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Pristup programiranju kod kojeg radimo s objektima ‘koji medusobno komuniciraju zovemo
objektno usmjereno programiranje. Svuda oko nas nalaze se objekti: racunalo, mobitel, vozilo,
knjiga, neki geometrijski lik itd. Objekti imajusvojstva koja ih opisuju. Svojstva geometrijskih
likova mogu biti: oblik, veli¢ina, boja, debljina crte... Ta svojstva u objektnom programiranju zo-
vemo atributima. Objektima je moguce dodati metode koje odreduju ponasanje objekata, npr.
metodu za pomicanje geometrijskog likaili metodu kojom ¢emo taj objekt obojiti nekom bojom.

Objekti koji se medusobno neznatno razlikuju mogu se svrstati u tzv. klase objekata. Klasu mo-
zemo zamisliti kao slozenu strukturu koja sadrzi popis atributa i definicije metoda. Svaki objekt
klase preuzima sve.atribute i na njega se mogu primijeniti sve metode te klase.

U Pythonu su svi tipovi podataka zapravo klase. Primjerice, tip podatka string je klasa cije je
svojstvo pohranjeni tekst, a metode su npr. capitalize (), lower (), strip().

Uobicajeno je naziv klase pisati velikim pocetnim slovom, a ako se naziv sastoji'od vise rijeci,
piSemo ih bez razmaka no svaka rije¢ pocinje velikim slovom. Uporabom klasa mogu se ‘stvoriti
pregledniji algoritmi koji se mogu lakSe doradivati.

S obzirom na to da ¢emo se u daljnjim poglavljima ove knjige.koristiti \iskljucivo objektno
usmjerenim programiranjem, a programi ¢e se temeljiti na postojec¢im klasama iz raznih mo-
dula, na jednom ¢emo primjeru ponoviti osnovne principe objektno usmjerenog programiranja.

Jednostavna slagalica

) \v A

Napravimo slagalicu od 9 dijelova neke fotografije te napiSimo program koji ¢e nam omoguditi
da s pomocéu misa ponovno slozimo dijelove slike u cjelinu. Na slikama 1.1.a i 1.1.b prikazana
je slika podijeljena na dijelove s ravnim rubovima, dok su na slikama 1.2.a. i 1.2.b. prikazane
slike podijeljene na klasi¢ne puzzle oblike. Dijelove slike preuzmite s web-stranice http://erz.
element.hr/#pythen. Ako Zelite, mozete uzeti i neku drugu sliku, uz postovanje autorskih pra-
va. Sliku podijelite na Zeljeni broj dijelova npr. devet te dijelove slike spremite u .gif formatu.
Postupak pripreme slika pogledajte u poglavlju 1.2.
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Slika 1.2.a Dijjelovi slagalice s puzzle rubovima

Slika 1.2.b SloZzenaslika

Za izradu programa koristit ¢emo se kornjacinom grafikom. Modul-turtle je osmisljen tako da
se moze primijeniti u proceduralnom nacinu i objektno usmjerenom-nacéinu programiranja.

Kada rabimo modul u proceduralnom obliku (kao Sto smo.u nasim.prethodnim knjigama radili)
tada se sve funkcije modula importiraju naspoznati_nacin:

from turtle import *

Medutim, ako Zelimo objektno usmjereno_programirati, onda trebamo uvesti dvije postojece
klase tog modula na sljedeci nacin:

from turtle import Screen,\Turtle

Sve funkcije koje smo rabili na proceduralni nacin sada postaju metode tih dviju klasa. U pro-
gramu mozemo definirati viSe objekata klase Turtle. Kod klase Screen, bez obzira na broj defini-
ranih objekata, pojavit ¢e se samo jedan objekt.

