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Tell 1: Einfache Grafiken mit Turtle

Die , Turtle® ist eine programmierbare ,Schildkrote®, die aut dem
Boden hin- und herlaufen kann und, falls der Zeichenstift abgesenkt

ist, ihren zuriickgelegten Weg aufzeichnet.




1.1 Turtle laden und aktivieren

e Modul Turtle importieren

‘import turtle ‘ oder ‘from turtle import *

® Turtle aktivieren

turtle.reset() ‘ oder ‘reset()

Grafik-Fenster mit der Turtle
im Ursprung (0|0) des

Koordinatensystems

/

Wir gehen im Folgenden von der ,from ... import *

“_Notation aus.

/




1.2 Turtle - Beispiele 1

>>> forward(100) Gehe 100 Pixel geradeaus, I

>>> |eft(90) drehe dich um 90° nach links,

>>> forward(200) gehe 200 Pixel geradeaus. Il
/Gehe 100 Pixel geradeaus, Iy

>>> forward(100) hebe den Stift an,

>>> up()

>>> goto(0.-50) gehe zum Punkt (0| -50),

>>> down() senke den Stift ab,
fizirl fenverdon) gehe 100 Pixel geradeaus. /




1.2 Turtle - Beispiele 2

>>> for 1in range(20):
forward(400)
left(162)

;-
N

—
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1.3 Turtle - Befehle 1

right( o) um O nach rechts drehen

circle(r, ) einen Kreisbogen mit Radius r und Winkel o zeichnen




1.3 Turtle — Befehle 2

Konfiguration und Erscheinungsbild

den Stift absenken

color(f) die Linienfarbe andern (z.B. ‘red")

Bildschirmprozeduren

reset() die Turtle in den Anfangszustand versetzen

Weitere Informationen unter http://docs.python.org/3.1/library/turtle.html




1.4 Mehrere Schildkroten

Sollen mehrere Turtles auf der Zeichenflache zeichnen, so kann man
diese als Objekte der Klasse Pen erstellen.

“from turtle import *
from random import *

/S AV a
t2 = Pen() Standard-Turtle: blau 1 s Iy
2. Turtle t2: rot N/
color('blue’) v T

t2.color('red’)

Standard-Turtle bewegen ]
for 1in range(20):

goto(randint(-200,200),randint(-200,200))
t2.goto(randint(-200,200),randint(-200,200))

‘ 2. Turtle bewegen




1.5.1 Aufgabe

Z.eichnen Sie mit der Turtle ein regelméﬁiges Sechseck.

Erweiterung: Schreiben Sie eine Prozedur Vieleck(n)

ein regelméﬁiges n-Eck zeichnet.

die




1.5.2 Aufgabe

Z.eichnen Sie mit der Turtle das Haus vom Nikolaus.

Erweiterung: Schreiben Sie eine Prozedur Nikolaus(n) die

b/

ein Haus vom Nikolaus der Breite n zeichnet.




1.5.3 Aufgabe

Z.eichnen Sie mit der Turtle den abgebildeten Kuchen.
el e S

il ™

F 4

S

, die

Erweiterung: Schreiben Sie eine Prozedur Kuchen(n)

einen in n gleich groBe Stucke geteilten Kuchen zeichnet.
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Teil 2: Einfuhrung in Tkinter

Das Modul ,tkinter gehort zur Standard-Distribution von Python

und erméglicht das Erstellen von grafischen Benutzeroberflachen.




2.1 Einleitung

Interaktive Programme erméglichen die Kommunikation zwischen

Mensch und Computer uber eine Benutzeroberflache.

Errate die Zahl zwischen 0 und 100!
Dein Tipp: 50
Zu klein!

Dein Tipp: 75 Textbasierte Kommunikation:
zu_grossl _ J |4 . .1

Dein Tipp: 67 synchronisiert, die zeitliche Abfolge
Zzu klein!

Dein Tipp: 71 :

D ontish ist Vorgegeben.

