CAPITOLUL Il BIBLIOTECA TKINTER

Tn acest capitol vom invata:

- Sa cream o fereastra;

- Sa adaugam in fereastra, utilizand functiile corespunzatoare, linii,
dreptunghiuri, poligoane, arce, elipse;

- Sa aplicam functiile pentru desenarea figurilor geometrice in realizarea
anumitor desene;

- Sarealizam animatii simple.



Coco si Ema au gasit ajutoare Tn incercarea lor de a desena o racheta si alte lucruri
necesare cdlatoriei. Ei au aflat de biblioteca TKINTER si au decis sa o foloseasca. Este vorba
oare de un loc cu multe carti unde cei doi pot citi? Destul de asemanator, Tn Python, o
biblioteca este o colectie de componente create de alti programatori iar TKINTER este o
biblioteca Python foarta populara pentru crearea de interfete utilizator.

2.1 Crearea unei ferestre

Coco creeaza o fereastra asa cum au multe aplicatii de pe calculatorul pe care il foloseste.
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from tkinter import *
fereastra=Tk()

Aceasts instructiune creeaza o fereastrs. ‘fereastra’
este o0 variabila ce contine un obiect din clasa Tk. Ne putem
gandi la acest obiect ca la un pachet care contine tot ce ne
trebuie pentru a construi ferestre si pentru a adduga
componente la acestea. lar clasa Tk este o descriere a acestor
pachete.

2.2 Addugarea unui buton in fereastra

O fereastra goala nu 1l ajutd pe Coco foarte mult asa ca el continua sa experimenteze
ce poate face folosind TKINTER. Mai intai adauga un buton.

from tkinter import *
fereastra=Tk()

btn=Button(fereastra, text="Apasa-ma") Apasa-ma
btn.pack()

Acest text apare pe buton.
Pune butonul in fereastra.



2.3 Apelarea unei functii la apasarea pe un buton

Remarcam faptul ca la apasarea butonului in aplicatia anterioara nu se intampla nimic.
Pentru a afisa un mesaj la apasarea butonului procedam ca mai jos.

def salut():
print('Salutari de pe PLANETA PROGRAMATORILOR')

from tkinter import *

fereastra=Tk()

btn=Button(fereastra, text="Apasa-ma", command=salut)
btn.pack()

Coco a aflat si cateva mici secrete. Btn este o variabila care reprezinta un alt obiect care contine
date si functii si care il ajuta sa construiasca si sa lucreze cu butoane. Pack este o functie care definitiveaza
plasarea butonului in fereastra. Button este o alta functie speciala care construieste butoane daca fi
spune in ce fereastra trebuie plasat butonul, ce sa scrie pe el si ce trebuie sa se intample atunci cand
butonul este apdsat. Functia aceasta speciala se numeste constructor ceea ce nu il mira pe Coco pentru
ca ea chiar construieste obiecte. Despre constructori vom afla mai multe n ultimul capitol al acestei carti.

2.4 Crearea unei planse pentru desen

Lui Coco chiar i place sa deseneze asa ca se bucura cand afla ca isi poate construi o plansa de desenat.

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra, width=500, height=500)
plansa.pack()

Ldtimea planse inaltimea plansei

Plansa lui Coco are 500 de pixeli latime si tot atat in inaltime iar pentru afisarea ei se
foloseste aceeasi functie pack ca si la buton deci nu are de tinut minte prea mult.

Plansa lui Coco este inca goala iar el este nerabdator sa se apuce de desenat.



2.5 Desenarea liniilor

Ema tocmai a aflat ca obiectul plansa, in afara de pack, mai contine o functie create_line cu
ajutorul careia poti desena o linie sau mai multe.

Tmpreund cu Coco, se pune pe incerciri pentru a afla tot ce poate face ea. Pe canvas-ul gol

construit deja de Coco, ei deseneaza un segment specificand punctul de inceput si pe cel de sfarsit.
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from tkinter import *

fereastra = Tk()
plansa = Canvas(fereastra, width=500, height=500)

plansa.pack()
plansa.create_line(100, 50, 100, 450, fill="green")

n mintea lui Coco apare o intrebare: Cum se poate ca numerele 100, 50 s& reprezinte punctul

de inceput si 100, 450 sa reprezinte punctul de sfarsit? Lucrurile se lamuresc Tn momentul in care Ema
1i deseneaza sistemul de coordonate si fi arata ca punctul de coordonate (0,0) este Tn coltul stanga sus.

