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BOLUM 1

Grafik Arayuz Tasarimi // Temel
Bilgiler

Bir programlama dilini ne kadar iyi bilirseniz bilin, bu programlama diliyle ne kadar guclu pro-
gramlar yazarsaniz yazin, eger programiniz kullanigh bir araytize sahip degilse programinizin
kullanici dizeyinde pek ilgi cekmeyecedi kesin... Belki bilgisayar kurtlari komut satirindan
calisan programlari kullanmaktan rahatsiz olmayacaktir, hatta sizi takdir de edecektir, ama
“son kullanici” denen kesime hitap etmediginiz slirece dikkati cekmeniz glic... Bu dikkati
cekme meselesi de ¢ogunlukla kullaniciya piriltih arayizler sunularak asilabiliyor. Diyelim ki
komut satiri Gzerinden harika isler yapan muhtemesem bir program yazdiniz ve programinizi
kullanima sundunuz... “Son kullanic1”, programinizi kurup calistirmayi denediginde verecegi
ilk tepki: “Ama bu program calismiyor!” seklinde olacaktir... Kizsak da kizmasak da ne yazik ki
durum bu.. Dost aci sdyler!

Madem araylz denen sey bu kadar énemli su halde biz de bu bolimde Python’da nasil grafik
araylzler tasarlayabilecegimizi inceleyelim.

Python’'da arayliz tasarimi icin birden fazla secenegimiz var. Bunlari bir cirpida siralayacak
olursak, seceneklerimizin sunlar oldugunu goririz:

e PyGTK

e PyQt

e wxPython
e Tkinter

Arayuz tasarlamak Gzere gelistirilmis yukaridaki alternatifler icinde biz Python tarafindan resmi
olarak desteklenen Tkinter’i kullanacagiz. Peki neden o6tekiler degil de Tkinter?

o Oncelikle Tkinter’in dteki seceneklere karsi en blyik Gstinliga Python dagitimi ile birlikte
gelmesidir.

e Dolayisiyla Tkinter Python tarafindan resmi olarak desteklenen bir araylz tasarim
takimidir.

e Tkinter hem Windows’'ta hem de GNU/Linux Uzerinde rahatlikla calisabilir. Aslinda artik
gunumuzde o6teki araylz takimlari da birden fazla platform Uzerinde calisabilmektedir.
Ama dagitimla birlikte geldigi icin Tkinter 6tekilere goére cok daha kolay ve rahat bir



http://www.pygtk.org/
http://www.riverbankcomputing.co.uk/news
http://www.wxpython.org/
http://wiki.python.org/moin/TkInter

sekilde kurulup kullanima hazir hale getirilebilir. Eger Windows kullaniyorsaniz, Tkin-
ter sizde zaten Python’la beraber sisteminize kurulmustur. Eder GNU/Linux kullaniyor-
saniz, kullandiginiz dagitimin paket yoéneticisini kullanarak tkinter paketini sisteminize
kurabilirsiniz. Farkhh GNU/Linux dagitimlarinda bu paketin adi farkl olabilir. Paket yo-
neticiniz icinde “tk” seklinde arama yaparsaniz muhtemelen dogru paketi bulabilirsiniz.
Paket adi python-tk veya python2.x-tk gibi bir sey olacaktir...

e Tkinter oldukca §a(_jlam, kararli ve oturmus bir arayiiz takimidir. Ustelik kullanimi da
oldukca basittir. Oteki seceneklere gére ¢cok daha temiz ve sade bir s6zdizimi vardir.

e Tkinter'in tek eksigi, bu araylz takimiyla yapilan programlarin biraz “cirkin” gériinmesidir.
Ama mesela resim duzenleme yazilimlarini kullanarak Tkinter’'in cemalini dizeltmek o
kadar da zor bir is degildir.

e Ben sahsen, Python programcilarinin Tkinter'i kullanmayacak bile olsalar en azindan
temelini bilmeleri gerektigini distniyorum. Tabii ki sizler Tkinter'i 6grendikten sonra
Oteki secenekleri de incelemek isteyebilirsiniz...

Aslinda Tkinter Python icinde bir moddul... Neyse... Lafi daha fazla uzatmadan ise koyulalim:

1.1 Pencere Olusturmak

Arayuz denilen sey tabii ki penceresiz olmaz. Dolayisiyla araylz programlamanin ilk adimi
calisan bir pencere yaratmak olacaktir.

Basta soyledigimiz gibi, arayiz tasarlarken Tkinter modiliinden faydalanacagiz. Daha O0nceki
yazilardan, Python’da nasil modil “import” edildigini hatirliyorsunuz. Simdi hemen Python’un
etkilesimli kabugunda su komutu veriyoruz:

from Tkinter import =x

Eger hicbir sey olmadan alt satira gegildiyse sorun yok. Demek ki sizde Tkinter moduli yuklG.
Ama eger bu komutu verdiginizde alt satira dismek yerine bir hata mesaji aliyorsaniz, sebebi
gerekli modulin, yani Tkinter'in sizde yUkli olmamasidir. Eger hal boéyleyse yapacagimiz islem
cok basit: Kullandigimiz GNU/Linux dagitiminin paket yoneticisinden Tkinter modUlinU iceren
paketi gidip kuracagiz. Benim su anda kullandigim dagitim olan Kubuntu’'da bu paketin adi
“python2.5-tk”. Sizde de paketin adi buna benzer bir sey olmali. Mesela Pardus’ta Tkinter
modulinid kullanmak igin kurmaniz gereken paketin adi “python-tk”. Dedigim gibi, eger Win-
dows kullaniyorsaniz, sizde Tkinter modulli zaten yuklidir. Windows kullanicilarinin Tkinter
modultnu kullanabilmesi icin ayri bir sey yuklemesine gerek yok...

Modille ilgili kismi sag salim atlattiysaniz, artik su komutu verebilirsiniz:
Tk()

Eger buraya kadar herhangi bir hata yapmadiysak, ekrana piril piril bir arayliz penceresi zi-
pladigini gérmemiz gerekiyor. Cok glizel, degil mi? Ne yalan sbyleyeyim, ben bu pencereyi
ilk gérdiigimde ¢cok heyecanlanmistim... Neyse... Konumuza dénelim... Burada komutumuzu
sadece “Tk()” seklinde kullanabilmemiz, yukarida Tkinter modullni ice aktarma seklimizden
kaynaklaniyor. Yani Tkinter modulind “from Tkinter import *” seklinde ice aktardigimiz igin
komutu “Tk()"” seklinde yazmamiz yeterli oluyor. Eger Tkinter modUlinU “import Tkinter” sek-
linde ice aktarsaydik, sadece “Tk()” dememiz yeterli olmayacakti. O zaman “Tk()” yerine
“Tkinter.Tk()” dememiz gerekirdi... isterseniz moduli “import Tkinter” seklinde ice aktarip,
sadece “Tk()” yazdiginizda ne tir bir hata aldiginizi kontrol edebilirsiniz. Neyse, konuyu daha
fazla dagitmadan yolumuza devam edelim:



Gorduginiz gibi “Tk()” komutuyla 6nlimitze atlayan pencere, bir pencerenin sahip olmasi
gereken bitlin temel 6zelliklere sahip. Yani pencerenin sag Ust kdsesinde pencereyi kapat-
maya yarayan bir carpi isareti, onun solunda pencereyi blyUtlp klciltmemizi saglayan kare-
cik ve en solda da pencereyi gérev cubuguna indirmemizi saglayan isaret bitin islevselligiyle
karsimizda duruyor. Ayrica farkedeceginiz gibi bu pencereyi istedigimiz gibi boyutlandirmamiz
da mumkdan.

Bu komutlari hangi platformda verdiginize bagh olarak, pencerenin gorinist farkli olacaktir.
Yani mesela bu komutlart Windows’ta verdiyseniz, Windows'un renk ve sekil semasina uygun
bir pencere olusacaktir. Eer Gnome kullaniyorsaniz, pencerenin sekli semali, Ghome'nin renk
ve sekil semasina uygun olarak KDE'dekinden farkh olacaktir...

Yukarida verdigimiz “Tk()” komutuyla aslinda Tkinter modull icindeki “Tk” adh sinifi cagirmis
olduk. Bu sinifin neye benzedigini merak eden arkadaslar /usr/lib/python2.5/lib-tk/ klasoru icin-
deki Tkinter.py modull icinde “class Tk” satirini arayarak bunun ne menem bir sey olduguna
bakabilir (Gereksiz bilgi: “ne menem” ifadesinin dogrusu aslinda “ne mene”... Ama hep “ne
menem” biciminde kullanila kullanila, yanhs kullanim dogru kullanim halini almis...) Bu arada
herhangi bir hayal kirikligi yasamak istemiyorsaniz, yukaridaki “from Tkinter import *” ve
“Tk()” komutlarini verirken buyuk-kicuk harfe dikkat etmenizi tavsiye ederim. Cunku “Tkinter”
ile “tkinter” ayni seyler degildir...

Eger bir araylz olusturacaksak slrekli komut satirinda calisamayiz: Mutlaka yukarida
verdigimiz komutlar bir yere kaydetmemiz gerekir. Bunun icin hemen bos bir belge acip icine
su satirlar ekleyelim:

from Tkinter import x
Tk()

Eger bu dosyayi bu sekilde kaydeder ve calistirmayi denersek acilmasini bekledigimiz pencere
acilmayacaktir. Burada komut satirindan farkli olarak ilave bir satir daha eklememiz gerekiyor.
Yani kodumuzun goérinimu su sekilde olmali:

from Tkinter import x
Tk()
mainloop()

Belgemizin icine yukaridaki kodlari yazdiktan sonra bunu ".py” uzantili bir dosya olarak
kaydediyoruz ve normal Python dosyalarini nasil calistinyorsak éyle calistiriyoruz...

isterseniz yukaridaki kodu biraz derleyip toparlayalim. Ciinkii bu sekilde kodlarimiz ¢ok sefil
goérunuyor. Yukaridaki kodlar aslinda bir program icinde su sekilde gérinecektir:

from Tkinter import x
pencere = Tk()
mainloop()

Bu kodlar icinde gordiigimuz tek yenilik en sondaki “mainloop()” satiri. Bu satir program icinde
bir “déngl” yaratarak, kendisinden dnce gelen kodlarla belirlenen 6zelliklere gére bir pencere
olusturulmasini sagliyor. Bu satirla yaratilan “déngl” sayesinde de olusturulan pencere (aksi
belirtiimedikce veya kullanici pencereyi kapatmadikga) ekranda hep acik kalabiliyor. Eger bu
son satiri yazmazsak, penceremiz yine de olusur, ama biz pencereyi ekranda géremeyiz!.. Bu
arada buraya klcUk bir not diiselim. Eger yazdiginiz programi Python’la birlikte gelen bir metin
dizenleyici olan IDLE icinden calistiriyorsaniz, yazdiginiz programin son satirina “mainloop()”
ifadesini yerlestirmeseniz bile programiniz hatasiz bir sekilde calisacaktir. Neden? ClnkU IDLE
da Tkinter ile yazilmis bir uygulamadir. Dolayisiyla IDLE'nin de kendisine ait bir “mainloop()”



satir vardir. Yani siz kendi programiniz icine mainloop()’'u koymasaniz bile IDLE'nin kendi
mainloop()’u sizin programinizin da calismasini saglayacaktir. Ancak mainloop() satirini koy-
madiginiz halde programiniz IDLE icinden calissa da baska yerde calismayacaktir. O ylzden
bu mainloop() satirini mutlaka yerine koymaliyiz...

Dilerseniz kodlarimizin derli toplu hale getirilmis bicimine sdyle bir bakalim:

ilk satir anlatmaya gerek yok. Bunun ne oldugunu zaten biliyorsunuz. Ayrica zaten bildiginiz
gibi, bu satir sadece GNU/Linux kullanicilarina yoneliktir. Windows kullanicilar bu satiri yaz-
masalar da olur.

ikinci satirimiz, yine bildiginiz gibi, programimizi utf-8 ile kodlamamizi sagliyor... Windows
kullanicilarinin “utf-8” yerine “cpl1254” kullanmasi gerekebilir...

Uclinch satirda Tkinter moddilinG programimizin icine aktariyoruz (Yani “import” ediyoruz...).

Sonraki satirda, daha 6énce komut satirinda kullandigimiz “Tk()” sinifini bir degiskene atadik.
Nesne Tabanli Programlama konusundan hatirlayacaginiz gibi, bir sinifi degiskene atama islem-
ine Python’da “instantiation”, yani “6rnekleme” adi veriliyordu. iste biz de burada aslinda
Tkinter modulid icindeki Tk() sinifini 6rneklemis olduk...

Son satirdaki “mainloop()” ise yazdigimiz pencerenin ekranda goériinmesini sagliyor.

Daha oOnceki derslerimizde “Nesne Tabanli Programlama” konusunu islerken, sinifli yapilarin
genellikle arayliz programlamada tercih edildigini soylemistik. Isterseniz yukarida yazdigimiz
minik kodun siniflar kullanilarak nasil yazilabilecegine bakalim:

from Tkinter import x

class Uygulama(object):
def __init__(self):
pass

pencere = Tk()
mainloop()

Tabii yukandaki sinif é6rneginin pek bir anlami yok... Yaptigi tek sey ekrana bos bir pencere
getirmek. Ustelik yukaridaki érnek, kod yapisi olarak mikemmel olmaktan uzak bir iskeletten
ibaret... BUtln eksikliklerine ragmen yukaridaki érnek bize bir Tkinter programinin sinifli bir
yap! icinde temel olarak nasil gériinecegini gosteriyor. Biz sayfalar ilerledikce bu sinifimizi
daha iyi ve standart bir hale getirecegiz. Bu arada sinifimizi olustururken, Python’un yeni sinif
yapisina gore “object” adli sinifi miras aldigimiza dikkat edin.

Simdiye kadar Python’da Tkinter yardimiyla bos bir pencere olusturmayi 6grendik... Bu heye-
can icinde bu kodlari elli defa galistirip elli defa bos bir pencere olusmasini izlemis olabilirsiniz...
Ama bir stre sonra bos pencere sizi sikmaya baslayacaktir. O ylzden, gelin isterseniz simdi
de bu bos pencereyi nasil dolduracagimizi 6grenelim. Hemen yeni bir dosya acarak icine su
satirlar ekliyoruz:

from Tkinter import =x

pencere = Tk()


http://www.istihza.com/py2/nesne.html

ilk iki satirin ne oldugunu zaten biliyorsunuz, o yiizden aciklamaya gerek yok. Ondan sonra
gelen satirda da bildiginiz gibi Tkinter modUlind cagirdik. Bir alt satirda ise yaptigimiz sey daha
O6nce gordigimiz “Tk()” komutuna bir ad vermekten, yani daha teknik bir dille ifade etmek
gerekirse Tk() sinifini 6rneklemekten ibaret... Biz “6rnekleme” (instantiation) islemi icin burada
“pencere” adini tercih ettik.. Tabii ki siz isterseniz emmodglunuzun adini da verebilirsiniz... Hig
problem degil... Hatta hi¢ isim vermeseniz de olur. Ama kullanim kolayligi ve performans
acisindan isimlendirmenin zararini degil, yararini gorirstndz... Simdi kodlamaya kaldigimiz
yerden devam ediyoruz:

etiket = Label(text="Elveda Zalim Diinya!")
etiket.pack()

mainloop()

Burada “etiket” adli yeni bir degisken olusturduk. Her zamanki gibi bu “etiket” adi zorunlu bir
isimlendirme degil. Istediginiz ismi kullanmakta serbestsiniz. Ancak degiskenin ismi énemli
olmasa da, icerigi 6nemli... “pencere = Tk()” komutu yardimiyla en basta olusturdugumuz
pencereyi bir kutu olarak distnirsek, “etiket” adiyla tanimladigimiz degisken de bu kutu Gz-
erine yapistirilacak bir etiket olarak distnulebilir. Bahsettigimiz bu kutunun Uzerine etiketini
yapistirmak icin “Label” adli ézel bir islevden faydalaniyoruz. (Bu arada “label” kelimesi in-
gilizce’de “etiket” anlamina geliyor) “Label” ifadesini bu adla aklimiza kazimamiz gerekiyor.
Daha sonra bu Label ifadesine parametre olarak bir metin isliyoruz. Metnimiz “Elveda Zalim
Dinya!”. Metnimizin adi ise “text”. “Label” ifadesinde oldugu gibi, “text” ifadesi de aklimiza
kazimamiz gereken ifadelerden birisi. Bunu bu sekilde 6grenmemiz gerekiyor. Kendi kendinize
bazi denemeler yaparak bu satirda neleri degistirip neleri degistiremeyeceginizi incelemenizi
tavsiye ederim...

Bir alt satirda “etiket.pack()” ifadesini goriuyoruz. Bu satir, yukaridaki satirin islevli hale
gelmesini sagliyor. Yani kutu Uzerine etiketi yapistirdiktan sonra bunu alip kargoya vermem-
ize yariyor. Eger bu satirn kullanmazsak bir glizel hazirlayip etiketledigimiz kutu kargoya ver-
ilmemis olacadi icin kullaniciya ulasmayacaktir.

En sondaki “mainloop()” ifadesini ise zaten taniyorsunuz: Yukarida yazdigimiz buttn kodlarin
doéngl halinde isletilerek bir pencere seklinde sunulmasini saglyor.

Kodlarimizin son hali séyle olmali:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Elveda Zalim Diinya!")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiginlz gibi yine gayet sik, icinde “Elveda Zalim Dilnya!” yazan bir pencere elde ettik.
Alistirma olsun diye, yukarida yazdigimiz kodlara ¢ok benzeyen baska bir 6rnek daha yapalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()



etiket = Label(text = "Resimler klasoOrini silmek istediginizden emin misiniz?")
etiket.pack()

mainloop()

Simdi isterseniz yukaridaki kodlari sinifli yapi icinde nasil gésterebilecegimize bakalim:

from Tkinter import *

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.etiket = Label(text="Dosyay1i silmek istediginize emin misiniz?")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()
mainloop()

Sinifsiz yapidaki kodlarin sinifli yapi icinde nasil degisikliklere ugradigina dikkat edin. self’leri
nasil kullandigimizi inceleyin. Burada “pencere = Tk()" satiriyla Tk() sinifini érnekledikten
sonra “uyg = Uygulama()” satiryla da, yukaridaki kodlarin icinde yazdigimiz “Uygulama” adli
sinifimizi 6rnekliyoruz. En son satira da “mainloop()” ifadesini yerlestirmeyi unutmuyoruz. Aksi
halde olusturdugumuz pencere ekranda goriinmeyecektir...

Yukaridaki sinifli kodu isterseniz su sekilde de yazabilirsiniz:

from Tkinter import *

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.araclar()

def araclar(self):
self.etiket = Label(text="Dosyayi silmek istediginizden emin misiniz?")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()
mainloop()

Gordiginiz gibi burada “etiket” 6gesini ayr bir fonksiyon olarak belirledik. Programiniz
bUylyUp birbirinden farkl 6Jeler icermeye basladigi zaman bu 6geleri yukaridaki sekilde farkli
boliumlere ayirmak, kodlarinizi daha duzenli bir hale getirecek, ileride kodlarinizin bakimini
yapmayi kolaylastiracaktir.

Eger bu sinifli kodlari anlamakta zorluk cekiyorsaniz, yukarida da baglantisini verdigimiz
“Nesne Tabanl Programlama” konusunu gézden gecirebilirsiniz. Bu arada hatirlatalim, Tkin-
ter’i kullanmak icin sinifli yapilar bilmek zorunda degilsiniz. Ben de zaten bu sayfalarda sinifli
ve sinifsiz kullanimlari bir arada verecegim. Eger sinifli yaplyl anlamazsaniz, sadece sinifsiz
orneklerle de ilerleyebilirsiniz. Ama yine de benim size tavsiyem, siniflari 6grenmeniz yoninde
olacaktir. Clinku internet Gzerinde belli bir seviyeden sonra bu sinifli yapilar hep karsiniza cika-
caktir. Yani siz kullanmasaniz da, siniflari kullanmayi bilmeniz sizin icin faydali olacaktir. Bu
arada dikkat ederseniz, yukarida verdigimiz sinifli son iki kod, daha énce verdigimiz sinifli kod-



dan daha yetkin. Dedigimiz gibi, yeni 6zellikler 6grendikce, kodlarimizi adim adim standartlara
daha yakin hale getirecegiz.

Bu derste Tkinter'i kullanarak basit bir pencereyi nasil olusturabilecedimizi 6grendik. Ornek-
lerimizi hem sinifli hem de sinifsiz kodlarla gosterdik. Tabii ki sinifli kodlar bu tur klicik 6érnek-
lerde cok lizumlu degildir. Ama blylk bir projede calisirken sinifli yapi size esneklik ve vakit
kazandiracak, kodlarinizin bakimini daha kolay yapmanizi saglayacaktir.

Bu aciklamalari da yaptigimiza g6re baska bir bolime gegebiliriz.

1.2 Pencere Bashgi

Bildiginiz gibi, giindelik yasamda karsimiza ¢ikan pencerelerde genellikle bir baslik olur. Mesela
bilgisayariniz size bir hata mesaji gosterirken pencerenin tepesinde “Hata” ya da “Error”
yazdigini gorlrsiniz. Mesela su anda baktiginiz pencerenin en tepesinde, “Grafik Araylz
Tasarimi // Temel Bilgiler — Tkinter 2.x Belgelendirme Calismasi” yaziyor. Eger istersek biz de
olusturdugumuz pencerelerin tepesine bdyle ifadeler yerlestirebiliriz. iste bu isi yapmak, yani
penceremizin bashgini degistirmek icin “title()” adli metottan yararlanmamiz gerekiyor. Yani
bunun icin yazdigimiz kodlara suna benzer bir satir eklemeliyiz:

pencere.title("Baslik")

Hemen bu 6zelligi bir 6rnekle gosterelim ki bu bilgi kafamizda somutlassin:

from Tkinter import =x
pencere = Tk()
baslik = pencere.title("Hi¢ bir ise yaramayan bir pencereyim ben...")

etiket= Label(text="...ama en azindan bir basligim var!")
etiket.pack()

mainloop()

Gorduguniz gibi pencereye baslik eklemek son derece kolay... Tek bir satirla isi halledebiliy-
oruz. Ustelik herhangi bir “paketleme” islemi yapmamiz da gerekmiyor.

Dilerseniz simdi yukaridaki kodlari sinifli yapi icinde gdsterelim:

from Tkinter import *
class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.etiket = Label(text="Sabit diskiniz siliniyor...")
self.etiket.pack()
self.baslik = pencere.title("Cok Onemli Uyary!")

pencere = Tk()



uyg = Uygulama()
mainloop()

Bu kodlar icindeki tek yenilik, “self.baslik = ...... " satindir. Geri kalan kisimlari zaten 6nceki
orneklerden de biliyorsunuz.

Pencerelerle ilgili daha karmasik o6zelliklere gecmeden 6nce isterseniz burada bir durup
simdiye kadar 6grendiklerimizi cok kisa bir sekilde 6zetleyelim:

1. Tkinter'le araylz tasarimi yapabilmek icin dncelikle “from Tkinter import *" diyerek
gerekli modulu yuklememiz gerekiyor.

2. Ardindan “Tk()” yardimiyla bos bir pencere olusturuyoruz. Kullanim kolayligi ve per-
formans acisindan “Tk()” ifadesini isimlendirerek bir dediskene atamayi (yani Tk()
sinifini érneklemeyi) tercih edebilirsiniz. Orne(gin; kebap = Tk(). Performans acisindan
siniflarimizi érneklemek gerekir, gliinkii Nesne Tabanli Programlama adl dersten hatir-
layacaginiz gibi, 6rneklenmeyen siniflar ¢cop toplama (garbage collection) adi verilen bir
surece tabi tutulacaktir...

3. Bundan sonra pencere icine yazmak istedigimiz ifadeyi iceren bir etiket hazirlamamiz
gerekiyor. Bu etiketi alip “Tk()” isimli kutunun Uzerine yapistiracagiz. Bu is icin bize “La-
bel()” adli arac yardimci olacak. Bu fonksiyonun parametresi olarak yazacagimiz “text”
adl degiskene istedigimiz metni girebiliriz. Mesela: oyun = Label(text="Bilgisayariniza
virds bulasmis!”)

4. Etiketimizi hazirladiktan sonra paketleyip kargoya vermemiz gerekiyor. Grafik arayuzin
kullaniciya ulasmasi icin bu gerekli... Bunun icin “xxx.pack()” ifadesini kullanacagiz. Bu-
radaki “xxx” yerine, bir Ust satirda hazirladigimiz etiket icin kullandigimiz ismi yazacagiz.
Mesela: oyun.pack()

5. BUtin bu yazdigimiz kodlarin islevli hale gelebilmesi icin ise en sona “mainloop()”
ifadesini yerlestirmemiz gerekiyor.

6. Eger hazirladigimiz pencerenin bir de baslgi olsun istiyorsak “title()” adli metottan yarar-
laniyoruz.

Su ana kadar yapabildigimiz tek sey bir pencere olusturup icine bir metin eklemek ve
pencerede basitce bir baslik olusturmak. Ama tabii ki bir stire sonra bu da bizi sikacaktir. Hem
sadece bu 6zellikleri 6grenerek heyecan verici araylzler hazirlamamiz pek mimkin degil... En
fazla, arkadaslarimiza ufak tefek esek sakalari yapabiliriz bu 6grendiklerimizie!

Yeri gelmisken, hazirladigimiz programi, simgesi lzerine cift tiklayarak nasil calistiracagimizi
gorelim simdi. Gerci daha Onceki bolimlerden hatirliyoruz bu isin nasil yapilacagini, ama biz
yine de tekrar hatirlatalim:

GNU/Linux kullanicilar:

1. .py uzantili dosyamizi hazirlarken ilk satira “#!/usr/bin/env python” ifadesini mutlaka
yaziyoruz.