Prisjetimo se, prilikom pozivanja prve funkcije modula turtle otvara se novi graficki prozor s
ishodiStem u sredistu tog prozora. Taj prozor je objekt klase Screen. Objekti klase Turtle imaju
unaprijed definiran izgled: strelica je okrenuta udesno, crne boje, ostavlja trag kod pomicanja i
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smjestena je u srediste koordinatnog sustava, slika 1.3. Provjerimo to u interaktivnom sucelju.

>>> from turtle import Screen, Turtle
>>> s = Screen()

>>> t = Turtle()

>>> reset()

o

3
’ Python Turtle Graphics 5@_
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Slika 1.3. Graficki prozor s perom u obliku strelice koji se nalazit sredini prozora
Umjesto strelice moZzemo odabrati neki od unaprijed definiranih izgleda: 'square’, 'circle’,
"turtle', 'triangle', 'classic'. Za promjenu oblika pera koristit éemo se naredbama iz
modula turtle:

I shape (name=None)

Promjenu izgleda pera mozemo provijeriti u interaktivnom sucelju, slika 1.4., tako da napiSemo
naredbu:

>>> t.shape|("turtle')

pri ¢emu je t objekt tipa Turtle.
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# Python Turtle Graphics E=5 EoE =

Slika 1.4. Graficki prozor s perom u obliku kornjace

Ako umjesto unaprijed definiranih oblika zelimo koristiti sliku, prvo moramo upotrijebiti metodu
prozora addshape () . Ona dodaje odabranu sliku u popis oblika kojima se 'mozZemo koristiti za
objekte.

Napomena: slike trebaju biti u .gif formatu.

I addshape (name, shape=None) ili register shape (name, shape=None)

U nasem c¢e primjeru glavni prozor aplikacije biti objekt klase screen, a dijelovi slagalice objekti
klase Turtle. To mozemo provijeriti tako da'napiSemo program u kojem ¢emo upotrijebiti jedan
dijeli¢ nase slagalice umjesto standardnog izgleda pera, slika 1.5. Slika koju postavljamo za
novi izgled pera treba biti u istoj mapi gdje smo pohranili program.

from turtle import.Screen, Turtle

s = Screeny()

t = Turtle()

s.addshape ('slika5.gif') #1
t.shape('slika5.gif')
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Ako odabrana slika nije pohranjena u istoj mapi gdje se nalazi nas program, potrebno je u na-
redbi (#1) navesti putanju do Zeljene slike.

# Python Turtle Graphics Bos =%

A\

Slika 1.5. Graficki prozor s perom u obliku jednog dijela slagafice

Za razliku od strelice koju je moguce usmjeriti u bilo kojem smjeru, kod pera u obliku slike ne
vidi se u kojem je smjeru okrenut objekt.

Pretpostavimo da smo pripremili 9 dijelovasslagalice koje smo spremili pod nazivima od slikal.
gif do slika9.gif. Napravimo objekt tipa Turtle. Odredimo svojstva objekta koja su nam vazna:
umjesto oblika strelice trebamo imatissliku dijela slagalice koji pomic¢emo
objekt kod pomicanja ne smije ostavljati trag
prije poCetka slaganja element slike 'nalazi se na nasumi¢nom mjestu u prozoru
ne treba se vidjeti animacija $to znaci da brzina animacije treba biti 0.

Izvodenjem sljedeéih.naredbi dobit ¢emo prikaz kao na slici 1.6.

from turtle import Screen, Turtle
from random\import randint

dio = Turtle() # kreira jedan objekt - dio slagalice
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s = Screen() # kreira prozor aplikacije
s.addshape ('slikal.gif") # dodaje sliku u popis oblika
dio.shape('slikal.gif'") # dodaje sliku dijelu slagalice
dio.pu() # podize pero

dio.goto(randint (-300, 300), randint(-200, 200)) # nasumiéno mjesto

dio.speed(0) # animacija se nede vidjeti

§ Python Turtle Graphics — (@

a M 2 2

Slika 1.6. Graficki prozor s jednim elementom slagalice na nasumi¢nom mjestu

OCcito je da je potrebno devet takvihielemenata. Zato ¢emo kreirati novu klasu koja ¢e naslijediti
sva svojstva postojece klase, alircemo joj dodati i joS neke atribute i metode.