100 reprezinta distanta de la punct la axa Ox si 50 reprezinta distanta de la punct la axa Oy. "green" nu
ridica semne de intrebare deoarece Coco cunoaste limba engleza si isi da seama ca, datorita lui, linia

este desenata in culoarea verde.
Lucrurile merg asa de bine incat cei doi decid sa deseneze un zigzag.
from tkinter import * f o

fereastra = Tk()
plansa = Canvas(fereastra, width=500, height=500) \ A f\"\ ]
I N

plansa.pack()
plansa.create_line(100, 50, 140, 450, 180, 50, 220, 450, | | f
N

260, 50, 300, 450, 340, 50, fill="green") |
N N I
I

Asta a fost foarte simplu, a trebuit doar sa enumere
toate punctele din figura in ordinea in care apar (100, / [ 1]
¥
|

50), (140, 450), (180, 50), (220, 450), (260, 50), (300,
450), (340, 50). ¥ 1
\f \ U

|

Nu au nici un motiv sa se opreasca asa ca decid sa deseneze cu linii intrerupte



from tkinter import * fu -
fereastra = Tk()
plansa = Canvas(fereastra, width=500, height=500)
plansa.pack()
plansa.create_line(100, 50, 100, 450, dash = (4, 3),
fill="green")
Un mic secret al celor doi: dash = (4, 3) determina ca la
desenarea liniei, dupa fiecare 4 puncte colorate sa urmeze
3 puncte goale.
Dupa care, adauga un capat in forma de sageata la segment.
from tkinter import * ¢ - B

fereastra = Tk()

plansa = Canvas(fereastra, width=500, height=500)
plansa.pack()

plansa.create_line(100, 50, 100, 450, dash = (4, 3),
fill="green", arrow="last")

Le-a placut asa de mult incat au lasat si cateva exercitii pentru cititori.

Tncercati singuri

1. Desenatio figura cum este cea de mai jos.
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Dimensiunea initiala a segmentului desenat
este de 100 de pixeli, aceasta scazand
treptat cu cate 20 de pixeli. Linia a fost
desenata ingrosat cu ajutorul unui
parametru suplimentar width=4 indicand o
grosime a liniei de 4 pixeli.




2. Care dintre segmentele de dreapta de mai jos este mai lung, cel rosu sau cel albastru?
Analizati codul sursa pentru a afla raspunsul.

from tkinter import *

import random

import time

fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()
plansa.create_line(150,150,150,250,fill="red")
plansa.create_line(110,110,150,150)
plansa.create_line(190,110,150,150)
plansa.create_line(150,250,110,290)
plansa.create_line(150,250,190,290)
plansa.create_line(300,150,300,250,fill="blue")
plansa.create_line(300,150,260,190)
plansa.create_line(300,150,340,190)
plansa.create_line(300,250,260,210)
plansa.create_line(300,250,340,210)

Foarte multe triunghiuri

Stim sa desenam linii dar varful navei noastre spatiale se aseamana cu un triunghi. Oare il putem
desena? Nu ar trebui sa fie prea greu, avem de desenat trei linii.

from tkinter import * 7w - O

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600) A
plansa.pack()

liniaAB = plansa.create_line(50, 100, 70, 40, fill="green")

liniaBC = plansa.create_line(70, 40, 90, 100, fill="green")
liniaCA = plansa.create_line(90, 100, 50, 100, fill="green")




Varful rachetei noastre arata foarte bine dar mai trebui sa desenam triunghiuri pentru
aripioarele rachetei. Mai putem face unul? Sigur.

from tkinter import * 7 - O X
fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

liniaAB = plansa.create_line(50, 100, 70, 40, fill="green")
liniaBC = plansa.create_line(70, 40, 90, 100, fill="green")
liniaCA = plansa.create_line(90, 100, 50, 100, fill="green")

liniaEF = plansa.create_line(120, 100, 120, 50, fill="blue")
liniaFG = plansa.create_line(120, 50, 140, 100, fill="blue")
liniaGE = plansa.create_line(140, 100, 120, 100, fill="blue")

- Este gatasi o aripioara a rachetei dar ce nu imi place este ca trebuie sa repetam tot timpul cele
trei functii de trasare a liniilor pentru fiecare triunghi. Am putea face ceva?

- 0O, dal Am aflat ca exista functii, grupuri de instructiuni care au un nume si care pot fi utilizate
mentionand numai numele lor. Cred ca putem grupa cele trei instructiuni de desenare a unui
triunghi intr-o functie.

- Sicum o sa-i spunem?

