INFORMATIKA - PYTHON

Grafika v tkinteri

Maturitn& priprava — poznamky

Modul tkinter je su€astou Pythonu a umoznuje vytvarat programy s oknami: kreslit' na platno, reagovat
na klikanie mySou a klavesy, robit animacie a pouzivat tlacidla Ci textové polia. Grafické ulohy patria k
typickym Gloham praktickej maturity z informatiky. Na Mente bezi tkinter v simulacii priamo v prehliadadi;
obrazky okien v tychto pozndmkach vznikli spustenim ukazok v tej istej simulacii.

Co sa naudis

 vytvorit okno s plathom a rozumiet sdradniciam platna,

« kreslit' &iary, obdizniky, elipsy, mnohouholniky, obliky a text,

» menit nakreslené objekty (presun, farba, zmazanie),

» reagovat na kliknutie mySou a stlacenie klavesu,

e animovat pomocou after,

e pouzivat tlaCidlo (Button), textové pole (Entry) a napis (Label).

1 Okno aplatno

Kazdy program s grafikou ma rovnaku kostru:
import tkinter
okno = tkinter.Tk() # hlavné okno
okno.title("Prvé okno")
platno = tkinter.Canvas(okno, width=300, height=120, bg="white")
platno.pack() # umiestni pldtno do okna

# sem pride kreslenie

okno.mainloop() # okno caka na udalosti

Prazdne okno s platnom:

Prvé okno

o tkinter.Tk() vytvori okno.

e tkinter.Canvas(...) vytvori platno (canvas) zadanej Sirky a vySky, bg je farba pozadia.

e pack() platno do okna umiestni — bez neho by sa nezobrazilo.

» mainloop() spusti Cakanie na udalosti (kliky, klavesy, Casovace). Bez neho by sa okno v beznom
Pythone hned zavrelo. Patri na koniec programu.
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Casto sa pouziva aj skrateny zapis bez premennej okno: platno = tkinter.Canvas(width=300,
height=120) a na konci platno.mainloop() — okno sa vtedy vytvori automaticky.

1.1 Sduaradnice

Poloha na platne sa zadava suradnicami x a y v pixeloch. Pociatok (0, 0) je vIavom hornom rohu;
x rastie doprava a y rastie nadol — opacne ako v matematike.

0,0

y=75

x = 150 o (150, 75)

y (240, 140) — pravy dolny roh platna 240 x 140
y

Bod (150, 75) je teda 150 pixelov od lavého okraja a 75 pixelov od horného okraja. Stred platna Sirky
w a vySky h masuaradnice (w / 2, h / 2).

2 Kreslenie

Kresliace metddy platna sa zacinaju create . Ich prvé argumenty su suradnice, za nimi nasleduju
pomenované nastavenia (farba, hrabka...).

Metoda Co nakresli Sdradnice

create line(x1, yl1l, x2, y2, ..) Usecku alebo lomend €iaru body, ktorymi Ciara
prechadza

create rectangle(xl, yl, x2, y2) obdiznik dva protilahlé rohy

create oval(x1l, yl, x2, y2) elipsu (kruh) vpisanl do rohy opisaného obdiZnika

obdiznika

create polygon(x1l, yl, x2, y2, ..) mnohouholnik vrcholy

create arc(x1, yl, x2, y2, start=., vysek / obluk elipsy ako pri create oval

extent=..)

create text(x, y, text=.) text bod, ku ktorému sa text
ukotvi

Nastavenie | Vyznam Priklad

fill farba vyplne (pri Ciare a texte farba Ciary/pisma) fill="red", fill="#ff8800"

outline farba obrysu (obdiznik, elipsa, mnohouholnik, outline="black", outline="" (bez

obluk) obrysu)

width hribka Ciary alebo obrysu width=3

font pismo textu: (meno, velkost, Styl) font=("Arial", 16, "bold")

anchor ktora Cast textu je v zadanom bode anchor="nw" - lavy horny roh
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Farby sa zadavaju anglickym menom ( "red", "gold", "lightblue", "darkgreen" ...) alebo kédom
"#RRGGBB" — Cervend, zelena a modra zloZka v Sestnastkovej slstave ("#ff0000" je Cervena,
"#808080" siva).