Du hast 4 Versuche gebraucht.

s |




2.1 Einleitung

Interaktive Programme erméglichen die Kommunikation zwischen

Mensch und Computer uber eine Benutzeroberflache.

fahlenraten @@@
Zahlenraten

Errate die Zahl zwischen 1 und 100!
3. Versuch:

Tipp abgeben |

25 ist zu klein! neu sktarken |

N

Multimediale Kommunikation:
asynchron, der Benutzer kann in
selbst gewahlter Reihenfolge

- Fenster verschieben,

-Objekte anklicken,

i Tastatureingaben tatigen.

g

i




2.1 Einleitung

Die Erstellung einer GUI (Graphical User Interface)
erfolgt in 3 Schritten:

Schaltflachen, Eingabefelder,

Abbildungen, bei Python sog.
® Definition der Elemente Widgets

* Layout /Anordnung der Elemente mit

Hilfe eines Layoutmanagers

J

® Definition der Interaktivitat Verkniipfung von Benutzer-

aktivitaten mit einer Funktio-

nalitat




2.2 Viele verschiede Moglichkeiten

Fur die Programmiersprache Python existieren mehrere

Bibliotheken, die die GUI-Programmierung erlauben, z.B.

* Qtmit PyQt

e Gtk mit PyGtk

/enthalten im Standardpaket,

geeignet fur kleinere Anwendungen

4

sehr machtig, wird z.B. tir Google
Earth, Skype oder Opera verwendet

~

/




2.3 Beispiel

- J

|

Zahlenraten E@JE|
——Zahlenraten
( Label ‘ I
\ o Errate die Zahl zwischen 1 und 100! rame
_ 3. Wersuch:
( Label ( =7 Tipp abgeben | ‘—' Button
A ! | |

25 ist zu klein!

neu sktarken

L Entry J




2.3 Beispiel - plattformunabhangig

Der gleiche Quellcode unter 3 verschiedenen Betriebssystemen:

(T (T [y

e = B X fahlenraten E][E|E| SO0 Zahlenraten
Zahlenraten e Zahlenraten

Erateldia Zahl zwischen Tundioo! Errate die Zahl zwischen 1 und 100!

Errate die 2ahl zwischen 1 und 100!

3. Versuch: 3. Versuch:
3. versuch:
37 Tipp abgeben | { Tipp abgeben )
ar Tipp abgeben |
25 ist zu klein! neu starten | 25 ist zu klein! f’ neu starten "”"

25 isk zu Elein! ned skarken |

N /




2.4 Master-Slave Hierarchie

Master

Zahlenraten

Errate die Zahl zwischen 1 und 1001

3. Mersuch:

ar Tipp abgeben |

25 ist zu klein! M

Slave
Zahlenraten
_— Errate die Zahl zwischen 1 und 100! l
Slave
Slave Master
Jlma 3. Versuch: I
3. Versuch:
37

37 Tipp abgeben | ..

|

Tipp abgeben

25 ist 2u Kein!

neu starten |

Die Master-Slave-Hierarchie bezieht sich nur auf die

Darstellung der grafischen Objekte aut dem Bildschirm.




2.5 Erstellung einer GUI

Widgets sind Objekte, die verschiedene Attribute besitzen.

% Schriftart |

Hallo Welt!

‘ SchriftgréBe \ Farbe \

Die Attribute konnen durch Schlﬁsselwort—Argumente gesetzt

werden. Bei diesem Verfahren spielt die Reihenfolge keine Rolle.

titel = Label(master = fenster, text="Hallo', fg="red ).




2.5 Erstellung einer GUI

from tkinter import * ﬁModul importieren ]

Widgets definieren J

fenster = Tk()
titel = Label(master=fenster, text='"Hallo Welt!",
font=('Arial',20), fg="red’)

‘ titel.pack() ‘ ﬁ Widgets platzieren J

fenster.mainloop() ﬁ Ereignisverarbeitung starten ]




2.5 Erstellung einer GUI

Das komplette ,,Hallo-Welt-Programm®:

from tkinter import *

fenster = Tk()

titel = Label(master=fenster, text="Hallo Welt!",
font=('Arial',20), fg="red’)

titel.pack()

fenster.mainloop()

e O Otk
Hallo Welt! Hallo Weltl




2.5 Aufgabe

Testen Sie das angegebene ,Hallo Welt*-Programm und erweitern

Sie es durch weitere Labels.

e[S BIX]

Hallo VWelt!