- Chiar deseneaza_triunghi.

from tkinter import * 7 - ] X
fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

def deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare):
plansa.create_line(ax, ay, bx, by, fill=culoare)
plansa.create_line(bx, by, cx, cy, fill=culoare)
plansa.create_line(cx, cy, ax, ay, fill=culoare)

deseneaza_triunghi(50, 100, 70, 40, 90, 100, "green")
deseneaza_triunghi(120, 100, 120, 50, 140, 100, "blue")

- Este mult mai simplu asa. Nu mai trebuie sa scriem create_line si nici sa repetam coordonatele
varfurilor. Este de ajuns sa apelam deseneaza_triunghi si sa mentionam coordonatele
varfurilor si culoarea. Este si mult mai usor de inteles.

- Mi-a venit o idee, ce ar fi daca in interiorul triunghiului nostru vom desena un alt triunghi?
Putem sa alegem cele trei varfuri ale triunghiului din interior ca fiind mijloacele laturilor
triunghiului nostru initial. Hai sa incercam.

- Sa le explicam si copiilor cum am procedat. Mai intai am folosit variabilele ax si ay pentru a
reprezenta coordonatele varfului A. Puteam folosi in continuare numere dar cu ajutorul
variabilelor ne putem da seama mai bine despre cum este organizat programul. Acesta devine
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din ce Tn ce mai complicat si este cam greu de inteles folosind numai numere. La fel, bx si by
reprezinta coordonatele varfului B iar cx si cy reprezinta coordonatele varfului C.

ax =40
ay =120
bx =100
by =60
cx =160
cy =120

Dupa care am desenat conturul triunghiului initial. Este putin mai mare fata de triunghiurile
anterioare pentru ca va contine un alt triunghi in interior.
deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green")

n continuare, calculdm mijlocul laturii AB pe care Tl vom nota cu M. Coordonatele lui sunt mx
si my.

mx = (ax + bx)/2
my = (ay + by)/2

Similar, N si P sunt mijloacele lui BC si CA iar coordonatele lor sunt nx, ny si px, py.

nx = (bx + cx)/2
ny = (by + cy)/2
px = (cx + ax)/2
py = (cy +ay)/2
Tot ce ne mai ramane acum este sa desenam triunghiul interior

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, "green")

Si suntem gata!
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lata intregul program:

from tkinter import *
fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)



plansa.pack()

def deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare):
plansa.create_line(ax, ay, bx, by, fill=culoare)
plansa.create_line(bx, by, cx, cy, fill=culoare)
plansa.create_line(cx, cy, ax, ay, fill=culoare)

ax =40
ay =120
bx =100
by =60
cx =160
cy =120

deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green")
mx = (ax + bx)/2

my = (ay + by)/2

nx = (bx + cx)/2

ny = (by + cy)/2

px = (cx + ax)/2

py = (cy +ay)/2

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, "green")

- Dar este super, Coco! Putem sa desendam in continuare si sa facem triunghiuri din ce in ce mai
mici in interiorul triunghiurilor mari. Vom obtine un model foarte frumos.

- 0Oda! Vatrebuiinsa sa ne definim o noua functie pentru ca este greu sa repetam codul pentru
fiecare triunghi mai mic pe care il desenam in interiorul unui triunghi mai mare. Vom numi
functia repeta_triunghi_in_triunghi si ea va desena triunghiul MNP dupa care va repeta
procedeul in cazul triunghiurilor AMP, MBN si NCP. Vom folosi si un parametru adancime care
ne va spune cat de adanc trebuie sa mergem desenand triunghiuri in triunghiuri. Atunci cand
adancimea devine 0 ne vom opri.

- Planul este foarte bun Coco. Uite, am si scris functia la care te gandesti tu.

def repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare, adancime):
mx = (ax + bx)/2
my = (ay + by)/2
nx = (bx + cx)/2
ny = (by +cy)/2
px = (cx + ax)/2
py = (cy +ay)/2

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, culoare)

adancime = adancime - 1

if adancime > 0:
repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, mx, my, px, py, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi(mx, my, bx, by, nx, ny, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi(nx, ny, cx, cy, px, py, culoare, adancime)

Daca o apelam cu o adancime de 3 vom obtine un desen foarte frumos.

repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green", 3)
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intregul program este urmétorul:

from tkinter import *

fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

def deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare):
plansa.create_line(ax, ay, bx, by, fill=culoare)
plansa.create_line(bx, by, cx, cy, fill=culoare)
plansa.create_line(cx, cy, ax, ay, fill=culoare)

ax =40

ay =120

bx =100

by = 60

cx =160

cy =120

deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green")

def repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare, adancime):

mx = (ax + bx)/2

my = (ay + by)/2

nx = (bx + cx)/2

ny = (by + cy)/2

px = (cx + ax)/2

py = (cy + ay)/2

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, "green")

adancime = adancime - 1

if adancime > 0:
repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, mx, my, px, py, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi(mx, my, bx, by, nx, ny, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi(nx, ny, cx, cy, px, py, culoare, adancime)

repeta_triunghi_in_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green", 3)

