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Python Tkinter (Tkinterface) - Vyukovy material

https://www.geeksforgeeks.org/python/python-gui-tkinter/, https://tkinter.py.cz/python_tkinter.html

Uvod do Tkinter

Tkinter je vestavéna knihovna Pythonu pro vytvareni grafickych uzivatelskych rozhrani (GUI). Funguje jako
lehky wrapper (nepfidava vlastni logiku, jen preklad Tk) kolem GUI toolkitu Tcl/Tk a nabizi vyvojarim v
Pythonu jednoduchy a intuitivni zplsob, jak vytvaret desktopové aplikace. Podporuje spravu layoutu,
zpracovani udalosti a pfizplUsobeni, coz z néj Cini idealni nastroj pro rychly vyvoj GUI v Pythonu.

Proc potrebujeme Tkinter?

* Poskytuje vestavény a snadno pouzitelny zplsob vytvareni GUI aplikaci v Pythonu

* Nabizi rizné widgety jako tlacitka, popisky, textova pole a menu pro vytvareni interaktivnich aplikaci
* Eliminuje potiebu externich GUI frameworkd - tkinter je soucasti Pythonu

* Podporuje udalostmi fizené programovani, coz ho cini vhodnym pro responzivni uzivatelska rozhrani

Vytvoreni prvni Tkinter GUI aplikace
Pro vytvoreni Tkinter aplikace v Pythonu postupujte podle téchto zakladnich krok:

1. Importujte modul tkinter: Importujte modul tkinter, ktery je nezbytny pro vytvareni GUI komponent,
, hebo

2. Vytvorte hlavni okno (kontejner): Inicializujte hlavni okno (root) aplikace pomoci tfidy

3. Nastavte vlastnosti okna: MUzZete nastavit vlastnosti jako titulek a velikost okna

4. Pridejte widgety do hlavniho okna: Muzete pridat libovolny pocet widgetu jako tlacitka, popisky,
vstupni pole atd. do hlavniho okna pro navrh rozhrani. Widget ma dvoji skupenstvi, jednak je to
instance tridy ve skriptu a jednak je to zobrazeny prvek na monitoru.

5. Usporadejte widgety: Pouzijte geometry managery jako , nebo pro
usporadani widgetd v okné.

6. Aplikujte triggery udalosti na widgety: MUzete pripojit triggery udalosti k widgettim, abyste
definovali, jak reaguji na interakce uzivatelQ, tzv. fizeni udalosti (event handling).

Ahoj svéte

Existuji dvé hlavni metody pfi vytvareni Python aplikace s GUI:

root = Tk()
root.mainloop()

1. Tk()

Pro vytvoreni hlavniho okna (root) v Tkinter pouzivame tfidu

2. mainloop()
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Metoda se pouziva ke spusténi aplikace, jakmile je pfipravena. Je to nekonecna smycka, ktera
udrzuje aplikaci spusténou, ¢eka na vyskyt udalosti (jako jsou kliknuti na tlacitka) a zpracovava tyto udalosti,
dokud neni okno zavreno.

Priklad 1:

AhojSvete.py

from tkinter import *

okno = Tk() # Vytvoreni hlavniho okna
w = Label(okno, text="Nazdar svéte!")
w.pack()

okno.mainloop()

Na prvnim fadku importujeme modul tkinter abychom nemuseli u vSéech metod psat prefix

Jméno okno je nads nazev pro instaci tfidy Tk, kterad predstavuje nejvyse postavené okno se zakladnimi
ovladdacimi prvky. Do tohoto okna se ukladaji vSechny dalsi widgety.

Jméno w je nas nazev pro instanci tfidy Label, ktera je podfizena objektu okno a nese nami vlozeny text.

- nezbytny Ukon, ktery zviditelni predtim deklarovany objekt. Jde o akt spravy geometrie, ktery si
oznacime jako expozici neboli vystavu. Metoda pack() mlze rozsifit widgety tak, aby vyplnily dostupny prostor
nebo je umistit v pevné velikosti.