Prisjetimo se, op¢i oblik definicije klase koja nasljeduje neku klasu je:

class ime_klase (ime roditeljske klase):
definicija klase

Isto tako znamo da je za postavljanje svojstava klase na neku vrijednost potrebno napisati po-
sebnu metodu koju zovemo klase. Ta se metoda izvodi prilikom kreiranja objekta
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iz klase. Ime metode je predefinirano i oblika je _ init (self, parametri). Kada Zelimo
kreirati novu klasu iz postojeée, trebamo unutar konstruktora nove klase tj. unutar metode
__init () pozvati konstruktor roditeljske klase i to tako da ispred imena metode napiSemo
super () (#4) . Umjesto super () mozemo napisati ime postojece roditeljske klase od koje na-
sljeduje svojstva. U naSem primjeru mogli bismo napisati i Turtle. init (self).

Definicija klase podrazumijeva definiciju svih atributa i metoda. Metode definiramao jednako kao
funkcije, s time da se u svim metodama mora pojaviti parametar self koji predstavlja objekt te
klase. On se pojavljuje kao prvi parametar, a ponekad i kao jedini parametar.

Svakom atributu pristupamo tako da napiSemo self.ime atributa tj. tako da se napiSe prvi
parametar, najcesce self, iza njega tocka te naziv metode.

Za potrebe naseg zadatka kreirat ¢emo novu klasu slagalica’koja ¢e naslijediti atribute i me-
tode iz klase Turtle.

turtle Screen, Turtle

random randint

Slagalica (Turtle)x: #2
__init (self, 'slika ): #3
super () 4\ init ™ () #4
self.pu() #5

self.speed(0)
self.shape(slika)
self. goto(randint(-300, 300), randint(-200, 200))

Prilikom definiranja klase slagalica unutar zagrada navodimo ime klase koja se\nasljeduje
(#2). Zatim definiramo konstruktor nove klase slagalica unutar kojeg navodimo i parametar
naziv slike (#3) te unutar njega pozivamo konstruktor klase koja se nasljeduje (#4). Umjesto
unaprijed zadanog svojstva pd (), spustenog pera koje ostavlja'trag, dodajemo novo svojstvo
pu () koje ¢e dignuti pero tako da se trag ne vidi (#5).

U glavnhom programu kreirat ¢emo praznu listu kojoj ¢emo\ kroz petlju dodati devet objekata
klase slagalica. Nakon toga u popis oblika treba dodati.devet dijelova slagalice s pomocu me-
tode nad prozorom addshape (). Svaki od njih trebamo dodati pojedinom elementu liste.

s = Screen()

dio = []
i in range(9):
sl = 'slika{lngif".format(i + 1)
s.addshape (s1) # dodavanje svake od 9 slika u popis oblika

dio.append(Slagalica(sl)) # kreiranje liste od 9 dijelova slike

Nakon svega dobit ¢emo prozor kao na slici 1.7.
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Slika 1.7. Graficki prozor s dijelovima slagalice na nasumicnim mjestima

Da bi program funkcionirao kako treba, svaki objekt moramo modéi miSem pomaknuti na neko
mjesto na ekranu i za to ¢emo se koristiti posebnom metodom ondrag () koja'se pokrece nakon
odredenog na ekranu.

I ondrag (funkcija)

Metoda ondrag () definirana je na peru. Funkciji-koju metoda ondrag () poziva proslijeduju se
koordinate toCke na kojoj se u tom trenutku nalazi.pero. Metoda se ponavlja onoliko puta koliko
se dogadaja dogodi.