Pentru prietenii nostri curiosi care doresc sa exerseze am pregatit urmatoarele figuri pe care
fi rugam sa le reproduca. Un mic secret, cele patru figuri sunt obtinute plecand de la acelasi triunghi
si modificand parametrul adancime.
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adancime=1 adancime=3

adancime=2 adancime=4

Cu cat avem o adancime mai mare, cu atat desenam mai multe triunghiuri in interiorul altor
triunghiuri acestea devenind din ce in ce mai mici. Si mai este o diferenta pe care unii dintre voi au
observat-o. Se deseneaza si in interiorul triunghiului din mijloc asa ca programul trebuie modificat
putin.

from tkinter import *

fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

def deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare):
plansa.create_line(ax, ay, bx, by, fill=culoare)
plansa.create_line(bx, by, cx, cy, fill=culoare)
plansa.create_line(cx, cy, ax, ay, fill=culoare)

ax =40

ay =40

bx =40

by =200

cx =200

cy =200

deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "black")

def repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare, adancime):
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mx = (ax + bx)/2
my = (ay + by)/2
nx = (bx + cx)/2
ny = (by + cy)/2
px = (cx + ax)/2
py = (cy +ay)/2

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, culoare)

adancime = adancime - 1

if adancime > 0:
repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(ax, ay, mx, my, px, py, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(mx, my, bx, by, nx, ny, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(nx, ny, cx, cy, px, py, culoare, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(mx, my, nx, ny, px, py, culoare, adancime)

repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(ax, ay, bx, by, cx, cy, "black", 4)

Functia noastra se numeste acum repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru pentru ca vom
desena si in triunghiul din centru MNP. Se observa si apelul suplimentar care face acest lucru, este
ultima linie din functia repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru.

repeta_triunghi_in_triunghi_plus_centru(mx, my, nx, ny, px, py, culoare, adancime)

Uuf, desenele noastre sunt foarte frumoase dar sunt monocrome, am desenat numai cu verde
sau numai cu negru. Mi-ar placea sa alegem culorile la intamplare.

Cred ca putem rezolva asta. Biblioteca random din Python contine o functie choice care alege
pentru noi la intamplare o culoare dintr-o lista.

Vom defini o lista de culori
lista_culori = ['red’,'green’,'blue’,'yellow','pink’,'orange’,'purple']
si vom alege din ea o culoare la intdmplare cu ajutorul lui choice

culoare = choice(lista_culori)

Noua noastra functie se va numi repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor si nu va mai avea
parametrul culoare pentru ca aceasta se alege la intdmplare din lista noastra de culori.

Am terminat modificarile si ce colorat este desenul nostru!

7 tk - O X

A /%\

Ab S

Programul complet in cazul in care doriti sa Tncercati si voi este:
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from tkinter import *
from random import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

def deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, culoare):
plansa.create_line(ax, ay, bx, by, fill=culoare)
plansa.create_line(bx, by, cx, cy, fill=culoare)
plansa.create_line(cx, cy, ax, ay, fill=culoare)

ax =40
ay = 140
bx =100
by =40
cx =160
cy =140

deseneaza_triunghi(ax, ay, bx, by, cx, cy, "green")

def repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor(ax, ay, bx, by, cx, cy, adancime):
mx = (ax + bx)/2
my = (ay + by)/2
nx = (bx + cx)/2
ny = (by +cy)/2
px = (cx + ax)/2
py = (cy +ay)/2

lista_culori = ['red','green’,'blue’,'yellow’,'pink’,'orange’,'purple']
culoare = choice(lista_culori)

deseneaza_triunghi(mx, my, nx, ny, px, py, culoare)
adancime = adancime - 1

if adancime > 0:
repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor(ax, ay, mx, my, px, py, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor(mx, my, bx, by, nx, ny, adancime)
repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor(nx, ny, cx, cy, px, py, adancime)

repeta_triunghi_in_triunghi_multicolor(ax, ay, bx, by, cx, cy, 3)

Identificarea obiectelor pe plansa

Daca avem mai multe obiecte grafice pe o plansa cum le putem identifica? Toate functiile
pentru desenarea obiectelor grafice returneaza un identificator care este un numar. Mai jos este un
exemplu. Se observa ca se returneaza valorile 1,2,3. Dacd am adduga Tnca un obiect pe plansa, acesta
ar avea identificatorul 4.
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Lo Python 3.5.2 Shell
File Edit 5hell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (v3.5.2:4def2a29%01a5, Jun 25 2016, 22:01:18) [M5C +.1900 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