2.6 Optionen von Widgets

Optionen eines Widgets konnen bei der Instanzierung gesetzt

werden:

titel = Label(master=fenster, text="Hallo Welt!'
font=("Arial’,20), fg="red’)

Mit Hilfe der Methode config()  konnen ein oder mehrere
Optionen eines Widgets W nachtréiglich geéindert werden:

w.config(optionl=wertl[, option2=wertl ...])

Beispiel:
titel.config(fg="blue’, bg="yellow")




2.6 Optionen von Widgets

Auswahl an Standard-Attributen, die fast alle Widgets besitzen:

bd, borderwidth ganze Zahl, die die Breite des Rahmens angibt

order t

fg, foreground

leerer Platz in Pixeln oben und unten vom Widget

Schriftformat: (Name, GroBe[, Stil]), z.B. ('Comic Sans
MS',14) oder ('Courier',12,'italic")

Fast alle Attribute besitzen Voreinstellungen, sodass man in der

Regel nur an einigen Stellen etwas abandern muss.




2.7 Eine Auswahl von Widgets

fenster = Tk()

Zahlenraten E[E| E|

~—

[

Zahlenraten

text = Label(...)

—Etrate die Zahl zwischen 1 und 100! | rahmen = Frame(...)

~—

3. Versuch:

| 37 Tipp abgeben |

25 ist zu klein! neu sktarken |

|

eingabe = Entry(...) J

N

L neustart = Button(...)

-




2.7.1 Die Klasse Tk

Programme mit GUI laufen immer in Anwendungstenstern, welche
ein Objekt der Klasse Tk sind. Der Konstruktor wird ohne
Argumente aufgerufen, das Fenster wird nicht mit einem

Layoutmanager platziert.

from TKinter import *

meinfenster = Tk()
meinfenster.title('Mein Demo-Fenster’)
meinfenster.mainloop()

Mit der Methode geometry()

Der Fenstertitel lasst sich mit der
lasst sich die Grof3e und Position des

Methode title()

andern.

ot 1 1

-

Fensters festlegen.




2.7.2 Die Klasse Button

Objekte der Klasse Button sind Schalttlachen, die, wenn sie mit der

linken Maustaste angeklickt werden, eine Aktion auslosen.

meinButton = Button(master[, optionl=wertl], ...]])

Die Option ,master” ist immer das erste Attribut
bei Aufruf eines Konstruktors. Daher kann man

—¢
,master =“ weglassen.

command=prozedurname ‘

Die Option ,,command® legt fest, welche Prozedur bei
Mausklick ausgefiihrt werden soll.
(Achtung: keine Klammern!)




2.7.2 Die Klasse Button - Beispiel

from tkinter import *

def danke():
button.config(text="Danke!’)

fenster = Tk()

button = Button(fenster, text='klick mich!', command= danke)
button.pack(pady=10)

fenster.mainloop()

« BB

klick. mich! | >




2.7.3 Die Klasse Label

Labels dienen zum Anzeigen von Text, sind also reine

Ausgabeobj ekte.

meinLabel = Label(master|, optionl=wertl|, ...]])

p
LDas Wichtigste Attribut ist sicherlich

text= 'Text 'bzw. text= "Text "

-/

Der Text eines Labels lasst sich mit der Methode config()

dynamisch andern:

meinLabel.config(text ='neuer Text)




2.7.3 Die Klasse Label - Beispiel

from tkinter import *

fenster = Tk()

label =]
Label(fenster, font=('Arial',40), text="riesig’, wi
Label(fenster, font=('Arial',20), text="mittel'),
Label(fenster, font=('Arial',10), text="klein")]

for |in label: l.pack()

fenster.mainloop()

dth=10),

riesig

mittel

klein




2.7.4 Die Klasse Entry
Ein Entry-Widget liefert ein einzeiliges Eingabefeld.

eingabe = Entry(master[, optionl=wert1], ..J])

Attribut Erléiuterung

Textausrichtung: LEFT, CENTER oder RIGHT

Method Erléiuterung

delete(al,b]) 16scht einzelne Zeichen: entweder das Zeichen mit dem Index a
oder ab Index a bis Index b.