Ostaje nam joS da na svakom elementu:slagalice tj. nad svakim objektom tipa Slagalica pri-
mijenimo metodu ondrag () za keju smo uklasu morali dodati metodu pomak (). Metodu ¢emo
definirati kao funkciju s tim da ée se kao prvi pojaviti parametar self koji predstavlja objekt
te klase.

def pomak (self, x,\y):
self.goto (x, y)

Sada mozemo nad svakim elementom slagalice primijeniti metodu ondrag ().
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Pogledajmo mogudi oblik programa:

from turtle import Screen, Turtle

from random import randint

class Slagalica (Turtle):
def init (self, slika):

super () .__init_ ()
self.pu()
self.speed(0)
self.shape (slika)
self. goto(randint(-300, 300), randint(-200,200))
self.ondrag(self.pomak)

def pomak(self, x, y):
self.goto(x, y)

s = Screen()
dio = []

def glavni():
s.title (" Slagalica')
s.setup(1200,650,0,0) # postavlja veliéinu i poziciju prozora
s.bgcolor ('lightblue') # zadaje boju pozadine
for i in range(9):
sl = 'slika{}.gif'.format(i + 1)
s.addshape (s1)
dio.append(Slagalica(sl))
if name == ' main_':

glavni ()
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1.2 . Priprema slike za slagalicu

1.2.1. Podjela slike na pravokutne oblike

U ovom ¢emo dijelu objasniti kako mozemo prirediti sliku za potrebe programa slagalica. Jedan
od jednostavnih nacina je podjelu slike napraviti uporabom MS PowerPointa.

Nakon sto na prazan slajd umetnemo zeljenu sliku, ukljucit'¢emo vodilice koje se nalaze na kar-
tici Prikaz (View). Kako nama trebaju i dodatne vodilice da bismo sliku podijelili na 9 dijelova,
njih mozemo dodati ako pritisnemo desnu tipku miSa te odaberemo Dodaj okomitu (vodoravnu)
vodilicu, slika 1.8.

---------------- [0 Dodaj okomitu vodilicu
= Dodaj vodoravnu vodilicu .
__________________ =t A N\
A o PRIMJENSKIH /~
# Resetka i vodilice.. PROGRAMA '\~
¥ Raynalo UPYTHONU\
----------------------------------- I - ._ P—’/ L ! J

Slika 1.8. Dodavanje vodilica u PowerPointu

S pomocu vodilica sliku 'podijelimo na Zeljeni broj dijelova, slika 1.9. Nakon podjele slike, po-
mocu Alata za izrezivanje (engl. Snipping tool) mozemo izrezati svaki od npr. devet dijelova te
ih spremiti u._.gif formatu.
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Slika 1.9. Vodilice dijele sliku na devet dijelova

Prisjetimo se, slike je vazno spremiti u istu mapu gdje ¢e se nalaziti i program u Pythond.

1.2.2. Podjela slike na puzzle oblike

Nesto slozeniji postupak je
ako umjesto pravokutnika Ze-
limo napraviti puzzle. Mozemo
se koristiti razlic¢itim online
programima, ali to mozemo
napraviti i u PowerPointu.

Na kartici Dizajn odabrat
¢emo Veli¢ina slajda te'iz pa-
dajuéeg izbornika “odabrati
Prilagodena veli¢ina slajda,
slika 1.10. Pozeljno je veli¢inu
slajda prilagoditi velicini slike.

Mumeracija slajdova od:

Usmjerenje

Slajdovi

Biljeske, brodure i struktura

[

Portret

@ O

Pejzai

@ Portret
©) pejzaz

[ U redu

] l Odustani

Slika 1.10. Odabir velicine slajda
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Sad postavimo sliku kao pozadinu tako 1 : o
da na kartici Dizajn, u grupi naredbi Prila- ' IE @ g
godba odaberemo Oblikuj pozadinu, slika
1.11. U oknu Oblikovanje pozadine oda-
brat ¢emo Slikovna ili tekstna ispuna te -