FE tkinter bl

>»>» fereastra=Tk()

>>»> plansa=Canvas (fereastra,width=600, height=600)

>»>» plansa.pack()

»>»»> plansza.create_ line (50, 100, 70, 40, fill="green")
1

>»> plansa.create_line (70, 40, 90, 100, fill="gresn")
2

>>> plansa.create_line (50, 100, 50, 100, fill="green")
3

g ge g

2.6 Desenarea dreptunghiurilor

- Cat de mult ma bucur cd am reusit sa desenam varful rachetei noastre si aripioarele ei. Avem
si un model foarte interesant cu triunghiuri sa o decoram!

- Sa nu uitdm ca nu am terminat, mai avem corpul rachetei si pentru el va trebui sa desenam un
dreptunghi. Am facut cateva cercetari si am aflat ca putem folosi functia create_rectangle.
Priveste, am reusit deja sa 1l desenez.

7 - ] X

- Tti voi ardta si cum am procedat, nu a fost un program foarte complicat, a fost chiar simplu.

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)

plansa.pack()

plansa.create_rectangle(50, 50, 150, 400, fill="light blue", outline="blue")

- Primele doua numere 50, 50 din apelul lui create_rectangle sunt coordonatele coltului stanga
sus al dreptunghiului iar numerele care urmeaza 150 si 400 sunt coordonatele coltului dreapta
jos. Avem un dreptunghi cu lungimea 100 (150 — 50) si latimea 350 (400 - 50). Culoarea
albastru deschis a dreptunghiului o obtinem cu ajutorul lui fill="light blue" iar chenarul albastru
este desenat pentru ca am folosit outline="blue".
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E asa de usor! Tocmai am desenat si eu ceva.

- Avem acum o scara cu ajutorul careia putem urca in rachetda. Nici nu a fost asa de greu

de facut.
from tkinter import *
fereastra=Tk()

#

plansa=Canvas(fereastra,width=400, height=400)

plansa.pack()
lungime=100
latime=80

foriin range(0,3):

plansa.create_rectangle(40+lungime®*i,40+latime*i,40+lungime*(i+1),40+latime*(i+1))

- Mai intai am stabilit dimensiunea treptelor, acestea au lungimea de 100 si latimea de

80. Apoi, pentru cd aveam de desenat 3 trepte am folosit comanda:

foriin range(0,3)

- Daca ar fi sa o transpunem in limba romana, ea s-ar exprima ca “repeta pentru i in
multimea 0, 1 si 2”. Avem 3 numere 0, 1 si 2, pentru fiecare din ele construindu-se cate

o treapta.

- Cum ai facut ca treptele sa se potriveasca atat de bine, una in continuarea celeilate?

Ei bine, am facut cateva calcule. Sa iti arat.

Coltul stanga sus

Coltul dreapta jos

Y = 40+80*2 = 200

Treaptal |i=0 | X=40+100*0=40 X =40+100*1 = 140
Y = 40+80*0 = 40 Y =40+80*1 =120

Treapta2 |i=1 | X=40+100*1 =140 X =40+100*2 = 240
Y =40+80*%1 =120 Y = 40+80%2 = 200

Treapta3 |i=2 | X=40+100*2 =240 X =40+100*3 =340

Y = 40+80*3 = 280

15




- Cred ca observi acum ca treapta 1 si treapta 2 au un colt comun la fel cum au si treapta
2 sitreapta 3. Asa am facut ca treptele sa vind una in continuarea celeilalte, ele se ating
intr-un colt.

- Este grozav! Mai am totusi o intrebare: cum ai obtinut multimea 0, 1 si 2 de numere?

- Multimea aceasta de numere am obtinut-o cu ajutorul apelului functiei range(0, 3).
Aceasta functie ne da un sir de numere intregi incepand cu 0 si oprindu-se Tnainte sa
ajunga la 3, deci 0, 1 si 2. Poti sa incerci si tu sa adaugi o noua treapta la scara folosind
range(0, 4). Multimea de numere pe care ne-o da apelul lui range n acest caz este 0,
1, 2 si 3.

Am inteles. Cred ci am sd desenez o tabld de sah. Imi place sd joc sah in timpul
calatoriilor. Tabla de sah este formata din patrate organizate in 8 linii si 8 coloane asa cd am sa
desenez 64 de dreptunghiuri la care lungimea este egala cu latimea.