2. Kaydettigimiz .py uzantili dosyaya sag tiklayarak “6zellikler”e giriyoruz
3. Burada “izinler” sekmesinde “galistirilabilir” ifadesinin yanindaki kutucugu isaretliyoruz
4. “Tamam” diyerek ¢ikiyoruz.

Windows kullanicilari:

1. Windows kullanicilari .py uzantili dosyaya cift tiklayarak programi calistirabilir. Ancak bu
sekilde arkada bir de siyah DOS ekrani acilacaktir.



2. O DOS ekraninin acilmamasi icin, kodlarimizi barindiran dosyamizi .py uzantisi ile degil
.pyw uzantisi ile kaydediyoruz.

3. Dosya uzantisini .pyw olarak belirledikten sonra dosya Uzerine cift tiklayarak Tkinter pro-
graminizi calistirabilirsiniz.

4. Windows kullanicilari dosya kodlamasi icin “#--coding:cp1254” veya “#--coding:utf-8-*-"
satirlarini kullanabilir.

Boylece artik programimizin simgesi Uzerine ¢ift tiklayarak araytzimuza calistirabiliriz.

1.3 Renkler

Dikkat ettiyseniz simdiye dek olusturdugumuz pencerelerde yazdigimiz yazilar hep siyah
renkte. Tabii ki, siz olusturdugunuz pencereler icindeki metinlerin her daim siyah olmasini
istemiyor olabilirsiniz.  Ontanimh renkleri degistirmek sizin en dogal hakkiniz. Tkinter'le
calisirken renklerle oynamak oldukca basittir. Renk islemleri Tkinter’'de birtakim ifadeler
vasitasiyla hallediliyor. Python dilinde bu ifadelere “secenek” (option) adi veriliyor. Mesela
daha 6nce 6grendigimiz ve etiket icine metin yerlestirmemizi saglayan “text” ifadesi de bir
“secenek”tir... Simdi 6grenecegimiz seceneklerin kullanimi da tipki bu “text” secenegdinin kul-
lanimina benzer.

1.4 fg secenegi

Diyelim ki pencere icine yazdigimiz bir metni, daha fazla dikkat cekmesi icin kirmizi renkle
yazmak istiyoruz. Iste bu islem icin kullanmamiz gereken sey “fg” secenegi... Bu ifade In-
gilizce'deki “foreground” (6nplan, 6nalan) kelimesinin kisaltmasi oluyor. Hemen bir 6rnek
verelim:

from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="red")
etiket.pack()

mainloop()

Gorduguniz gibi yaptigimiz tek sey “fg” secenegini etiketin icine yerlestirmek. Burada kirmizi
renk icin kullandigimiz kelime, ingilizce’de “kirmizi” anlamina gelen “red” sézciigi... Yani “in-
san” dilinde kullanilan renkleri dogrudan Tkinter'de de kullanabiliyoruz. Tabii bu noktada biraz
ingilizce bilmek isinizi bir hayli kolaylastiracaktir. Tkinter’'de kullanabilecegimiz, ingilizce renk
adlarindan birkag tanesini hemen siralayalim:

red = kirmizi
white = beyaz
black = siyah

yellow = sar



blue = mavi

brown = kahverengi
green = yesil

pink = pembe

Tkinter'de kullanilabilecek renk adlari bunlarla sinirli degil. E§er mevcut renk listesini gormek
isterseniz, su adrese bir bakabilirsiniz: http://www.tcl.tk/man/tcl8.3/TkCmd/colors.htm. Tabii o
listede siralanan renkler arasindan istediginizi bulup ¢ikarmak pek kolay degil. Ayni zamanda
renklerin kendisini de gdsteren bir liste herhalde daha kullanish olurdu bizim igin... Neyse ki
caresiz degiliz... Tkinter bize, renk adlarinin yanisira renk kodlarini kullanarak da yazilarimizi
renklendirebilme imkani veriyor. Renk kodlarini bulmak icin su adresten yararlanabilirsiniz:
http://html-color-codes.info. Buranin avantaji, renklerin kendisini de dogrudan gérebiliyor ol-
mamiz. Mesela orada begendigimiz herhangi bir rengin lzerine tikladigimizda, alttaki kutu-
cukta o rengin kodu goértinecektir. Diyelim ki renk paletinden bir renk secip Uzerine tikladik
ve alttaki kutucukta su kod belirdi: #610B0B. Bu kodu kopyalayip kendi yazdigimiz program
icinde gerekli yere yapistirabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-*-

from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="#610BOB")
etiket.pack()

mainloop()

Dogrudan renk adlar yerine renk kodlarini kullanmak daha kesin sonug verecektir. Ayrica renk
kodlari size daha genis bir renk yelpazesi sunacagi icin epey isinize yarayacaktir.

Son olarak, yukaridaki kodu sinifli yapi icinde kullanalim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x
class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.etiket = Label(text="Hello",fg = "red")
self.etiket.pack()
pencere = Tk()

uyg = Uygulama()
mainloop()

Veya 6geleri ayri bir fonksiyon icinde belirtmek istersek...

#!/usr/bin/env python
#-*x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import x

class Uygulama(object):


http://www.tcl.tk/man/tcl8.3/TkCmd/colors.htm
http://html-color-codes.info

def __init__(self):
self.araclar()

def araclar(self):
self.etiket = Label(text="Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="#610BOB")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()
mainloop()

Gordagintz gibi, bir 6nceki sinifli 6rnekten pek farki yok. Tek yenilik fg seceneginin de kodlar
arasina eklenmis olmasi...

1.5 bg secenegi

Bu da ingilizce’deki “background” (arkaplan, arkaalan) kelimesinin kisaltmasi. Adindan da
anlasilacagi gibi pencereye yazdigimiz metnin arkaplan rengini degistirmeye yariyor. Kullanimi

soyle:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata: Bilinmeyen Hata 404", bg="blue")
etiket.pack()

mainloop()

Yukarida verdigimiz renkleri bu secenek icin de kullanabilirsiniz. Ayrica bu secenek bir dnceki
“fg” segenegiyle birlikte de kullanilabilir:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata monitdrle sandalyenin tam arasinda!",
fg="white",
bg="black")

etiket.pack()
mainloop()

Son ornekte renk kodlari yerine renk adlarini kullandigimiza dikkat edin.



1.6 Yaz Tipleri (Fonts)

Tkinter bize renklerin yanisira yazi tipleriyle de oynama imkani veriyor. Hazirladigimiz
pencerelerdeki yaz tiplerini degistirmek icin, tipki renklerde oldugu gibi, yine bazi secenek-
lerden faydalanacagiz. Burada kullanacagimiz secenegin adi, “font”. Bunu kullanmak icin
kodlarimiz arasina suna benzer bir “secenek” eklememiz gerekiyor:

font= "Helvetica 14 bold"

Burada tahmin edebileceginiz gibi, “Helvetica” yaz tipini; “14” yazi boyutunu; “bold” ise
yazinin kalin olacagini gosteriyor. Ornek bir kullanim sdyledir:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import =x

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Merhaba Dostlar!", font="Times 15 italic")
etiket.pack()

mainloop()

Burada yaz tipi olarak “Times"”; yazi boyutu olarak “15”; yazi bicimi olarak ise “italic”, yani
“yatik” bicim sectik. “font” secenegi ile birlikte kullanabilecegimiz ifadeler sunlardir:

italic = yatik

underline = alti cizili

bold = kalin

overstrike = kelimenin Ustu cizili

Yaz tipi olarak neleri kullanabileceginizi, daha dogrusu kendi sisteminizde hangi yazitiplerinin
kurulu oldugunu ise séyle 6grenebilirsiniz:

from Tkinter import *
import tkFont

pencere = Tk()
yazitipleri = list(tkFont.families() )
yazitipleri.sort()
for i in yazitipleri:
print i

Bu listede birden fazla kelimeden olusan yazi tiplerini goésterirken kelimeleri birlesik yazmamiz
gerekiyor. Mesela “DejaVu Sans”iI secmek icin “DejaVuSans” yazmamiz lazim...

1.7 Metin Bicimlendirme

Daha Onceki yazilarimizda 6grendigimiz metin bicimlemeye yarayan isaretleri Tkinter'de de
kullanabiliyoruz. Yani mesela soyle bir sey yapabiliyoruz:

#!/usr/bin/env python

#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Merhaba Dostlar!\n\tNasilsiniz?", font="DejaVuSans 15 italic")



etiket.pack()
mainloop()

Gordugintz gibi, daha 6nceki yazilarimizda 6grendigimiz “\n” ve “\t” kacis dizilerini burada da
kullanabiliyoruz.

1.8 imlecler

Arayuzlerinizi olustururken farkl imlec sekilleri kullanmak da isteyebilirsiniz. Bunun icin kul-
lanacagimiz secenek “cursor”. Mesela:

#!/usr/bin/env python

#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Deneme 1,2,3...", cursor="bottom_side")
etiket.pack()

mainloop()

Burada, imleci pencere Ulzerine getirdigimizde imlecin ters ok sekli aldigini goririz.

Kullanilabilecek imle¢ isimleri icin su sayfaya bakabilirsiniz: http://www.dil.univ-
mrs.fr/~garreta/PythonBBSG/docs/Tkinter ref.pdf

Burada 10. ve 11. sayfalarda hosunuza gidebilecek imlec isimlerini sece-
bilirsiniz. Bunun disinda yararlanabilecediniz baska bir kaynak da sudur:

http://www.tcl.tk/man/tcl8.4/TkCmd/cursors.htm

1.9 Pencere Boyutu

Diyelim ki icinde sadece bir “etiket” barindiran bir pencere olusturduk:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Hata!")
etiket.pack()

mainloop()

Bu kodlari calistirdigimizda karsimiza ¢ikan pencere ¢ok kiiciuk. O ylzden pencerenin tepesin-
deki eksi, kiclk kare ve carpi isaretleri géorinmayor. Bunlari gorebilmek icin pencereyi elle
boyutlandirmamiz gerekiyor. Tabii bu her zaman arzu edilecek bir durum degil. Bu gibi durum-
lari engelleyebilmemiz ve penceremizi istedigimiz boyutta olusturabilmemiz icin, Tkinter bize
gayet kullanish bir imkan sunuyor:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x


http://www.dil.univ-mrs.fr/~garreta/PythonBBSG/docs/Tkinter_ref.pdf
http://www.dil.univ-mrs.fr/~garreta/PythonBBSG/docs/Tkinter_ref.pdf
http://www.tcl.tk/man/tcl8.4/TkCmd/cursors.htm

pencere = Tk()
pencere.geometry("100x100+15+100")

etiket = Label(text="Hata!")
etiket.pack()

mainloop()

Gorduguniz gibi, burada pencere.geometry ifadesinin karsisina birtakim sayilar ekleyerek
penceremizi boyutlandiriyoruz. ilk iki rakam (100x100) penceremizin 100x100 boyutunda
oldugunu; son iki rakam ise (+15+100) penceremizin ekrana gore soldan saga dogru 15.
pozisyonda; yukaridan asagiya dogru ise 100. pozisyonda acilacagini gosteriyor. Yani bu
satir sayesinde penceremizin hem boyutunu hem de konumunu degistirmis oluyoruz. Bu dort
rakami degistirerek kendi kendinize denemeler yapmanizi tavsiye ederim.

Simdi son bir 6zellikten bahsedip bu konuyu kapatalim... Goérdiginiz gibi olusturdugumuz
bir pencere ek bir cabaya gerek kalmadan bir pencerenin sahip olabilecegi bitin temel nite-
likleri tasiyor. Buna pencerenin kullanici tarafindan serbestce boyutlandirilabilmesi de dahil...
Ancak bazi uygulamalarda bu 6zellik anlamsiz olacagdi icin (mesela hesap makinelerinde) kul-
lanicinin pencereyi boyutlandirmasina engel olmak isteyebilirsiniz. Bu isi yapmak icin su kodu
kullaniyoruz:

pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

Ornek bir uygulama séyle olacaktir:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

etiket = Label(text="Deneme 1,2,3...", cursor="bottom_side")
etiket.pack()

mainloop()

Gordigintz gibi bu kodlar calistirildiginda ortaya cikan pencere hicbir sekilde boyutlandirma
kabul etmiyor...

Simdi isterseniz yukarida verdigimiz kodlari sinifli yapi icinde nasil kullanacagimizi gérelim:

from Tkinter import *

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.etiket = Label(text="Hata!")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)
uyg = Uygulama()

mainloop()



Boylelikle Araylz Tasarimi konusunun “Temel Bilgiler” kismini bitirmis oluyoruz. Bir sonraki
bélimde Tkinter'de “Pencere Araclarini” (widgets) kullanmay! 6grenecegiz. Ama isterseniz
yeni bélime ge¢meden 6nce simdiye kadar 6grendigimiz hemen hemen bitin konular kap-
sayan bir 6rnek yapalim.

1.10 == Tekrar ==

Simdiye kadar Tkinter'in 6zelliklerine ve nasil kullanilacagina iliskin pek ¢cok konu isledik. Yani
artik temel olarak Tkinter’'in neye benzedigini ve bununla neler yapabilecegimizi az ok biliy-
oruz. Temel Bilgiler kismini geride birakip yeni bir bolime gecmeden 6nce, simdiye kadar
o6grendiklerimizi bir araya getiren bir 6rnek yapalim. Boylece 6grendiklerimizi test etme imkani
bulmus olacagiz. Bu yazida verecegim 6rnedi olabildigince ayrintili bir sekilde aciklayacagim.
Eger akliniza takilan bir yer olursa bana nasil ulasacaginizi biliyorsunuz...

Simdi 6rnegimize gecgelim... Amacimiz 1 ile 100 arasinda 6 tane rastgele sayi Gretmek. Yalniz
bu 6 sayinin her biri benzersiz olacak. Yani 6 sayi icinde her sayi tek bir defa gececek... Once
kodlarimizin tamamini verelim:

from Tkinter import x
import random

liste = []

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x50+600+460")

etiket = Label(fg="white", bg="#61380B", font="Helvetica 12 bold")
etiket.pack()

for i in range(6):
while len(liste) !'= 6:
a = random.randint(1,100)
if a not in liste:
liste.append(a)

etiket["text"] = liste
mainloop()

Bu kodlar her calistinsimizda, 1 ile 100 arasinda, birbirinden farkli alti adet rastgele sayi
ekranda goérUnecektir... Tkinter'e iliskin kodlara gecmeden 6nce, isterseniz yukarida kul-
landigimiz, rastgele sayi Uretmemizi saglayan Python kodunu biraz aciklayalim:

e Rastgele sayilar Uretecegimiz icin oncelikle Python'un “random” adh modulini ice ak-
tariyoruz. Bu modul bu tur rastgele sayi Gretme islemlerinde kullanilir.

e random modull icindeki randint metodu bize, 6rnegin, 1'den 100’e kadar rastgele sayilar
Uretme imkani saglar. Ancak random.randint(1,100) dedigimiz zaman, bu kod 1'den
100’e kadar rastgele tek bir sayi Uretecektir. Bizim amacimiz alti adet rastgele sayi uret-
mek.

e Amacimiz alti adet sayi Gretmek oldugu icin dncelikle “for i in range(6):” satiri yardimiyla
alti kez isletilecek bir déngl olusturuyoruz. (Bunun mantigiyla ilgili aklinizda stpheler



varsa, for i in range(6): print “Merhaba Diunya!” komutunu vererek suphelerinizi gidere-
bilirsiniz...) Bu déngu nihai olarak random.randint() fonksiyonunu alti kez calistiracaktir.
Boylelikle elimizde alti adet sayl olmus olacak. Ancak dretilen bu alti sayinin hepsi bir-
birinden farkli olmayabilir. Yani bazi sayilar birden fazla uretilebilir. Dolayisiyla “1, 5, 5,
7, 56, 64" gibi bir diziyle basbasa kalabiliriz. Ama bizim amacimiz alti sayinin hepsinin
birbirinden farkli olmasi. O yizden bunu saglayacak bir 6nlem almamiz gerekiyor.

e Bu bahsettigimiz énlemi “if a not in liste: liste.append(a)” satirlariyla aliyoruz. Aradaki
while dongusi baska bir ise yariyor. Onu birazdan acgiklayacagiz. “If a not in liste:
liste.append(a)” satirlariyla, “Eger random.randint(1,100) komutu ile Uretilen sayi liste
icinde yer almiyorsa bu sayiyi listeye ekle!” emrini veriyoruz. Yani random.randint ile her
sayl Uretilisinde Python’un bu sayiyi listeye eklemeden 6énce, listede bu sayinin zaten var
olup olmadigini kontrol etmesini istiyoruz. Eger Uretilen sayi listede yoksa, liste.append()
komutu sayesinde sayimiz listeye eklenecek, yok eger Uretilen sayi listede zaten varsa o
sayI listeye alinmayacaktir. Ancak burada bir sorun cikiyor karsimiza. Eger Uretilen sayi
listede zaten varsa, yukarida yazdigimiz komut geregi o say! listeye alinmayacak, bu du-
rumda listede 6’dan az say! kalacaktir. Bizim, Uretilen sayilarin ayni olmasi durumunda
random.randint’in altiyl tamamlayana kadar tekrar tekrar sayi Uretmesini saglamamiz
gerekiyor.

e iste bu islemi yukaridaki while déngiisii yardimiyla yapacagiz. “while len(liste) != 6:”
satiri ile liste uzunlugunun 6'ya esit olup olup olmadigini denetliyoruz. Yani Python’a
su emri veriyoruz. “liste’nin uzunlugu 6'ya esit olmadigi stirece random.randint(1,100)
komutunu isletmeye devam et!”. Boylelikle, listedeki tekrar eden sayilar ylGzinden liste
icerigi 6'dan kiicik oldugunda, bu “while” donglisi sayesinde Python listeyi altiya tamam-
layana kadar random.randint’i calistirmaya devam edecektir... “if a not in liste:” satiri ne-
deniyle zaten listede var olan sayilari listeye ekleyemeyecedi icin de, benzersiz bir sayi
bulana kadar ugrasacak ve neticede bize alti adet, birbirinden farkli sayi verecektir...

Kodlarin Tkinter ile ilgili kismina gelecek olursak... Esasinda yukaridaki kodlar icinde gecen
her satir anlayabilecek durumdayiz. Simdiye kadar gérmedigimiz tek bicim, “etiket["text”]
= liste” satir... Bu bigimle ilgili olarak sunu sdyleyebiliriz: Tkinter'deki etiket, digme, vb
o6gelerin niteliklerini, yukarida goruldigu sekilde, tipki bir s6zIigin 6gelerini degistirirmis gibi
degistirebiliriz. Yukaridaki yapinin, s6zlik 6gelerini degistirme konusunu islerken gordiigimiz
s6zdiziminin aynisi olduguna dikkat edin... Mesela bu yapiyi kullanarak soyle bir sey yapabiliriz.
Diyelim ki programimiz icinde asagidaki gibi bir etiket tanimladik:

etiket = Label(fg="white", bg="#61380B",font="Helvetica 12 bold")
etiket.pack()

Etiketin “text” seceneginin bulunmadigina dikkat edin. Iistersek yukaridaki satirda “text”
secenegini, text = “” seklinde bos olarak da tanimlayabiliriz. Bu etiketi bu sekilde tanimladik-
tan sonra, programimiz icinde baska bir yerde bu etiketin “text” secenegini, 6teki 6zellikleriyle
birlikte tek tek degistirebiliriz. Soyle ki:

etiket["text"] = "www.istihza.com"
etiket["fg"] = "red"

etiket["bg"] = "black"
etiket["font"] = "Verdana 14 italic"

Bu yapinin Python’daki sozliiklere ne kadar benzedigine bir kez daha dikkatinizi cekmek is-
terim... Bu ylzden bu yaplyl 6grenmek sizin icin zor olmasa gerek.

Simdi isterseniz yukarida verdigimiz 6rnegin sinifli yapi icinde nasil goriinecegine bir bakalim:

from Tkinter import *



import random
liste = []

class Uygulama(object):

def __init__(self):
self.araclar()
self.kodlar()

def kodlar(self):
for i in range(6):
while len(liste) != 6:
a = random.randint(1,100)
if a not in liste:
liste.append(a)
self.etiket["text"] = liste

def araclar(self):
self.etiket = Label(fg="white", bg="#61380B",font="Helvetica 12 bold")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
pencere.geometry("150x50+600+460")
uyg = Uygulama()

mainloop()

Gorduglniz gibi, sinifli yapi icinde, kodlari ufak béliimlere ayirarak incelenmelerini kolaylastir-
mis olduk... Artik érnegimizi de verip agiklamalarimizi da yaptigimiza gére, gonil rahathgiyla
bir sonraki bélime gecebiliriz.



BOLUM 2

Pencere Araclar (Widgets) - 1.
Bolum

Araylz uygulamalar tabii ki sadece pencerelerden ibaret degildir. Araylzler Gzerinde, iste-
digimiz islemleri yapabilmemiz icin yerlestirilmis birtakim mendler, yazilar, digmeler, kutu-
cuklar ve buna benzer araclar da bulunur. Iste herhangi bir programin araylzit tzerinde bulu-
nan digmeler, etiketler, saga-sola, yukari-asagi kayan cubuklar, kutular, kutucuklar, meniler,
vb. hepsi birden pencere araclarini, yani widget’leri, olusturuyor.

Aslinda simdiye kadar bu pencere araclarindan bir tanesini gérdik. Bildigimiz bir pencere araci
olarak elimizde simdilik “Label” bulunuyor. Gelin bu “Label” adli pencere aracina biraz daha
yakindan bakalim:

2.1 “Label” Pencere Araci

Daha 6nce de sdyledigimiz gibi bu kelime ingilizce’de “etiket” anlamina geliyor. Bu arac,
anlamina uygun olarak pencerelerin Gzerine etiket misali 6geler yapistirmamizi saghyor.

Hatirlayacaginiz gibi bu araci “Label()” seklinde kullaniyorduk. isterseniz bununla ilgili olarak
hemen basit bir drnek verelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text = "Hata: Bellek Read Olamadi!")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiguniz gibi yukaridaki kullanimda “Label” araci bir metnin pencere lzerinde goérintiilen-
mesini sagliyor.
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2.2 “Button” Pencere Araci

Bu arac yardimiyla pencerelerimize, tiklandiklarinda belli bir islevi yerine getiren digmeler
ekleyebilecegiz. Hemen bir 6rnek verelim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
dugme = Button(text="TAMAM", command = pencere.quit)
dugme. pack()

mainloop()

Dikkat ederseniz, “Button()” aracinin kullanimi daha 6nce goérdigimuz “Label” aracinin kul-
lanimina c¢ok benziyor. Burada da parantez icinde bazi parametreler kullandik. “text”
parametresini zaten biliyoruz: Kullaniciya géstermek istedigimiz metni bu “text” parametresi
yardimiyla belirliyoruz. Ayni parantez icinde gordligimiz “command” parametresi ise digme
Gzerine tiklandiginda isletilecek komutu goésteriyor. Biz burada “pencere.quit” komutunu ver-
erek, digmeye tiklandiginda pencerenin kapatilmasini istedik. Dolayisiyla bir satir iginde g
yeni 6zellik gérmus oluyoruz:

Button Kullanacagimiz pencere araci (ingilizce “button” kelimesi Tirkce'de
“diigme” anlamina gelir).

command Olusturdugumuz diigmeye tiklandiginda calistirilacak komut
xxx.quit Digmeye tiklandiginda pencerenin kapatilmasini saglayan komut.

Daha sonra gelen satirdaki ifade size tanidik geliyor olmali: “dugme.pack()”. Tipki daha 6nce
“etiket.pack()” ifadesinde gordigimuz gibi, bu ifade de hazirladigimiz pencere aracinin kar-
goya verilmek Uzere “paketlenmesini” sagliyor.

En son satirdaki “mainloop()” ifadesinin ne ise yaradigini artik séylemeye bile gerek yok...

Yukarida bahsettigimiz “command” parametresi ¢cok glizel isler yapmanizi saglayabilir. Mesela
diyelim ki, “olustur” diigmesine basinca bilgisayarda yeni bir dosya olusturan bir araylz tasar-
lamak istiyoruz. O halde hemen bu distincemizi tatbik sahasina koyalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w")

dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)
dugme. pack()

mainloop()

Gorduginuz gibi, Tkinter modulinG cagirip “pencere = Tk()” seklinde penceremizi olusturduk-
tan sonra bir fonksiyon yazdik. Tkinter disindan bir komut calistirmak istedigimizde bu sekilde
bir fonksiyon tanimlamamiz gerekir.



Daha sonra Button() pencere araci yardimiyla, pencereye yerlestirecegimiz digmeyi meydana
getirdik. Burada “command” parametresine biraz 6nce olusturdugumuz fonksiyonu atayarak
digmeye basildiginda yeni bir dosya olusturulmasina zemin hazirladik. “text” parametresi
yardimiyla da digmemizin adini “olustur” olarak belirledik. Ondan sonraki satirlari ise zaten
artik ezbere biliyoruz.

Eger bu kodlar yazarken, yukaridaki gibi bir fonksiyon olusturmadan;

dugme = Button(text = "olustur", command=open("deneme.txt","w"))

gibi bir satir olusturursaniz, “deneme.txt” adli dosya diigmeye henliz basmadan olusacaktir...

isterseniz bu arayize bir de “cikis” diigmesi ekleyebiliriz:

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w")

dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)
dugme. pack()

dugme2 = Button(text = "cikis", command=pencere.quit)
dugme?2.pack()

mainloop()

Burada yaptigimiz sey, ikinci bir digme olusturmaktan ibaret... Olusturdugumuz “dugme2”
adl degisken icin de “dugme2.pack” ifadesini kullanmayi unutmuyoruz.

