Bolim

Button

4.1 Button Nedir?

Button (diigme), tkinter i¢inde bir simiftir; bagka bir deyigle bir widget’tir.
Ustelik, Button, 6teki GUI ara¢ cantalarmm hemen hepsinde ayni ad ile
var olan standart bir widget’tir. Arayiizlerde bicemleri ve iglevleri farklh
olan diigmeler yaratilabilir. Genellikle, Button nesnesi {izerine onun iglevini
belirten bir etiket konulur. Bu durumda, diigme bir Label nesnesi tasiyor
olur. Taginan nesne Label’in 6zeliklerine sahip olur.

Button iizerine konulan etiket i¢in, Label sinifimin 6zelikleri gegerli
olacagina gore, button iizerine text, resim (ikon) ya da her ikisi birden
konulabilir. Text birden ¢ok satir igerebilir, ama bir button icin bir tek font
tiirli segilebilir. Label igin bildigimiz gibi, diigme iizerine yazilan bir text
icindeki bir ve yalmzca bir harfin alt1 ¢izgili olabilir. Bu &zelik, kisa yol
tuglar: tanimlarken ige yarar.

Arayiizlerde diigmeler, ¢ogunlukla, olay yonetimi i¢in kullanilir. Diig-
meye tiklandiginda bir python fonksiyonu ¢agrilir ve fonksiyonun belirledigi
olay olusur.

Arayiiz iizerindeki bir diigmeden sonrakine ge¢mek i¢in Tab tusu kul-
lanilabilir. Tabii, bu ig bir olay yonetimidir. Tab tusuna basildiginda, sonraki
diigmeyi etkin kilan fonksiyonun ¢agrilmas: gerekir.

Arayiizlerde, button widgetleri pencerenin baghginda, menii ¢ubu-
gunda ya da arag kutusu (toolbox) gibi yerlerde ¢ok kullamlir. Kullaniciyla
etkilegimi saglayan Checkbutton ve Radiobutton widget’leri 6zel button tip-
leridir. Onlar1 ayrica inceleyecegiz.
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4.2 Button Ornekleri

Ik isimiz arayiizde kullanacagimiz biitiin 6geleri (widget, fonksiyon, 6zni-
telik vb) programa ¢agirmak olmalidir. Bunun i¢in
‘>>> from tkinter import

deyimini yaziyoruz. Bunu yapmazsak, kullanacagimiz her aracin éniine, 6r-
negin, tkinter.Button gibi tkinter:i yazmaliyiz. Ayrica kiigiik arayiizler
icin, kodlar1 IDLE ile yazabiliriz. Ama karmagik araytizler ic¢in, kodlari-
miz1 NotePad gibi basit bir kelime iglemci ile yazip .py uzantili bir dosya
olarak uygun bir dizine kaydetmeyi aligkanlik edinmeliyiz. Bunu yaparsak,
yvazdigimiz programi her istedigimizde ¢agirip yeniden kosturabiliriz.

Ikinci is olarak, arayiiziin anatasiyicisini yaratmaliyiz. Anatasiyicl,
arayiiziin monitorde kapladigi alandir; yani ekranda acilan bir penceredir.
O pencere Tk sinifinin bir nesnesidir. O nesneyi yaratmak i¢in Tk() kurucu
metodunu kullaniyoruz. Yaratilan nesneye erigebilmek icin, onu bir pointer
ile gostermeliyiz. Aligkanliklarimiza gore, bir nesne yaratinca onu igaret eden
bir pointer tanimlanmalidir. Bu pointeri bir degisken adi gibi gorecegiz.

Simdi Tk() kurucusunun yarattigl nesneyi igaret eden pointere win
diyelim. win pointeri, yalnizca yarattigimiz anatagiyiciyr gosteriyor. O ne-
denle ona, anatagiyici’nin adiymig gibi bakabiliriz. Anatagiyiciy1 yaratip ona
win adini vermek icin;
|>>> win=Tk()

deyimini yaziyoruz.
Simdi iki diigme yaratip, onlar1 win iizerine koyacagiz. Diigmeler But-
ton smifindan tiiretilen nesnelerdir.

>>> bl
>>> b2

Button (win , text="Diigmel")
Button (win , text="Diigme2")

deyimileri iki tane diigme yaratir.
Ac¢iklamalar:

b1, Button smifindan Button() kurucu metodu ile tiiretilen bir nesne-
dir. Bu nesneye button (diigme) diyoruz. Kurucu metodun iki parametresi
var.