Umetni sliku iz. Nakon klika na Datoteka ] Ob“kovanje po di

izabrat ¢emo sliku. & Q
Sad ¢emo pripremiti izgled reSetke nase

slagalice. Na prazan slajd, s uklju¢enim 4 Ispuna °
vodilicama, umetnut ¢emo kvadrat 5x5 i
poravnati ga sa sredinom okomito i vodo- _ :
ravno. Zatim ¢emo umetnuti krug i kopira- < (NGpunag phjelazom
ti ga jos tri puta te krugove postaviti kako ') Slikovna ili tekstna ispuna
je prikazano na slici 1.12. Za precizno \

¢emo poravnanje na kartici Polazno oda-
brati Razmjestaj te iz padajuceg izbornika
kliknuti na Poravnaj i odabrati, potrebno Umetni sliku iz
poravnanje. Uklonit ¢emo obrube tako.da Datotaka.. M Medispramnik
na kartici Alati za crtanje - Oblikovanje =

odaberemo Kontura,oblika pa Bez konture . o '
te ¢emo dobiti jzgled kao na slici 1.13. Slika 1.11. Postavijanje slike kao pozadine

=] Veli¢ind Oblikuj J Ideje za
——- slajda § pozadinu | dizajn

Prilagodba Dizajner

() Ispuna s uzorkom

|| Sakrij pozadinske grafike

Slika 1.12.Kvadrat s Cetiri kruga Slika 1.13. Kvadrat s Cetiri kruga bez obruba
Ovo ¢e nam biti podloga za izradu svih devet potrebnih dijelova te odmah mozemo trenutacni
slajd kopirati jos osam puta tj. potreban broj puta.

Kako bismo spojili oblike u novi geometrijski oblik, oznacit ¢éemo ih te na kartici Alati za crtanje
- Oblikovanje kliknuti na opciju Unija, slika 1.14.
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Na sli¢an nacin mogu se

Sllika 1.14. Spajanje oblika u novi geometrijski oblik

napraviti i ostali oblici, s tim da Zelimo li izrezati dio iz slike, ozna¢imo

sliku i dio kaji treba izrezati te u istom izborniku odaberemo Oduzmi, slika 1.15.

Datoteka Pola:|Ume | Diza | Prijel | Anin| Dijag| Preg | Prika| FOXI | [olSIT SNzl

© Recite mi S, Zajednizko koristenje
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Slika 1.15. [zrezivanje oblika
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Sada ¢emo od svih dije- :
lova sloziti cjelinu tako da
ih sve smjestimo na jedan
slajd, slika 1.16. Na sli¢an
nacin na koji smo ukloni-
li obrube, sada mozemo
sve dijelove obrubiti bije-
lom bojom.

Oznacit ¢emo sve oblike,
grupirati ih te ih posta-
viti preko slajda na ko-
jem se u pozadini nalazi
slika. Ako se veli¢ine ne
poklapaju, grupirani oblik
mozemo podesiti tako da
to¢no poklapa sliku. Na-
kon toga ¢emo razgru-
pirati oblik te za ispunu
odabrati Ispuna pozadine
slajda, slika 1.17.

Slika 1.16. Slozena mreza

Datoteka Pola:| Ume | Diza | Prijel| Aninr| Dijag | Preg | Prika| FOXI | Oblil| Q@ Recite mi S, Zajednicko

PG b 0 12 1 Qe L 12 L L L e L] -~

L]

v

Minijature

-
() Bez ispune [
() Gusta ispuna

_) Ispuna s prijelazom

() Slikovna ili tekstna ispuna

_ Ispuna s uzorkom

y 4

Y AR AR R AR RN DR R R AR R RY. SR R - ST R |

I ® Ispuna pozadine slajda I
| [ T

= Biliezke W@ Komentari E == B T —-——3—+——+ 0% [

Slika 1.17. /spuna pozadine slajda
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Zadnji korak je svaki dio spremiti u .gif formatu na nacin da na njega kliknemo desnim klikom

te u padaju¢em izborniku odaberemo Spremi kao sliku, slika 1.18.