DiUgmelerin pencere Ustlinde bodyle alt alta gériinmesini istemiyor olabilirsiniz. Herhalde yan
yana duran digmeler daha zarif gorlinecektir. Bunun icin kodumuza su eklemeleri yapmamiz
gerekiyor:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w")

dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)
dugme.pack(side=LEFT)

dugme2 = Button(text = "c¢ikis", command=pencere.quit)
dugme?2.pack(side=RIGHT)

mainloop()

“Paketleme” asamasinda diigmelerden birine “side=LEFT” parametresini ekleyerek o digmeyi
sola; 6blrine de “side=RIGHT” parametresini ekleyerek saga yasliyoruz.



isterseniz gelin su son yaptigimiz érnedi sinifli yapi icinde gdstererek siniflarla ufak bir pratik
daha yapmis olalim...

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import =x

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.dugme = Button(text="olustur", command=self.olustur)
self.dugme.pack(side=LEFT)

self.dugme2 = Button(text="cikis", command=pencere.quit)
self.dugme2.pack(side=RIGHT)

def olustur(self):
self.dosya = open("denene.txt","w")

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()
mainloop()

Hatirlarsaniz 6nceki derslerimizden birinde, 1-100 arasi sayilar icinden rastgele alti farkli sayi
Ureten bir uygulama yazmistik. Artik “Button” adli pencere aracini 6grendigimize gére o uygu-
lamay! birazcik daha gelistirebiliriz. Mesela o uygulamaya bir diigme ekleyebilir, o digmeye
basildikca yeni sayilarin Uretilmesini saglayabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *
import random

pencere = Tk()
pencere.geometry("300x50+600+460")

def kodlar():
liste = []
for i in range(6):
while len(liste) != 6:
a = random.randint(1,100)
if a not in liste:
liste.append(a)
etiket["text"] = liste

etiket = Label(text="Say1 lretmek icin diigmeye basiniz!",
fg="white",
bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold")

etiket.pack()

dugme = Button(text="Yeniden",command=kodlar)
dugme. pack()

mainloop()

Burada, programda ana islevi goren kodlari “kodlar()” adli bir fonksiyon icine aldik. Cinkd “But-



ton” pencere araci icindeki “command” secenedine atayabilmemiz icin elimizde bir fonksiyon
olmasi gerekiyor. Digmeye bastigimizda Tkinter, fonksiyon icindeki bu kodlar isletecek.
Digmeye her basildiginda liste 6gelerinin yenilenebilmesi icin “liste = []” satirini fonksiyon
icine aliyoruz. Boylece digmeye ilk kez basildiginda dnce liste 6gesinin ici bosaltilacak, ardin-
dan alti adet say! Uretilip etikete yazdirilacaktir. Boylelikle digmeye her basisimiz yeni bir
say! dizisi olusturacaktir. Eger “liste = [ ]1” satirini fonksiyon disinda tanimlarsak, digmeye
ilk basisimizda alti adet say! Uretilecektir, ama ikinci kez diigmeye bastigimizda, liste hala
eski 6geleri tutuyor olacagi icin etiket yenilenmeyecek, digmeye her basisimizda eski sayilar
etikete yazdirlmaya devam edecektir. Bizim istedigimiz sey ise, digmeye her basista yeni
bir sayi setinin etikete yazdirilmasi. Bunun igin “liste = []” satirini fonksiyon icine almamiz
gerekiyor...

Programimizin islevini yerine getirebilmesi icin kullanicinin bir digmeye basmasi gerekiyor.
Bu ylUzden kullaniciya ne yapmasi gerektigini sdylesek iyi olur. Yani kullanicimizi digmeye
basmaya yonlendirmemiz lazim. Bu amacla etiket'in “text” secenedine “Say! Uretmek icin
digmeye basiniz!” seklinde bir uyar yerlestirdik. Programimiz ilk kez cahlstirildiginda kul-
lanici 6ncelikle bu uyariyi gorecek, bdylelikle programi kullanabilmek icin ne yapmasi gerek-
tigini bilecektir. Belki bu kliclik programda cok belirgin olmayabilir, ama blylk programlarda,
etiketler Uizerine yazdigimiz yénergelerin acik ve anlasilir olmasi ¢ok énemlidir. Aksi halde
kullanici daha programi deneyemeden bir kenara atabilir... Tabii biz bdyle olmasini istemeyiz,
degil mi?

Simdi de bu kodlari sinifli yapiya cevirelim:

from Tkinter import *
import random

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.araclar()

def kodlar(self):
self.liste = []
for i in range(6):
while len(self.liste) != 6:
a = random.randint (1, 100)
if a not in self.liste:
self.liste.append(a)
self.etiket["text"] = self.liste

def araclar(self):
self.etiket = Label(text="Sayi lretmek icin digmeye basiniz!",
fg="white",
bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold")

self.etiket.pack()

self.dugme = Button(text="Yeniden", command = self.kodlar)
self.dugme.pack()

pencere = Tk()
pencere.geometry("300x50+600+460")
uyg = Uygulama()

mainloop()



Bu kodlar da 6nceki gordiklerimizden cok farklh degil. Artik sinifli bir Tkinter kodunun neye
benzedigini gayet iyi biliyoruz...

2.3 “Entry” Pencere Araci

Bu arac yardimiyla kullanicinin metin girebilecedi tek satirlik bir alan olusturacagiz. Bu pencere
aracinin kullanimi da diger araclarin kullanimina benzer. Hemen bir 6rnek verelim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

giris = Entry()
giris.pack()

mainloop()

Her zamanki gibi ilk 6nce Tkinter modulinli cagirarak ise basladik. Hemen ardindan da
“pencere” adini verdigimiz bos bir pencere olusturduk. Dedigimiz gibi, “Entry” aracinin kul-
lanimi daha 6nce s6zlnuU ettigimiz pencere araglarinin kullanimina ¢ok benzer. Dolayisiyla
“giris” adini verdigimiz “Entry()"” aracini rahatlikla olusturabiliyoruz. Bundan sonra yapmamiz
gereken sey, tabii ki, bu pencere aracini paketlemek. Onu da “giris.pack()” satiri yardimiyla
hallediyoruz. Son darbeyi ise “mainloop” komutuyla vuruyoruz.

Gordaguniz gibi, kullaniclya tek satirlik metin girme imkani veren bir arayiiz olusturmus
olduk. isterseniz simdi bu pencereye birkac digme ekleyerek daha islevli bir hale getire-
lim araylzimuzli. Mesela pencere lizerinde programi kapatmaya yarayan bir digme ve kul-
lanicinin yazdigi metni silen bir digme bulunsun:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

def sil():
giris.delete(0, END)

giris = Entry()
giris.pack()

dugmel = Button(text = "KAPAT", command = pencere.quit)
dugmel.pack(side = LEFT)

dugme2 = Button(text = "SIL", command = sil)
dugme?2.pack(side = RIGHT)

mainloop()

Bu kodlar icinde bize yabanci olan tek ifade “giris.delete(0, END)”. Bu komut, gérunusunden
de anlasilacagi gibi, “giris” degiskeninin icerigini silmeye yariyor. Parantez icindeki “0, END"
ifadesi, metin kutusuna girilen kelimenin en basindan en sonuna kadar batun harflerin sil-
inmesi emrini veriyor. Eger “0, END” yerine, mesela “2, 4” gibi bir ifade koysaydik, girilen
kelimenin 2. harfinden itibaren 4. harfine kadar olan kismin silinmesi emrini vermis olacaktik.
Son bir alistirma yaparak bu araci da tamamlayalim:



from Tkinter import =x
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open("deneme.txt","w")
metin = giris.get()
dosya.write(metin)

giris = Entry()
giris.pack()

dugme = Button(text = "OLUSTUR", command = olustur)
dugme.pack(side=LEFT)

dugme2 = Button(text = "CIK", command = pencere.quit)
dugme?2.pack(side=RIGHT)

mainloop()

Burada da bize yabanci olan tek ifade “giris.get()”... Bu ifade “Entry” pencere araci ile kul-
lanicidan aldigimiz metni elimizde tutup saklamamizi sagliyor. Burada bu ifadeyi 6nce “metin”
adl bir degiskene atadik, sonra da bu metin degiskeninin icerigini “dosya.write(metin)” komu-
tunun yardimiyla bos bir dosyaya aktardik. Metin kutusunun icerigini barindiran “deneme.txt”
isimli dosya /home klasérindzun altinda veya masaustinde olusmus olmali...

Bir 6rnek daha yapalim...

from Tkinter import x
import random

pencere = Tk()

def bas():
a = random.randint(1l, 100)
giris.delete(0, END)
giris.insert(0, a)

giris = Entry(width=10)
giris.pack()

dugme = Button(text="bas", command=bas, width=2, height=0)
dugme. pack()

mainloop()
Gordaginiz gibi, bu uygulama 1 ile 100 arasinda rastgele sayilar segiyor... Aslinda yaptigimiz
islem cok basit:

Oncelikle Python’un “random” adli modiiliini cagirdik. Daha énce de gérdigiimiz gibi, rast-
gele sayilar secerken bize bu modil yardimci olacak. Ardindan da bu rastgele sayilari olusturup
ekrana yazdirmamizi saglayacak fonksiyonu olusturuyoruz. Bu fonksiyonda dncelikle rastgele



sayllarin hangi aralikta olacagini belirleyip bunu “a” adl bir degiskene atiyoruz. Boylece rast-
gele sayilari ekrana yazdirmak icin gereken altyapiyi olusturmus olduk. Simdi bu noktada eger
bir 6nlem almazsak ekrana basilacak sayilar yan yana siralanacaktir. Yani mesela diyelim ki
ilk rastgele sayimiz 3 olsun. Bu 3 sayisi ekrana yazildiktan sonra ikinci rastgele sayl ekrana
gelmeden 6nce bu ilk sayinin ekrandan silinmesi gerekiyor. BUutUn sayilar yan yana ekrana
dizilmemeli. Bunun icin kodumuza su satir ekliyoruz:

giris.delete(0, END)

Bu satir sayesinde, ilk sayl ekrana basildiktan sonra ekranin 0. konumundan sonuncu kon-
umuna kadar butln her seyi siliyoruz. Boylelikle ikinci gelecek sayi icin yer acmis oluyoruz.
isterseniz yukaridaki kodlari bu satir olmadan calistirmayi bir deneyebilirsiniz. Ondan sonra ge-
len satirin ne ise yaradigini anlamissinizdir: “a” degiskenini 0. konuma yerlestiriyoruz. Fonksiy-
onumuzu boéylece tamamlamis olduk. Daha sonra normal bir sekilde “Entry” ve Button” adli
pencere araclari yardimiyla diigmelerimizi ve metin alanimizi olusturuyoruz. Burada bazi yeni
“secenekler” dikkatiniz cekmis olmali: Bunlar, “width” ve “height” adli secenekler... “width”
secenegdi yardimiyla bir pencere aracinin genisligini; “height” secenegdi yardimiyla ise o aracin
yUksekligini belirliyoruz.

2.4 Frame()

Frame() Tkinter icinde bulunan siniflardan biridir. Bu sinif ayni zamanda bir pencere araci (wid-
get) olarak da kullanilabilir. Bir pencere araci olarak kullanildiginda bu sinifin gérevi, pencere
icindeki 6blir pencere araclarini pencere icinde rahatca konumlandirmayi saglamaktir. Bu arac-
tan, ileride geometri yoneticilerini (geometry managers) islerken daha ayrintili olarak bahsede-
cegiz. Bu derste Frame() pencere aracinin temel olarak nasil kullanildigina dair birka¢ érnek
vermekle yetinecegiz. Mesela su drnege bir bakalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

dugme = Button(text="Gonder",command=pencere.destroy)
dugme. pack()

mainloop()
Burada gordiiglntz gibi, “gonder” diigmesi hemen Ustlindeki kutucuga ¢ok yakin duruyor. Bu

arayiiziin daha iyi gériinmesi icin bu iki pencere aracinin arasini biraz acmak isteyebiliriz. iste
Frame() araci boyle bir ihtiyac halinde isimize yarayabilir:

from Tkinter import *



pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!'")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame()
cerceve.pack()

dugme = Button(text="Gonder",command=pencere.destroy)
dugme. pack()

mainloop()

Gordiglniz gibi, Frame() aracini “giris” ve “dugme” adli pencere araclarinin arasina yer-
lestirdik. Bu kodlari calistirdigimizda, digmenin azicik da olsa asagiya kaydigini goreceksiniz.
Eger kayma oranini artirmak isterseniz, “pad” seceneginden yararlanabilirsiniz. Bu secenek,
bir pencere aracinin, éteki pencere araglari ile arasini agmaya yariyor. pad secenegi iki sekilde
kullanilabilir: “padx” ve “pady”. Bu iki secenekten “padx”, x dizlemi Gzerinde islem yaparken,
“pady” ise y duzlemi Uzerinde islem yapiyor. Yani:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame()
cerceve.pack(pady=5)

dugme = Button(text="Gonder",command=pencere.destroy)
dugme. pack()

mainloop()

Burada sadece “pady” secenegini kullanmamiz yeterli olacaktir. Cink{ bizim bu 6rnekte iste-
digimiz sey, iki pencere aracinin arasini y diizlemi Gzerinde agmak. Yani yukaridan asagiya
dogru... Eger x dizlemi Gzerinde islem yapmak isteseydik (yani soldan saga dogru), o zaman
padx secenedini de kullanacaktik. isterseniz bu padx ve pady seceneklerine bazi sayilar ver-
erek birtakim denemeler yapabilirsiniz. Bu sayede bu seceneklerin ne ise yaradigi daha net
anlasilacaktir. Ayrica dikkat ederseniz, bu padx ve pady secenekleri, daha 6nce gordigimiz
“side” secenegine kullanim olarak ¢ok benzer. Hem padx ve pady, hem de side secenekleri,
pack aracinin birer 6zelligidir. Bu 6zelliklere ileride daha ayrintili olarak deginecegiz.

Isterseniz yukaridaki kodlarin sinifli yapi icinde nasil gériinecegine de bir bakalim...



from Tkinter

import *

class Uygulama(object):
def __init__(self):

self.

guiPenAr()

def guiPenAr(self):

self.
self.

self.
self.

self.
self.

self.
self.

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame()
cerceve.pack(pady=5)

dugme = Button(text="Gonder",command=pencere.destroy)
dugme.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()

mainloop()

Simdilik bu Frame() pencere aracini burada birakiyoruz. Bir sonraki bélimde bu aractan ayrin-
til olarak bahsedecegiz.

Boylelikle Pencere Araclari konusunun ilk bélimuUna bitirmis olduk. Simdi baska bir pencere
aracl grubuna gecmeden 6nce cok dnemli bir konuya deginecegiz: Tkinter'de Geometri Yo-
neticileri (Geometry Managers).



BOLUM 3

Geometri Yoneticileri

Simdiye kadar yaptigimiz 6rneklerden de goérdiginiz gibi, bir pencere aracini kullanicilara
gosterebilmemiz icin bu araci tanimlamak yeterli olmuyor. Araci tanimlamanin yanisira 6zel
bir metodu da kullanmamiz gerekiyor. Su ana dek Tkinter ile hazirladigimiz 6rneklerde pencere
araclarini kullaniciya gosterebilmek icin ".pack()” adli 6zel bir metottan yararlandik. Bu meto-
dun kullanimina sdyle bir 6rnek verebiliriz:

from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x100+50+100")

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")
dolar.pack()

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")
avro.pack()

lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")
lira.pack()

mainloop()

Yukaridaki pencere araclarini gésterebilmek icin kullandigimiz ”.pack()” adli metoda Tkinter'de
“geometri yoneticisi” (geometry manager) adi veriliyor. Anladiginiz gibi, geometri yonetici-
lerinin temel islevi Tkinter ile olusturulan pencere araclarini (yani “widget”leri) pencere uz-
erinde gorunur hale getirmektir. Tkinter'de esasen ¢ farkli geometri yéneticisi bulunur. Bu
geometri yoneticilerini séyle siralayabiliriz:
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e pack()
e grid()
e place()

Geometri Yoneticileri bir pencere aracinin konumunu belirler. Bu Geometri Yoneticilerinin her
birinin ayri 6zellikleri vardir ve bunlarin her biri belli bir islevi yerine getirmede daha basarihdir.
Pack ve Grid Geometri Yoneticileri genel olarak hemen her isi yapmamiza izin verir. O ylzden
bu iki Yonetici gayet kullanishdir. Place Geometri Yoneticisi ise pencere araclarini pencere
Uzerinde yerli yerine oturtma konusunda ¢ok ustadir. O ylizden pencere araglarini istedigimiz
sekilde pencere lzerine konumlandirmak istedigimiz zaman bu isi en kolay Place Geometri
Yoneticisi yardimiyla yapabiliriz.

Geometri Yoneticileri ile ilgili olarak aklimizda tutmamiz gereken en dnemli sey ayni pencere
Uzerinde birbirinden farkl Yoneticileri bir arada kullanmamaktir... Bunun ne demek oldugunu
ilerde drneklerle gdsterdigimiz zaman ¢ok daha iyi anlayacaksiniz.

Bu geometri yoneticileri icinde en kolay olani pack() adli ydneticidir. Zaten bu sebeple simdiye
kadar gérdiigimiiz érneklerde de hep bu pack() metodunu kullandik. Ancak hangi geometri yo6-
neticisini kullanirsak kullanalim, 6teki yéneticilerin nasil kullanildigini da 6grenmemiz gerekir.
CUnkl bu geometri yoneticilerinin her birinin iyi oldugu bir alan vardir. Simdi isterseniz bu
geometri yoneticilerini tek tek inceleyelim...

3.1 pack() Geometri Yoneticisi

Bir dnceki bolimde de soyledigimiz gibi, pack() geometri yoneticisi Tkinter'deki geometri yo6-
neticileri icinde en kolay olanidir. Bu geometri yéneticisinin kullanimiyla ilgili basit bir 6rnegi
onceki bolimde vermistik. Isterseniz bu 6rnegi tekrar 6nimize alalim:

from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x100+50+100")

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")
dolar.pack()

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")
avro.pack()

lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")
lira.pack()

mainloop()



pack() metodunu parametresiz olarak kullandigimizda 6gelerin alt alta siralandigina dikkat
edin. Ancak gordiiginiz gibi, pack() metodunu bu sekilde kullandigimizda etiketler pencereye
orantisiz olarak dagiliyor. Yani gériiniis biraz 6zensiz duruyor. Ama eger biz istersek bu durumu
bir nebze olsun dizeltebiliriz. Bunun igin ihtiyacimiz olan sey, pack() geometri ydneticisinin
“expand” adli secenegidir...

expand secenegi

expand secenegi, pencere araclarinin pencere lizerinde daha orantili bir sekilde dagilmasini
saglar. Bu expand secenegi “YES” ve “NO” olmak Uzere iki farkli deger alir. Varsayilan deger
“NO”dur... Bunu yukaridaki 6érnek tzerinde gérelim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x100+50+100")

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")

dolar.pack(expand=YES)

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")

avro.pack(expand=YES)

lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")

lira.pack(expand=YES)
mainloop()

“expand” kelimesi Ingilizce’de “genislet, yay” gibi anlamlara gelir. Yukaridaki 6rnekte
gordiaglnlz gibi, pack() metoduna parametre olarak “expand = YES” secenegini vermek
yoluyla 6gelerin pencere lzerine “dagiimasini” veya “yayillmasini” saghyoruz. Eger “expand
= NO” gibi bir bicim kullanirsak, 6geler pencere (zerine yayilmayacak, yani sanki bu secenegi
hi¢ kullanmamisiz gibi davranilacaktir...

Gorduguntz gibi, 6geler yukaridaki sekilde birbirinden ayri duruyor. Biz bu 6gelerin birbirine
degmesini de isteyebiliriz. Yani tercihimiz, tipki bazi Glkelerin bayraklarinda oldugu gibi, bu
Uc rengin seritler halinde birbirine degecek sekilde uzanmasini saglamak olabilir... Bu is icin
kullanabilecegimiz ayri bir secenek var. Bu secenegin adi: fill.

fill secenegi

Bu “fill” kelimesi ingilizce’de “doldurmak” anlamina gelir. Bu secenek yardimiyla, araclarimizin
pencereyi doldurmasini saglayacagiz. “fill” secenegi Uc¢ farkh deger alabilir: “X"”, “Y" ve
“BOTH".



e “X" secenedi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi x diizlemi boyunca doldur-
masini saglar (yani soldan saga dogru)

e “Y” secenegi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi y diizlemi boyunca doldur-
masini saglar (yani yukaridan asagiya dogru)

e “BOTH"” secenegi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi x ve y dizlemi
boyunca doldurmasini saglar (“both” kelimesi Ingilizce'de “her ikisi de” anlamina gelir)

Simdi bu secenekleri 6rnekler lizerinde gorerek kafamizda somutlastiralim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x100+50+100")

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")

dolar.pack(expand=YES, fill = X)

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")

avro.pack(expand=YES, fill =Y)

lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")

lira.pack(expand=YES, fill = BOTH)

mainloop()

Burada her bir 6gede ayri bir deder kullandik. Ama eger siz isterseniz her (cU icin tek bir deger
kullanarak, bu degerlerin tam olarak ne yaptigini daha net gérmeyi tercih edebilirsiniz...

side secenegi

side secenegini daha 6nce de kullanmistik. Bu secenek bir pencere aracini istedigimiz bir yone
yaslamamizi sagliyor... Bu secenek dort farkli deger alir: TOP, BOTTOM, LEFT ve RIGHT

e TOP: pencere aracini Uste yaslar.

BOTTOM: pencere aracini dibe yaslar.

LEFT: pencere aracini sola yaslar.

RIGHT: pencere aracini saga yaslar.

Ancak bu dort deger icinde en sik kullanilanlar TOP ve LEFT’tir. Eger pencere araglarini yan
yana siralamak istersek kisaca “LEFT” degerini kullanabiliriz. Eger pencere araclarini st Uste
siralamak istersek de “TOP” degerini kullanabiliriz. Su iki 6rnegi dikkatlice inceleyin:



LEFT ile Kullanim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")

dolar.pack(side=LEFT)
avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")
avro.pack(side=LEFT)
lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")
lira.pack(side=LEFT)

mainloop()

TOP ile Kullanim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")

dolar.pack(side=TOP)

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")

avro.pack(side=TOP)

lira = Label(text="Lira",
fg = "white",
bg = "green",
font="Verdana 13 bold")

lira.pack(side=TOP)




mainloop()

Ayrica istersek birkac secenegi bir arada kullanarak asagidaki sekilde bir sey de yapabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

dolar = Label(text="Dolar",
fg = "white",
bg = "red",
font="Verdana 13 bold")

dolar.pack(side=TOP, expand=YES, fill=BOTH)

avro = Label(text="Avro",
fg = "white",
bg = "blue",
font="Verdana 13 bold")

avro.pack(side=TOP,expand=YES, fill=BOTH)
lira = Label(text="Lira",

fg = "white",

bg = "green",

font="Verdana 13 bold")
lira.pack(side=TOP,expand=YES, fill=BOTH)

mainloop()

Bu pencereyi elle saga-sola veya yukari-asagi dogru boyutlandirin. GordigUuniz gibi, pencereyi
ne sekilde boyutlandirirsaniz boyutlandirin, etiket 6geleri pencereyi doldurmaya devam ede-
cektir...

Elbette pack() geometri ydneticisi yalnizca etiketlerle birlikte kullaniimiyor. O§rendigimiz dteki
pencere araclarini da kullanarak, 6rnegin, sdyle bir sey yapabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-x- coding:utf-8-x*-

from Tkinter import =x

pencere = Tk()

uyari = Label(pencere,text="Programdan c¢cikmak istediginize emin misiniz?")
uyari.pack()

evet = Button(text="Evet",command=pencere.quit)
evet.pack()

hayir = Button(text="Hayir")
hayir.pack()

mainloop()



Burada pack() metotlari icinde degisik seceneklere farkli degerler uygulayarak istediginize
yakin bir goriintl elde edebilirsiniz. Ancak mesela asagidaki gibi bir gériinti elde etmek icin
biraz ugrasmak gerekiyor:

Programdan ¢ikmak istediginize emin misiniz?

Evet ‘ Hayir

M ”,

Yukaridaki gibi bir gorinti elde edebilmek icin daha 6nce gordigiimiz Frame() adli pencere
aracindan yararlanmaniz gerekir. Frame() aracinin nasil kullanildigini hatirliyorsunuz:

#!/usr/bin/env python
#-x- coding:utf-8-x*-

from Tkinter import *
pencere = Tk()

yeni = Frame()
yeni.pack(side=BOTTOM)

uyari = Label(pencere,text="Programdan ¢ikmak istediginize emin misiniz?")
uyari.pack()

evet = Button(yeni,text="Evet", command=pencere.quit)
evet.pack(side=LEFT)

hayir = Button(yeni,text="Hayir")
hayir.pack()

mainloop()

Burada dikkatimizi cekmesi gereken bazi cok énemli yenilikler var. Mesela yukarida gecen su
satira bakin:

uyari = Label(pencere,text="Programdan ¢ikmak istediginize emin misiniz?")