Posledni instrukce evokuje metodu pro objekt okno, ktera generuje nekonecnou smycku udalosti.
Priklad 2:

AhojSvete2.py

from tkinter import *

def zmen_text
label.config(text="Ahoj, Tkinter funguje!")

okno = Tk() # Vytvoreni hlavniho okna
okno.title("MGj prvni GUI program")
okno.geometry("300x150")

label = Label(okno, text="Klikni na tlacitko", font=("Arial", ))
label.pack(pady=20)

tlacitko = Button(okno, text="Klikni", command=zmen_text)
tlacitko.pack()

okno.mainloop()
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Ukol

Okno s tlac¢itkem které zmeéni barvu textu v
label.

def zmen_text
label.config(text="K1likl jsi na mé! &", fg=random.choice(colors))

§ Klikni na m& — [m] X

KIikl jsi na mé! &5

Klikni na mél

KlikniNaMe.py

Tkinter Widgety

Existuje rada tkinter widget(, které mdzeme umistit do nasi tkinter aplikace. Nékteré z hlavnich widgett jsou
vysvétleny nize:

1. Label (Popisek)

Odkazuje na zobrazovaci pole, kde zobrazujeme text nebo obrazek. Mize mit rizné moznosti jako font,
pozadi, popredi atd, viz https://tkinter.py.cz/tkinter_labels.html

Syntaxe:
w = Label(master, option=value)

Parametr: master reprezentuje rodi¢ovské okno

Priklad:

from tkinter import *

root = Tk()

w = Label(root, text='Ahoj', font=("Arial", ), justify = RIGHT, padx = 2, fg=
"light green", bg="dark green")

w.pack()

root.mainloop()

Parametr "justify" Ize pouzit pro zarovnani textu vlevo, vpravo, na stied (LEFT, RIGHT ¢i CENTER). Parametr
"padx" pouzijeme pro pridani dodatecné horizontalni vystelky kolem textového popisku. Implicitni vystelka
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(padding) je 1 pixel. Pro vertikalni vystelku existuje parametr "pady". Pro barevnou zménu textu pouzijeme u
popisku atribut "fg" a pro barevnou zménu pozadi pouzijeme atribut "bg".

2. Button (Tlacitko)
Klikatelné tlacitko, které maze spustit akci, viz https://tkinter.py.cz/tkinter_buttons.html

Syntaxe:

w = Button(master, option=value)

Priklad 1:

import tkinter as tk

r = tk.Tk()

r.title('Pocitani sekund"')

button = tk.Button(r, text='Stop', width=25, command=r.destroy)
button.pack()

r.mainloop()

Priklad 2:

PocitaniSekund.py

import tkinter as tk

citac = 0
bezi = True

def pocitej():
global citac
if bezi:
citac += 1
label.config(text=str(citac)) # aktualni stav citace
root.after(1000, pocitej) # sleep 1000 ms, aby GUI nezamrzlo

def zastav():
global bezi
bezi = False
label.config(text=f"Vysledek: {citac} s")

root = tk.Tk()
root.title("Poc¢itani sekund")

label = tk.Label(root, text="0", font=("Arial", 16))
label.pack(pady=10)
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tlacitko = tk.Button(root, text="Stop", width=20, command=zastav)
tlacitko.pack()

pocitej()
root.mainloop()

Proménné citac a bezi pouzivame je jako globalni, aby k nim mély pristup funkce. Jinak bychom museli pouzit
tridy (class).

— po 1000 ms (1 s) se funkce zavola znovu (Tkinter alternativa k sleep, ktera
nezamrzne GUI)

Ukol - odhad 10 sekund

PocitaniSekund10.py

Zménte kod tak, aby se citac ukazal jen na prvni dvé sekundy a poté zmizel.

if citac <=
label.config(text=str(citac))

else:
label.config(text="") # potom zmizi

3. Entry (Vstupni pole)

Pouziva se k zadavani jednoradkového textového vstupu od uzivatele. Pro vicefadkovy textovy vstup se
pouziva widget Text, viz https://tkinter.py.cz/tkinter_entry_widgets.html

Syntaxe:

w = Entry(master, option=value)

Priklad:

Entry1.py

from tkinter import *

master = Tk()
Label(master, text='Krestni jméno').grid(row=0)
Label(master, text='Prijmeni').grid(row=1)

el = Entry(master)
e2 = Entry(master)
el.grid(row=0, column=1)
e2.grid(row=1, column=1)
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mainloop()

Ukol - naéteni vstupniho pole

Pridejte do GUI tlacitko UloZit, které metodou nacte Entry e, e2 a zobrazi jako Label vystup.