X O - A

Programul este foarte asemanator cu cel facut de tine.

from tkinter import *
fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra, width=400, height=400)
plansa.pack()

lungime=30
latime=30

foriin range(0,8):
for jin range(0,8):

plansa.create_rectangle(40+lungime*i,40+latime*j,40+lungime*(i+1),40+latime*(j+1))

Cred ca trebuie sa le explicam cititorilor de ce ai folosit formulele 40+lungime*i,40+latime*j
pentru coordonatele varfurilor stanga sus ale patratelor.

Nimic mai simplu. Avem 8 coloane de desenat pe care le numerotam cu numerele 0, 1, 2 ...
pana la 7. Pe fiecare coloand avem 8 patrate plasate pe 8 linii pe care le numerotam de asemenea cu
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numere de la 0 la 7. Sa ne gandim la patratul din coloana i = 4 si linia j = 3. Acest patrat are in stanga
lui alte 4 patrate deci coordonata X a varfului lui va fi 40 + lungime * 4 sau 40 + lungime * i. Deasupra
lui sunt alte 3 patrate deci coordonata Y a varfului va fi 40+latime*3 sau 40+latime*j si am obtinut
formula noastra.

Aplicatia 4 — Cortina care se inchide

Ema are nevoie pentru clubul de teatru de o cortina. Tn aplicatia de mai jos avem o cortind
care se inchide. Va [3sam sa analizati singuri programul.

from tkinter import *

import time

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)

plansa.pack()

foriin range(0,300,20):
plansa.create_rectangle(i,0,i+20,600fill="blue’)
time.sleep(0.05)
plansa.update()
plansa.create_rectangle(600-i-20,0,600-i,600;fill="blue')
time.sleep(0.05)
plansa.update()

intre timp, Coco si Ema isi propun sa deseneze un model ceva mai complicat.

- Ce ar fi sa desenam un patrat in interiorul unui patrat si apoi alte patrate mai mici in interior?
spune Ema

- Cred ca trebuie sa incepi sa desenezi ca sa imi arati.

- Sigur! Voi incepe prin a desena un patrat in interiorul altui patrat.

7 - o x

from tkinter import *

fereastra=Tk()
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plansa=Canvas(fereastra,width=640, height=480)
plansa.pack()

def deseneaza_patrat(colt_stanga_x, colt_stanga_y, latura, culoare = None):
plansa.create_rectangle(colt_stanga_x, colt_stanga_y, colt_stanga_x+latura,colt_stanga_y+latura,
fill=culoare)
def deseneaza_patrat_in_patrat(colt_stanga_x, colt_stanga_y, latura):
deseneaza_patrat(colt_stanga_x, colt_stanga_y, latura)
patrat_interior_colt_x = colt_stanga_x + latura // 4
patrat_interior_colt_y = colt_stanga_y + latura // 4
patrat_interior_latura = latura // 2
deseneaza_patrat(patrat_interior_colt_x, patrat_interior_colt_y, patrat_interior_latura, "green")
deseneaza_patrat_in_patrat(50, 50, 400)

- Cred ca am inteles. Mai intai ai construit o functie deseneaza_patrat care primeste ca
argumente coordonatele coltului stanga sus al patratului si lungimea laturii. Functia are si un
argument culoare care ne permite sd alegem culoarea in care va fi desenat interiorul
patratului. Dar ce inseamna cuvantul None folosit la acest parametru?

None arata ca acest parametru este optional. Daca nu specificdm nici o culoare atunci patratul
va fi desenat gol. Folosim acest lucru in cadrul functiei deseneaza_patrat_in_patrat. Patratul exterior
este desenat gol cu ajutorul apelului:
deseneaza_patrat(colt_stanga_x, colt_stanga_y, latura)

Mai apoi calculam coordonatele coltului stanga sus ale patratului interior.

patrat_interior_colt_x = colt_stanga_x + latura // 4
patrat_interior_colt_y = colt_stanga_y + latura // 4

si dimensiunea laturii patratului interior ca fiind jumatate din latura patratului initial
patrat_interior_latura = latura // 2

dupa care desenam patratul interior colorat cu verde

deseneaza_patrat(patrat_interior_colt_x, patrat_interior_colt_y, patrat_interior_latura, "green")

Acum cred ca stiu ce vrei sa faci. Putem imparti patratul initial in patru patrate si sa repetam
procedeul pentru fiecare dintre ele.
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2.6 Stergerea unei figuri geometrice de pe plansa

Ema ar vrea pentru clubul ei de teatru o cortina care se deschide. Pentru realizarea
cortinei va desena dreptunghiuri si le va sterge pe rand, pornind de la interior spre exterior.
Stergerea unei figuri geometrice este realizata de functia delete care are sintaxa delete(id)

unde id este id-ul figuri care se va sterge.