Kalin harflerle gdsterdigimiz ifade bizim igin bir yenilik sayilir. Daha 6nceden yazdigimiz
pencere araglarinda, bu “pencere” ifadesini kullanmamiza gerek yoktu. Cinkl yazdigimiz
programlarda hep sadece tek bir “tasiyici pencere araci” (container widget) yer aliyordu. Bu
“taslyici pencere aracl” ifadesi de ne oluyor, diye sorarsaniz hemen aciklayalim: Gorevi baska
pencere araclarini tasimak olan pencere araclarina Tkinter'de “tasiyici pencere araci” (con-
tainer widget) adi veriliyor. Mesela yazdigimiz bitlin programlarda “pencere = Tk"” ifadesi ile
olusturdugumuz ana penceremiz esasinda bir taslyici pencere aracidir. Yani bu pencerenin
gbrevi pencere araclarini tutmaktir. Ayni sekilde “Frame()” de bir tasiyici pencere aracidir.
Bu pencere araci da, tipki ana penceremiz gibi, baska pencere araclarini Uzerinde tasiya-
bilir. Mesela yukaridaki 6érnekte Frame() pencere araci bu gérevde kullaniliyor. Nasil “uyan”
adli etiketi “pencere” adli tasiyicinin Ustlne yerlestirmissek, “evet” ve “hayir” adl pencere
araclarini da “yeni” adli tasiyicinin tGzerine yerlestiriyoruz. Bu yerlestirme islemini, yukarida
gordiaglniz gibi, pencere araclarinin ilk argimani olarak, herhangi bir tasiyici adi belirtmek




suretiyle gerceklestiriyoruz. Mesela “evet” adli pencere aracini “yeni” adl tasiyici Uzerine
yerlestirmisiz. Bunu “Button(yeni, text="Evet”.....”) komutundaki kalin harflerle gdsterilen
ifadeden anliyoruz... Ayni sekilde “uyar1” adh pencere aracini “pencere” adli tasiyicinin tz-
erine yerlestirdigimizi de “Label(pencere,text="Pr...”) komutundaki kalin harflerle gdsterilen
ifadeden anhyoruz...

Peki Frame() aracini (ve pack ydneticisini) kullanarak baska neler yapabiliriz? Hemen bir 6rnek
daha verelim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame(height=2, bd=1, relief=SUNKEN)
cerceve.pack(fill=X, pady=5, padx=5)

dugme = Button(text="Gonder", command=pencere.destroy)
dugme. pack()

mainloop()

Burada birkag yeni 6zellik gériyoruz. Daha 6nce gérmedigimiz o6zellikler, “bd” ve “relief”
secenekleri... “bd” ingilizce’de “kenar, kenarlik, sinir” anlamina gelen “border” kelimesinin
kisaltmasi... Bu secenek yardimiyla Frame() aracinin kenarlik élculerini belirliyoruz. Varsayilan
olarak Frame() aracinin kenarlk boyutu 0 (sifir)’dir. Biz bunu yukarida 1 olarak degistirdik.
Ayni satirda gordigimiz “height” secenedini daha 6énce pencere boyutu ve entry konularini
islerken de gormistik. Oradan hatirladigimiza gore, bu secenek bir pencere aracinin “ylksek-
ligini” ayarlamamizi sagliyordu... Yukaridaki 6érnekte de Frame() pencere aracinin yliksekligini
“2" olarak ayarladik. “relief” secenegi ise ingilizce bir kelime olarak Tirkce'de “kabartma (ro-
lyef)” anlamina geliyor. Dolayisiyla bu secenek yardimiyla pencere aracinin “kabartma” tipini
belirliyoruz. Burada alti farkli stil uygulayabiliriz:

e SOLID

e FLAT

¢ RIDGE

e SUNKEN
e GROOVE
e RAISED

Bu stillerin nasil bir gérinti ortaya cikardigini daha net gérebilmek icin “height” ve “bd”
seceneklerini daha ylksek degerlere ayarlamayi tercih edebilirsiniz.

Yukaridaki érnegin sinifli yapi icinde nasil goériinecegine bakalim bir de...



from Tkinter import x

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.guiPenAr()

def guiPenAr(self):
self.etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
self.etiket.pack()

self.giris = Entry()
self.giris.pack()

self.cerceve = Frame()

self.cerceve.pack(side=BOTTOM,
padx=5,
pady=5)

self.dugme = Button(self.cerceve,
text="Gonder",
width=5,
command=pencere.destroy)

self.dugme.pack(side=LEFT, padx=5)
self.dugme2 = Button(self.cerceve,
text="Iptal",
width=5)
self.dugme2.pack()
pencere = Tk()

uyg = Uygulama()
mainloop()

Frame() aracini kullanarak mesela sdyle bir sey de yapabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame()

cerceve.pack(side=BOTTOM,
padx=5,
pady=5)

dugme = Button(cerceve,
text="GoOnder",
width=5,




command=pencere.destroy)
dugme.pack(side=LEFT, padx=5)

dugme2 = Button(cerceve,
text="Iptal",
width=5)

dugme?2.pack()

mainloop()

Burada pencere araci segeneklerini nasil kullandigimiza dikkat edin.
Isterseniz bu érnegi de sinifli olarak ifade edelim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import x

class Uygulama(object):
def __init__(self):
self.guiPenAr()

def guiPenAr(self):
self.etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!")
self.etiket.pack()

self.giris = Entry()
self.giris.pack()

self.cerceve = Frame()

self.cerceve.pack(side=BOTTOM,
padx=5,
pady=5)

self.dugme = Button(self.cerceve,
text="Gonder",
width=5,
command=pencere.destroy)

self.dugme.pack(side=LEFT, padx=5)

self.dugme2 = Button(self.cerceve,
text="Iptal",
width=5)

self.dugme2.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama()
mainloop()

pack() metodunu kullanarak cok karmasik araylz gérintileri elde edebiliriz. Aslinda bu
metodu kullanarak yapamayacagimiz sey yok gibidir. Ama bazi seyleri bu metotla yapmaya
kalkismak bir siire sonra iskenceye donUsebilir. O ylzden yeri geldiginde pack() yerine baska
metotlar kullanmayi da bilmeliyiz... Mesela bazi isler icin grid() metodu daha uygun olabilir...



grid() metodunu anlatmaya gecmeden 6nce isterseniz pack() metodunu nerelerde kullanabile-
cegimizi soyle bir siralayalim:

e Pencere araclarini alt alta dizmek istedigimizde,
e Pencere araclarini yan yana dizmek istedigimizde,

e Pencere araclarini alt alta veya yan yana dizip, bunlarin pencereyi (x veya y dizleminde
ya da her ikisinde birden) tamamen kaplamasini istedigimizde.

Bu metodu nerelerde kullanmamizin uygun olacagini gordiigiimiize gore artik baska bir ge-
ometri yoneticisini anlatmaya baslayabiliriz.

3.2 grid() Geometri Yoneticisi

Bu geometri yOneticisi, pencere araclarinin “izgara” biciminde siralanacagi arayizler icin uy-
gundur. Bununla hemen basit bir 6rnek yapalim:

from Tkinter import x

dugmel = Button(text="Urinler")
dugmel.grid()

dugme2 = Button(text="Hizmetler")
dugme2.grid()

dugme3 = Button(text="Ulasim")
dugme3.grid()

dugme4 = Button(text="Hakkinda")
dugme4.grid()

mainloop()

grid() adli geometri yoéneticisi basitce bu sekilde kullaniliyor. Ama tabii ki bu haliyle pek cazip
gorinmuiyor. Buna istedigimiz sekli verebilmek icin yine birtakim seceneklerden yararlan-
mamiz gerekecek:

row secenegi

Bu geometri yoneticisinin en énemli iki seceneginden birincisi bu “row” secenegidir. Bu ke-
lime ingilizce’de “satir” anlamina gelir. Bu secenek yardimiyla, pencere aracinin hangi satirda
yer alacagini belirleyecegiz. Bununla herhangi bir 6rnek yapmadan 0Once, isterseniz grid()
geometri yoneticisinin Oteki seceneginden de bahsedelim. Clinki bu secenek hep “row”
secenegiyle birlikte kullanilr.

column secenegi

“column” kelimesi ingilizce’de “siitun” anlamina gelir. Dolayisiyla bu secenek yardimiyla
pencere aracimizin pencere Uzerinde hangi sttunda yer alacagini belirleyecegiz. Artik bu iki
secenedi kullanarak bir érnek verebiliriz. Asagidaki 6rnegi dikkatle inceleyin:

from Tkinter import *

dolar = Label(text="Dolar")
dolar.grid(row=0,column=0)



avro = Label(text="Avro")
avro.grid(row=1,column=0)

lira = Label(text="Lira")
lira.grid(row=2,column=0)

dolar_g = Entry()
dolar_g.grid(row=0,column=1)

avro_g = Entry()
avro_g.grid(row=1,column=1)

lira_g = Entry()
lira_g.grid(row=2,column=1)

Gordiginiz gibi bu grid() metodu yardimiyla pack() metoduna kiyasla daha “ince” ayarla-
malar yapabiliyoruz. “grid()” metodu bize, pencere aracimizin koordinatlarini daha hassas bir
sekilde belirtme imkani sunuyor. Simdi isterseniz ilk verdigimiz, “cazip gérinmeyen” 6rnegi
yeniden ele alalim. Ornegimiz suydu:

# -*x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import *

dugmel = Button(text="Urinler")
dugmel.grid()

dugme2 = Button(text="Hizmetler")
dugme2.grid()

dugme3 = Button(text="Ulasim")
dugme3.grid()

dugme4 = Button(text="Hakkinda")
dugmed.grid()

mainloop()

Simdi yapacadimiz sey, pencere (zerinde daginik bir sekilde duran bu araclarin her biri icin
uygun bir satir-stitun belirlemek. Hemen bakalim:

# -x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import x

dugmel = Button(text="Urinler")
dugmel.grid(row=0, column=0)

dugme2 = Button(text="Hizmetler")
dugme2.grid(row=0, column=1)

dugme3 = Button(text="Ulasim")
dugme3.grid(row=1, column=0)

dugme4 = Button(text="Hakkinda")
dugme4.grid(row=1,column=1)

mainloop()

isterseniz daha dnceden gérdiigimiz “fg”, “bg” ve “font” gibi secenekler yardimiyla bu



digmelerin ve Uzerindeki yazilarin renklerini gonlliniize gore degistirebilirsiniz de...

Dedigimiz gibi, grid() yoneticisinin en uygun kullanim alani “izgara” bicimli araytzlerdir.
Mesela hesap makineleri... Su 6rnege bir bakalim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

#bir hesap makinesinde pencerenin boyutlandirilabilir olmasi anlamsiz olacaktir.
#0 ylizden pencereleri boyutlandirilamaz hale getiriyoruz.

pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

#hesap makinemizin tus takiminda yer alacak simgeleri ve sayilari olusturuyoruz.
liste = [\

"9", "g", "7,
“6", "5", "4",
"3, "2", "1t
"/"l "*"I "="’
"C"]

#grid() ybneticisinin row (sira) ve column (situn) secenekleri i¢in birer baslangi¢
#degeri belirliyoruz.

sira =1

sutun = 0

#tus takimindaki bitin pencere aracglarini tek bir for doénglsi ile olusturuyoruz.
for i in liste:

Button(text=i,width=4,relief=GROOVE) .grid(row=sira, column=sutun)

sutun += 1 #column seceneginin degeri her defasinda bir sayi artiyor.

if sutun > 2: #sutun’un yani "column’un" degeri 2’yi gectiginde,
sutun = 0 #column’un degerini sifirliyoruz. Bdylece tuslar
#alt alta dizilebiliyor.
sira += 1 #row’un (sira) degeri de her defasinda bir say1i artiyor.

mainloop()

Gorduginlz gibi, yukarida bir hesap makinesinde olmasi gereken temel tuslari, basit bir for
doénglsi yardimiyla bir ¢irpida olusturduk. Yukarida kodlar icinde verdigim yorumlari dikkatlice
incelemenizi 6neririm. Asagida hesap makinemizin bitmis halini bulabilirsiniz:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-
from __future_ import division

from Tkinter import x

depo = mn

pencere = Tk()
pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

ekran = Entry(width=20)
ekran.grid(row=0, column=0, columnspan=3,ipady=4)




def hesapla(tus):
global depo
if tus in "0123456789":
ekran.insert (END, tus)
depo = depo + tus

if tus in "+-/x":
depo = depo + tus
ekran.delete(0,END)

if tus == "=":
ekran.delete(0,END)
#Normalde tehlikeli bir fonksiyon olan eval()’i nasil
#kullandigimiza dikkat edin...
hesap = eval(depo,{"_ _builtins__":None}, {})
depo = str(hesap)
ekran.insert(END,depo)

if tus == "C":
ekran.delete(0,END)
depo = ""

liste = [\

"9, "8", "7",

"6", "5", "4",

"3"I ”2”I "1"1

"0"' "+"I "-"I

"/"I "*"I "="I

IICII]

sira =1
sutun = 0

for i in liste:

komut = lambda x=i: hesapla(x)
Button(text=i,

width=5,

relief=GROOVE,

command=komut) .grid(row=sira,

column=sutun)

sutun += 1

if sutun > 2:
sutun 0
sira += 1

mainloop()

Bu hesap makinesinde akliniza takilan bir konu olursa bana nasil ulasacaginizi biliyorsunuz...
Bu arada isterseniz hesap makinemizi bir de sinifli yapi icinde goérelim:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-*-

from __future__ import division

from Tkinter import *




class Uygulama(object):

def __init__(self):

self.guiPenAr()
self.gV()

def gV(self):
self.depo = ""

def guiPenAr(self):
self.ekran = Entry(width=20)
self.ekran.grid(row=0, column=0, columnspan=3,ipady=4)

self.liste = [\

"9", "g", 7",
"e", "5", "4",
"3, "2t "1,
"0"’ ”+”’ "_"I
"/"’ ”*”I "="’
IICII]

self.sira = 1
self.sutun = 0

for i in self.liste:
self.komut = lambda x=i: self.hesapla(x)
Button(text=i,
width=5,
relief=GROOVE,
command=self.komut).grid(row=self.sira,
column=self.sutun)
self.sutun += 1

if self.sutun > 2:
self.sutun = 0
self.sira += 1

def hesapla(self, tus):
self.tus = tus
if self.tus in "0123456789":
self.ekran.insert(END,self.tus)
self.depo = self.depo + self.tus

if self.tus in "+-/x":
self.depo = self.depo + self.tus
self.ekran.delete(0,END)

if self.tus == "=":
self.ekran.delete(0,END)
self.hesap = eval(self.depo,{" _builtins__":None},{})
self.depo = str(self.hesap)
self.ekran.insert (END,self.depo)

if self.tus == "C":
self.ekran.delete(0,END)
self.depo = ""

pencere = Tk()
pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)




uyg = Uygulama()
mainloop()

Dikkat ederseniz, bir 6nceki bélimde pack() yoneticisini incelerken 6grendigimiz “GROOVE”,
“SUNKEN", vb. stilleri grid() geometri yoneticisiyle birlikte de kullanabiliyoruz.

Boylelikle bir geometri yoneticisini daha incelemis olduk. Sira geldi sonuncu geometri yo-
neticimize...

3.3 place() Geometri Yoneticisi

Tahminimce bu geometri yoneticisi Tkinter'deki ic yonetici icinden en ¢cok begenecegdiniz yo6-
netici olmaya adaydir... BUtiin geometri ydneticileri icinde, pencere araclarini en hassas sek-
ilde yerlestirmemizi saglayan yonetici place() adl geometri yoneticisidir...

place() geometri ydneticisi ile calisirken bize temel olarak iki secenek yardimci olacak: “relx”
ve “rely”. Tahmin edebileceginiz gibi, “relx” x dizlemi Gzerindeki islemler icin, “rely” ise “y”
dizlemi tGzerindeki islemler icin kullanilacak. Hemen bir érnek goérelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

girisl = Entry()
girisl.place(relx=0.0, rely=0.0,relheight=0.15)

dugmel = Button(text="Digmel")
dugmel.place(relx=0.7, rely=0.0,relheight=0.16)

dugme2 = Button(text="Digme2")
dugme2.place(relx=0.0,rely=0.2, relwidth=1)

giris2 = Entry()
giris2.place(relx=0.0,rely=0.35,relheight=0.5, relwidth=1)

mainloop()

Bu 6rnekte “relx” ve “rely” seceneklerinin yanisira, “relheight” ve “relwidth” seceneklerini de
kullandik. Rahatlikla anlayabileceginiz gibi, bu place() yoneticisi yardimiyla pencerelerimizi
istedigimiz sekilde diizenleyebiliyoruz. Ama tabii ki, gérdiigtinlz gibi, koordinatlari tam olarak
vermeyi gerektirdigi icin bu ydneticiyle calismak biraz emek istiyor. Bu ylzden bazi isler icin bu
yOneticiyi kullanmak pek pratik olmayabilir. Boyle durumlarda 6teki yéneticilerin neler yapa-
bilecegini de g6z ontinde bulundurmakta fayda var... Bir sonraki konumuz olan “checkbutton
pencere araci”nda place() adli geometri yoneticisinden bahsetmeye devam edecegiz.



BOLUM 4

Pencere Araclar (Widgets) - 2.
Bolum

4.1 “Checkbutton” Pencere Araci

“Checkbutton” denen sey, bildigimiz “onay kutusu”... Basitce su sekilde olusturuyoruz bu onay
kutusunu:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

onay = Checkbutton()
onay.pack()

mainloop()

Tabii ki muhtemelen bu onay kutumuzun, hatta kutularimizin birer adi olsun isteriz:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

onay_el = Checkbutton(text="elma")
onay_el.pack()

onay_sa = Checkbutton(text="salatalik")
onay_sa.pack()

onay_do = Checkbutton(text="domates")
onay_do.pack()

onay_ka = Checkbutton(text="karnibahar")
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onay_ka.pack()
mainloop()

Gayet glzel.. Ama gordigunlz gibi 6geler alt alta siralanirken hizali degiller. Dolayisiyla goze
pek hos goriinmuiyorlar. Eger istersek soyle bir gérinim verebiliriz onay kutularimiza:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

onay_el = Checkbutton(text="elma")
onay_el.pack(side=LEFT)

onay_sa = Checkbutton(text="salatalik")
onay_sa.pack(side=LEFT)

onay_do = Checkbutton(text="domates")
onay_do.pack(side=LEFT)

onay_ka = Checkbutton(text="karnibahar")
onay_ka.pack(side=LEFT)

mainloop()

Ogeler béyle yan yana dizildiklerinde fena gériinmiyorlar, ama biz yine de 8gelerin diizgiin
sekilde alt alta dizilmesini isteyebiliriz. Burada geometri yoneticilerinden biri olan place() adli
olani tercih edebiliriz... Simdi bununla ilgili bir 6rnek gérelim.. Mesela bir tane onay kutusu
olusturup bunu en sola yaslayalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

onay = Checkbutton(text="Kubuntu")
onay.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

mainloop()

Bir 6nceki bolimde 6grendigimizi place() yoneticisini nasil kullandigimizi gériyorsunuz. Bu
yOneticinin “relx” ve “rely” secenekleri yardimiyla onay kutusunun koordinatlarini belirliyoruz.
Buna gore onay kutumuz x dizlemi Gzerinde 0.0 konumunda; y duzlemi tGzerinde ise 0.1 konu-
munda yer aliyor. Yani soldan saga 0.0; yukaridan asagiya 0.1 konumunda bulunuyor pencere
aracimiz.

Hemen Birkac tane daha onay kutusu ekleyelim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

Checkbutton(text="Kubuntu")

onay_pa



onay_pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

onay_de = Checkbutton(text="Debian")
onay_de.place(relx = 0.0, rely = 0.2)

onay_ub = Checkbutton(text="Ubuntu")
onay_ub.place(relx = 0.0, rely = 0.3)

onay_wix = Checkbutton(text="Windows XP")
onay_wix.place(relx = 0.0, rely = 0.4)

mainloop()

Dikkat ederseniz yukaridaki bitlin onay kutularinin relx secenegi 0.0 iken, rely secenekleri
birer birer artmis... Bunun nedeni, biGtin onay kutularini sola yaslayip hepsini alt alta dizmek
isteyisimiz... Bu 6rnek relx ve rely seceneklerinin nasil kullanilacagi konusunda iyi bir fikir ver-
mis olmali. Eger bir kolaylik saglayacaksa, relx’i stitun, rely'yi ise satir olarak dislinebilirsiniz.

Simdi de mesela “Kubuntu”yu “Debian”in yanina, “Ubuntu”yu da “Windows XP”nin yanina
gelecek sekilde alt alta siralayalim:

from Tkinter import x

pencere = Tk()

onay_pa Checkbutton(text="Kubuntu")
onay_pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

onay_de = Checkbutton(text="Debian")
onay_de.place(relx = 0.4, rely = 0.1)

onay_ub = Checkbutton(text="Ubuntu")
onay_ub.place(relx = 0.0, rely = 0.2)

onay_wix = Checkbutton(text="Windows XP")
onay_wix.place(relx = 0.4, rely = 0.2)

mainloop()

Kubuntu'yu 0.0 no’lu situnun 0.1 no’lu satirina; Debian’i da 0.4 no’lu stGtunun 0.1 no’lu satirina
yerlestirdik. Ayni sekilde Ubuntu’yu 0.0 no’lu sGtunun 0.2 no’lu satirina; Windows XP’yi de 0.4
no’lu situnun 0.2 no’lu satirina yerlestirdik.

Eger olusturdugumuz bu onay kutularina biraz canlilik katmak istersek, yani mesela kutunun
secili olup olmamasina gore bazi isler yapmak istersek kullanmamiz gereken bazi 6zel kodlar
var... Once hemen yazmamiz gereken ilk satirlari yazalim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

Bunun hemen ardindan soyle iki satir ekleyelim:



from Tkinter import =x
pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set(0)

Burada “d=IntVar()” satiriyla yaptigimiz sey “d” adl bir degisken olusturup, bunun degeri
olarak “IntVar()” ifadesini belirlemek... Peki bu “IntVar()” denen sey de ne oluyor?

IntVar(), ingilizce “Integer Variable” (Sayi Degiskeni) ifadesinin kisaltmasi. Bu ifade yardimiyla
degisken olarak bir sayi belirlemis oluyoruz. Bunun disinda Tkinter'de kullanacagimiz, buna
benzer iki ifade daha var: StringVar() ve DoubleVar()

StringVar() yardimiyla karakter dizilerini; DoubleVar() yardimiyla da Ondalik Sayilari (kayan
noktali sayilar - floats) depolayabiliyoruz. Buraya kadar anlattiklarimiz biraz bulanik gelmis
olabilir... Ama endiseye hi¢ gerek yok. d=IntVar() satirinin hemen altindaki d.set(0) ifadesi pek
cok seyi acikliga kavusturacak. O halde hemen bu satirin anlamini kavramaya calisalim..

Aslinda d = IntVar() ifadesi yardimiyla basladigimiz isi tamamlamamizi saglayan satir bu
d.set(0) satirt... Bunun yardimiyla “d=IntVar()” ifadesinin degeri olarak “0"1 sectik. Yani bu
satiri bir onay kutusu icin yazdigimizi disilntrsek, onay kutusunun degerini “secili degil” olarak
belirlemis olduk. Bu iki satirdan sonra olusturacagimiz onay kutusu karsimiza ilk ciktiginda
isaretlenmemis olacaktir. Hemen goérelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set(0)

btnl = Checkbutton(text="Kubuntu", variable=d)
btnl.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop()

Burada dikkatimizi ceken bir farkhlik, “btn1” adli onay kutusunun “secenekleri” arasina “vari-
able” adli bir secenegin girmis olmasli... Bu secenegin islevini az ¢cok anlamis olmalisiniz:
Yukarida belirledigimiz “d = IntVar()” ve “d.set(0)” ifadeleri ile “Checkbutton” pencere araci
arasinda baglanti kuruyor. Yani bu secenek yardimiyla pencerece aracina, “degisken olarak
d’yi kullan” emrini veriyoruz.

Bu kodlari cahstirdigimizda karsimiza icinde bir onay kutusu bulunan bir pencere acilir. Bu
penceredeki onay kutusu “secilmemis” haldedir. Isterseniz yukaridaki kodlar icinde yer alan
“d.set(0)"” ifadesini “d.set(1)” olarak degistirip kodlarimizi 6yle calistiralim:

from Tkinter import =x



pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set(1)

btnl = Checkbutton(text="Kubuntu", variable=d)
btnl.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop()

Gordiginiz gibi, bu defa olusan onay kutusu “secili” vaziyette... Eger yukaridaki kodlar icin-
deki “d.set()” satirini tamamen kaldirirsak, Tkinter varsayilan olarak d.set() icin “0” degerini
atayacaktir.