Entry2.py

def uloz
jmeno = el.get()
prijmeni = e2.get()
vystup.config(text=f"Iméno: {jmeno} {prijmeni}")

# Nové tlacitko - je treba doplnit souradnice v mrizce
Button(master, text="Ulozit", command=uloz)

4. Checkbutton (Zaskrtavaci policko)

Zaskrtavaci policko mlze byt zapnuto nebo vypnuto. Mize byt spojeno s proménnou pro ulozeni svého stavu,
viz https://tkinter.py.cz/tkinter_checkboxes.html

Syntaxe:

w = Checkbutton(master, option=value)

Priklad:

from tkinter import *

master = Tk()

varl = IntVar()

Checkbutton(master, text="muz', variable=varl).grid(row=0, sticky=W)
var2 = IntVar()

Checkbutton(master, text='Zena', variable=var2).grid(row=1, sticky=W)

mainloop()

Metoda grid() slouzi k rozmistovani prvk( do tabulky (mfizky), parametr sticky fika, ke které strané buriky se
ma widget ,prilepit”. w - west,

Checkbutton ma parametr command, ktery se zavola pfi kazdém kliknuti, podobné jako pro widget
Button.

Ukol - zobrazit volbu
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Pridejte do kédu tlacitko pro zobrazeni volby a label pro vypis. Checkbutton.py

5. Radiobutton (Prepinac)
Umoznuje uzivateli vybrat jednu moznost ze sady voleb. Jsou seskupeny sdilenim stejné proménné.

Syntaxe:

w = Radiobutton(master, option=value)

Priklad:

from tkinter import *

root = Tk()

v = IntVar() # Radiobuttony musi sdilet jednu promennou, jinak o sobe nevi,
IntVar() jen jednou

Radiobutton(root, text='Motol', variable=v, value=1).pack(anchor=W)

Radiobutton(root, text='MIT', variable=v, value=2).pack(anchor=W)

mainloop()

*Ukol: Prepiste kod pro volbu pohlavi pro pouziti ‘radiobutton’. Radiobutton.py
Message (Zprava)
Je to widget pro zobrazeni textovych zprav se zalamovanim slov.

Syntaxe:

w = Message(master, option=value)

Priklad:

from tkinter import *

main = Tk()
ourMessage = 'Toto je naSe zprava'
messageVar = Message(main, text=ourMessage)

messageVar.config(bg="1lightgreen")
messageVar.pack()

main.mainloop()

Text
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Pro Upravu vicefadkového textu a formatovani zplsobu, jakym ma byt zobrazen.

Syntaxe:

w = Text(master, option=value)

Priklad:

from tkinter import *

root = Tk()

T = Text(root, height=2, width=30)

T.pack()

T.insert(END, 'GeeksforGeeks\nNEJLEPSI WEBOVA STRANKA\n')

mainloop()

Canvas (Platno)

Pouziva se ke kresleni obrazkd a dalSich slozitych layoutl jako grafika, text a widgety, viz
https://tkinter.py.cz/tkinter_canvas.html

Syntaxe:

w = Canvas(master, option=value)

Priklad: Canvas1.py

from tkinter import *

master = Tk()

w = Canvas(master, width=46, height=60)
w.pack()

canvas_height =

canvas_width =

y = int(canvas_height / 2)

w.create_line(©, y, canvas_width, y)

mainloop()

Barevné moznosti v Tkinter
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Tento priklad demonstruje pouziti riznych barevnych moznosti ve widgetech Tkinter, véetné aktivniho pozadi
a barvy popredi, barev pozadi a popredi, barev zakazaného stavu a barev vybéru.