Stil

il
& Iz
By Kopird

AR

= Uredi tocke

i Grupiraj

oy U PYT,H(%;

Hiperveze...

2z

Ispuna Kontura
&D muvsti ypﬁenja:
Uredivanje teksta

Premjesti u prednji plan = *

Premjesti u straZnji plan = *

A

I Spremi kao sliku... I

Postavi kao zadani oblik
£l veligina i polozaj..

&% Oblikovanje oblika..

oo
oo

Slika 1.18. Spremanje dijelova slagalice kao slike u .gif formatu

Koriste¢i principe objektno-usmjerenog programiranja mogu se naprayiti i druge igre i aplikacije.
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Programi s grafickim
korisnickim suceljima

2.1. 0 grafickom korisnickom'su¢

Programi koje smo dosad radili; un su podatke iz komandne linije ili datoteke te su svoje
rezultate ispisivali na komandnu lini datoteku ili su ih prikazivali na grafickom zaslonu
(crtali). Takvi su programi akti¢ni kad trebamo nesto napraviti za vlastitu upotrebu, na
brzinu nesto isprogramirati.:. Medutim, Zelimo li da korisnici prihvate nasu aplikaciju, nece biti
dovoljna samo njezi snovna funkcionalnost, vec¢ ¢e biti vazan i oblik sucelja s korisnikom.

Danas vecina prog a za komercijalnu upotrebu ima vrlo moderna graficka korisnicka sucelja.

Kalkulator - o X

= ZNANSTVENI Povijest  Memorija
0 Niéta nije spremljeno u memoriju
| \/ i
+ - Ms
X X sin cos tan
+ B + + +
Vv 10* log Exp Mod
+ + - +
T CE c
T 7 8
i 5 =
4e

. Primjer programa s grafickim korisnickim suceljem

Python omogu reiranje takvih programskih sucelja te ¢emo se time baviti u nastavku. Za
kreiranje tak programa koristit ¢emo modul tkinter!. Osnovni element svakog programa
s grafickim korisnickim suceljem bit ée prozor. Na njega ¢emo dodavati (ponekad ¢emo redi i

1 Modul tkinter je sastavni dio osnovnog Pythonova paketa.
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Programi s grafickim korisnickim suceljima

lijepiti) razliCite elemente kao Sto su: okviri za unos teksta, razli¢ite vrste gumba, izbornici itd.
Za svaki od navedenih elemenata, pa i za sam prozor, kreirana je posebna klasa unutar mo-
dula tkinter, a dodavanje pojedinog elementa na sucelje programa svodit ¢e se na kreiranje
instancije (jedinke) pripadne klase, postavljanje parametara te smjesStanje objekta na sucelje.

Kao sto znamo, neka radnja unutar takvog korisnickog sucelja rezultirat ¢e odredenim odgo-
vorom (reakcijom). Primjerice, kliknemo li na gumb 4 u programu kalkulator.-(slika 2.1), na
zaslonu programa pojavit ¢e se broj 4. Opcenito ¢emo reéi da nad pojedinim elementima sucelja
mozemo pratiti odredene vrste dogadaja. Nase programiranje ¢e se u.osnovi'svoditi na diza-
jniranje grafickog korisnickog sucelja te pisanja odgovora na dogadaje. Prvo trebamo odrediti
dogadaje koje ¢emo pratiti i Sto se treba dogoditi kao odgovor na pojedini‘doegadaj.