Gelin simdi bu kodlari biraz gelistirelim. Mesela penceremizde bir “Entry” araci olsun ve onay
kutusunu sectigimiz zaman bu “Entry” aracinda bizim belirledigimiz bir cimle gérinsin... Bu
kodlar icinde gorecegimiz ".get” ifadesine aslinda pek yabanci sayllmayiz. Bunu daha 6nce-
den “Entry” aracini kullanirken de gérmustik. Bu ifade yardimiyla bir degiskeninin degerini
sonradan kullanmak Uzere depolayabiliyoruz. Asagidaki 6rnegi dikkatle inceleyin:

#1/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import =x

pencere = Tk()

# Onay kutusu icin bir degisken olusturuyoruz
v = IntVar()
# Bu degiskene deger olarak "0" atayalim
v.set(0)
Obiir onay kutusu icin baska bir dedisken daha olusturuyoruz
= IntVar()
Bu degiskene de "0" degerini atiyoruz.
.set(0)
Bu kez bir karakter degiskeni olusturalim
= StringVar()

Bu degiskenin degeri "Kubuntu" olsun.
.set("Kubuntu")

Bir tane daha karakter degiskeni olusturalim
= StringVar()

Bunun da degeri "Debian" olsun.
.set("Debian")

D H 0 HoHAQHNFHEN R

# Simdi onay kutularini secili hale getirdigimizde calismasini
#istedigimiz komut icin bir fonksiyon olusturuyoruz:

def onay():
# Eger "v" degiskeninin degeri "1" ise....
if v.get() == 1:

# d.get() ile "d" degiskeninin degerini aliyoruz...
giris.insert(0,"Merhaba %s kullanicisi" %d.get())

# Yok eger "z" degiskeninin degeri "1" ise...

elif z.get() == 1:
giris.delete(0,END)
# e.get() ile "e" degiskeninin degerini aliyoruz...
giris.insert(0,"Merhaba %s kullanicisi" %e.get())




# Degiskenlerin deger "1" degil, baska bir deger ise..."
else:
giris.delete(0,END)

# Asagida "text" seceneginin degerinin "d.get()" olduguna dikkat edin.
onay_pa = Checkbutton(text=d.get(), variable=v, command=onay)
onay_pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

# Asagida "text" seceneginin degerinin "e.get()" olduguna dikkat edin.
onay_de = Checkbutton(text=e.get(), variable=z, command=onay)
onay_de.place(relx= 0.0, rely= 0.2)

giris = Entry(width=24)

giris.place(relx = 0.0, rely=0.0)

mainloop()

4.2 “Toplevel” Pencere Araci

Toplevel araci bizim ana pencere disinda farkl bir pencere daha agcmamizi saglar. Mesela bir
ana pencere Ustindeki digmeye bastiginizda baska bir pencere daha acilsin istiyorsaniz bu
islevi kullanmaniz gerekiyor. En basit kullanimi séyledir:

#!/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere2 = Toplevel()

mainloop()

Bu kodlari calistirdigimizda ekranda ikinci bir pencerenin daha acildigini goririz. Diyelim ki bu
ikinci pencerenin, bir digmeye basildiginda acilmasini istiyoruz:

#!/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

def ekle():
pencere2 = Toplevel()

btn_pen2 = Button(text="ekle", command=ekle)
btn_pen2.pack()

mainloop()

Gordaginlz gibi pencere2’nin acilisini bir fonksiyona bagladik. Ardindan da ana pencere (z-
erinde btn_pen2 adli bir digme olusturduk ve bu diigmeye “command” secenegi yardimiyla
yukarida tanimladigimiz fonksiyonu atayarak diigmeye basilinca ikinci pencerenin acilmasini
sagladik.

Eger acilan ikinci pencere lzerinde de baska digmeler olsun istiyorsak su sekilde hareket
etmemiz gerekir:



from Tkinter import =x
pencere = Tk()

def ekle():
pencere2 = Toplevel()
btn_pen = Button(pencere2,text="c¢c1kis", command=pencere2.destroy)
btn_pen.pack()

btn_pen2 = Button(pencere,text="ekle", command=ekle)
btn_pen2.pack()

mainloop()

Yine gordiuginiz gibi, ilk tanimladigimiz ekle fonksiyonu altinda bir digme olusturduk. Bu-
rada yeni bir durum dikkatinizi cekmis olmali. Ekle fonksiyonu altinda yeni tanimladigimiz
digmede ilave olarak “text” segceneginden dnce bir “pencere2” ifadesini gériyoruz. Bunu yap-
mamizin nedeni su: Elimizde “pencere” ve “pencere2” adinda iki adet pencere var. Bdyle bir
durumda olusturulan pencere aracinin hangi pencere lizerinde gdsterilecegini Tkinter'e anlat-
mamiz gerekiyor. Sadece bir pencere varken pencereleri acikca belirtmeye gerek olmuyordu,
ama eger birden pencere var ve siz olusturulan diigmenin hangi pencere gorintilenecedini
belirtmezseniz, 6rnegin bizim durumumuzda Tkinter “ekle” adli digmeye her basista otomatik
olarak ana pencere lizerinde “gikis” adli bir digme olusturacaktir. Anladiginiz gibi, eger aksi
belirtiimemisse, pencere araclari otomatikman ana pencere lzerinde acilacaktir...

Diyelim ki “a”, “b”, “c” ve “d” adlarinda dort adet penceremiz var. iste hangi digmenin hangi
pencerede gorintilenecegdini belirlemek icin bu 6zellikten faydalanacagiz:

btnl = Button(a, text="btnl")
btn2 = Button(b, text="btn2")
btn3 = Button(c, text="btn3")
btn4 = Button(d, text="btn4")

yukaridaki kodlarda yeni bir 6zellik olarak bir de “command=pencere2.destroy” secenegini
goruyoruz. Aslinda destroy komutu biraz quit komutuna benziyor; gérevi mevcut pencereyi
kapatmak. Peki burada pencere2.destroy komutu yerine pencere2.quit komutunu kullana-
maz miyiz? Tabii ki kullanabiliriz, ancak kullanirsak “cikis” digmesine bastigimizda sadece
pencere2 degil, dogrudan ana pencerenin kendisi de kapanacaktir. Eger ikinci pencerenin ka-
panip ana pencerenin acgik kalmasini istiyorsaniz kullanmaniz gereken komut destroy; yok
eger ikinci pencere kapandiginda ana pencere de kapansin istiyorsaniz kullanmaniz gereken
komut quit olmalidir. btn_pen2 adli digmeyi ise, “text” seceneginin hemen 6nline yazdigimiz
“pencere” ifadesinden de anlayacaginiz gibi “pencere” adli pencerenin (izerine yerlestiriyoruz.
Yukarida bahsettigimiz gibi burada “pencere” ifadesini kullanmasaniz da olur, ¢lnkli zaten
Tkinter siz belirtmesiniz de digmeyi otomatik olarak ana pencere Uzerinde acacaktir. Tabii
digmeyi ana pencerede degil de ikincil pencereler Uzerinde agmak isterseniz bunu Tkinter'e
acikca sdylemeniz gerekir...

4.3 “Listbox” Pencere Araci

Bu arac bize pencereler lGizerinde bir “liste iceren kutu” hazirlama imkani veriyor. Hemen basit
bir “Listbox” kullanimi 6rnegi goérelim:



liste = Listbox()
liste.pack()

Gordiiguniz gibi, bu aracin da kullanimi éteki araclardan hic farkli degil... isterseniz bu araci
bir de baglaminda goérelim:

#!/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox()
liste.pack()

mainloop()

Bu haliyle pencerenin tamamimini kapladigi icin cok belirgin olmayabilir liste kutumuz... Ama
pencereye bir de digme eklersek liste kutusu daha rahat secilebilir hale gelecektir:

#1/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

liste = Listbox()
liste.pack()

btn = Button(text="ekle")
btn.pack()

mainloop()

Hatta simdiye kadar 6grendigimiz baska 6zellikleri kullanarak daha sik bir gériinim de elde
edebiliriz:

#!/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x*-

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

etiket = Label(text="#############1#######" , Tg="magenta", bg="1light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy")
btn.pack()

etiket2 = Label(text="###############H######" , fg="magenta", bg="light green")
etiket2.pack()




‘mainloop()

Tabii ki siz pencere araclarini ve yaraticiliginizi kullanarak ¢ok daha cekici gériinimler ve ren-
kler elde edebilirsiniz...

Simdi liste kutumuza bazi 6geler ekleyelim. Bunun igin su basit ifadeyi kullanacagiz:

‘liste.insert(END,"er ")

Tabii ki bunu bu sekilde tek basina kullanamayiz. Hemen bu parcacigi yukaridaki kod icine
yerlestirelim:

#!/usr/bin/python
#-*x-coding=utf-8-x*-

from Tkinter import x
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
liste.insert(END,"6ge 1")
liste.pack()

etiket = Label (text="#####################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy")
btn.pack()

etiket2 = Label (text="#####################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Gorduginuz gibi, bu parcacigi, liste kutusunu tanimladigimiz satirin hemen altina ekledik. Biz
liste kutumuza ayni anda birden fazla 6ge de eklemek isteyebiliriz. Bunun icin basitce bir “for
déngusu” kullanabiliriz:

gnulinux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "Pclinux0S",
"TruvaLinux", "Gelecek Linux"]

for i in gnulinux_dagitimlari:
liste.insert(END, i)

Hemen bu kodlari da yerli yerine koyalim:

#!1/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import x
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

gnulinux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "Pclinux0S",
"TruvaLinux", "Gelecek Linux"]




for i in gnulinux_dagitimlari:
liste.insert(END, i)

etiket = Label (text="#################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy")
btn.pack()

etiket2 = Label (text="#################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Gayet glzel bir liste kutusu olusturduk ve listemizdeki 6geleri de rahatlikla secebiliyoruz...
Yalniz dikkat ettiyseniz ana pencere lzerindeki ekle diigmesi su anda hicbir ise yaramiyor...
Tabii ki onu oraya bosu bosuna koymadik.. Hemen bu digmeye de bir islev atayalim... Mesela,
bu digmeye basildiginda ayri bir pencere aclilsin ve kullanicidan girdi alarak ana penceredeki
liste kutusuna eklesin... Tabii ki bu yeni acilan pencerede de bir giris kutusu ve bir de islemi
tamamlamak icin bir digme olsun. Hemen ise koyulalim:

#!/usr/bin/python
#-x-coding=utf-8-x-

from Tkinter import x
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

gnulinux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "Pclinux0S",
"TruvaLinux", "Gelecek Linux"]

for i in gnulinux_dagitimlari:
liste.insert(END, i)

def yeni():
global giris
pencere2 = Toplevel()
giris = Entry(pencere2)
giris.pack()
btn2 = Button(pencere2, text="tamam",command=ekle)
btn2.pack()

def ekle():
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

etiket = Label (text="#################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy", command=yeni)
btn.pack()

etiket2 = Label (text="#################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket2.pack()



mainloop()

isterseniz daha anlasilir olmasi icin parca parca ilerleyelim:

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

Bu kismi zaten biliyoruz... Herhangi bir agiklamaya gerek yok...

liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

gnulinux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "Pclinux0S",
"TruvaLinux", "Gelecek Linux"]

for i in gnulinux_dagitimlari:
liste.insert(END, i)

Bu kisimda bildiginiz gibi 6nce “liste” adinda bir “liste kutusu” (Listbox) olusturduk. Liste
kutumuzun arkaplan rengini de beyaz olarak belirledik.

Ardindan da “gnulinux_dagitimlari” adinda bir liste olusturduk ve tek tek 6gelerini yazdik...
Hemen alt satirda bir “for donglisi” yardimiyla gnulinux_dagitimlari adli listedeki bltlin 6geleri
“liste” adi verdigimiz “liste kutusu” icine yerlestirdik:

def yeni():
global giris
pencere2 = Toplevel()
giris = Entry(pencere2)
giris.pack()
btn2 = Button(pencere2, text="tamam",command=ekle)
btn2.pack()

Burada yaptigimiz is basit bir fonksiyon olusturmaktan ibaret... Once “yeni” adli bir fonksiyon
olusturuyoruz. Ardindan “pencere2” adiyla ana pencereden ayri bir pencere daha olustu-
ruyoruz.. Bu yeni pencere, ileride “ekle” tusuna bastigimizda acilmasini istedigimiz pencere
oluyor... Alt satirda, bu yeni pencere lzerine yerlestirmek icin “giris” adlh bir “Entry” pencere
araci olusturuyoruz. Parantez icine “pencere2” yazmay! unutmuyoruz, clinku bu “Entry”
aracinin olusmasini istedigimiz yer ikinci pencere... Dikkat ettiyseniz fonksiyonu tanimlarken
“global giris” adli bir satir daha ekledik... Bu satirin amaci, fonksiyon icindeki “giris” adl “En-
try” aracini fonksiyon disinda da kullanabilmek... Clinkd bu “Entry” araci bize daha sonra da
lazim olacak... “Entry” aracina benzer sekilde bir de “btn2” adiyla bir digme olusturuyoruz.
Bunu da ikinci penceremize yerlestiriyor, adini “tamam” koyuyor ve komut olarak asagida
tanimlayacagimiz “ekle” fonksiyonunu seciyoruz:

def ekle():
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

iste bu parcada da “ekle” adli bir fonksiyon olusturduk. Burada “liste.insert” ifadesi “liste”
adh “liste kutusuna” ekleme yapmamizi sagliyor. Parantez icindeki “giris.get()” ifadesi size
tanidik geliyor olmali.. Cunku ayni ifadeyi “Entry” pencere aracini anlatirken de gérmustuk...
Hatirlarsaniz bu ifade sayesinde “Entry” aracina kullanici tarafindan girilen verileri daha sonra
kullanmak amaciyla elimize tutabiliyorduk... Iste burada da bu ifade yardimiyla “giris” adli



“Entry” pencere aracinin icerigini alip “liste” adli “liste kutusu” icine yerlestiriyoruz. Alt satir-
daki “giris.delete(0,END)"” ifadesi ise “Entry” aracina kullanici tarafindan giris yapildiktan sonra
kutunun bosaltiimasini saghyor:

etiket = Label (text="#################" , fg="magenta", bg="1light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy", command=yeni)

btn.pack()

etiket2 = Label (text="#################", fg="magenta", bg="1light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Bu son parcada bilmedigimiz hicbir sey yok... Normal bir sekilde “etiket” adi verdigimiz “Label”
aracini tanimliyoruz... Burada “Label” aracini siisleme amaciyla nasil kullandigimiza dikkat
edin.... “fg” ve “bg” seceneklerini de dnceki bélimlerden hatirhyoruz. “fg” énplandaki rengi;
“bg” ise arkaplandaki rengi se¢memizi sagliyor. “magenta” ve “light green” ise kullanacagimiz
renklerin adlar oluyor. Bunun altinda ise basit bir “Button” araci tanimliyoruz. Ismini ve ren-
klerini belirledikten sonra da “command” secenegi yardimiyla yukarida tanimladigimiz “yeni”
adl fonksiyonu bu diigmeye bagliyoruz. Bunun asagisindaki “etiket2”nin ise “etiket” adli arag-
tan higbir farki yok...

Kodlarimizi calistirdigimizda karsimiza gayet hos, Ustelik glizel de bir islevi olan bir pencere
cikiyor. Burada “ekle” diigmesine bastigimizda karsimiza yeni bir pencere aciliyor. Bu yeni
pencerede, kullanicinin giris yapabilmesi icin bir “Entry” araci, bir de islemi tamamlayabilmesi
icin “Button” araci yer aliyor. Kullanici “Entry” aracina bir veri girip “tamam” didgmesine
bastiginda “Entry” aracina girilen veri ana penceredeki “liste kutusu”na ekleniyor... Ayrica
ilk veri girisinin ardindan “Entry” araci icindeki alan tamamen bosaltiliyor ki kullanici rahatlhkla
ikinci veriyi girebilsin... Cok hos degil mi?!

Siz de burada kendinize gore degisiklikler yaparak 6zellikle ikinci pencereyi géze daha hos
goérunecek bir hale getirebilirsiniz...

Burada dikkat ederseniz, ikinci pencerede, giris kutusuna hicbir sey yazmadan “tamam”
digmesine basarsak ana penceredeki liste kutusuna bos bir satir ekleniyor. Simdi 6yle bir
kod yazalim ki, kullanici eger ikinci penceredeki giris kutusuna hicbir sey yazmadan “tamam”
digmesine basarsa giris kutusu icinde “Veri Yok!” yazisi belirsin ve bu yazi ana penceredeki
liste kutusuna eklenmesin:

Bunun icin kodlarimiz icindeki “ekle” fonksiyonuna iki adet “if” kosulu eklememiz gerekiyor...

def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if giris.get() != "Veri Yok!":
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

Gordugintz gibi “giris” bosken “tamam” tusuna basildiginda “Veri Yok!” ifadesi ekrana
yazdirihyor... Ancak burada séyle bir problem var: Eger “Veri Yok!” ifadesi ekrana yazdirldik-
tan sonra kullanici bu ifadeyi silmeden bu ifadenin yanina bir seyler yazip “tamam”a basarsa
“Veri Yok!” ifadesiyle birlikte o yeni yazdigi seyler de listeye eklenecektir... Bunu engellemek
icin kodumuzu su hale getirebiliriz:

def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if not "Veri Yok!" in giris.get():
liste.insert(END,giris.get())



giris.delete(0,END)

Yani soyle demis oluyoruz bu ifadelerle: Eger “giris” adli “Entry” araci bos ise, arac icinde “Veri
Yok!” ifadesini gOster. Eger “giris” adll “Entry” araci icinde “Veri Yok!” ifadesi bulunmuyorsa,
“liste” adh “Listbox” aracina “giris” icindeki butln veriyi yazdir...

Liste kutumuza 6gelerimizi ekledik... Peki bu 6geleri silmek istersek ne yapacagiz?

Niyetimiz liste kutusundan 6ge silmek oldugunu goére en basta bir silme digmesi olusturmamiz
mantikli olacaktir:

btn_sil = Button()
btn_sil.pack()

Bu diigmenin bir is yapabilmesi icin de bu diigmeye bir fonksiyon atamamiz gerekir:

def sil():
liste.delete(ACTIVE)

Burada gérdiguniz gibi, silme islemi icin “liste.delete” ifadesini kullaniyoruz... Parantez icin-
deki “ACTIVE"” ifadesi ise liste kutusu icinden bir secim yapip “sil” digmesine basinca bu secili
6genin silinmesini saglayacak... Yani “aktif” olan 6ge silinecek. Bu iki parcayi 6teki komutlarla
birlikte bir gérelim bakalim:

#!/usr/bin/python
#-*x-coding=utf-8-x*-

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

gnulinux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxQ0S",
"TruvaLinux", "Gelecek Linux"]

for i in gnulinux_dagitimlari:
liste.insert(END, i)

def yeni():
global giris
pencere2 = Toplevel()
giris = Entry(pencere2)
giris.pack()
btn2 = Button(pencere2, text="tamam", command=ekle)
btn2.pack()

def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if not "Veri Yok!" in giris.get():
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

def sil():
liste.delete(ACTIVE)

etiket = Label (text="#################", fg="magenta", bg="1light green")



etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange", fg="navy", command=yeni)
btn.pack()

btn_sil = Button(text="sil",bg="orange", fg="navy",command=sil)
btn_sil.pack()

etiket2 = Label (text="#################" , Tg="magenta", bg="1light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Tabii ki, sil digmesinin gorinlsini pencere Uzerindeki 6teki 6gelere uydurmak icin “fg” ve
“bg” secenekleri yardimiyla ufak bir renk ayari yapmayi da unutmadik...

Bdylece bir pencere aracini daha bitirmis olduk... Gelelim siradaki pencere aracimiza:

4.4 “Menu” Pencere Araci

Adindan da anlasilacagi gibi bu arac bize pencerelerimiz lzerinde menller hazirlama olanagi
sagliyor... “Menu” pencere aracinin kullanimi 6teki araclardan birazcik daha farklidir, ama
kesinlikle zor degil... Hemen kigUctk bir meni hazirlayalim:

Once standart satirlarimizi ekliyoruz:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

Simdi menimuzU olusturmaya baslayabiliriz...

menu = Menu(pencere)

Burada “menu” adli bir “Menu pencere araci” olusturduk... Adi “menu” olmak zorunda degil...
Siz istediginiz ismi kullanabilirsiniz... Ama tabii ki pencere aracimizin adi olan “Menu”yu
degistiremeyiz... Buraya kadar 6teki pencere araclarindan higbir farki yok...

Parantez icindeki “pencere” ifadesinden de anladigimiz gibi, bu pencere aracini ana pencere
Uzerinde olusturuyoruz. Hatirlayacaginiz gibi burada “pencere” diye acik acik belirtmesek
de Tkinter pencere aracimizi otomatik olarak ana pencere Uzerinde olusturacaktir. Aslinda bu
satir yardimiyla ana pencerenin en Ustiinde, sonradan gelecek mendler icin bir “menl cubugu”
olusturmus oluyoruz:

pencere.config(menu=menu)
dosya = Menu(menu)

Burada “config” metodu yardimiyla éncelikle “menu” adli araci “pencere”ye bagliyoruz. Paran-
tez icindeki ilk “menu” ifadesi, tipki 6teki pencere araclarinda goérdigimuz “text” ifadesi gibi
bir “secenek”... ikinci “menu” ifadesi ise yukarida bizim “Menu” aracina kendi verdigimiz
isim... Bu isim herhangi bir kelime olabilirdi... Yani en basta mentnun adini “kepap” olarak
belirleseydik, burada “menu=kebap” da diyebilirdik...

ikinci satirda ise “dosya” adl baska bir “Menu pencere araci” daha olusturuyoruz. Hatirlarsaniz
ilk Menu aracini olustururken parantez icine “pencere” yazarak araci pencereye baglamistik.



Bu kezse aracimizi bir dnceki “menu”nun tzerinde olusturuyoruz... Aslinda bu satir yardimiyla
bir 6nceki asamada olusturdugunuz “arag¢ cubugu” Uzerinde “iner men(” (drop-down menu)
icin bir yer acmis oluyoruz:

menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)

Simdi yapmamiz gereken, meniiniin asagiya dogru agilmasini yani “inmesini” saglamak. Bu
is icin yukarida gordiigiiniiz “add_cascade” metodunu kullaniyoruz. Bu metodun “menu” adli
“meni ara¢ cubuguna” bagh olduguna dikkat edin. Parantez icinde gérdigumiiz “label” ifadesi
de tipkl “text” gibi, menlye ad vermemizi sagliyor. Menimduzin adini “Dosya” olarak be-
lirledik. Parantez icindeki diger ifade olan “menu” de “Dosya”nin hangi “ara¢ cubugu” lzerinde
Uzerinde olusturulacagini gosteriyor...

label="Ac")

label="Kaydet")

label="Farkli Kaydet...")
label="C1k1s",command=pencere.quit)

dosya.add_command
dosya.add_command
dosya.add_command
dosya.add_command

P

mainloop()

Burada gordigimdiz ifadeler ise bir Ustte olusturdugumuz “Dosya” adli meninin alt baslik-
larini olusturmamizi sagliyor... Burada “add_command” metotlarinin “dosya” adli arac
cubuguna baglandigina dikkat edin... Bu satirlardan anladiginiz gibi, “Dosya” adli menimuzin
altinda “A¢”, “Kaydet”, “Farkli Kaydet...” ve “Cikis” gibi alt basliklar olacak...

Simdi kodlarimizin hepsini birlikte gérelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

menu = Menu(pencere)

pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu)
menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add_command(label="Ac")
dosya.add_command(label="Kaydet")
dosya.add_command(label="Farkli Kaydet...")
dosya.add_command(label="C1ikis",command=pencere.quit)

mainloop()

Bu kodlari calistirdiginizda gayet glizel bir pencere elde etmis olacaksiniz... Yalniz dikkat ettiy-
seniz, “Dosya”ya bastiktan sonra acilan alt menunidn en Ustinde “———-" gibi bir sey goruay-
oruz... Oraya tikladigimizda ise bitliin menU igeriginin tek bir grup halinde toplanip ayn bir
pencere olusturdugunu gortyoruz... Eger bu 0Ozellikten hoslanmadiysaniz, bu minik cizgileri
kodlar arasina “tearoff=0" ifadesini ekleyerek yok edebilirsiniz (“tearoff=0" ifadesini “dosya”
adli degiskeni olustururken ekliyoruz...)

from Tkinter import x

pencere = Tk()



menu = Menu(pencere)

pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu, tearoff=0)
menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add_command(label="Ac")
dosya.add_command(label="Kaydet")
dosya.add_command(label="Farkli Kaydet...")
dosya.add_command(label="C1kis", command=pencere.quit)

mainloop()

Konu belki biraz karisik gelmis olabilir... Ama aslinda hic de dyle degil... isin mantigini anlamak
icin yukaridaki kodlarda gecen su satirlar bize epeyce yardimci olabilir:

menu = Menu(pencere)
dosya = Menu(menu, tearoff=0)
menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)

Dikkat ettiyseniz, 6nce “Menu pencere aracini” olusturuyoruz. Bu arac ilk olusturuldugunda,
parantez ici ifadeden anladigimiz gibi, “pencere” adli ana pencere lzerine baglaniyor...

ikinci satir vasitasiyla ikinci kez bir “Menu pencere araci” olustururken ise, parantez ici ifade-
den anlasildigi gibi, olusturdugumuz menUyU bir 6nceki “Menu pencere araci”na bagliyoruz.

Uclinct satirda “inen men(i”y( olustururken de, bunu bir énceki “Menu pencere araci” olan
“dosya”ya bagliyoruz...

Menulere baska alt menuUler de eklerken bu mantik cok daha kolay anlasiliyor... Séyle ki:

from Tkinter import =*
pencere = Tk()

menu = Menu(pencere)
pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu, tearoff=0)
menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add_command(label="Ac")
dosya.add_command(label="Kaydet")
dosya.add_command(label="Farkli Kaydet...")
dosya.add_command(label="C1ikis",command=pencere.quit)
yeni = Menu(dosya,tearoff=0)
dosya.add_cascade(label="Yeni",menu=yeni)
yeni.add_command(label="Metin Belgesi")
yeni.add_command(label="Resim Dosyasi")
yeni.add_command(label="pdf dokimani")

mainloop()

Gorduglnuz gibi, bu kez “Menu pencere aracimizi” ilk olarak “dosya” adli arac tGzerine baghy-
oruz. Cunkd yeni pencere aracimiz, bir é6nceki pencere araci olan “dosya”nin Uzerinde olustu-
rulacak. Bir sonraki satirda “add_command” metodunu kullanirken de alt mendleri “yeni” adl
“Menu pencere aracl” Uzerine bagliyoruz... Clnkl bu alt mentler “yeni”nin icinde yer alacak...