Priklad:

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.title("Barevné moznosti v Tkinter")

# Vytvoreni tlacitka s aktivnim pozadim a barvami popredi

button = tk.Button(root, text="Klikni na mé", activebackground="blue",
activeforeground="white")

button.pack()

# Vytvoreni popisku s barvami pozadi a popredi
label = tk.Label(root, text="Ahoj, Tkinter!", bg="lightgray", fg="black")
label.pack()

# Vytvoreni widgetu Entry s barvami vybéru
entry = tk.Entry(root, selectbackground="lightblue"”, selectforeground="black")
entry.pack()

root.mainloop()

Sprava geometrie

Tkinter také nabizi pristup ke geometrické konfiguraci widgetd, kterd m{ize organizovat widgety v
rodi¢ovskych oknech. Existuji hlavné tfi tfidy geometry managerd. Nejjednodussi je metoda pack,
doporucovana a nejvsestrannéjsi je metoda grid.

Podrobné ukazky: https://tkinter.py.cz/tkinter_layout_management.html

pack() metoda

Organizuje widgety v blocich pred umisténim do rodi¢ovského widgetu. Widgety mohou byt zabaleny shora,
zdola, zleva nebo zprava. M(ze rozsifit widgety tak, aby vyplnily dostupny prostor nebo je umistit v pevné
velikosti.

Priklad:

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.title("Priklad Pack™)

# Vytvoreni tri tlacitek

buttonl = tk.Button(root, text="Tlacitko 1")

button2 = tk.Button(root, text="Tlacitko 2")

button3 = tk.Button(root, text="Tlacitko 3")
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# Zabaleni tlacitek vertikalné
buttonl.pack()
button2.pack()
button3.pack()

root.mainloop()

grid() metoda

Organizuje widgety v mrizce (struktura podobna tabulce) pred umisténim do rodi¢ovského widgetu. Kazdému
widgetu je pfifazen radek a sloupec. Widgety mohou pokryvat vice radkd nebo sloupcli pomoci rowspan a
columnspan.

Priklad: Grid1.py

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.title("Priklad Grid")

# Vytvoreni tri popiskl

labell = tk.Label(root, text="Popisek 1")
label2 = tk.Label(root, text="Popisek 2")
label3 = tk.Label(root, text="Popisek 3")

# Usporadani popiskl v mriZzce 2x2
labell.grid(row=9, column=0)
label2.grid(row=90, column=1)
label3.grid(row=1, column=9, columnspan=2)

root.mainloop()

Ukol - vysvétlete kod

Jak bude vypadat GUI? Grid2.py
import tkinter as tk
root = tk.Tk()
for i in range(1, 10):
1bl = tk.Label(root, text=i, width=5)

1bl.grid(row=(i - 1) // 3, column=(i - 1) % 3)

root.mainloop()

Grid3.py
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from tkinter import *
from random import sample

colours = ['red', "'green', 'orange', 'white','yellow"', "blue']
coloursshuffled = sample(colours,len(colours))

for r in range(len(colours)):
Label(text=colours[r], relief=RIDGE, width=15).grid(row=r,column=0)
Entry(bg=coloursshuffled[r], relief=SUNKEN,width=10).grid(row=r,column=1)

mainloop()

Testovavi znalosti barev Grid3b.py
place() metoda

Organizuje widgety jejich umisténim na konkrétni pozice uréené programatorem. Widgety jsou umistény na
konkrétni soufadnice x a y. Velikosti a pozice mohou byt specifikovany v absolutnich nebo relativnich
terminech.