Aplicatie — Cortina care se deschide

from tkinter import *

import time

fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()

Retinem id-urile

dreptunghi_id=list()

foriin range(0,300,20):
id1=plansa.create_rectangle(i,0,i+20,600fill="blue')
dreptunghi_id.append(id1)
id2=plansa.create_rectangle(600-i-20,0,600-i,600;fill="blue’)
dreptunghi_id.append(id2)

foriin range(len(dreptunghi_id)-1,-1,-1):

»  dreptunghiurilor intr-o
lista.

Parcurgem lista de la dreapta

plansa.delete(dreptunghi_id[i])
del dreptunghi_id[i]
time.sleep(0.05)
plansa.update()
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2.7 Desenarea arcelor

Aplicatie

Coco ar avea nevoie sa deseneze o elipsa si face diferite incercari. Analizati singuri codul

de mai jos.

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()
plansa.create_arc(20,20,250,90,extent=55,style=ARC)
plansa.create_arc(20,40,230,180,extent=90,style=ARC)
plansa.create_arc(10,160,200,240,extent=270,style=ARC)
plansa.create_arc(20,250,200,430,extent=180,style=ARC)
plansa.create_arc(20,450,300,530,extent=359,style=ARC)
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2.8 Desenarea unui oval

Coco ar vrea sa poata sa deseneze niste cercuri, un model deosebit. Credeti ca a reusit?

from tkinter import *

import time

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra, width=600, height=600)

plansa.pack()

def cerc(x,y,raza):

if raza>10:

plansa.create_oval(x-raza,y-raza,x+raza,y+raza)
time.sleep(0.1)
fereastra.update()
cerc(x-raza//2,y,raza/2)
cerc(x+raza//2,y,raza//2)
cerc(x,y+raza//2,raza//2)
cerc(x,y-raza//2,raza//2)

x=300

y=300
raza=200
cerc(x,y,raza)
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Putina culoare — modificam programul anterior astfel incat sa fie cercurile colorate

from tkinter import *
from random import *
import time
fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)
plansa.pack()
def cerc(x,y,raza):
if raza>10:
culoare=choice(['red','green’,'blue’,'yellow','pink','orange’,'purple'])
plansa.create_oval(x-raza,y-raza,x+raza,y+raza,fill=culoare)
time.sleep(0.1)
fereastra.update()
cerc(x-raza//2,y,raza//2)
cerc(x+raza//2,y,raza//2)
cerc(x,y+raza//2,raza//2)
cerc(x,y-raza//2,raza//2)

x=300

y=300
raza=200
cerc(x,y,raza)

22



2.9 Desenarea poligoanelor

Coco si Ema ar dori sa deseneze o casa care sa le aminteasca de casa lor de pe
Pamant.

Credeti ca au reusit?

Solutie:

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=400, height=400)

plansa.pack()

plansa.create_rectangle(150,150,250,230)
plansa.create_polygon(150,150,200,80,250,150,fill="",outline="black")

2.10 Afisarea textelor

Coco si Ema doresc un mesaj de bun venit pentru musafirii lor. Care varianta vi se pare cea
mai reusita.

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600,height=600)

plansa.pack()

plansa.create_text(280,100,text='Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!')
plansa.create_text(280,130,text='Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!' fill="red")
plansa.create_text(280,160,text='Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!' fill="blue',font=('Times',12))
plansa.create_text(280,190,text='Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!' fill="green',font=('Helvetica',14))
plansa.create_text(280,220,text='Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!' fill="orange',font=('Courier',15))

tk

Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!
Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!
Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!
Bine ati venit pe PLANETA PROGRAMATORILOR!
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2.11 Inserarea imaginilor

Aplicatia 1

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra, width=400, height=500,bg="white')
plansa.pack()
imaginel=Photolmage(file="c:\\doina\\racheta.gif")
plansa.create_image(0,0,anchor=NW,image=imaginel)
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2.12 Crearea unei animatii — miscarea unei planete pe orbita

Coco incepe sa se joace, doreste o prima animatie. Pentru aceasta el foloseste functia
move.

Functia move(id,x,y) misca obiectul care are identificatorul id cu x pixeli spre dreapta siy
pixeli in jos.

from tkinter import *
import time
fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra, width=600, height=600)
plansa.pack()
plansa.create_oval(150,150,380,300)
plansa.create_oval(200,150,220,170,fill="black')
for x in range(10):

plansa.move(2,5,-1)

fereastra.update()

time.sleep(0.05)
for x in range(10):

plansa.move(2,5,1)

fereastra.update()

time.sleep(0.05)
for x in range(14):

plansa.move(2,3,1)

fereastra.update()

time.sleep(0.05)
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2.13 Reactia la evenimente

Cand este apdsata o tasta sau este miscat mouse-ul spunem ca a aparut un “eveniment”.
Calculatoarele stiu sa detecteze evenimentul care a aparut si pot fi programate sa reactioneze adecvat.