2.1 Semafor

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=200, height=230, bg="white")
platno.pack()

platno.create rectangle(70, 10, 130, 190, fill="#333333", width=2)

platno.create oval(80, 20, 120, 60, fill="red")

platno.create oval(80, 80, 120, 120, fill="#553300")

platno.create oval(80, 140, 120, 180, fill="#004400")

platno.create line(100, 190, 100, 225, width=6)

platno.create text(150, 40, text="Stoj!", anchor="w", font=("Arial", 12, "bold"))

platno.mainloop()

Okno programu:

tk

Stoj!

Kruh nakreslime ako elipsu vpisant do $tvorca: kruh so stredom (sx, sy) a polomerom r je
create oval(sx - r, sy - r, sx + r, sy + r).Tento vztah sav Glohach pouZiva neustale.
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2.2 Mnohouholnik a text

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=320, height=150, bg="white")
platno.pack()

# trojuholnik: tri vrcholy

platno.create polygon(20, 130, 90, 20, 160, 130,
fill="1lightgreen", outline="darkgreen")

# patcipa hviezda: 10 vrcholov

platno.create polygon(240, 15, 255, 55, 300, 55, 263, 80, 278, 125,
240, 98, 202, 125, 217, 80, 180, 55, 225, 55,
fill="gold", outline="orange", width=2)

platno.create text(90, 145, text="trojuholnik", font=("Arial", 10))

platno.create text(240, 145, text="hviezda", font=("Arial", 10))

platno.mainloop()

Okno programu:

tk

troiuholnik hviezda

create polygon dostane suradnice vSetkych vrcholov za sebou a posledny vrchol sam spaoji s prvym.
Predvolena vyplii mnohouholnika je Cierna, preto fill zadavame vzdy.
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2.3 Kreslenie v cykle

Sila programovania sa ukaze, ked kreslime cyklom. Ter¢ — sustredné kruhy so spolo¢nym stredom a
zmenSujucim sa polomerom:

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=220, height=220, bg="white")
platno.pack()

sx, sy = 110, 110
farby = ["white", "black", "#3399ff", "red", "gold"]
for i in range(5):
r=100 - i * 20
platno.create oval(sx - r, sy - r, sx + r, sy + r,
fill=farby[i], outline="gray")

platno.mainloop()

Okno programu:

tk
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Sachovnica — dva vnorené cykly cez riadky a stipce; farba policka zavisi od toho, &i je stcet riadku a
stipca parny:

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=220, height=220, bg="white")
platno.pack()

d =25 # velkost policka
for riadok in range(8):
for stlpec in range(8):
x = 10 + stlpec * d
y = 10 + riadok * d
farba = "wheat" if (riadok + stlpec) % 2 == 0 else "saddlebrown"
platno.create rectangle(x, y, x + d, y + d, fill=farba, outline="")

platno.mainloop()

Okno programu:

tk
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2.4 Obluky: kolaovy graf

create_arc kresli Cast elipsy. Uhol start sa meria v stupnioch od smeru ,na tri hodiny” proti smeru
hodinovych ruéiciek, extent je velkost vyseku v stuprioch. Vyseky kolacového grafu teda zacinaju
tam, kde predchadzajaci skonil:

import tkinter

hlasy = {"A": 45, "B": 30, "C": 15, "D": 10} # percenta
farby = ["#3366cc", "#dc3912", "#ff9900", "#109618"]

platno = tkinter.Canvas(width=320, height=200, bg="white")
platno.pack()

start = 0

for i, (strana, p) in enumerate(hlasy.items()):
uhol = p * 360 / 100
platno.create arc(20, 20, 180, 180, start=start, extent=uhol,

fill=farby[i], outline="white")

platno.create rectangle(210, 40 + i * 30, 225, 55 + i * 30, fill=farby[i])
platno.create text(235, 47 + i * 30, text=f"{strana}: {p} %", anchor="w")
start += uhol

platno.mainloop()

Okno programu:

tk

B A45%

B B:30%

[] c15%
B D:10%
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2.5 Nahodné kreslenie