Ayni sekilde eger “Dosya” basliginin yanina bir de mesela “Dizen” diye bir secenek eklemek
istersek soyle bir bolim ekliyoruz kodlarimiz arasina:



#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import =x
pencere= Tk()

menu= Menu(pencere)
pencere.config(menu=menu)

dosya= Menu(menu, tearoff=0)
menu.add_cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add_command(label="Ac")
dosya.add_command(label="Kaydet")
dosya.add_command(label="Farkli Kaydet...")
dosya.add_command(label="C1k1s",command=pencere.quit)
yeni= Menu(dosya, tearoff=0)
dosya.add_cascade(label="Yeni",menu=yeni)
yeni.add_command(label="Metin Belgesi")
yeni.add_command(label="Resim Dosyasi")
yeni.add_command(label="pdf doklimani")
dosya2= Menu(menu,tearoff=0)
menu.add_cascade(label="Dizen",menu=dosya2)
dosya2.add_command(label="Bul")

mainloop()

4.5 “Text” Pencere Araci

Simdiye kadar bir pencerenin sahp olmasi gereken pek cok 6zelligi gérdik. Hatta pencereler-
imize menduler dahi ekledik... BUtlin bunlarin disinda 6grenmemiz gereken cok 6nemli bir
pencere araci daha var. O da, “Text” adli pencere aracidir.. Bu ara¢ sayesinde birden fazla
satir iceren metinler olusturabilecegiz. En basit haliyle “Text” adli pencere aracini su sekilde
olusturabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()
metin= Text()
metin.pack()

mainloop()

Olustrdugumuz bu “Text” araci pek cok islevi yerine getirebilecek durumdadir: Bu aracg icine su
haliyle istedigimiz uzunlukta metin girebiliriz, klavye ve fareyi kullanarak metni yonetebiliriz,
hatta olusturdugumuz bu “Text” aracini oldukca basit bir “metin editéri” olarak da kullanabili-
riz. Eger olusturdugumuz bu “Text” araci icine 6ntanimli olarak herhangi bir metin yerlestirmek
istersek su kodu kullanmamiz gerekir:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import =x



pencere= Tk()

metin= Text(fg = "blue",font="Helvetica 13 bold")
metin.insert(END, "Strim 0.1.1")
metin.pack()

mainloop()

Gordaginiz gibi, “Text” aracini olustururken, 6nceki yazilarda 6grendigimiz sekilde “fg”
secenegdi yardimiyla metni mavi yaptik. “font” secenegdi yardimiyla ise yazi tipini, “Helvetica,
13, koyu ve alti cizili” olarak belirledik.

Kodlarimiz icinde kullandigimiz “metin.insert” ifadesi de bize éntanimli bir metin girme imkani
sagladi. Parantez icinde belirttigimiz “END" ifadesi 6ntanimli olarak yerlestirecegimiz metnin
pencere aracinin neresinde yer alacagini gosteriyor.

Yukarida verdigimiz kodu degistirerek isterseniz daha cekici bir goriiniim de elde edebilirsiniz:

from Tkinter import x

pencere= Tk()

a= "Sdrim 0.1.1"

metin= Text(bg="orange",fg = "blue", font="Helvetica 13 bold")
metin.insert(END,a.center(112,"%x"))

metin.pack()

mainloop()

Eger bir metin icinden herhangi bir bélima almak isterseniz kullanmaniz gereken sey “get”
ifadesidir. Bu “get” ifadesinin nasil kullanildigini gérelim simdi:

from Tkinter import x
pencere= Tk()

metin= Text()
metin.pack()
metin.get(1.0,END)

mainloop()

Yukaridaki 6rnegi sadece “get” ifadesinin nasil kullanildigini géstermek icin verdik... Su haliyle
bu kod bizim beklentilerimizi karsilayamaz... Clinkl “get” ifadesi yardimiyla metni aldik, ama
aldigimiz bu metni kullanmamizi saglayacak araclari henliz penceremize yerlestirmedigimiz
icin “get” ifadesinin bize sagladigi islevi kullanamiyoruz. Simdilik burada suna dikkat edelim:
“metin.get()” gibi bir ifade kullanirken parantez icinde belirttigimiz ilk sayl 1.0. Bu rakam
metin kutusunun ilk satirinin ilk siitununa isaret ediyor. Burada ilk satirin 1'den; ilk sGtunun ise
0’dan basladigina dikkat edelim. Virgllden sonra gelen “END” ifadesi ise “Text” araci igindeki
metnin en sonuna isaret ediyor. (Ingilizce’de “END” kelimesi “SON” anlamina geliyor). Yani
bu koda godre “get” ifadesi yardimiyla Text araci icindeki bir metni, en basindan en sonuna
kadar alabiliyoruz. isterseniz parantez icinde farkl sayilar belirterek, alinacak metnin ilk ve
son konumlarini belirleyebiliriz. Mesela su koda bir bakalim:



from Tkinter import =x
pencere= Tk()

metin= Text()
metin.pack()
metin.get(1.0,1.5)

mainloop()
Burada ise “Text” aracinin birinci satiri ve birinci sGtunundan, birinci satiri ve besinci sitununa
kadar olan araliktaki metin alinacaktir.

Simdi hendiz hicbir is yapmayan bu kodlari biraz islevli bir hale getirelim:

from Tkinter import *
pencere= Tk()

def al():
a= metin.get(1.0,END)
giris.insert(0, a)

metin= Text()
metin.pack()

btn= Button(text="al", command=al)
btn.pack()

giris= Entry()
giris.pack()

mainloop()

Burada oOncelikle “Text” araci icindeki metnin tamamini alip (metin.get(1.0,END)) “giris” adl
pencere aracina yerlestiren (giris.insert(0,a)) bir fonksiyon olusturduk. Dikkat ederseniz kul-
lanim kolaylgr acisindan “metin.get(1.0,END)” ifadesini “a” adli bir degiskene atadik.

Daha sonra “metin” adl “Text” aracimizi ve “btn” adli “Button” aracimizi olusturduk. “Button”
aracimiza “komut” (command) olarak yukarida tanimladigimiz fonksiyonu gostererek “Button”
ile fonksiyon arasinda iliski kurduk.

En sonunda da “giris” adl “Entry” aracimizi tamamlayarak kodumuzu sona erdirdik.

Bu kodlarn calistirdigimizda karsimiza ¢ikan bos metin kutusuna herhangi bir sey yazip alt-
taki digmeye basinca, metin kutusunun bitln icerigi digmenin hemen altindaki kiiciik metin
kutusuna islenecektir.

Simdi daha karmasik bir 6rnek yapalim...

Asagidaki 6rnegi dikkatlice inceleyin:



from Tkinter import *
pencere= Tk()

def al():
metin2.insert(END,metin.get(2.0,END))

a= "Surim 0.1.1"

metin= Text(height=15,bg="black",fg = "white", font="Helvetica 13 bold")
metin.insert(END,a.center(112,"x"))
metin.pack()

metin2= Text(height=15,width=115, bg="1light blue", fg="red")
metin2.pack()

btn= Button(text="al",command=al)
btn.pack()

mainloop()

Yukaridaki kodlarda bir metni ve pencere araclarini nasil bicimlendirdigimize dikkat edin.
Ayrica Python’da karakter dizilerine ait bir metot olan “center” yardimiyla bir kelimenin sol-
una ve sagina nasil baska karakterler yerlestirdigimizi inceleyin. Bu kodlar icinde kendinize
gore bazi denemeler yaparak neyin ne ise yaradigini daha iyi anlayabilirsiniz.

Yukarida bahsettigimiz “metnin koordinatlarini verme” yontemi her zaman tercih edilecek bir
durum degildir... Ne de olsa kullanicilarinizdan satir/siitun saymasini bekleyemezsiniz! Her-
halde bu gibi durumlarda en iyi yontem “secilen metnin alinmasi” olacaktir. Bunu da basitce
su kodlar yardimiyla yapiyoruz:

metin.get("sel.first","sel.last")

Burada “sel.first” ifadesi “secimin baslangic noktasini”; “sel.last” ifadesi ise “secimin bitis
noktasini” gosteriyor.

Simdi bu kod parcasini bir baglam icinde kullanalim:

#!/usr/bin/env python
#-*x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import *
pencere= Tk()
def al():
a= metin.get("sel.first","sel.last")

metin2.insert (END,a)

metin= Text(height=10,width=35,bg="white",fg ="blue", font="Helvetica 13 bold")
metin.pack()

metin2= Text(height=10,width=50, bg="black", fg="white")
metin2.pack()

btn= Button(text="al",command=al)
btn.pack()



mainloop()

Bu kodlari calistirdigimizda, Ustteki kutuya yazdigimiz metnin istedigimiz bir kismini sectikten
sonra alttaki digmeye basarsak, secili kisim ikinci kutuya islenecektir.

4.6 “Scrollbar” Pencere Araci

Scrollbar adli pencere araci, Tkinter ile yazdigimiz uygulamalara kaydirma cubugu ekleme
imkani veriyor. Bu pencere aracinin 0Ozelligi, 6teki pencere araclarinin aksine tek basina
kullanilmamasidir. Kaydirma cubudgu kavraminin manti§i geregi, bu pencere aracini baska
pencere araclari ile birlikte kullanacagiz. Mesela “Text” pencere araciligiyla bir metin kutusu
olusturmus isek, simdi 6grenecegimiz “Scrollbar” adli pencere araci sayesinde bu metin ku-
tusuna bir kaydirma cubugu ekleyebilecegiz. isterseniz hemen ufak bir érnek yapalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

Buraya kadar olan kisimda bir yenilik yok. Artik ezbere bildigimiz komutlar bunlar... Devam
ediyoruz:

kaydirma = Scrollbar(pencere)
kaydirma.pack(side=RIGHT, fill=Y)

Gorduginuz gibi, “Scrollbar” adli pencere aracimizi olusturup, bunu “pack” yoneticisiyle pake-
tledik. pack() icindeki argimanlara dikkat edin. “side=RIGHT” ifadesi yardimiyla kaydirma
cubugumuzu saga yaslarken, “fill=Y" ifadesi yardimiyla da Y dizlemi Gzerinde (yani yukaridan
asagdlya dogru) boylu boyunca uzatiyoruz. Devam edelim:

metin = Text(yscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

Kaydirma cubugunu bir metin kutusu icinde kullanacagimiz icin, “Text” pencere araci vasi-
tasiyla metin kutumuzu tanimliyoruz. Burada, “yscrollcommand=kaydirma.set” gibi bir ifade
kullandigimiza dikkat edin. Bu ifade ile kaydirma islemini etkinlestiriyoruz. Simdi son darbeyi
vurabiliriz:

kaydirma.config(command=metin.yview)
mainloop()

Burada “kaydirma.config()” satirini, metin aracini tanimladiktan sonra yazmamiz énemli. Eger
metin aracini tanimlamadan config satirini yazarsak komut satirinda hatalarin ucustugunu
goruriz...

Dilerseniz yukarida parca parca verdigimiz uygulamayi bir de topluca gérelim:

from Tkinter import =x

pencere = Tk()



kaydirma = Scrollbar(pencere)
kaydirma.pack(side=RIGHT, fill=Y)

metin = Text(yscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

kaydirma.config(command=metin.yview)
mainloop()

Boylece metin kutusuna yazdigimiz yazilar asadiya dogru uzadikca sag tarafta bir kaydirma
cubugu gorinttlenecektir.

Peki kaydirma ¢ubugunun, ekranin alt tarafinda gériinmesini istersek ne olacak? Yani yukari-
daki ornekte yaptigimiz gibi, asagiya dogru giden metinleri degil de, yana dogru giden
metinleri kaydirmak istersek ne yapacagiz? Cok kolay. Adim adim gidelim yine:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

...devam ediyoruz...

kaydirma = Scrollbar(pencere, orient=HORIZONTAL)
kaydirma.pack(side=BOTTOM, fill=X)

Gordiglniz gibi, kaydirma cubugunun pozisyonunu belirlemek icin yeni bir secenekten yarar-
laniyoruz. Bu yeni segenegin adi “orient”. Buna vermemiz gereken deger ise “HORIZONTAL".
Bu Ingilizce kelime Turkce’'de “yatay” anlamina geliyor. Kaydirma cubugumuz ekranda dlsey
deqil, yatay vaziyette goriinecedi icin bu secenegi kullandik. Ayrica “pack” parametrelerine
de dikkat edin. “side” secenegine “BOTTOM” degerini verdik. Cinkl kaydirma cubugumuzun
ekranin alt tarafinda gorinmesini istiyoruz. Bir onceki 6rnekte, cubugun ekranin saginda
gorinmesini istedigimiz icin “side=RIGHT"” seklinde bir kullanim benimsemistik (“RIGHT" ke-
limesi “sag” anlamina gelirken, “BOTTOM" kelimesi “dip, alt” gibi anlamlara gelmektedir). Bu
arada “fill” segceneginin degerinin de, bir dnceki 6érnegin aksine, “X” olduguna dikkat edin.
CUnkl bu defa kaydirma cubugumuzun x dizlemi Uzerinde (yani soldan saga dogru) boylu
boyunca uzanmasi gerekiyor... Devam ediyoruz:

metin = Text(wrap=NONE, xscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

Simdi de metin kutumuzu tanimladik. Buradaki parametrelere dikkat edin. Oncelikle
metin kutumuza “wrap” adli bir secenek tanimliyoruz. Bu “wrap” secenegi metin kutusuna
yazilan yazilarin, ekranin sag sinirina ulasinca bir satir kaydirilip kaydirilmayacagini belirliyor.
Varsayllan olarak, yazilan metin ekranin sag sinirina dayandiginda otomatik olarak alt satira
gececektir. Ama eger biz bu “wrap” secenegine “NONE” degerini verirsek, metin siniri gegip
saga dogru uzamaya devam edecektir. Iste ayni parantez icinde belirttigimiz “xscrollcom-
mand=kaydirma.set” secenegi sayesinde saga dogru uzayan bu metni kaydirabilecegiz. Bu-
rada, yukaridaki 6rnekten farkli olarak “xscrollcommand” ifadesini kullandigimiza dikkat edin.
Bir onceki érnekte “yscrollcommand” ifadesini kullanmistik. Bu farkin nedeni, bir énceki
ornekte “y” duzlemi Gzerinde calisirken, simdiki érnekte “x” duzlemi Uzerinde calisiyor ol-
mamiz...

Artik son darbeyi vurabiliriz:



kaydirma.config(command=metin.xview)
mainloop()

Gordiglniz gibi, burada da bir 6nceki 6rnekten farkl olarak “xview” ifadesini kullandik. Bir
onceki érnekte “yview” ifadesini kullanmistik. Bu farkin nedenini sdéylemeye gerek yok...

Gelin isterseniz bu parcali 6rnegi bir araya getirelim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

kaydirma = Scrollbar(pencere, orient=HORIZONTAL)
kaydirma.pack(side=BOTTOM, fill=X)

metin = Text(wrap=NONE, xscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

kaydirma.config(command=metin.xview)

mainloop()



BOLUM 5

Tkinter Uygulamalarini
Guzellestirmek

Tkinter arayuz takimi konusunda en fazla sikayet edilen sey Tkinter ile yazilan uygulamalarin
“cirkin” goriinmesidir. Bu bélimde bu sikintiyi asmanin bazi yollarini géstermeye calisacagiz.
Ayrica bu boélimde, “glzellik” ile ilgili oldugunu disindigim baska konulara da deginecegiz.
Mesela bu bélimde, Tkinter uygulamalari icinde kullandigimiz pencere aracglarina nasil simge
yerlestirebilecegimizi de inceleyecegiz. Bu bdélim bir yandan da 6rnek uygulamalarla zengin-
lestirilmeye calisilacaktir. Yani konulari anlatirken ufak program &érnekleri Gzerinden gitmeye
calisacagiz...

5.1 Tkinter Programlarinin Renk Semasini Degistirmek

Tkinter programlarini glizellestirme yolunda ilk inceleyecedimiz konu, yazdigimiz uygulamarin
renk semasini degistirmek olacaktir... Biz herhangi bir Tkinter uygulamasi yazdigimiz zaman,
bu uygulamanin varsayilan bir renk semasi olacaktir. Hemen bir 6érnekle baslayalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Ornek Uygulama")
etiket.pack()

mainloop()

Buna benzer butlin uygulamalarimizda belli bir renk semasi varsayilan olarak pencerelerim-
ize uygulanacaktir. Eger biz miidahale etmez isek, olusturacagimiz bitiin pencereler ve Uz-
erindeki pencere araclari tek bir renkte goriinecektir. Ama eger istersek bu gidise bir dur diye-
biliriz. Bunu nasil yapabilecegimizi daha énceki derslerimizde de kismen gérimustik. Mesela
su secenekler bize yardimci oluyordu:
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from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Ornek Uygulama",
fg="white",
bg="blue")

etiket.pack()

mainloop()

Burada, kullandigimiz etiket (Label) adli pencere aracini, “bg” ve “fg” secenekleri yardimiyla
farkli renklerde cizdik. Siz renk adlari yerine, http://www.html-color-codes.info/ adresine basvu-
rarak, renk kodlarini da kullanabileceginizi biliyorsunuz...

Aslinda benim kastettigim “glzellestirme” operasyonu sadece pencere araclarinin rengini
degistirmekle ilgili degil. Ben ayni zamanda, penceremizin rengini degistirmekten de bahsediy-
orum. Lafla peynir gemisi yurimuyor, o yluzden isterseniz hemen bir 6rnek vererek ne demek
istedigimizi biraz daha net olarak anlatmaya calisayim. Su 6rnege bir bakin:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x*-

from Tkinter import x
pencere = Tk()
pencere.tk_setPalette("#DOA9F5")

etiket = Label(text="Renk semasi degistirilmis bir 6rnek uygulama")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiginiz gibi, sadece tek bir pencere aracinin rengini degil, ayni zamanda butin bir
pencerenin rengini degistirdik. Bunu yapmamizi saglayan sey de kodlar icinde kullandigimiz,
“pencere.tk_setPalette(“#D0A9F5”)” satir oldu. Yani buradaki “tk_setPalette” adli metodu
kullanarak bitiin pencerenin renk semasini degistirebildik. Bu “tk_setPalette()” komutu, Tk()
sinifinin metotlarindan yalnizca bir tanesidir. Bu sinifin bize hangi metotlari sundugunu gérmek
icin Python’un etkilesimli kabugunda su komutlari verebilirsiniz:

from Tkinter import *
dir(Tk())

Bu komutu verdigimizde su devasa listeyi elde ediyoruz:

['_Misc__winfo_getint’, ’'_Misc__winfo_parseitem’, ’'__contains__’,

' _doc__', '__getattr__', '__getitem__', ’'__init_ ', '__module__’,
'__setitem__', '__str__', '_bind’, ’'_configure’, ’'_displayof’,
'_getboolean’, ’'_getdoubles’, ’'_getints’, ’'_grid_configure’,
'_loadtk’, ’'_nametowidget’, ’'_noarg_’, '_options’, ’'_register’,
'_report_exception’, ’'_root’, ’'_subst_format’, ’'_subst_format_str’,
'_substitute’, '_tclCommands’, ’'_tkloaded’, '_w’', ’'adderrorinfo’,
"after’, 'after_cancel’, 'after_idle’, 'aspect’, ’'attributes’,

"bbox’, ’'bell’, ’'bind’, 'bind_all’, ’bind_class’, ’bindtags’,
"call’, 'cget’, ’'children’, ’client’, ’'clipboard_append’,
"clipboard_clear’, ’'clipboard_get’, ’'colormapwindows’,
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"colormodel’, 'columnconfigure’, ’'command’, ’'config’, 'configure’,
"createcommand’, ’'createfilehandler’, ’'createtimerhandler’,
"deiconify’, ’'deletecommand’, ’'deletefilehandler’, ’destroy’,
"dooneevent’, ’'eval’, ’'evalfile'’, ’'event_add’, ’'event_delete’,
"event_generate’, ’'event_info’, 'exprboolean’, ’exprdouble’,
"exprlong’, 'exprstring’, 'focus’, ’'focus_displayof’, ’'focus_force’,
'focus_get’, ’'focus_lastfor’, ’'focus_set’, ’'focusmodel’, ’'frame’,
"geometry’, ’'getboolean’, ’'getdouble’, ’'getint’, ’'getvar’,
"globalcall’, ’'globaleval’, ’'globalgetvar’, ’'globalsetvar’,
"globalunsetvar’, ’'grab_current’, ’'grab_release’, ’'grab_set’,
"grab_set_global’, ’'grab_status’, ’'grid’, ’grid_bbox’,
"grid_columnconfigure’, ’'grid_location’, ’'grid_propagate’,
"grid_rowconfigure’, ’'grid_size’, 'grid_slaves’, ’group’,
"iconbitmap’, ’'iconify’, ’'iconmask’, ’'iconname’, ’iconposition’,
"iconwindow’, ’'image_names’, ’'image_types’, ’'interpaddr’,

"keys’, 'lift’, 'loadtk’, ’'lower’, 'mainloop’, ’'master’,

"'maxsize’, 'merge’, 'minsize’, ’'nametowidget’, 'option_add’,
"option_clear’, 'option_get’, 'option_readfile’, ’overrideredirect’,
"pack_propagate’, ’'pack_slaves’, ’'place_slaves’, ’'positionfrom’,

"propagate’, ’'protocol’, ’'quit’, ’'readprofile’, ’'record’,

"register’, 'report_callback _exception’, ’'resizable’, ’'rowconfigure’,
'selection_clear’, ’'selection_get’, ’'selection_handle’,
"selection_own’, ’'selection_own_get’, ’'send’, ’'setvar’, ’'size’,

'sizefrom’, ’'slaves’, ’'split’, ’'splitlist’, ’'state’, ’'title’,
"tk’, 'tk_bisque’, ’'tk_focusFollowsMouse’, 'tk_focusNext’,
"tk_focusPrev’, ’'tk_menuBar’, ’'tk_setPalette’, ’'tk_strictMotif’,

"tkraise’, ’'transient’, 'unbind’, ’unbind_all’, ’unbind_class’,
"unsetvar’, 'update’, 'update_idletasks’, ’'wait_variable’,
'wait _visibility’, ’'wait_window’, ’'waitvar’, ’'wantobjects’,

'willdispatch’, ’'winfo_atom’, ’'winfo_atomname’, ’'winfo_cells’,
'winfo_children’, 'winfo_class’, 'winfo_colormapfull’,
'winfo_containing’, 'winfo_depth’, ’'winfo_exists’, ’'winfo_fpixels’,
'winfo_geometry’, ’'winfo_height’, ’'winfo_id’, ’'winfo_interps’,
'winfo_ismapped’, 'winfo_manager’, ’'winfo_name’, ’'winfo_parent’,
'winfo_pathname’, ’winfo_pixels’, 'winfo_pointerx’,
'winfo_pointerxy’, ’'winfo_pointery’, ’'winfo_regheight’,
'winfo_reqwidth’, ’'winfo_rgb’, ’'winfo_rootx’, 'winfo_rooty’,
'winfo_screen’, ’'winfo_screencells’, ’'winfo_screendepth’,
'winfo_screenheight’, ’'winfo_screenmmheight’, ’'winfo_screenmmwidth’,
'winfo_screenvisual’, ’'winfo_screenwidth’, ’'winfo_server’,
'winfo_toplevel’, ’'winfo_viewable’, ’'winfo_visual’, ’'winfo_visualid’,
'winfo_visualsavailable’, 'winfo_vrootheight’, ’'winfo_vrootwidth’,
'winfo_vrootx’, 'winfo_vrooty’, ’'winfo_width’, ’'winfo_x’, ’'winfo_y’,
'withdraw’, ’'wm_aspect’, ’'wm_attributes’, ’'wm_client’,
'wm_colormapwindows’, ’'wm_command’, ’‘wm_deiconify’, ’'wm_focusmodel’,
'wm_frame’, ’'wm_geometry’, ’'wm_grid’, ’'wm_group’, ’'wm_iconbitmap’,
'wm_iconify’, ’‘wm_iconmask’, ’'wm_iconname’, ’'wm_iconposition’,
'wm_iconwindow’, 'wm_maxsize’, 'wm_minsize’, 'wm_overrideredirect’,
'wm_positionfrom’, ’'wm_protocol’, ’'wm_resizable’, ’'wm_sizefrom’,
'wm_state’,'wm_title’, 'wm_transient’, ’'wm_withdraw’]

Bu liste alfabe sirasina goére dizilmistir. Dolayisiyla bu listedeki “tk_setPalette” metodunu ra-
hatlikla bulabilirsiniz...

Goérdiginiiz gibi, Tk() sinifinin bir yigin metodu var... iste tk_setPalette() metodu da bunlardan
biri olup, Tkinter pencerelerinin renk semasini degistirmemizi saglyor...

Simdi su 6rnege bakalim:




#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import =x
pencere = Tk()
pencere.tk_setPalette("#DOA9F5")

etiket = Label(text="Hangi GNU/Linux Dagitimini Kullaniyorsunuz?")
etiket.pack(pady=10,padx=10)

liste = Listbox()
liste.pack(side=LEFT)

GNULinux = ["Debian","Ubuntu","Kubuntu", "RedHat"]

for i in GNULinux:
liste.insert(END,1i)

dugme = Button(text="KAPAT",command=pencere.quit)
dugme. pack()

mainloop()

Gordaglnlz gibi, tk_setPalette() metodu ile pencerenin renk semasini degistirdigimizde, bun-
dan pencere ile birlikte Gzerindeki butin pencere araclar da etkileniyor. Peki biz pencere
araclarinin pencereden farkli bir renkte olmasini istersek ne yapacagiz? Cok basit:

#!/usr/bin/env python
#-x-coding:utf-8-x-

from Tkinter import *
pencere = Tk()
pencere.tk_setPalette("#DOA9F5")

etiket = Label(text="Hangi GNU/Linux Dagitimini Kullaniyorsunuz?",
fg="#B4045F")

etiket.pack(pady=10, padx=10)

liste = Listbox()
liste.pack(side=LEFT)

GNULinux = ["Debian","Ubuntu","Kubuntu", "RedHat"]

for i in GNULinux:
liste.insert(END,1i)

dugme = Button(text="KAPAT",
bg="#610B5E",
fg="white",
command=pencere.quit)

dugme. pack()




mainloop()

Gorduglntz gibi, farkl renkte olmasini istedigimiz pencere araclarinin renklerini, daha 6nce
6grendigimiz secenekler yardimiyla acik acik belirtiyoruz... Tabii sizin benden daha zevkli renk
kombinasyonlari segecegdinizi tahmin ediyorum...