2.7.5 Die Klasse Scale

Scale—Widgets sind Waagrechte oder senkrechte Schieberegler.

regler = Scale(master[, optionl=wertl[, ...]])

Attribut Erléiuterung

Werteb bereg

—— —— :

length Lange, Standard ist 100 Pixel

Erla terung

set(wert) setzt den Regler auf einen bestimmten Wert




2.7.5 Die Klasse Scale - Beispiel

' from tkinter import *
from random import *

def neuerBuchstabe():
a = '"ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ'
buchstabe.config(text=choice(a))

def setzeGroesse(event):
buchstabe.config(font=('Arial’',regler.get()))

fenster = Tk()
fenster.geometry('300x100")

buchstabe = Label(fenster,text="A’, font=('Arial',20
regler = Scale(fenster,from_=4, t0=120, command=setz
regler.set(20)

button = Button(fenster, text='neuer Buchstabe’,
command=neuerBuchstabe)

buchstabe.pack(side=LEFT)
button.pack(side=RIGHT)
regler.pack(side=RIGHT)

fenster.mainloop()

neuer Buchstabe
-]

)

eGroesse)




2.7.0 Die Klasse Frame

Frames dienen zum Gruppieren von Widgets.

rahmen = Frame(master[, optionl=wertl[, ...]])

anleitung = Label(fenster, text='"Errate die Zahl!")
rahmen = Frame(fenster, relief=RIDGE, bd=2)
eingabe = Entry(rahmen, width=5, justify=CENTER)
button = Button(rahmen, text="Tipp abgeben’)

ﬂ Errate die Zahl!
- T iih
Der Name des Frames wird als 4 Tipp abgeben
In der Voreinstellung sind
master der untergeordneten
: Frames unsichtbar.
Wldgets angegeben.




2.7.7 Die Klasse Canvas

Ein Canvas-Objekt ist eine Zeichentlache, auf der grafische Elemente

(items) wie Kreise, Rechtecke platziert werden konnen.

zeichenflaeche = Canvas(master|, optionl=wertl], ...

),

Sortieralgorithmen

H"m | | -

Zufallszahlen Quicksork Bubblesaort




2.7.7 Die Klasse Canvas

Methode Erléiuterung

create rectangle(...) erzeugt ein Rechteck

create arc(...) erzeugt einen Ellipsenbogen

create text(...) erzeugt ein Textobjekt

bewegt ein Item

Beispiel:

flaeche.create rectangle(10,20,160,180,fill="#a0a0f




2.7.7 Die Klasse Canvas - Beispiel

Ein sehr einfacher Funktionsplotter:

{ Canvas )\_E__ /

Entry ]

[ Label g /

Flad= |1/5*(x-3)%*2 - & zeichnen |__,

Lo\

Button 1
J




2.7.7 Die Klasse Canvas - Beispiel

from tkinter import *
from math import *

def zeichnen():
s = eingabe.get()
for iin range(4000):
x =1i/200.0 - 10
f = eval(s)
flaeche.create_line(x*20+200,200-f*20,x*20+201,200-

fenster = Tk()

flaeche = Canvas(fenster, width=400, height=400)
eingabe = Entry(fenster, width=40)

label = Label(fenster, text="f(x)=")

button = Button(fenster,text='zeichnen',command=zeic

flaeche.pack()

label.pack(side=LEFT)
eingabe.pack(side=LEFT)
button.pack(side=RIGHT,pady=10,padx=10)

flaeche.create_line(0,200,400,200)
flaeche.create_line(200,0,200,400)

fenster.mainloop()

f20)

hnen)




2.7.8 Weitere Widgets

® Radiobutton ® Scrollbar

® Checkbutton * Toplevel

* Listbox * Spinbox

® Menubutton * tkMessageBox
® Menu L

Weitere Informationen z.B. unter

http://effbot.org/tkinterbook




2.8 Aufgabe Lichtschalter

Schreiben Sie eine Lichtschalter-Simulation. Die GUI soll ein Label
und zwei Schaltflachen enthalten und sich geméﬁ der Abbildung

verhalten.