S modulom random sa daju kreslit nahodné obrazky — napriklad hviezdna obloha z bodiek s nahodnou
polohou a velkostou:

import tkinter
import random

platno = tkinter.Canvas(width=320, height=160, bg="midnightblue")
platno.pack()

for in range(80):
random. randint (0, 320)
random. randint (0, 160)
= random.randint (1, 3)
platno.create oval(x - r, y - r, x + r, y + r, fill="white", outline="")
platno.create oval(250, 20, 290, 60, fill="lightyellow", outline="")

5 < X |
1}

platno.mainloop()

Okno programu:

tk

Nahodnu farbu zo zoznamu vyberie random.choice(["red", "blue", "green"]) . Uplne nahodnd
farbu vytvori$ z troch nahodnych zloziek: f"#{random.randint(0, 255):02x}{random.randint(0,
255) :02x}{random. randint (0, 255):02x}" (forméat 02x zapiSe Cislo dvoma Sestnastkovymi ciframi).

3 Praca s nakreslenymi objektmi

Kazda metdda create .. vrati €islo objektu (id). Pomocou neho m6zeme objekt neskdr zmenit':

Met6da Co urobi

platno.move(id, dx, dy) posunie objekt o dx doprava a dy nadol
platno.coords(id, x1, yl, x2, y2) | nastavi nové stradnice; platno.coords(id) ich vréti
platno.itemconfig(id, fill="red") | zmeni nastavenia (farbu, text, hrabku...)

platno.delete(id) zmaze objekt; platno.delete("all") zmaZe vSetko
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import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=300, height=120, bg="white")
platno.pack()

lopta platno.create oval(20, 40, 60, 80, fill="red")
napis platno.create text(150, 20, text="povodne")
tien = platno.create oval(20, 40, 60, 80, outline="gray") # povodna poloha

platno.move(lopta, 180, 20) # posun doprava a nadol
platno.itemconfig(lopta, fill="orange")

platno.itemconfig(napis, text="po move a itemconfig")

print("nové suradnice lopty:", platno.coords(lopta))

platno.mainloop()

Okno programu:

tk

po move a itemconfig

Vystup v konzole:

nové suradnice lopty: [200.0, 60.0, 240.0, 100.0]

4 Udalosti: mys a klavesnica

Graficky program vacsinu Casu €aka na udalost’ — kliknutie, stlacenie klavesu. Na udalost' zareaguje
funkcia, ktor( si k udalosti ,priviazeme* metdédou bind . Takejto funkcii sa hovori obsluha udalosti;
Python ju zavola a ako argument jej odovzda objekt event s informaciami o udalosti.
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4.1 Kliknutie mySou
import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=300, height=140, bg="white")

platno.pack()
pocet = 0
info = platno.create text(10, 125, text="Klikni do plétna.", anchor="w")

def klik(event):
global pocet
pocet += 1
X, Yy = event.x, event.y
platno.create rectangle(x - 5, y - 5, x +5, y + 5, fill="blue")
platno.itemconfig(info, text=f"Polet kliknuti: {pocet}, posledné: ({x}, {y})")

platno.bind("<Button-1>", klik)
platno.mainloop()

Okno programu:

tk

Pocet kliknuti: 4, posledné: (260, 100)

e "<Button-1>" je kliknutie l'avym tlacidlom ( "<Button-3>" pravym).
e event.x a event.y suU sUradnice miesta kliknutia na platne.
e Pri bind piSeme meno funkcie bez zatvoriek — funkciu nevoldme my, zavola ju tkinter pri kazdom

kliknuti.
» Obsluha udalosti musi mat parameter event, aj ked ho nepouZije.
» Pocitadlo pocet je globalna premenna, ktord funkcia meni — preto global pocet. (V jednoduchych

grafickych programoch je to bezné rieSenie.)
Dal3ie udalosti my3i: "<B1-Motion>" — tahanie so stlatenym tlagidlom (hodi sa na kreslenie ,perom*), "
<ButtonRelease-1>" — pustenie tlacidla, "<Double-Button-1>" — dvojklik.
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4.2 Klavesy

Klavesy zachytdvame pomocou bind all (udalost pride bez ohladu na to, ktora Cast okna je aktivna).
Sipky maji mena "<Left>", "<Right>", "<Up>", "<Down>" ; [ubovolny klaves zachyti "<Key>" a jeho
meno je v event.keysym:

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=300, height=150, bg="white")
platno.pack()

lopta = platno.create oval(20, 20, 50, 50, fill="green")
popis = platno.create text(150, 135, text="Ovladaj Sipkami.")
KROK = 30

def vpravo(event):
platno.move(lopta, KROK, 0)

def vlavo(event):
platno.move(lopta, -KROK, 0)

def hore(event):
platno.move(lopta, 0, -KROK)

def dole(event):
platno.move(lopta, 0, KROK)

def iny klaves(event):
platno.itemconfig(popis, text=f"Stlaceny klaves: {event.keysym}")

platno.bind all("<Right>", vpravo)
platno.bind all("<Left>", vlavo)
platno.bind all("<Up>", hore)
platno.bind all("<Down>", dole)
platno.bind all("<Key-a>", iny klaves)
platno.mainloop()

Okno programu:

tk

Stlaceny klaves: a

(Obrazok ukazuje stav po stlaceni klavesov -, -, -, |, la a.)
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5 Animacia: after

Animécia je séria malych zmien v kratkych ¢asovych odstupoch. V tkinteri na to slGZi metéda after(ms,
funkcia) : naplanuje zavolanie funkcie o zadany pocet milisekind. Animacna funkcia urobi jeden krok a
na konci si naplanuje sama seba znova — vznikne ,cyklus, ktory vSak okno nezablokuje:

import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=300, height=150, bg="white")

platno.pack()

lopta = platno.create oval(10, 60, 40, 90, fill="red")

dx, dy = 6, 4 # rychlost: o kolko sa posunie za jeden krok

def krok():
global dx, dy
platno.move(lopta, dx, dy)

x1, yl, x2, y2 = platno.coords(lopta)
if x1 <= 0 or x2 >= 300: # naraz do lavej alebo pravej steny
dx = -dx
if yl <= 0 or y2 >= 150: # naraz hore alebo dole
dy = -dy
platno.after (30, krok) # dalsi krok o 30 ms
krok()

platno.mainloop()

Okno programu po 1,5 s:

tk

Lopticka sa kazdych 30 ms posunie o (dx, dy) .Ked narazi na okraj, zmeni sa znamienko prislusnej
rychlosti — odrazi sa. Obrazok ukazuje stav po 1,5 sekunde.

Pozor: Na animéciu nepouzivaj while True s time.sleep. Okno by pocas cyklu nereagovalo na
ni¢ (ani na zatvorenie), kym by cyklus neskoncil. after naplanuje dalsi krok a medzi krokmi necha
tkinter obsluhovat” udalosti.
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5.1 Zmena farby v Case

Casova¢ nemusi iba posuvat — méze menit fubovolnd viastnost. Blikajdci napis:
import tkinter

platno = tkinter.Canvas(width=300, height=80, bg="white")
platno.pack()

napis = platno.create text(150, 40, text="POZOR", fill="red",
font=("Arial", 28, "bold"))

farby = ["red", "orange"]

index = 0

def blikaj():
global index
index = (index + 1) % len(farby)
platno.itemconfig(napis, fill=farby[index])
platno.after (500, blikaj)

blikaj ()
platno.mainloop()

Okno programu po 1,2 s:

tk

ZvySok po deleni (% len(farby) ) zabezpeci, Ze sa index to¢i dookola: 0, 1, 0, 1...

6 Tlacidla, textové polia a hapisy

Okrem platna ma tkinter aj dalSie prvky okna (widgety). NajpouzivanejSie:

Prvok Vytvorenie Doélezité

tlaCidlo tkinter.Button(okno, text="0K", command — funkcia (bez zatvoriek a bez
command=funkcia) parametra)

textové pole = tkinter.Entry(okno) pole.get() vrati napisany text (retazec)

pole

napis napis = tkinter.Label(okno, text="..") napis.config(text="novy text")
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Kazdy prvok treba umiestnit — pack() ich uklada pod seba v poradi, v akom sa zavola.
import tkinter

okno = tkinter.Tk()
okno.title("Pozdrav")

tkinter.Label(okno, text="Ako sa volas?").pack()
pole = tkinter.Entry(okno)

pole.pack()

vysledok = tkinter.Label(okno, text="")

def pozdrav():
meno = pole.get().strip()
if meno:
vysledok.config(text=f"Ahoj, {meno}!")
else:
vysledok.config(text="Najprv napis meno.")

tkinter.Button(okno, text="Pozdrav", command=pozdrav).pack()
vysledok.pack()
okno.mainloop()

Okno programu:

Pozdrav

Ako sa volas?