Boylelikle bir Tkinter programinin renk semasini nasil degistirecegimizi 6grenmis olduk... Bir
sonraki boélimde Tkinter uygulamalar Gzerinde resimleri/simgeleri nasil kullanabilecegimizi
gobrecegiz. Neticede resimler ve simgeler de bir programi glzellestiren 6gelerdir...

5.2 Pencere Araclarina Simge Eklemek

Bu bolimde, Tkinter'de yazdigimiz programlara nasil simge ekleyebilecegimiz goérecegiz.
Bu is icin ImageTk adh modlld kullanacagiz. Bu modult kullanmak icin “python-
imaging” adli paketi yuklemeniz gerekecektir. GNU/Linux kullanicilant kendi dagitim-
larinin paket yodneticisini kullanarak gerekli modula kurabilirler. Windows kullanicilan
ise http://www.pythonware.com/products/pil/ adresini ziyaret ederek, kullandiklari Python
sdrumune uygun programi indirebilir...

Gelelim asil konumuza... Oncelikle asagidaki gibi bir baslangic yapahm:

from Tkinter import x
import ImageTk

Boylelikle gerekli batin modulleri ice aktarmis olduk. Burada “ImageTk” adli modulu de ige
aktardigimiza dikkat edin. Devam ediyoruz...

pencere = Tk()
simge = ImageTk.PhotoImage(file="simge.png")

Yukaridaki kodlar yardimiyla dnce bir pencere olusturduk her zamanki gibi. Ardindan da, pro-
gramin en basinda ice aktardigimiz ImageTk adli modilin Photolmage adli metodundan ve
file adli segceneginden yararlanarak, bilgisayarimizdaki “simge.png” adli dosyay! programimiz
icinde kullanilabilir hale getirdik. Dikkat edin, “kullandik,” demiyorum. “Kullanilabilir hale
getirdik,” diyorum... Yani kabaca ifade etmek gerekirse, bu sekilde bir “resim nesnesi” olustur-
mus oluyoruz. Devam edelim:

dugme = Button(text="Resiml",
image=simge,
compound="top")
dugme. pack()

mainloop()

Burada bildigimiz sekilde, “Button” pencere aracini kullanarak bir “digme” olusturduk. Ama
burada bilmedigimiz birkac sey var. Hemen anlatalim: Oncelikle “image” adl yeni bir
secenek goriyoruz kodlarimiz arasinda. Buraya, yukarida “kullanilabilir hale getirdigimiz”
resim nesnesini yerlestiriyoruz. Bu secenegin ardindan, “compound” adh baska bir secenek
daha geliyor. Bu da “text” ve “image” secenekleri ile tanimlanan 6gelerin pencerede nasill
goérinecegini belirliyor. Burada kullandigimiz “top” degeri, image secenegiyle gdsterilen
6genin, text secenegi ile gosterilen 6genin Ustlinde yer alacagini ifade ediyor. Bu “compound”
secenegi dort farkl deger alabilir:


http://www.pythonware.com/products/pil/

1. top => resim metnin dstinde
2. bottom => resim metnin altinda
3. right => resim metnin saginda
4. left => resim metnin solunda

Biz 6rnegimizde “top” degerini tercih ettik. Tabii ki siz bu dort secenek icinden istediginizi
kullanabilirsiniz... Yukaridaki kodlarda goértinen “pack()” ve “mainloop” artik adimiz soyadimiz
gibi bildigimiz seyler. O ylizden Gzerinde durmuyoruz.

Simdi isterseniz bu kodlar topluca goérelim:

# -x- coding: utf-8 -x*-

from Tkinter import *
import ImageTk

dugme = Button(text="Resiml",
image=simge,
compound="top")
dugme.pack()

mainloop()

Boylece Tkinter'de resimleri ve metinleri bir arada nasil kullanacagimizi 6grenmis olduk. Simdi
gelin isterseniz yukaridaki bilgilerimizi kullanarak 6rnek bir araylz yazalim:

# -x- coding: utf-8 -x*-

from Tkinter import x
import ImageTk

pencere = Tk()
pencere.tk_setPalette("#CECEF6")

cercevel = Frame()
cercevel.grid(row=0, column=0, pady=5, padx=5)

cerceve?2 = Frame()
cerceve2.grid(row=1, column=0, pady=10, padx=10)

simgel = ImageTk.PhotoImage(file="simgel.png")
simge2 = ImageTk.PhotoImage(file="simge2.png")
simge3 = ImageTk.PhotoImage(file="simge3.png")
simge4 = ImageTk.PhotoImage(file="simge4.png")
etiket = Label(cercevel,

text="Kendinize Uygun bir Simge Se¢iniz...",
fg="#610B0OB",
font="Verdana 10 bold")

etiket.pack()

dugmel = Button(cerceve2,
text="Resiml",
image=simgel,
compound="top")



dugmel.grid(row=3, column=0, padx=6)
dugme2 = Button(cerceve2,
text="Resim2",
image=simge2,
compound="top")
dugme2.grid(row=3, column=3, padx=6)
dugme3 = Button(cerceve2,
text="Resim3",
image=simge3,
compound="top")
dugme3.grid(row=3, column=6, padx=6)
dugme4 = Button(cerceve2,
text="Resim4",
image=simge4,
compound="top")
dugme4.grid(row=3, column=9, padx=6)
Bu programi calistirdigimizda séyle bir gérinti elde ediyoruz:
K s Tt —— WM w

Kendinize Uygun bir Simge Seciniz...
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Resim1 Resim?2 Resim3 Resim4
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Tabii bu programin dlizgun calismasi icin resimlerinizle program dosyasini ayni klasére koymayi
unutmuyorsunuz... Eger resimlerle program dosyasi ayri klasérlerde duracaksa simge 6gelerini
belirlerken resimlerin bulundugu klasor adlarini tam olarak yazmaya dikkat etmelisiniz...

”

Burada digmeleri konumlandirmak icin “pack()” geometri yoneticisi yerine “grid()” adli ge-
ometri y6neticisini kullandigimiza dikkat edin. Ogeleri bu sekilde siralamak icin grid() yéneti-
cisi daha uygundur. Ayrica yukaridaki kodlarda iki farkli “Frame” olusturdugumuza da dikkat
edin. “Label” adli pencere aracimizi bir “Frame” Uzerine, geri kalan pencere araclarimizi
(yani diigmelerimizi) ise oteki “Frame” (izerine yerlestirdik. iki farkli “Frame” kullanmamiz
sayesinde ayni program icinde hem “grid()” hem de “pack()” adli geometri yoneticilerini
bir arada kullanma imkani elde ettik. iki farkli “Frame” kullanmamiz ayni zamanda bize,
pencere araclarimizi daha 6zglr bir sekilde konumlandirma imkani da sagladi. Ayrica grid()
yoOneticisinin “padx” secenegini kullanarak pencere araclarinin birbirlerine olan uzakhklarini
da ayarlayabildik. Yukaridaki kodlarla ilgili olarak anlamadiginiz noktalar olmasi durumunda
bana nasil ulasabileceginizi biliyorsunuz...

Boylelikle bu konuyu da bitirmis olduk. Bir sonraki bolimde Tkinter ile yazdigimiz pencere
araclarina nasil ipucu metni (tooltip) ekleyecegimizi gérecegiz.



5.3 Pencere Araclarina ipucu Metni (Tooltip) Eklemek

Fareyi pencere araclarinin tzerine getirdigimizde ekranda beliren ve o aracin ne ise yaradigini
kisaca aciklayan ufak metin parcalarina ipucu metni (tooltip) diyoruz. Iste bu bélimde Tk-
inter'deki pencere araclarina nasil ipucu metni ekleyecegimizi 6grenecegiz. Oncelikle sunu
soyleyelim: Tkinter boyle bir 6zelligi bize kendiliginden sunmuyor. Ama hem Python’un
hem de Tkinter'in en glicli yanlarindan biri, dilde olmayan bir 6zelligi G¢lncl parti yazilim-
lar aracihigiyla dile ekleyebilmemizdir... Pencere aracglarina ipucu metni ekleyebilmek icin
bu UGg¢lncl parti yazihmlardan birini kullanacagiz. Su noktada yapmamiz gereken ilk is,
http://svn.effbot.org/public/stuff/sandbox/wcklib/ adresinden wckToolTips adli moduli bilgisa-
yarimiza indirmek olacaktir. Bu modul pencere araclarina ipucu metni eklememizi saglayacak.
Bu modull, icinde ipucu metni kullanacagimiz programlarimizla ayni klasor icinde tutmamiz
gerekiyor. Ornegin, diyelim ki falanca.py adinda bir program yazdik. Bu programin “FALANCA”
adh klasor icinde yer aldigini varsayarsak, wckToolTips modullinl falanca.py ile ayni klasor
icine, yani “FALANCA" adli klasére atmamiz gerekiyor. Bu sayede, wckToolTips modulinU pro-
gramimiz icine aktarirken (import) herhangi bir sorun yasamayacagiz. isterseniz bununla ilgili
ufak bir 6rnek yapalim:

from Tkinter import *
import wckToolTips

Bdylece Tkinter modullyle birlikte wckToolTips modulund de ice aktarmis olduk. Python, biz
bu modull ice aktarmaya calistigimizda, éncelikle programimizin iginde bulundugu dizini kon-
trol ederek, wckToolTips.py adli bir dosya olup olmadigina bakacaktir. Eger modil bu dizinde
bulunamaz ise, Python sys.path ciktisinda gortinen dizinlerin icini de denetleyecektir. Eger
modul orada da yoksa, Python bize bir hata mesaji gosterecektir. Bu durumda, wckToolTips
gibi harici bir moduli programin bulundugu dizin icine atmak en kolay yol olacaktir. Neyse...
Biz 6rnegimize devam edelim:

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Golgelerin gilicii adina!")
etiket.pack()

dugme = Button(text="Tamam", command=pencere.destroy)
dugme. pack()

Burada normal bir sekilde, penceremizi tanimladik. Bunun yaninda, bir adet etiket, bir adet de
digme olusturduk. Yeni bir sey yok... Devam edelim:

wckToolTips.register(dugme, "Titrek’i Atilgan’a cevirir!")
mainloop()

iste wckToolTips modiilii burada devreye giriyor. Bu modiliin “register” adli metodunu kulla-
narak, “dugme” adll pencere aracinin Ulzerine fare ile geldigimizde ekranda gériinmesini iste-
digimiz ipucu metnini olusturuyoruz. Burada ipucu metnimiz su: “Titrek'i Atilgan’a gevirir!”
(Hey gidi gunler!)

Programimizi buttnuyle bir goérelim bakalm:

from Tkinter import *
import wckToolTips


http://svn.effbot.org/public/stuff/sandbox/wcklib/

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Golgelerin gilicii adina!")
etiket.pack()

dugme = Button(text="Tamam", command=pencere.destroy)
dugme. pack()

wckToolTips.register(dugme, "Titrek’i Atilgan’a cevirir!")
mainloop()

Goérdugunaz gibi, dugmenin Gzerine fare ile geldigimizde ipucu metnimiz ekranda géranuyor...
Iste Tkinter'de ipucu metinlerini kullanmak bu kadar kolaydir. Kendi yazdiginiz programlarda
bu moduld kullanarak, programinizi kullanicilar acisindan daha cazip ve anlasilir bir hale ge-
tirebilirsiniz. Gelin isterseniz bununla ilgili bir 6rnek daha yapalim:

# -x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import *
import wckToolTips
import time

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Saat 17:00’'da randevunuz var!")
etiket.pack(expand=YES, fill=BOTH)

def saat(pencere_araci, fonksiyon):
return "Su anda saat: "%Stime.strftime("%H:%M:%S")

dugme = Button(text="Tamam", command=pencere.destroy)
dugme. pack(expand=YES)

wckToolTips.register(pencere, saat)
mainloop()

Burada ipucu metnimizi dogrudan pencerenin kendisine atadik. Boylece fare ile pencere lzer-
ine geldigimizde o an saatin kac¢ oldugu ekranda gorlnecektir... Ayrica burada register meto-
duna argiman olarak bir fonksiyon atadigimiza dikkat edin. Yukarida yazdigimiz kodlari soéyle
yazarsak ne olur peki?

# -x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import =*
import wckToolTips
import time

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Saat 17:00'da randevunuz var!")
etiket.pack(expand=YES, fill=BOTH)

dugme = Button(text="Tamam", command=pencere.destroy)
dugme. pack(expand=YES)

wckToolTips.register(pencere, "Su anda saat: "stime.strftime("%H:%M:%5"))



mainloop()

Bu sekilde, programimiz yine calisir ve hatta saatin ka¢ oldugunu ekranda ipucu metni olarak
da gosterir. Ama bir farkla: Bu yazim seklinde ekranda gériinen saat duragan olacaktir. Yani
program kapatilip tekrar acilana kadar hep ayni saati gosterecektir. Ama register metoduna bir
Onceki 6rnekte oldugu gibi, bir fonksiyon atarsak saat devinecek, yani pencere (zerine ikinci
kez geldigimizde ipucu metni saati glincellenmis olarak verecektir.

Bu son kodlarda, ayrica pack() geometri yoneticisinin “expand” ve “fill” seceneklerini kulla-
narak pencere boyutlandirmalari sirasinda pencere araclarinin uzayip kisalmasini sagladik. Bu
kodlari bir de bu secenekler olmadan calistirirsaniz ne demek istedigim daha bariz bir sekilde
ortaya cikacaktir.

Son olarak, yukaridaki kodlarda, “saat” adli fonksiyonun iki argiiman aldigina dikkat edin. Bu
fonksiyonu argimansiz olarak yazarsak programimiz ¢alissa da ipucu metni gérintilenmeye-
cektir. Boyle bir durumda ipucu metninin goértntlilenmemesine yol acan hatayl komut satir
ciktilarindan takip edebilirsiniz.



BOLUM 6

Nasil Yapilir?

6.1 Tkinter'de Fare ve Klavye Hareketleri (Events and
Bindings)

Tkinter'de yazdigimiz bir uygulamada, kullanicinin fare hareketlerini ve klavyede bastigi tuslari
belli fonksiyonlara baglamak ve bu hareketleri yakalamak bu bélimin konusunu olusturuyor.
Mesela kullanici klavyedeki “enter” tusuna bastiginda programimizin 6zel bir islemi yerine
getirmesini saglamak, kullanicinin hangi tusa bastigini bulmak bu konunun kapsamina giriyor.
Her zamanki gibi lafi hi¢ uzatmadan, bir drnekle derdimizi anlatmaya calisalim. Diyelim ki
soyle bir sey var elimizde:

# -x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import =x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga adinizi yazip Tamam diigmesine basin!\n")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet():
dosya = open("isimler_python.txt","a")
veri = giris.get()
veri = unicode.encode(unicode(veri),"utf8")
dosya.write(veri+"\n")
dosya.close()
etiket["text"] = etiket["text"] + u" dosyaya basariyla eklendi\n"%giris.get()
giris.delete(0,END)

dugme = Button(text="Tamam", command=kaydet)
dugme. pack()

mainloop()

Burada kullanici “Tamam” digmesine bastiginda “kaydet()” fonksiyonu icinde tanimlanan
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islemler gerceklestirilecektir. Bu arada, yukaridaki kodlarda Turkce karakterleri alabilmek icin
naslil bir yol izledigimize dikkat edin. Dedigimiz gibi, bu programin calismasi icin kullanicinin
“Tamam” digmesine basmasi gerekiyor. Peki biz ayni islemin “enter” digmesine basilarak
da yapilabilmesini istersek ne olacak? Yani kullanicinin mutlaka “Tamam” digmesine bas-
masini zorunlu kilmadan, klavyedeki “enter” tusuna bastiginda da kutucuga yazilan isimlerin
dosyaya eklenmesini nasil saglayacagiz? Iste bunu yapabilmek icin “bind” fonksiyonundan
yararlanmamiz gerekiyor. Bu fonksiyon, bize klavye ve fare hareketlerini belli fonksiyonlara
baglama ve bu hareketleri yakalama imkani verecek. Nasil mi? Hemen gérelim:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga adinizi yazip Tamam digmesine basin!\n")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet(event=None):
dosya = open("isimler_python.txt","a")
veri = giris.get()
veri = unicode.encode(unicode(veri),"utf8")
dosya.write(veri+"\n")
dosya.close()
etiket["text"] = etiket["text"] + u" dosyaya basariyla eklendi\n"%giris.get()
giris.delete(0,END)

dugme = Button(text="Tamam",command=kaydet)
dugme. pack()

pencere.bind("<Return>",kaydet)
mainloop()

Burada, 6nceki kodlarimiza yalnizca su eklemeleri yaptik:

def kaydet(event=None):

pencere.bind("<Return>",kaydet)

“kaydet()” fonksiyonuna ekledigimiz “event” parametresi zorunlu bir adlandirma dedgildir.
Hatta oraya “kezban” dahi yazdiginizda programin dizglin calistigini géreceksiniz. Ancak
oraya bir parametre yazacaginiz zaman herhangi bir kelime yerine “event” ifadesini kullan-
manizi tavsiye ederim. Cunkl “event” tipki siniflardaki “self” gibi, kemiklesmistir... Burada
dikkat etmemiz gereken iki sey var: Birincisi, o fonksiyonu parametresiz birakmamak; ikin-
cisi, parametreye varsayilan deger olarak “None” vermek. Eger bu “None” dederini vermezs-
eniz, kullanici “Enter” tusuna bastiginda program calisir, ama “Tamam” diigmesine bastiginda
calismaz... Clunkl Tkinter “event” parametresinin degerini “command=kaydet” seklinde g6s-
terdigimiz koda otomatik olarak atamayacaktir. Bu ylizden, oraya varsayilan deger olarak
“None"” yazmazsak, “kaydet()” fonksiyonunun bir adet argiiman almasi gerektigine” dair bir
hata aliriz...



Kodlarimiza yaptigimiz ikinci ekleme, bind() fonksiyonudur. Burada dikkat etmemiz gereken
birkac sey var. Oncelikle bu “bind()” fonksiyonunu “pencere” ile birlikte kullandigimiza dikkat
edin. Bu satirla aslinda Tkinter’'e su komutu vermis oluyoruz:

Ey Tkinter! “pencere” secili iken, yani etkinken, kullanici “Return” diigmesine (veya
baska bir soyleyisle “Enter” digmesine) bastiginda “kaydet” adl fonksiyonu calistir!

Artik kullanicimiz, kutucuga bir isim yazip “enter” diigmesine bastiginda, yazdigi isim dosyaya
eklenecektir.

Gorduguniz gibi, eger klavyedeki “enter” diagmesini baglamak istiyorsak, kullanmamiz
gereken ifade “<Return>"... Peki baska hangi ifadeler var? Mesela “Escape” icin bir 6érnek
verelim. Yukaridaki kodlara ufacik bir ekleme yapiyoruz:

from Tkinter import *
import sys

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga adinizi yazip Tamam digmesine basin!\n")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet(event=None):
dosya = open("isimler_python.txt","a")
veri = giris.get()
veri = unicode.encode(unicode(veri),"utf8")
dosya.write(veri+"\n")
dosya.close()
etiket["text"] = etiket["text"] + u" dosyaya basariyla eklendi\n"%giris.get()
giris.delete(0,END)

dugme = Button(text="Tamam", command=kaydet)
dugme. pack()

pencere.bind("<Return>", kaydet)
pencere.bind("<Escape>", sys.exit)

mainloop()

Gordugintz gibi, klavyedeki “Escape” digmesini kullanabilmek icin kodlarimiz icine “<Es-
cape>" ifadesini eklememiz yeterli oluyor. Peki klavyedeki 6bir digmelerin karsiliklari nel-
erdir? Listeleyelim:

Fl: “<F1>" (Butun F’li tuslar ayni sekilde kullanilabilir...)
Num Lock: “<Num_Lock>"

Scroll Lock: “<Scroll_Lock>"

Backspace: “<BackSpace>"

Delete: “<Delete>"

Sol ok: “<Left>"

Sag ok: “<Right>"



Asagi ok: “<Down>"

Yukari ok: “<Up>"

“Alt” Dugmesi: “<Alt L>"

“Ctrl” Dugmesi: “<Control_L>"

“Shift” Dugmesi: “<Shift_ L>"

“Ctrl” + s: “<Control-s>" (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir...)
“Shift” + s: “<Shift-s>" (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir...)
“AIt” + s: “<Alt-s>" (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir...)
Bosluk diigmesi: “<space>"

“Print” diigmesi: “<Print>"

Klavyedeki harfleri pencere araclarina baglamak icin ise dogrudan o harfin adini kullanabiliriz.
Mesela bir islemin, “f” harfine basildiginda gerceklesmesini istersek, yazmamiz gereken ifade,
“f" olacaktir. Bunun, “<f>" degil, sadece “f” seklinde olduguna dikkat edin. Tabii burada,
Turkce'ye 6zgu harfleri kullanmamaya dikkat ediyoruz...

Klavye hareketlerini baglamayi! 6grendik. Peki ya fare hareketlerini nasil baglayacagiz? O da
cok basittir. Burada da yine bind() fonksiyonundan yararlanacagiz. Gelin isterseniz soyle bir
uygulama yazalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("400x200")

etiket = Label(text="Farenin pencere lizerindeki konumu:")
etiket.pack(anchor=NW)

girisx_etiket = Label(text="X:")
girisx_etiket.pack(side=LEFT, anchor=N)

girisx = Entry(width=5)
girisx.pack(side=LEFT,padx=15, anchor=N)

girisy_etiket = Label(text="Y:")
girisy etiket.pack(side=LEFT, anchor=N)

girisy = Entry(width=5)
girisy.pack(side=LEFT, anchor=N)

def hareket(event=None):
girisx.delete(0, END)
girisy.delete(0, END)
girisx.insert(0, event.x)
girisy.insert(0, event.y)

pencere.bind("<Button-1>", hareket)
mainloop()

Yukaridaki uygulamayi calistirip pencere Uzerinde herhangi bir yere farenin sol tusu ile tik-
ladigimizda, tikladigimiz noktanin koordinatlar (x ve y dizlemine gore) kutucuklar icinde



gorunecektir.
Bu kodlari biraz aciklayalim:

Kodlar arasinda goérdigintz “anchor” ifadesi, pack() adli pencere yoéneticisinin secenek-
lerinden biridir. Bu secenek, ilgili pencere aracinin pencere Gzerinde bir noktaya “capa at-
masini” saglar (Ingilizce “anchor” kelimesi Turkce'de “capa atmak, demir atmak” gibi anlam-
lara gelir...). Bu secenek dort farkli deger alabilir:

e N : “Kuzey” anlamina gelen “North” kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin “kuzey”
yonine sabitlenmesini saglar.

e S : “GuUney” anlamina gelen “South” kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin “guney”
yOnine sabitlenmesini saglar.

e W : “Bati” anlamina gelen “West” kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin “bat”
yonine sabitlenmesini saglar.

e E : “Dogu” anlamina gelen “East” kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin “dogu”
yOnine sabitlenmesini saglar.

Bu yodnleri birarada da kullanabiliriz. Ornegin pencere aracinin “kuzeybati” yéninde sabitlen-
mesini istersek, kullanmamiz gereken ifade “NW” olacaktir. Mesela yukaridaki kodlarda
bunu kullandik. “etiket.pack(anchor=NW)" ifadesi yardimiyla, etiket adli pencere aracimizin
kuzeybati yoniine capa atmasini sagladik (Yani pencerenin Ust-sol ucuna...). Oteki pencere
araclarinda sadece “anchor=N" ifadesini kullandik. Cunkl bu araclardaki “side=LEFT” ifadesi,
aracimizin sol yana yerlesmesini zaten sagliyor... pack() yoneticisi icinde kullandigimiz “padx”
secenegini zaten biliyorsunuz. Bu secenek yardimiyla pencere araclarinin “dirsek mesafesini”
ayarhyoruz...

Yukaridaki kodlar icinde en dnemli nokta tabii ki hareket() adh fonksiyon. Burada parantez
icinde “event” parametresini belirtmeyi unutmuyoruz. Kabaca ifade etmek gerekirse, bu
parametre bizim 6rnegimizde fare hareketlerini temsil ediyor... Buna goére, fonksiyon igin-
deki “event.x” ve “event.y” ifadelerini, “farenin x dizlemi Uzerindeki hareketi” ve “farenin y
duzlemi Uzerindeki hareketi” seklinde duslnebiliriz... Bu arada, “giris.delete()” fonksiyonlar
yardimiyla, Entry aracinin icini slrekli olarak bosalttigimiza dikkat edin. Eger giris.delete()
fonksiyonlarini yazmazsak, fare tiklamasi ile buldugumuz eski ve yeni koordinatlar birbirine
karisacaktir...

mainloop() satirindan hemen 6nce, programimizdaki asil isi yapan bind() fonksiyonunu gorty-
oruz. Farenin sol digmesini “Button-1" ifadesinin temsil ettigini goériyorsunuz. Peki buna
benzer baska neler var? Gorelim:

Button-2 : Farenin orta digmesine (veya tekerine) basiimasi

Button-3 : Farenin sag digmesine basiimasi

Motion : Farenin, hic bir digme basili degilken hareket ettirilmesi
B1l-Motion : Farenin, sol digme basili halde hareket ettirilmesi

B2-Motion : Farenin, orta digme (veya teker) basili halde hareket ettirilmesi
B3-Motion : Farenin, sag digme basili halde hareket ettirilmesi

ButtonRelease-1 : Farenin sol digmesinin serbest birakilmasi (yani digmeye
basildigindaki degil, digmenin birakildigindaki hali...)