DEx
~ICE -~ | eln

) | )
einschalten < einschalten
ausschalten ausschalten




Gliederung

1.

Layoutmanager

e




Teil 3: Layoutmanager

Die grobe Struktur einer GUI wird durch die Konstruktoraufrufe
mit der Konfiguration der master-Option festgelegt.

Die Layoutmanager werden verwendet, um die Widgets innerhalb

der Benutzerobertlache anzuordnen.

In Tkinter existieren 3 *  Die Methode pack()
verschiedene *  Die Methode place()
Layoutmanager:

*  Die Methode grid()




3.1 Der Packer

Die Methode pack() haben wir bereits im letzten Abschnitt benutzt,

um Widgets 7Zu platzieren:
wefinieren J

titel = Label(master=fenster, text="Hallo Welt!"
font=('Arial',20), fg="red’)

titel.pack() ﬁ Widget platzieren J

Gibt man keine Option an, werden alle Widgets horizontal zentriert
und untereinander angeordnet. Das Fenster ist zu Beginn so grol3,

dass die Widgets gerade hineinpassen.




3.1 Der Packer - Optionen

Option Erléiuterung

anchor Das Widget wird an einer Ecke oder mittig an einer Seite platziert.
Mégliche Werte sind die ,Himmelsrichtungen® N, NE, E, SE, S, SW,
W, NW und CENTER.

Rechts und Links bzw. oberhalb und unterhalb des Widgets wird leerer

Raum gelassen.

badx;bady'”"




3.1 Der Packer - Beispiel

Die Obertlache besteht aus 3 Frames, in denen die anderen Widgets

angeordnet sind.

~

y _ - rahmenoben = Frame(fenster)
" Bcem . = BX —— rahmenoben.pack(side=TOP)

Akkion auswahlen
0] 4 |
" Buch ausleihen

 Buch zuriickgeben Abbrechen § = rahmenrechts = Frame(fenster)

rahmenrechts.pack(side=RIGHT)

—

rahmenlinks.pack(side=LEFT)

e
Lrahmenlinks:Frame(fenster,relief:RIDGE,bd:2)

-/

N




3.1 Der Packer - Beispiel

Doch so sollte eine GUI nicht aussehen...

Bilicherei EI El El

Ausweis-Mummer:

{kein Platz zum Rand 1
J

&krion auswahlen
ok | P

[ Buch ausleiben

" Buch zuriickgeben | . il )
/—ﬂ ﬁunterschledhche Grole J

A
Lnicht untereinander J

zu dicht W
/

abbrechen




3.1 Der Packer - Beispiel

...aber so! (

AN

rahmenoben.pack(side=TOP, padx=10, pady=10)

~—_

Biicherei g@gl Biicherei

Busweis-Mummer: Susmeis-Mummer:

Akkion auswahlen

Akkion auswahlen
] 4 |
[ Buch ausleihen

Abbrechen Ll

' Buch ausleihen

" Buch zuriickgeben

{" Buch zuriickgeben Abbrechen
i aktionlabel.pack(ancho% [okbutton.pack(fiII:X,padyle) J
aktion1.pack(anchor=W) abbutton.pack()
aktion2.pack(anchor=w)

N




3.2 Layout mit place()

Mit der Methode place() lasst sich tiir jedes Widget die genaue

Position innerhalb des Masters angeben.

Komplexere Obertlachen lassen sich hiermit gut realisieren, jedoch

bedarf es einer sorgféiltigen Planung.

Option Erléiuterung

relx, rely




3.2 Layout mit place() - Beispiel

from tkinter import *
from random import *

def neuePosition():
button.place(y=randint(50,350),x=randint(50,350))

fenster = Tk()
fenster.geometry('400x400")

button = Button(fenster, text='Klick mich!’,
command=neuePosition)
button.place(x=200,y=200,anchor=CENTER)

fenster.mainloop()

Klick mich!