Birinci parametre: win. Bu parametre, diigmeyi tasiyacak olan nesneyi
gosterir. Bu parametreye tasiyici widget denilir. Ileride, diigmeleri bagka
tagiyicilar iizerine koyacagiz.

Ikinci parametre: text="Diigme1". Bu parametre diigmenin iizerine
konulacak etikettir. Diigme {izerine Diigme1 yazisini yazar.
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b2 diigmesi de benzer bi¢imde yaratilmigtr.

Simdi, programimizin sonuna mainloop() fonksiyonunu ekleyelim ve
Liste 4.1 bi¢imini alan programimiz1 basitButton.py adiyla yazip bir yere
kaydedelim. Programa mainloop() fonksiyonu eklenmezse, arayiiz moni-
torde goriinmez.

Liste 4.1.

from tkinter import =

win = Tk()

3| bl = Button(win, text="Diigmel")
b2 — Button(win, text—"Digme2")

mainloop ()

Bu programi derleyip kogturmak igin

| python basitButton.py

yvazmak yetecektir. Tabii, bu komutun ¢aligmasi icin, ortam degigkenlerinin
uygun bi¢imde ayarlandigini varsayiyoruz.

Ekrana gelen arayiiz Sekil 4.1 bi¢iminde olacaktir.

¢ « - ok

Sekil 4.1: Pack Manageri Caligmazsa

Bu sekilde, bizim yarattigimiz bl ve b2 diigmeleri goriinmiiyor. Diigmeleri
goriiniir yapmak i¢in, son satirdan ¢nce bl.pack() ve b2.pack() konug-
landiric1 deyimlerini eklemeliyiz. Pack tkinter’de bir konuglandirnaidir (La-
yout Manager). Tleride baska konuslandiricilar gorecegiz. Konuglandiriclar,
yaratilan widgeti, tasiyic1 tizerine konuglandirir. Konuglandirici deyimlerini
ekleyince, programimiz Liste 4.2’deki gibi olur.

Liste 4.2.

from tkinter import =x
win = Tk()
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bl = Button(win, text="Diigmel")
4/ b2 = Button(win, text="Digme2")

bl.pack()

b2.pack ()

9| mainloop ()

Bu pogrami derleyip kogturunca ekrana Sekil 4.2°deki arayiiz gikar.

¢ - o IEN

Dagmel

Diigme2

Sekil 4.2: Pack Manageri Caligirsa

Sekil 4.2 arayiizii baghiktaki 6geler ve diigmelerin genigligine ve yiiksekligine
gore, kendi boyutlarini ayarlamigtir.

Istenirse, arayiiziin boyutlar: ve diigmelerin konuslanma bicemleri de-
gistirilebilir. Pack konuglandiricist diigmeleri (TOP, LEFT, RIGHT, BOT-
TOM) segeneklerine gore tagiyiciya yerlegtirir. Bu segenekler widgeti ya ta-
siyiciya gore ya da 6nce konuglanan widgete gore yerlegtirir. Ornegin, Liste
4.2’deki pack() konusglandiricilarini

1|>>> b2.pack(side=LEFT)
>>> bl.pack(side=LEFT)

biciminde yazarsak, artayiiziimiiz

¢ - o EW

DGﬁmeEl Dagmel |

Sekil 4.3: Pack Manageri Caligirsa

bi¢emini alir. Bu konuglanma estetik goriinmiiyor. O zaman diimelerle ta-
styicinin kenarlari arasinda bir yastiklama (padding) yapmak gerekebilir.
Bunun i¢in konuglandiric1 deyimlere yatay yastiklama i¢in padx, diigey yas-
tiklama i¢in pady ekleyelim. Bunlarin 6l¢ii birimi px (pixel)’dir. Program



=]

11

4.2. BUTTON ORNEKLERI 25

Liste 4.3 bi¢imini alir. Sekilden anlagildig: gibi, yastiklama tagiyicinin ve ilk
diigmenin sol diisey kenarlarina gore yapilmigtir. Boyle oldugunu gérmek
icin, fare ile arayiiziin boyutlarim biiytltiiniiz.

