ wyrazenia, 160
wartownik, 210
warunek, 135
wciecia, 245
automatyczne, 691
weryfikacja danych wejsciowych, 212, 213
widzet, 628
Button, 629, 636, 638
Canvas, 629, 655
rysowanie linii, 658
rysowanie owalu, 662
rysowanie prostokata, 659
rysowanie wielokata, 669
rysowanie wycinka kola, 664, 667
uklad wspotrzednych, 656
wyswietlenie tekstu, 670
Checkbutton, 629, 653
Entry, 629, 639
Frame, 629, 634
Label, 629, 631, 642
Listbox, 629
Menu, 629
Menubutton, 629
Message, 629
Radiobutton, 629, 649, 652
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widzet
Scale, 629
Scrollbar, 629
Text, 629
Toplevel, 629
wielokrotne uzywanie obiektow, 523
Wieze Hanoi, 615
wstrzymanie dzialania programu, 251
wybor czcionki, 673
wycinek
ciagu tekstowego, 444
listy, 381
wyijatek, 75, 353
IndexError, 441
wykres
kotowy, 424
liniowy, 412
stupkowy, 420
wymagania, 53
wypelnianie ksztattow, 111
wyrazenie, 85
algebraiczne, 84
boolowskie, 136
matematyczne, 76
réznych typow, 86
wyszukiwanie
elementu listy, 384
klas, 563
rekordu, 347
réznicy symetrycznej zbiordw, 500
réznicy zbioréw, 499
unii zbioréw, 497
wyswietlanie
danych listy, 411
danych wyjsciowych, 58
rekordow, 345
tekstu, 631, 670
wykresu
kotowego, 424
liniowego, 412
stupkowego, 420
wywolania zagniezdzone, 74
wywolanie funkcji, 58, 74, 241, 249
niezwracajacej wartosci, 240

V4

zagniezdzone
struktury kontrolne, 152
struktury warunkowe, 150, 155

wywolanie funkcji, 58, 74, 241, 249
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zalazek liczby losowej, 276
zapis
danych liczbowych, 331
danych w pliku, 318, 323
liczb, 27
plikow, 317
programu, 692
znakéw, 30
zasieg
parametru, 256
zmiennej, 253
zbiory
roznica symetryczna, 500
zbiér, 493
cze$¢ wspdlna, 498
liczba elementow, 494
operacje, 501
tworzenie, 493
usuwanie elementéw, 494
uzycie petli for, 496
wyszukiwanie unii, 497
zintegrowane $rodowisko programistyczne, IDE,
43, 687
zmiana koloru, 107
zmienne, 62
boolowskie, 165
globalne, 264
licznikowe, 197, 200
lokalne, 252, 253
nadawanie nazwy, 65
ponowne przypisanie, 67
przypisywanie wartosci, 70
znacznik EOF, 336
znak, 30
kontynuacji wiersza, 87
nowego wiersza, 89, 328
zachety >>>, 688
znaki
sterujace, 90
wieloznaczne, 704
zwracanie
ciagu tekstowego, 287
wartosci boolowskiej, 287
wielu wartosci, 289
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>>> PYTHON.
LEPSZY NIZ MYSLISZ.
PRZYDATNIEJSZY
NIZ SADZISZ.

Python jest wszechstronnym jezykiem programowania o imponujace]
elastycznoscl | wydajnoscl. Mozna dzigki niemu rozwigzywac
przerdzne problemy programistyczne z réznych dziedzin wiedzy.
Nawet jesli nie masz zamiaru stac sie petnoetatowym programista,
predko sie zorientujesz, jak swietnym | elastycznym narzedziem

Jest Python. Mozna za jego pomocg budowac oprogramowanie,

ale rowniez wspierac prace statystykow, ekonomistow, maklerow
gietdowych, biologow, fizykow czy analitykdw finansowych. Wystarczy
tylko znalezc sposdb analizy problemu i nauczyc sig implementowac

go w programie.

Z tej ksiazki skorzystasz, nawet jesli nie masz zadnedo doswiadczenia
w projektowaniu i tworzeniu oprogramowania. Dzigki prostym
przyktadom | zrozumiatemu pseudokodowi, schematom blokowym
oraz innym narzedziom zdobedziesz wiedze o projektowaniu opro-
gramowania i jego implementowaniu w jezyku Python. W kazdym
rozdziale znalazto sig wiele przyktadowych projektdw oraz zwieztych

i praktycznych programow. Ksiazke rozpoczeto od przedstawie-

nia podstawowych informacji o przechowywaniu danych, danych
wejsciowych i wyjsciowych, struktur kontrolnych, funkcji, sekwencji,
list, operacji wejscia-wyjscia oraz obiektow tworzonych za pomoca
klas zdefiniowanych w bibliotece standardowej. Nastepnie omdwiono
zagadnienia tworzenia klas, dziedziczenia i polimorfizmu, a takie

definiowania funkgji rekurencyjnych.

W tej ksigzce:

> wprowadzenie do Pythona i Srodowiska IDLE
> struktury warunkowe, struktury cykliczne i funkcje

> podstawy programowania zorientowanedo projektowo

> rekurencja i algorytmy rekurencyjne
> projektowanie GUI aplikacji
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44100 Gllwice rl‘l
tel: 32 230 98 63
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Cena: 99,00 zt ALWAYS LEARNING

Tony Gaddis

od ponad dwudziestu lat prowadzi
kursy informatyczne. Najlepigj jest
znany w Haywood Community College.
Jest cenionym wyktadowca, ktory ma
rzadki dar przekazywania innym wiedzy
w tatwy | zajmujacy sposdb. Dorastat
na Hawajach, byt surferem i zeglarzem.
Studiowat gre na gir_
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