EIBX




3.3 Raster-Layout mit grid()

Bei der Methode grid() wird das Master—Widget in ein Raster aus

Zeilen und Spalten zerlegt, wie bei einer Tabelle.
Fur jedes Widget wird die Zeile und Spalte angegeben.

Die Spaltenbreite und Zeilenhohe richtet sich nach dem jeweils

gréBten Widget.

Option Erléiuterung

padx, pady Leerer Platz rechts und links bzw. ober- und unterhalb




3.3 Raster-Layout - Beispiel

from tkinter import *

fenster = Tk()
fenster.title('Telefon’)

tasten='123456789*0#'
for iinrange(4):
for jin range(3):
b = Button(fenster,text=tasten[3*i+j],
width=6, height=3)
b.grid(row=i,column=j,padx=4,pady=4)

fenster.mainloop()

Telefon

(=
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Teill 4: Ereignisverarbeitung

Grundprinzip bei Programmen mit GUI:

Ein Ereignis (Event) lost ein bestimmtes Verhalten aus, das in einer

Prozedur (Eventhandler) definiert ist.

Mausklick links an
einer bestimmten

Stelle

Drucken der Pfeil-

nach-unten-Taste

# Prozedur 1

# Prozedur 2




4.1 Ereignisverarbeitung

Bei dem Button—Widget haben wir bereits eine Ereignisverarbeitung

kennen gelernt:

button = Button(fenster, text='klick mich!’,
command=danke)

p

Mit der command-Option wird beim Button-
Widget der Eventhandler fiir das Event
»Mausklick links® festgelegt. In diesem Fall ist
es die Prozedur danke()

| | I

« EJEIX]

klick. mich! |




4.1 Ereignisverarbeitung

1. Was genau soll die Prozedur N
. Event mit Hilfe von Eventsequenzen
auslosen?

sp ezifizieren

‘/\LJ Eventhandler definieren

3. Welche Widgets sollen mit dem
Eventhandler verkniipft werden?

.
XWidgets an Eventhandler binden J

2. Wie soll reagiert werden?

~—

/




4.2 Events spezifizieren

Events werden durch Event-Sequenzen spezifiziert, z.B.:

Event Event-Sequenz

Klick mit der rechten Taste <Button-3>

i

Die linke Maustaste wird losgelassen <ButtonRelease-1>

Der Mauszeiger verlasst das Widget

Die Pteil-nach-links-Taste wird gedriickt <KeyPress-Left>




4.2 Events spezifizieren

Allgemein sind Event-Sequenzen von der Form:

" <[Modifizierer-] Typ [-Qualifizierer]> ‘

Ll

‘ <Double-Button-1> ‘

v \

‘ <Any-KeyPress> ‘

Mogliche Modifizierer sind etwa Alt , Control , Shift , Double
Triple

b/

Any.

b/




4.3 Eventhandler definieren

Eventhandler sind Prozeduren oder Methoden ohne Riickgabewert,
die ein Event-Objekt tibergeben bekommen:

‘ def linksklick(event): | b def linksklick(self,event):

Je nach Event konnen verschiedene Attribute des Event-Objektes

ausgewertet werden:

Attribut

char

rde




4.4 Events binden

Zum Binden eines Eventhandlers an ein Widget benutzt man die

Methode bind():

widget.bind(sequence=event, func=f)

Mit Schlﬁsselwortargumenten:

flaeche.bind(sequence='<Button-1>‘,func=klicken)
flaeche.bind(sequence='<Motion>‘,func=bewegen)
flaeche.bind(sequence='<ButtonRelease-1>*,func=losl assen)

Mit Positionsargumenten:

flaeche.bind('<Button-1>‘ klicken)
flaeche.bind('<Motion>‘,bewegen)
flaeche.bind('<ButtonRelease-1>‘ loslassen)




4.5 Ereignisverarbeitung - Beispiel

Ein sehr einfaches Malprogramm:

(bei Mausklick: ausgefﬁllten Kreis bei

aktueller Position zeichnen

J

bei Mausbewegung: wenn Maustaste
noch gedriickt ist, ausgeftllten Kreis

bei aktueller Position zeichnen

.