Pentru a identifica un eveniment, acesta are un nume in biblioteca Tkinter.

Evenimente declansate de mouse

<Button-1> Clic pe butonul stang al mouse-ului
<Button-3> Clic pe butonul drept al mouse-ului
<B 1—Motion> Obi.ectulueste mtft.at, .cu butonul stang al mous?—
ului apasat (utilizati B2 pentru butonul din
mijloc, B3 pentru butonul drept). Pozitia curenta
a indicelui mouse-ului este furnizata in membrii
X si y ai obiectului eveniment trecut la apel.

Evenimente declansate de tastatura

<R|ght> Este apasata tasta sageata dreapta
<Left> Este apdsatd tasta sdgeata stanga
<U p> Este apdsata tasta sageata in sus

<Down> Este apdsatd tasta sdgeata in jos

Este apasata bara de spatiu

<space>

Este apasata tasta X

<KeyPress-x>
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Aplicatia 1 Planeta pe orbita — folosind tastele sageti, miscati
planeta pe orbita

from tkinter import *
fereastra=Tk()
plansa=Canvas(fereastra, width=600, height=600)
plansa.pack()
plansa.create _oval(150,150,380,300)
plansa.create oval(200,150,220,170,fill="black’)
def misca_planeta(eveniment):
if eveniment.keysym=="'Up":
plansa.move(2,0,-2)
elif eveniment.keysym=='Down":
plansa.move(2,0,2)
elif eveniment.keysym=="Left"
plansa.move(2,-2,0)
else:
plansa.move(2,2,0)
plansa.bind_all('<KeyPress-Up>', misca_planeta) —”
plansa.bind_all('<KeyPress-Down>', misca_planeta)
plansa.bind_all('<KeyPress-Left>', misca_planeta)
plansa.bind_all('<KeyPress-Right>', misca_planeta)

Planeta se
misca in sus

v

Leaga tasta sageata
in sus de functia
misca_planeta
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Aplicatia 2 Schimbarea culorii planetei — folosind tastele p si n schimbati
culoarea in portocaliu sau negru

from tkinter import *

import time

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra, width=600, height=600)
plansa.pack()
traiectoria=plansa.create_oval(150,150,380,300)
planeta=plansa.create_oval(200,150,220,170,fill="black')

def planeta_neagra(event):
plansa.itemconfig(planeta,fill="black’)

def planeta_portocalie(event):
plansa.itemconfig(planeta,fill='orange')

plansa.bind_all('<KeyPress-n>', planeta_neagra)
plansa.bind_all('<KeyPress-p>', planeta_portocalie)

Aplicatia 3 - Folosind tastele sageti miscati omuletul astfel incat sa
urce scarile.
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Solutie:

from tkinter import *

fereastra=Tk()

plansa=Canvas(fereastra,width=600, height=600)

plansa.pack()

lungime=100

latime=80

foriinrange(1,4,1):
plansa.create_rectangle(40+lungime*i,40+latime*i,40+lungime*(i+1),40+latime*(i+1))

cap=plansa.create_oval(420,150,480,190)

gat=plansa.create_line(450,190,450,210)

maini=plansa.create_line(400,200,420,220,480,200,500,220)

corp=plansa.create_line(450,210,470,250)

picioare=plansa.create_line(420,290,440,270,470,250,500,270,530,250)

distanta=5

def miscare_omulet(event):

if event.keysym=="'Up":
plansa.move(cap,0,-distanta)
plansa.move(gat,0,-distanta)
plansa.move(maini,0,-distanta)
plansa.move(corp,0,-distanta)
plansa.move(picioare,0,-distanta)

elif event.keysym=='Down":
plansa.move(cap,0,distanta)
plansa.move(gat,0,distanta)
plansa.move(maini,0,distanta)
plansa.move(corp,0,distanta)
plansa.move(picioare,0,distanta)

elif event.keysym=="Left"
plansa.move(cap,-distanta,0)
plansa.move(gat,-distanta,0)
plansa.move(maini,-distanta,0)
plansa.move(corp,-distanta,0)
plansa.move(picioare,-distanta,0)

elif event.keysym=="'Right":
plansa.move(cap,distanta,0)
plansa.move(gat,distanta,0)
plansa.move(maini,distanta,0)
plansa.move(corp,distanta,0)
plansa.move(picioare,distanta,0)

plansa.bind_all('<Key>',miscare_omulet)
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