Liste 4.3.

from tkinter import =x

win = Tk()

bl — Button(win, text—"Digmel")
b2 = Button(win, text="Diigme2")

bl.pack(side=LEFT, padx=10)
b2.pack(side=LEFT, padx—10)

mainloop ()

Bu programi kogturursak, ekrana ¢ikan arayiiziimiiz Sekil 4.4 bicemini alir.

¢ « - oIS

Didgme]l Dagmel

Sekil 4.4: Pack Manageri Cahigirsa

bicemini alir.

Liste 4.4.

from tkinter import =x
anaPencere = Tk()

def callback():
print ("Tiklal")

b — Button(anaPencere, text="Evet", command=callback)
b.pack ()

mainloop ()

Ac¢iklamalar:
1.satir tkinter modiiliindeki biitiin 6geleri ¢agiriyor.

3.satir Tk() kurucu metodu ile Tk sinifindan bir nesne yaratiyor. Bu
nesnenin adi anaPencere’dir ve araylizlin anatasiyicisidir. anaPencere, ya-
ratilan nesneyi isaret eden pointerdir. Ama, alisgkanlhiklarimiza uyarak, ana-
Pencere pointerine anaPencere nesnesi diyoruz. Béyle demekte bir sakinca
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yoktur; ¢iinkii, anaPencere pointeri bir tek nesneyi igaret ediyor ve igaret
edilen nesneyi, isaret eden pointer ile adlandiriyoruz.

5.satir callback() adh bir fonksiyon tanimliyor. Bu fonksiyon, diigmeye
tiklaninca ekrana "Tikla" sézciigiinii yaziyor.

8.satir, Button simifindan b adli bir nesne (diigme) yaratiyor (b po-
interinin igaret ettigi nesne). Burada Button() kurucu metodunun ii¢ tane
parametresi var. Birinci parametre anaPencere adindaki nesnedir. Bu pa-
rametre, kurucu tarafindan yaratilan button’un anatasiyici iizerine konul-
masini istiyor. Ikinci parametre text—"Evet" ifadesidir. Bu parametre ya-
ratilan diigmenin fizerine Evet yazil label’i (etiket) koyuyor. Uciincii com-
mand=callback parametresi, Fvet diigmesine basilinca callback() fonksiyo-
nunu ¢agiriyor; yani onu yiriitiiyor. Cagrilan fonksiyon ekrana Tikla yazi-
yor. Boylece, Evet diigmesine her tiklayigta callback() fonksiyonu ¢agriliyor
ve 0 da ekrana "Tikla" sozciigiinii yazdiriyor. Bu satir, ashinda bir tiir déngii
olugturuyor.

9.satirdaki pack() fonksiyonu, anatagiyicinin boyutunu igerigine uya-
cak bi¢gimde ayarhyor.

command—=callback yazilmazsa, diigmeye tiklayinca hic bir gey olmaz.
Buradaki command terimi diigmeye iglevsellik kazandiriyor. Bir olay oluyor

¢ - o EN

Evet

ve o olay yonetiliyor.

Sekil 4.5: Button Yaratma

Diigme iizerine yazilan command=callback olmasaydi, diigmeye tikla-
yinca hi¢ bir sey olmazdi. Buradaki command terimi diigmeye iglev kazan-
diriyor. Bir olay olusuyor.

Bazen arayiize konulan bir diigmenin iglevsiz kalmasi istenebilir. Onun
i¢in, Button () kurucu metodundaki {i¢lincii parametre degeri olarak state=
DISABLED yazilir. Bu durumda Liste 4.4’in 8.satir1 gu bi¢imi alir:

|b — Button(anaPencer, text—"Yardim", state—DISABLED)

Bu degisgikligi yaptiktan sonra Liste 4.4 programini kogturursak, ek-
rana Sekil 4.6’de goriilen
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¢ - o
Yardim |

Sekil 4.6: Islevsiz Button

arayiiz gelir. Bu arayilizde Yardim diigmesine tikladigimizda hi¢ bir eylem
olmaz.

Diigmenin boyutlarini height ve width 6znitelikleriyle ayarlayabiliriz.
Ornegin, Liste 4.4’in 8.satirm soyle degistirirsek, ekrana Sekil 4.7°de goriilen
arayiiz gelir.

‘b = Button(anaPencere, text='DUR’, width=25, command=callback)

¢ « - -oIES

Sekil 4.7: Button Boyutunu Ayarlama