N




4.5 Ereignisverarbeitung - Beispiel

' from tkinter import *

./

class Malflaeche(object): (Zeichenﬂéche definieren
def _ init_ (self,breite,noehe): #### Konstruktor #HH
self.fenster = Tk()
self.flaeche = Canvas(self.fenster, width=Dbreite,hei ght=hoehe)

self.flaeche.bind('<Button-1>',self.klicken)
self.flaeche.bind('<Motion>',self.bewegen)

self.flaeche.bind('<ButtonRelease-1>',self.loslasse n)
self.flaeche.pack()

self.fenster.mainloop()

self.geklickt = False ( Eventhandler definieren ) L Events binden

—

def klicken(self,event): HittH EVW r Linksklick ###H#

self.geklickt = True

self.flaeche.create_oval(event.x,event.y,event.x+4, event.y+4 fill="black’)
def bewegen(self,event): #### Eventhandle r Mausbewegung ####
if self.geklickt:
self.flaeche.create_oval(event.x,event.y,event.x+4, event.y+4 fill="black’)
def loslassen(self,event): #### Eventhandle r Maustaste losgelassen ####

self.geklickt = False

m = Malflaeche(300,300)




4.6 Ereignisverarbeitung - Aufgabe

Erweitern Sie das Malprogramm:

roter Stift

Definieren Sie zusatzlich 4 Labels

mit verschiedenen Farben.

Bei Mausklick auf eines der Label soll
sich die Zeichenfarbe und der

Fenstertitel andern.




.

4.6 Ereignisverarbeitung - Losung

from tkinter import *
class Malflaeche(object):

def __init_ (self,breite,hoehe):
self.fenster = Tk()
self.fenster.title('schwarzer Stift’)
self.flaeche = Canvas(self.fenster, width=Dbreite,hei ght=hoehe)
self.flaeche.bind('<Button-1>',self.klicken)
self.flaeche.bind('<Motion>',self.bewegen)
self.flaeche.bind('<ButtonRelease-1>',self.loslasse n)
self.flaeche.pack()
self.farbe ='black’
self.geklickt = False

self.rot=Label(self.fenster,width=6,height=3,bg="re d)
self.gruen=Label(self.fenster,width=6,height=3,bg=' green’)
self.blau=Label(self.fenster,width=6,height=3,bg="b lue')
self.schwarz=Label(self.fenster,width=6,height=3,bg ='black’)

self.rot.bind('<1>',self.roterStift)
self.gruen.bind('<1>',self.gruenerSitift)
self.blau.bind('<1>',self.blauerStift)
self.schwarz.bind('<1>',self.schwarzersStift)
self.rot.pack(side=LEFT)
self.gruen.pack(side=LEFT)
self.blau.pack(side=LEFT)
self.schwarz.pack(side=LEFT)
self.fenster.mainloop()

# ...Fortsetzung auf der der nachsten Seite




4.6 Ereignisverarbeitung - Losung

def klicken(self,event):
self.geklickt = True
self.flaeche.create_oval(event.x,event.y,event.x+4, event.y+4,
fill=self.farbe,outline=self.farbe)

def bewegen(self,event):
if self.geklickt:
self.flaeche.create_oval(event.x,event.y,event.x+4, event.y+4,
fill=self.farbe,outline=self.farbe)

def loslassen(self,event):
self.geklickt = False

def roterStift(self,event):
self.farbe = 'red'
self.fenster.title('roter Stift')

def gruenerStift(self,event):
self.farbe ='green’
self.fenster.title('gruener Stift’)

def blauerStift(self,event):
self.farbe ='blue’
self.fenster.title('blauer Stift')

def schwarzerStift(self,event):

self.farbe = 'black’
self.fenster.title('schwarzer Stift’)

m = Malflaeche(300,300)
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