Ahoj, Ema!

Ema

(Obrazok: do pola sa napisalo ,Ema"“ a stlacilo sa tla€idlo Pozdrav.)

Text z Entry je vZzdy retazec — ak s nim chce$ pocitat, preved ho (int(pole.get()) ) a oSetri neplatny
vstup (try — except, téma Vynimky).
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6.1 Tlacidla a platno spolu

import tkinter

okno = tkinter.Tk()

okno.title("Pocitadlo")

platno = tkinter.Canvas(okno, width=240, height=90, bg="white")
platno.pack()

hodnota = 0

text = platno.create text(120, 45, text="0", font=("Arial", 32, "bold"))

def zmen(o kolko):
global hodnota
hodnota += o kolko
platno.itemconfig(text, text=str(hodnota))

tkinter.Button(okno, text="+", command=lambda: zmen(1)).pack()
tkinter.Button(okno, text="-", command=lambda: zmen(-1)).pack()
okno.mainloop()

Okno programu:

Pocitadlo

2
[ -]

command musi byt funkcia bez parametrov. Ak potrebujeme zavolat' funkciu s argumentom, obalime
volanie do lambda: zmen(1l) —to je kratka funkcia bez parametrov, ktora pri stlaceni tlacidla zavola
zmen(1) .

7 Casté chyby

e Chybajice pack() — platno alebo tlacidlo sa nezobrazi.

» Chybajice mainloop() — Vv beZnom Pythone sa okno hned zavrie (alebo sa vibec neukéze).

» Os y smeruje nadol — ,vySSie“ na obrazovke znamena mensSie vy .

o command=funkcia() namiesto command=funkcia — so zatvorkami sa funkcia zavola hned pri
vytvarani tlacidla, nie pri stlaceni.

e Obsluha udalosti bez parametra: def klik(): pri bind skonCi chybou — musi byt def
klik(event): .

» Zabudnuté global - funkcia, ktora meni globalnu premennu (pocitadlo, rychlost), potrebuje global
meno .

» Animacia cez while a sleep — okno zamrzne; pouzi after.

» Textz Entry je retazec — na pocitanie ho preved na Cislo.
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Zhrnutie

o Kostra: import tkinter, Canvas(width=.., height=..), pack() , kreslenie, mainloop() .

e Sdradnice: (0, 0) vlavo hore, x doprava, y nadol; kruh: create oval(sx - r, sy - r, sx + r,
sy + r).

e create line, create rectangle, create oval, create polygon, create arc, create text;
nastavenia fill, outline, width, font, anchor.

e create .. vratiid; move, coords, itemconfig, delete objekt menia.

e Udalosti: platno.bind("<Button-1>", f), platno.bind all("<Left>", f); def f(event): a
event.x, event.y, event.keysym.

» Animacia: funkcia urobi krok a zavola platno.after(ms, funkcia).

Button(.., command=f), Entry + get(), Label + config(text=..).

Ulohy na precviéenie

. Nakresli slovensku vlajku bez znaku: tri vodorovné pruhy (biely, modry, Cerveny).

. Nakresli rad 10 kruhov rovnakej velkosti, ktorych farba sa strieda medzi ¢ervenou a modrou.

. Po kazdom kliknuti nakresli na mieste kliknutia ndhodne velky kruh nahodnej farby.

. Naprogramuj Stvorec, ktory sa pohybuje zlava doprava, a ked zmizne vpravo, objavi sa opat viavo.

ga b~ W DN PP

. Vytvor okno s textovym polom a tlacidlom: po stlaCeni tlacidla nakresli na platno tolko Stvorcov vedla
seba, kolko je zadané v poli.

6. Pomocou "<Bl-Motion>" naprogramujjednoduché kreslenie: pri tahani mySou sa kreslia malé
bodky.

Ulohy k tejto téme najdes na learnwithmente.com v Gasti Informatika — Python.
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