Label

3.0.1 Merhaba tkinter

Bildiginiz gibi, biitiin 6nemli programlama dilleri igse "Merhaba diinya!’ di-
yerek baglar. Gelenege uymak icin, biz de agilan pencereye 'Merhaba tkin-
ter!” yazalim. Bunun icin asagidaki kodlar1 IDLE’da yazabilecegimiz gibi,
bu kodlar1 Notepad ile yazip d:\pyGUI adli dizin icine label01.py adiyla
kaydedebiliriz. Tabii, bunun yerine istediginiz bagka bir dizin ve bagka bir
dosya adi segebilirsiniz.

Liste 3.1.

from tkinter import x

pencere = Tk()

e = Label(pencere, text="Merhaba tkinter!")
e.pack ()

pencere . mainloop ()

Bu programi derleyip kogturmak igin, Python’dan bildigimiz gibi (bkz. [?])

python labelO1l.py

komutunu yazmak yetecektir. Tabii, sisteminizde python’un yiikli ve ortam
degigkenlerinin dogru tanimlandigini varsayiyoruz. Degilse, ortam degisken-
leinizi ayarlamalisiniz.

Simdi Liste 3.1 modiiliindeki deyimlerin iglevlerini aciklayalim.

1., 3. ve 7. satirin iglevlerini biliyoruz; onlar1 6nceki boliimde soyledik.
3. satirda Tk () kurucusu ile yaratilan nesneye pencere adi verildi. Yarati-
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lan nesnelere birer ad vermek, o nesnelerin program icinde kullanilmalarini
kolaylagtiracaktir.

4.satirdaki Label tkinter i¢inde bir widget’tir; yani bir siniftir. Label ()
metodu Label sinifina ait bir nesne yaratir. Label etiket demektir. Gorsel
araylizde widget’ler tizerine ya da yanina yazi (etiket) yazmamizi saglar.
Istenirse yaz1 yerine gafik ya da ikonlar da konulabilir. e yaratilan Label
nesnesine verilen addir; yani nesneyi gosteren pointerdir. Istediginiz baska
bir ad verebilirsiniz. Label() igine yazilan iki parametre var: pencere ve text.
Birincisi olan pencere, etiketin pencere iizere konulacagini, ikincisi ise eti-
ketin bir tezt oldugunu ve text’in igerigini belirler. Sonug olarak, pencere
anatastyicisi tizerine "Merhaba tkinter!" yazilir. Bu bir label’dir (etiket).

5.satirdaki Pack() smufi tkinter’in ii¢ konuslandiricisindan (Layout
Manager) birisidir. Pack() metodu e widgetini pencerenin enine goére orta-
lar, e ’yi tagiyicinin iist kenarina yanagik konuglandirir. Ayrica, pencerenin
genigligini, ancak iizerine konulanlara yetecek kadar daraltir. Konuslandi-
ric1 (layout manager) biitiin bu igleri kendiliginden yapar. Bizim 5.satir1
yazmamiz yeterlidir.

7.satirdaki mainloop() metodu, hazirlanan pencere adli anatagiyici-
nin, kapatilana kadar ekranda goriinmesini saglayan dongiidiir. Bu deyim
yazilmazsa, pencere ekrana bir kez hizla gelir ve gider. Goziimiiz onun gelig
ve gidigini farkedemez.

Simdi komut istemi penceresini ya da daha giincel olan Windows Po-
wer Shell penceresini acip 6nce d: sonra cd \pyGUI yazarak, labelOl.py
dosyamizin bulundugu dizine girelim. Bagka bir deyisle, o dizini etkin kila-
lim. Sonra python labelO1.py yazarak Program 3.1 programini ¢aligtira-
lim. Ekranda Sekil 3.1 penceresinin agildigini gbrecegiz.

Merhaba tkinter!

Sekil 3.1: Label01