Priklad:

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.title("Priklad Place")

# Vytvoreni popisku
label = tk.Label(root, text="Popisek")

# Umisténi popisku na konkrétni souradnice
label.place(x=50, y=50)

root.mainloop()

Zpracovani udalosti v Tkinter

V Tkinter jsou udalosti akce, které nastavaji, kdyz uzivatel interaguje s GUI, jako je stisknuti klavesy, kliknuti
mysi nebo zména velikosti okna. Zpracovani udalosti nam umoznuje definovat, jak by nase aplikace méla
reagovat na tyto interakce, seznam vsech udalosti s podrobnym popisem pro pokrodilejsi uzivatele na
https://tkinter.py.cz/tkinter_events_binds.html

Udalosti a vazby

Udalosti v Tkinter jsou zachyceny a spravovany pomoci mechanismu nazyvaného vazby (bindings). Vazba
propojuje udalost s callback funkci (také znamou jako handler udalosti), ktera je volana, kdyz nastane udalost.
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U widgetl Button, Checkbutton, Radiobutton, Scale a Spinbox Ize tuto funkci pfipojit jako hodnotu parametru
command (command="callback"). Callback mlze byt bud” nativni nebo uzivatelsky definovana funkce (ktera
nepfijima zadné argumenty), metoda, vyraz lambda ¢i prosty argument.

Syntaxe:

widget.bind(event, handler)

# napriklad
tlacitko.bind('<Button-1>", levy_klik) # pri kliknuti levou my3i na widget
tlacitko se zavola funkce levy klik

tlacitko.bind('<Double-1>", dvojklik) # pri dvojkliku levou my$i na widget
tlacitko se zavola funkce dvojklik

. : Widget Tkinter, ke kterému chcete udéalost navazat
o : Retézec, ktery specifikuje typ udalosti (napf. pro levé kliknuti mysi)
. : Callback funkce, ktera bude provedena, kdyz nastane udalost, funkce musi byt definovana se

vstupnim parametrem event()

Udalosti klavesnice a mysi

Udalosti klavesnice jsou spoustény, kdyz uzivatel stiskne klavesu na klavesnici. Udalosti mysi jsou spoustény
akcemi mysi, jako je kliknuti nebo pohyb mysi.

Priklad: UdalostiBind.py

import tkinter as tk

def on_key press(event):
print(f"Stisknuta klavesa: {event.keysym}")

def on_left_click(event):
print(f"Levé kliknuti na ({event.x}, {event.y})")

def on_right_click(event):
print(f"Pravé kliknuti na ({event.x}, {event.y})")

def on_mouse _motion(event):
print(f"MysS presunuta na ({event.x}, {event.y})")

root = tk.Tk()
root.title("PokrocCily priklad zpracovani udalosti")

root.bind("<KeyPress>", on_key press)
root.bind("<Button-1>", on_left_click)
root.bind("<Button-3>", on_right_click)
root.bind("<Motion>", on_mouse_motion)

root.mainloop()
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V tomto pokrocilém prikladu je zpracovano vice typd udalosti soucasné. Funkce je volana
vzdy, kdyz je mys pfesunuta v okné, coz demonstruje, jak mizeme sledovat a reagovat na kontinualni udalosti.

Objekt udalosti

Objekt udalosti je predan callback funkci, kdyz nastane udalost. Obsahuje uzitecné informace o udalosti:

. : Symbol klavesy (napf. ‘a’, 'Enter’)
d a : Souradnice x a y udalosti mysi
o : Widget, ktery spustil udalost

Napriklad callback funkce, ktera vypise, jakou klavesu uzivatel stisknul:

def klavesnice :
label.config(text=f"Stiskl jsi kldavesu: {event.keysym}")
root.bind("<KeyPress>", klavesnice)

B zadani pro zaky
UdalostiReseni.py

Vytvoite program, ktery Zobrazi velké tla¢itko s napisem & NEMACKEJ ME Po kazdém kliknuti mysi se text
zméni (napt. ,Rikal jsem NEMACKEJ ME!"), zvysi se pocitadlo kliknuti Po 5 kliknutich se text zméni na: (¥ ,Tak
dost!!l @

Prozkoumejte vice

* https://howto.py.cz/tkinter.html

® programujte.com

* python.cz

* An Introduction to Tkinter, F. Lundh - podrobna kniha v angli¢tiné, 156 stranek
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