2.2 . Osnovni prozor programa, — klasa'T k

Kao sto smo rekli, prozor, ali i svi ostali‘elementi grafi¢kog
korisni¢kog sucelja su klase unutar modula tkinter. Klasa ¢
koja kreira osnovni prozor programa je Tk (). Kreiranjem
instancije ove klase na ekranu ¢e se odmah pojaviti prozor
kaonaslici2.2.Nasamom pocetku uvest cemomodul tkin-
ter Sto ¢emo naciniti naredbom: from tkinter import *,
Isprobajmo tou Pythonovu interaktivnom sucelju:

>>> from tkinter import *
>>> t = Tk()
>>> mainloop ()

Primijetimo da smo nakon kreiranja instancije klase Tk ()
pozvali funkciju mainloop (). Prisjetimo se, ovom smo se
funkcijom koristili kod kornjacine grafike kad smo htjeli
da grafi¢ki prozor ostane aktivan sve dok ga ne zatvori=
mo klikom na gumb Close (jme3s). U nekim situacijama
prozor se nece pojaviti ako izostavimo funkciju' mainlo-
op () te ¢emo je iz toga razloga mi u svim-primjerima ipak
zapisivati.

Slika 2.2. Osnovni prozor programa

Kao Sto mozemo primijetiti, ovaj. prozor u-naslovnoj traci ima tekst tk te ima neku velicinu.
Naslov, veliCinu, ali i jo$ niz drugih-parametara prozora moguce je programski promijeniti. Za
promjenu naslova koristit ¢emo se metodom:

I title (naslow)
Dok ¢emo veli€inu, ali i niz drugih parametara prozora, promijeniti metodom:

I config(p 1 =v_1l, p2=v_2,...)

18



Osnovni prozor programa - klasa Tk E

pri¢emusup 1, p 2,... nazivi parametara, a neki od naziva parametara za objekt klase Tk ()
dani su u tablici 2.1.

aparameta | _____________om

background, bg |pozadinska boja

borderwidth, bd |debljina ruba prozora

oblik kursora dok je nad prozorom, neki od oblika kursora su: arrow,
cursor man, mouse, pencil, plus, clock, cross, sizing,~draft_large, draft_small,
exchange, hand1, hand2, heart, umbrella...

height visina prozora
padx, pady udaljenost sadrzaja od rubova prozora
width sirina prozora

Tablica 2.1..Nekiod parametara klase Tx ()

Boju je opcenito moguce zadati njenim engleskim nazivom ili RGB kédom. U oba slucaja naziv
boje je string te ga piSemo.unutar navodnika.

Isto tako moguce je odrediti hocemo li dozvoliti da se prozoru mijenja veli¢ina ili ¢emo postaviti
da je velicina prozora fiksna i nepromjenjiva. To ¢emo definirati metodom:

I resizable (width, height)

Parametri width i height odnose se na moguénost promjene veli¢ine prozora po Sirini; odnosno
visini. Zelimo li da se veli¢ina po nekoj komponenti moze mijenjati, postavit ¢emo vrijednost
pripadnog parametra na True, a inace ¢emo postaviti vrijednost parametra'na False.

Prozor ¢emo zatvoriti metodom:

I destroy ()

Kreirajmo prozor u Cijoj ¢e naslovnoj\traci pisati: Moj'\prvi program s grafickim suceljem,
dok c¢e dimenzije prozora biti 800x600, a pozadinska boja neka bude plava.

Rjesenje:

Bududi da se radi o vrlo jednostavnom zadatku, rjesenje moZemo napisati u interaktiv-
nom sucelju:

Primjer 2.1.

>>> from tkinter inmpont %

>>> t = Tk()

>>> t.config(width = 800, height = 600, bg = 'blue')
>>> t.title('Meoj prvi program s grafickim suceljem')

>>> mainloop ()

Nakon sto su izvedene sve naredbe, na zaslonu e se pojaviti prozor kao na slici 2.3.
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# Moj prvi program s grafickim suceljem — O X

Slika 2.3. Prozor dimenzija 800 x 600 piksela

Vrijednosti pojedinog parametra moguce je dohvatiti metodom:
I cget (p)

pri ¢emu je p naziv parametra i piSe se unutar navodnika.
Iskoristimo prozor kreiran u prethodnom primjeru kako bismo ilustrirali upotrebu ove metode:

>>> from tkinter import *

>>> t = Tk()

>>> t.config(width = 800, height = 600, bg =/ 'blue')
>>> t.cget('width')

800

>>> t.cget('bg')

'blue’

>>> mainloop ()

Osim s pomocu config (), neki parametar mozemo promijeniti i na nac¢in da nad imenom objek-
ta unutar uglatih zagrada pod navodnicima napiSemo naziv parametra te mu pridruzimo zeljenu
vrijednost. Primjetimo ‘da smo na isti nacin pristupali i elementima rijeCnika. Dakle, objekti
GUI-a se na-neki nacin ponasaju i kao rjecnici, pri ¢emu je kljuc rjeCnika naziv odgovarajuceg
parametra. Ilustrirajmo to na prethodnom primjeru:

>>> from tkinter import *



Okviri E

>>> t = Tk()

>>> t['width'] = 800

>>> t['height'] = 600
>>> t['bg'] = 'blue'

>>> t['width']

800

>>> t['bg']

'blue’

>>> mainloop ()

2.3. Okviri

Nakon Sto smo kreirali prozor dadat éemo mu okvir (engl. frame). Okvir nece biti vidljiv no po-
sluzit ¢e nam za laksSe organiziranje elemenata koje ¢emo dodavati u nas prozor.

Za postavljanje okvira na prozor koristit éemo se klasom Frame. Parametar konstruktora ove
klase je objekt tipa Tk. Osim objekta tipa Tk u konstruktoru je moguce definirati i vrijednost za
neki parametar. Parametri su ekvivalentni parametrima kod klase Tk. Nakon kreiranja okvira
koji ¢e kao parametar imati glavni prozor aplikacije, veli¢ina glavnog prozora aplikacije ¢e se
inicijalno ‘prilagoditi veli¢ini okvira. Nakon kreiranja objekta tipa Frame, trebamo ga jos pripre-
miti kako bismo mogli dodavati Zeljene elemente. Tri su nacina na koje je moguce postavljati
elemente sucelja u okvir, a zovemo ih upraviteljima geometrije prozora (engl. geometry ma-
nagement). Njihovi nazivi su:

= Grid - okvir se podijeli u retke i stupce te se elementi sucelja stavljaju u odgovarajuce
celije

= Pack - za svaki element moguce je odrediti na koje mjesto okvira ¢emo ga staviti (TOP,
BOTTOM, LEFT, RIGHT), ukoliko vise elemenata stavljamo na’isto mjesto oni ¢e se posta-
viti jedan pokraj drugoga

= Place - svaki element stavljamo na toecno odredeno mjesto (koordinate) na prozoru.

Za svaki od nacina postavljanja elemenata-kreirana jemetoda unutar klase Frame i tom meto-
dom naglasavamo koji ¢emo upravitelj Koristiti."\Metode su redom:

grid()
pack ()
place()

Mi ¢emo se uglavnom koristiti prvim nacinom smjestanja elementa na prozor - stavljat ¢emo
elemente u tablicu (engl. grid), dakle koristit ¢emo se metodom grid (), slika 2.4.
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Prozor (Tk)

\ Okvir (Fram
od

S gri
retka i 2 stupc
P o N

Slika 2.4. Shematski prikaz prozora.s okvirom--gridom

Kreirajmo prozor veli¢ine 800
400300 s crvenom bojom p

Rjesenje:
from tkinter i

om.

0\ Vo Bojom pozadine te na njemu okvir velicine
eig

, height = 600, bg = 'blue')
400, height = 300, bg = 'red')

Primjer 2.2.

§ - O b4

Pokretanjem ovog programa dobit ¢emo prozor kao na
slici 2.5. Kao Sto moZemo primijetiti veli¢ina prozora se
prilagodila veli¢ini okvira.

= programa iz primjera 2.2.

\ ; /) Slika 2.5. Rezultat izvodenja

'\

U nastavku ¢emo seupoznati s najéeséim elementima sucelja te kako ih koristiti.
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