ButtonRelease-2 : Farenin orta digmesinin (veya tekerinin) serbest birakilmasi
ButtonRelease-3 : Farenin sag digmesinin serbest birakilmasi

Double-Button-1 : Farenin sol digmesine cift tiklanmasi



Double-Button-2 : Farenin orta digmesine (veya tekerine) cift tiklanmasi
Double-Button-3 : Farenin sag digmesine cift tiklanmasi

Enter : Farenin pencere aracinin Uzerine gelmesi (Bunun “enter” tusuna basmak
anlamina gelmedigine dikkat edin...)

Leave : Farenin pencere aracini terketmesi

Sirada klavye hareketlerini yakalamak var. Yani simdiki gorevimiz, bir kullanicinin klavyede
hangi tuslara bastigini bulmak. Bunun igin “keysym” metodundan yararlanacagiz:

from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

etiket = Label(text="Basilan Tus:\n",wraplength=150)
etiket.pack()

def goster(event=None):
etiket["text"] += event.keysym

pencere.bind("<Key>",6goster)
mainloop()

Yine kodlarimizi biraz aciklayalim:

Oncelikle, gérduiguniz gibi, etiket adli pencere aracimiz icinde “wraplength” adl bir secenek
kullandik. Bu segenek etikete yazdirilabilecek metnin uzunlugunu sinirlandiriyor. Biz bu degeri
150 piksel olarak belirledik. Buna gore, etikete yazilan metin 150 pikseli astiginda kendiligin-
den bir alt satira gececektir.

Simdi fonksiyonumuza bir g6z atallm: Burada “event.keysym” adh bir ifade goériyoruz.
Bu ifade, klavye Uzerindeki sembolleri, yani tuslari temsil ediyor. Fonksiyonumuz icinde
yazdigimiz koda gore, kullanicinin girdigi klavye sembolleri ana penceremiz Gzerindeki etikete
yazdirilacak. Bir sonraki satirda yine bind() fonksiyonunu kullanarak, goster() adl fonksiyon
ile “<Key>" adli 6zel ifadeyi birbirine bagliyoruz. Bu “<Key>" ifadesi, kullanicinin klavye Uz-
erindeki tuslara basma hareketini temsil ediyor. Kodlarimizi bir batin halinde duastnursek,
yukaridaki uygulama, kullanicinin klavyede bastigi bGtlin tuslari ana pencere Uzerindeki
etikete atayacaktir. Bu uygulama yardimiyla, esasinda “salt okunur” (read-only) bir pencere
araci olan “Label”i “yazilabilir” (writable) hale getirmis oluyoruz (en azindan gorunus olarak...).

Ogrendigimiz bu “keysym” metodu yardimiyla bazi faydali isler de yapabiliriz. Mesela bir “En-
try” aracina kullanici tarafindan girilen bir metnin silinmesini engelleyebiliriz. Nasil mi?

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

giris = Entry()
giris.pack()

def silemezsin(event=None):
if event.keysym == "BackSpace" or event.keysym == "Delete":
return "break"



giris.bind("<Key>", silemezsin)
mainloop()

Buradaki kodlara gore, eger kullanici “BackSpace” veya “Delete” tuslarina basarak yazdigi
yaziyi silmek isterse, beklentilerinin aksine bu tuslar calismayacaktir... Burada return “break”
adli 6zel bir ifadeden yararlaniyoruz. Bu ifade, normal sartlarda gerceklesmesi engellene-
meyecek olan islemlerin etkisizlestiriimesini saglayan ézel bir kullanimdir... Ornegin yukaridaki
“silemezsin()” fonksiyonunu bir de sdyle yazmay! deneyin:

def silemezsin(event=None):
if event.keysym:
return "break"

Bu sekilde, kullanici Entry araci icine hicbir sekilde yazi yazamayacaktir. Dolayisiyla yukaridaki
fonksiyonun adini “silemezsin” yerine “yazamazsin” koymak daha uygun olacaktir!...

Son olarak, bu konuyla ilgili oldugu icin, “focus_set()” fonksiyonundan da bahsetmekte fayda
var. Bu fonksiyon, pencere araglarini etkin hale getirmemizi sagliyor. Bu bolimiin en basinda
verdigimiz 6rnegi hatirliyorsunuz. Kullanici bir kutucuga adini giriyor ve girdigi bu ad bir
dosyaya yazdirihyordu. O Ornedi isterseniz yeniden calistirin. Goreceginiz gibi, kutucuga bir
sey yazabilmek icin dncelikle o kutucuga bir kez tiklamak gerekiyor. Yani aslinda programimiz
ilk acildiginda o kutucuk etkin degil. Bizim onu etkin hale getirmek icin lzerine bir kez tik-
lamamiz gerekiyor. Ama istersek, o kutucugun acilista etkin hale gelmesini saglayabiliriz.
Boylece kullanicilarimiz dogrudan kutuya yazmaya baslayabilirler:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Asagidaki kutucuga adinizi yazip Tamam digmesine basin!\n")
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()
giris.focus_set()

def kaydet():
dosya = open("isimler_python.txt","a")
veri = giris.get()
veri unicode.encode(unicode(veri),"utf8")
dosya.write(veri+"\n")
dosya.close()
etiket["text"] = etiket["text"] + u" dosyaya basariyla eklendi\n"%giris.get()
giris.delete(0,END)

dugme = Button(text="Tamam", command=kaydet)
dugme. pack()

mainloop()

Kodlar icinde yaptigimiz eklemeyi koyu renkle gosterdim. “giris.focus_set()” fonksiyonu
sayesinde, programimiz acilir acilmaz kutucuk etkin hale geliyor. Boylece hemen adimizi yaz-
maya baslayabiliyoruz.

Bu konuyla baglantili olan su 6érnege bakalim bir de:



# -x- coding: utf-8 -x*-

from Tkinter import x
from sys import exit

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Programdan c¢ikmak istediginize emin misiniz?")
etiket.pack()

cerceve = Frame()
cerceve.pack()

def sagol(event=None):
yeni = Toplevel()
etiket = Label(yeni, text="Tesekkirler... :)")
yeni.bind("<Return>", exit)
etiket.pack()

evet = Button(cerceve, text="Evet", command=pencere.destroy)
evet.grid(row=1,column=0)

hayir = Button(cerceve, text="Hayir", command=sagol)
hayir.grid(row=1,column=1)

evet.bind("<Return>", exit)
hayir.bind("<Return>", sagol)

mainloop()

Gordugunuiz gibi, klavyedeki “enter” tusunu bazi fonksiyonlara bagladigimiz halde, programi
calistirdigimizda “enter” tusuna basmak hicbir ise yaramiyor. Bunun nedeni, programimiz ilk
acildiginda pencerenin kendisi haric hi¢ bir pencere aracinin etkin olmamasidir. Bagladigimiz
tuslarin calisabilmesi icin 6ncelikle ilgili pencere araclarinin etkinlestirilmesi gerekiyor:

# -x- coding: utf-8 -x*-

from Tkinter import x
from sys import exit

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Programdan c¢ikmak istediginize emin misiniz?")
etiket.pack()

cerceve = Frame()
cerceve.pack()

def sagol(event=None):
yeni = Toplevel()
etiket = Label(yeni, text="Tesekkirler... :)")
yeni.bind("<Return>", exit)
etiket.pack()

kapat = Button(cerceve, text="Evet", command=pencere.destroy)
kapat.grid(row=1, column=0)

kapatma = Button(cerceve, text="Hayir", command=sagol)



kapatma.grid(row=1, column=1)
kapat.focus_set()

kapat.bind("<Return>", exit)
kapatma.bind("<Return>", sagol)

mainloop()

Buradaki tek fark, kodlar arasina “kapat.focus_set()” ifadesinin eklenmis olmasi. Bu ifade
sayesinde, programimiz ilk acildiginda odak “Evet” dligmesi Uzerinde olacaktir. Dolayisiyla
“enter” tusuna bastigimizda, bu digmenin bagh oldugu fonksiyon calisacak ve programimiz
kapanacaktir. Program acikken, klavyedeki “tab” tusuna basarak odagi degistirebiliriz. Mesela
programimizi ilk calistirdigimizda odak “Evet” digmesi Gzerinde olacagdi icin, “tab” tusuna bir
kez bastigimizda odak “Hayir” diigmesine gececektir. Bu haldeyken “enter” tusuna basarsak,
“Hayir” digmesinin bagli oldugu fonksiyon cgalisacaktir...

Isterseniz konuyu kapatmadan énce basit bir “oyun” denemesi yapalim:

Once http://www.akcilaclama.com/images/sinek.ilaclama.jpg adresine gidip oradaki sinek
resmini bilgisayariniza indirin. Adini da “sinek.jpg” koyun... Daha sonra su kodlari yazin:

from Tkinter import *
import random, ImageTk

pencere = Tk()
pencere.geometry("600x600")
pencere.tk_setPalette("white")

def yakala(event=None):
k = random.randint(0,550)
v = random.randint(0,550)
print k, v
dugme.place(x=k, y=v)

simge = ImageTk.PhotoImage(file="sinek.jpg")
dugme = Button(image=simge, command=yakala, relief="flat")
dugme.place(x=1, y=0)

dugme.bind("<Enter>", yakala)
mainloop()

Gordaginiz gibi, “Enter” ifadesi kullanicinin “enter” tusuna bastigi anlamina gelmiyor. O is
icin “Return” ifadesini kullaniyoruz. Fazlasiyla birbirine karistirilan bir konu oldugu icin 6zellikle
vurgulama geregi duyuyorum...

Burada sinegi yakalama ihtimaliniz var. Eger random’un Urettigi sayilar birbirine yakin olursa
sinek elinizden kagamayabilir...

Boylelikle bu konuyu da bitirmis olduk. Her ne kadar baslangicta karisikmis gibi gériinse de
aslinda hem ¢ok kolay hem de ok keyifli bir konudur fare ve klavye hareketleri konusu... Bu
yazly! birkac kez gézden gecirerek bazi noktalarin tam olarak zihninize yerlesmesini saglaya-
bilirsiniz.


http://www.akcilaclama.com/images/sinek.ilaclama.jpg

6.2 “Listbox” Ogelerine Gorev Atamak

Daha once “Listbox” (Liste kutusu) adll pencere aracinin ne oldugunu ve naslil kullanildigini
o0grenmistik. Tkinter'de liste kutularini séyle olusturuyorduk:

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

listekutusu = Listbox()
listekutusu.pack()

mainloop()

Isterseniz bu liste kutusunun daha belirgin olmasi icin buna birkac 6§e ekleyelim:
from Tkinter import =x

pencere = Tk()

listekutusu = Listbox()
listekutusu.pack()

dagitimlar = ["Debian", "Ubuntu", "Mandriva", "Arch", "Gentoo"]

for i in dagitimlar:
listekutusu.insert (0, i)

mainloop()

Elbette “dagitimlar” adli listedeki 6gelerin “Listbox”taki konumlanisini ters de cevirebiliriz:
from Tkinter import x

pencere = Tk()

listekutusu = Listbox()
listekutusu.pack()

dagitimlar = ["Debian", "Ubuntu", "Mandriva", "Arch", "Gentoo"]

for i in dagitimlar:
listekutusu.insert(END, i)

mainloop()

Burada “listekutusu.insert()” satirinda bir dnceki kodlarda “0"” sira numarasini verirken, yukari-
daki kodlarda “END” ifadesini kullandigimiza dikkat edin.

Gelin simdi isterseniz bu liste 6gelerinin her birine bir gérev atayalim. Yani mesela kullanici
“Debian” adh 6genin Uzerine cift tikladiginda kendisine Debian GNU/Linux hakkinda bilgi vere-
lim:

#-*x-coding: utf-8-x*-
from Tkinter import =x

pencere = Tk()
pencere.geometry("400x200")



listekutusu = Listbox()
listekutusu["relief"] = "raised"
listekutusu.pack(side=LEFT, anchor=NW, fill=BOTH)

etiket = Label()
etiket["text"] = ""

dagitimlar = ["Debian", "Ubuntu", "Mandriva", "Arch", "Gentoo"]

for i in dagitimlar:
listekutusu.insert(END, i)

def gosterici(event):
etiket["text"] =" bir GNU/Linux dagitimidir!"slistekutusu.get(ACTIVE)
etiket.pack()

listekutusu.bind("<Double-Button-1>", gosterici)
mainloop()

Burada bizi ilgilendiren kisim su satir:

listekutusu.bind("<Double-Button-1>", gosterici)

Liste kutusuna gorev atama islemini bu satir yardimiyla yaptik. Kullanici listekutusu icindeki
herhangi bir 6geye cift tikladigi zaman, tiklanan 6geyle ilgili bilgi veriyoruz. Listbox() adli
pencere aracinin kendisine ait bir “command” secenegi olmadigi icin, istedigimiz islevi, daha
Onceki derslerde gordigimuz “bind” metodu yardimiyla hallediyoruz. Burada “Double-Button-
1" ifadesini kullandigimiza dikkat edin. Bu ifade farenin sol tusuna cift tiklama hareketini temsil
ediyor. Liste kutularindaki 6gelere islev atamak istedigimiz zaman en dogru sonucu “Double-
Button-1" ile elde ediyoruz. Oteki secenekler her zaman istedigimiz islevi yerine getirmeye-
bilir...

6.3 Pencereleri Basliksiz Hale Getirmek

Tkinter'de standart bir pencerenin nasil olusturulacagini biliyoruz:

pencere = Tk()

Bu sekilde bir pencere olusturdugumuzda, elde ettigimiz pencere, bir pencerenin sahip olmasi
gereken butin 6zellikleri tasir. Dolayisiyla pencereyi kapatmak, pencereyi kiclltmek veya
pencereyi asadl indirmek istedigimizde 6zel olarak herhangi bir kod yazmamiza gerek yoktur.
Pencere baslgi Uzerindeki carpi, kare ve eksi diigmelerine tiklayarak gerekli islevleri yerine
getirebiliriz. Normal sartlar altinda bu tlr 6zelliklerin olmadidi bir pencere pek bir isimize yara-
maz. Ama bazen pencerenin sirikleme cubugu dahil hig¢ bir 6zelliginin olmamasini isteyebil-
iriz. iste bu béliimde bu istegimizi nasil yerine getirebilecegimizi gérecegiz. Simdi normal bir
sekilde programimizi yazalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()



mainloop()

Bu sekilde ici bos bir pencere olusturduk. Simdi bu kodlara soyle bir sey ekleyelim:

pencere.overrideredirect(1)

Burada “overrideredirect” kelimesinin yazilisina azami 6zen géstermek gerekir. Uzun bir kelime
oldugu icin yanlis yazilma olasiligi oldukca ylksektir.

Kodlarimizin son hali séyle oldu:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.overrideredirect(1)

mainloop()

Yalniz bu kodlari mutlaka komut satirindan calistirin. Kesinlikle yazdiginiz betigin Gzerine cift
tiklayarak calistirmayi denemeyin.

Simdi komut satirini kullanarak betigimizi calistirlyoruz. Goérdigintz gibi, bombos bir kare
elde ettik. Bu pencerenin, kendisini kapatmamizi saglayacak bir digmesi bile yok... Simdi
sanirim neden bu betigi komut satirindan calistirdigimizi anlamissinizdir. Bu basliksiz pencereyi
CTRL+C (GNU/Linux) veya CTRL+Z (Windows) tuslarina basarak kapatabilirsiniz. Ya da dogru-
dan komut ekranini kapatarak da bu pencereyi ortadan kaldirabilirsiniz.

Peki boyle basliksiz bir pencere olusturmak ne isimize yarar? Mesela bu basliksiz pencereleri,
bir digmeye tiklandiginda asagida dogru acilan bir menl olarak kullanabiliriz. Su 6rnege
bakalim:

from Tkinter import =x

pencere = Tk()

def liste():
yenipencere = Toplevel()
x = dgm.winfo_rootx()
y = dgm.winfo_rooty() + dgm.winfo_height()
yenipencere.geometry (’'+%d+%d’ % (X,y))
menu = Listbox(yenipencere)

menu.pack()
yenipencere.overrideredirect(1)
dagitimlar = ["Debian", "Ubuntu", "Mandriva", "Arch", "Gentoo"]

for i in dagitimlar:
menu.insert(0, i)

dgm = Button(text="deneme", command=liste)
dgm.pack(fill=X)



mainloop()

uy,n

Bu kodlar icinde gecen ve “y” degiskenlerinin ne oldugunu bir sonraki bélimde inceleye-
cegiz. Simdilik bu degiskenlere fazla takilmayalim. Bu “x” ve “y” degiskenleri “yenpencere”nin
ana pencereye ve bunun Uzerindeki “deneme” adl digmeye gore konumunu belirlememizi
sagliyor. Burada “deneme” adli digmeye tikladigimizda bir secim kutusu acildigini gériyoruz.
Elbette burada sadece kavramsal olarak durumu gdstermek icin bir érnek verdik. Su haliyle
yukaridaki kodlar oldukca eksik. Amacim yalnizca basliksiz pencerelerle neler yapilabilecegine
dair ufak bir 6rnek gdstermekti... Yukaridaki kodlari ise yarar bir hale getirmek icin Gzerinde

biraz calismaniz gerekir.

Hatirlarsaniz, dnceki bélimlerden birinde Pencere Araclarina ipucu Metni Eklemek” baslkl bir
konu islemistik. Orada gosterdigimiz “wcktooltips.py” adli modilde de bu “overrideredirect”
Ozelliginden yararlaniliyor. Su adrese gidip wcktooltips modilinin kaynagina baktigimizda
kodlar arasinda “self.popup.overrideredirect(1)” satirini gériyoruz. Yani Fredrik Lundh ipucu
penceresini olusturmak icin basliksiz pencerelerden yararlanmis... Goérdligunlz gibi basliksiz
pencereler pek cok yerde isimize yarayabiliyor.

6.4 Pencere/Ekran Koordinatlari ve Boyutlan

Bu bolimde bir pencerenin veya lzerinde calistigimiz ekranin koordinatlarini ve boyutlarini
nasil 6grenebilecegimizi inceleyegiz. Peki bu bilgi ne isimize yarayacak? Mesela yazdigimiz
program ilk acildiginda kullanicinin ekranini ortalasin istiyorsak, programimizin calistirildigi bil-
gisayar monitériinin boyutlarini/c6zindrligini bilmemiz gerekir, ki buna gore ekranin orta
noktasini hesaplayabilelim... Ayrica yazdigimiz program igindeki pencere araglarini da 6zel-
likle belli noktalarda konumlandirmak istiyorsak pencere ve Uzerindeki araclarin koordinatlarini
bilmemiz gerekir. isterseniz éncelikle hangi metotlardan yararlanabilecegimize bakalim:

>>> from Tkinter import =x
>>> pencere = Tk()

>>> for i in dir(pencere):
if i.startswith("winfo"):
print i

winfo_atom
winfo_atomname
winfo_cells
winfo_children
winfo_class
winfo_colormapfull
winfo_containing
winfo_depth
winfo_exists
winfo_fpixels
winfo_geometry
winfo_height
winfo_id
winfo_interps
winfo_ismapped
winfo_manager
winfo_name
winfo_parent



winfo_pathname
winfo_pixels
winfo_pointerx
winfo_pointerxy
winfo_pointery
winfo_regheight
winfo_reqwidth
winfo_rgb
winfo_rootx
winfo_rooty
winfo_screen
winfo_screencells
winfo_screendepth
winfo_screenheight
winfo_screenmmheight
winfo_screenmmwidth
winfo_screenvisual
winfo_screenwidth
winfo_server
winfo_toplevel
winfo_viewable
winfo_visual
winfo_visualid
winfo_visualsavailable
winfo_vrootheight
winfo_vrootwidth
winfo_vrootx
winfo_vrooty
winfo_width
winfo_x

winfo_y

Gorduginiz gibi, elimizde epey metot var. Yukaridaki kod yardimiyla Tk() sinifi icindeki,
“winfo” ile baslayan bitin metotlari listeledigimize dikkat edin... Biz bu b6limde bu metotlarin
hepsini degil, bunlar arasinda en sik kullanilanlari inceleyecegiz. inceleyecegimiz metotlar
sunlar olacak:

winfo_height

winfo_width

winfo_rootx

winfo_rooty

winfo_screenheight

winfo_screenwidth

winfo_x

winfo_y
Hemen ilk metodumuzla ise baslayalim:
winfo_height()

Bu metot, olusturdugumuz pencerenin (veya pencere aracinin) ylksekligi hakkinda bilgi verir
bize. Soyle bir 6rnekle durumu gérelim:

>>> pencere = Tk()
>>> yukseklik = pencere.winfo_height()




>>> print yukseklik
1

Galiba bu cikti pek fazla bir sey anlatmiyor bize. Bu kodlardan boyle bir ¢ikti almamizin ne-
deni bir pencere ilk olusturuldugunda yUkseklik degerinin “1” olarak kabul edilmesidir. Eger
pencerenin gercek boyutunu gérmek istersek yukaridaki kodlari su sekilde yazmamiz gerekir:

pencere = Tk()
pencere.update()

yukseklik = pencere.winfo_height()
print yukseklik

mainloop()

Burada kullandigimiz “pencere.update()” komutu penceremizin mevcut durumunu guincelle-
memizi saghyor. Dolayisiyla bu komut bize dogru bir sekilde “200” gibi bir ¢ikti veriyor. Bu-
radan aldigimiz sonuca gore, olusturdugumuz pencerenin yulksekligi 200 piksel. Dedigimiz
gibi, bu metodu yalnizca pencere lizerine uygulamak zorunda degiliz. Ayni metodu pencere
araclanyla birlikte de kullanabiliriz:

from Tkinter import =*

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

btn = Button(text="deneme")
btn.pack()

btn.update()
yukseklik = btn.winfo_height()
print yukseklik

mainloop()

Burada da digme bilgilerini glncellemek icin “btn.update()” gibi bir komuttan yarar-
landigimiza dikkat edin. Eger bu érnekte update() metodunu kullanmazsak biraz 6nce oldugu
gibi, alacagimiz cikti “1” olacaktir.

Elbette “winfo_height()” metodunu bir degiskene atamadan da kullanabiliriz. Ama acikcas! o
sekilde pek pratik olmayacaktir...

Simdi sira geldi winfo_width metodunu incelemeye:
winfo_width()

ilk inceledigimiz metot olan “winfo_height”, bir pencere veya pencere aracinin yiiksekligini
veriyordu. “winfo_width()” metodu ise pencere veya pencere aracinin genisligini verir. Hemen
gorelim:

from Tkinter import =x
pencere = Tk()

btn = Button(text="deneme")



btn.pack()

pencere.update()

genislik = pencere.winfo_width()
print genislik

mainloop()

Buradan aldiginiz cikti, pencerenin genisligini gosterir. EJer pencerenin degil de digmenin
genisligini almak isterseniz ne yapmaniz gerektigini tahmin edebilirsiniz:

from Tkinter import x
pencere = Tk()

btn = Button(text="deneme")
btn.pack()

btn.update()

genislik = btn.winfo_width()
print genislik

mainloop()

Muhtemelen aldiginiz ¢ikti, pencereden aldiginiz ¢ikti ile ayni olacaktir. Clinkl Tkinter pencere
Uzerindeki araclara gore pencerenin boyutunu ayarliyor. Burada da Tkinter pencere Uzerinde
tek bir pencere araci oldugu icin, pencereyi “deneme” adli digmenin boyutu kadar ufaltti.
Dolayisiyla pencerenin kendisi ve diigme ayni genislige sahip oldu... Pencerenin lzerinde bir-
den fazla pencere araci oldugu durumlarda winfo_width() metodunun islevi daha net gérile-
cektir.

winfo_rootx()
Bu metot pencere veya pencere araclarinin x dizlemi tzerindeki koordinatini verir. Mesela:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

btn = Button(text="deneme")
btn.pack()

pencere.update()

xkoord = pencere.winfo_rootx()
print xkoord

mainloop()

Ben bu kodlari kendi bilgisayarimda calistirdigimda “965” ciktisini aldim. Benim monitérimin
¢OzUnlrldgl “1440x900”. Demek ki bu pencerenin sol kenari, ekranin soldan saga 965’inci
noktasina denk geliyormus. Bir de suna bakalim:



from Tkinter import x

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

btn = Button(text="deneme")
btn.pack()

btn.update()

xkoord = btn.winfo_rootx()
print xkoord

mainloop()

Bu kodlari calistirdigimda ise konsolda “1027" ciktisini gérdiim. Demek ki “deneme” adh dig-
menin sol kenari “1440x900”Idk monitértin 1027'inci noktasina denk geliyormus...

winfo_rooty()

Bir 6nceki metodumuz olan winfo_rootx() x-koordinatlarinin bilgisini veriyordu. winfo_rooty()
ise y-koordinatlarinin bilgisini verir:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

btn = Button(text="deneme")
btn.pack()

pencere.update()

ykoord = pencere.winfo_rooty()
print ykoord

mainloop()

Buradan aldigimiz sonug, pencerenin Ust sinirinin y dizlemi Gzerinde hangi noktaya karsilik
geldigini gosteriyor. Penceremiz ekranin en tepesinde bile olsa bu kodlar “0” veya “1"” gibi bir
sonu¢ vermez. Clnkl pencere basliginin hemen altindaki alanin karsilik geldigi nokta hesa-
planmaktadir. Bir de su 6rnege bakalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("200x200")

btn = Button(text="deneme")
btn.pack(pady=30)

btn.update()
ykoord = btn.winfo_rooty()

print ykoord



mainloop()

Burada “pady” secenedini kullanarak digmeyi biraz asagiya kaydirdik, ki bir énceki kodla
arasindaki farki gérebilelim...
winfo_screenheight()

Bu metot ekran yliksekliginin kac oldugunu séyler. Ornegin 1024x768'’lik bir ¢cdzinirlite bu
metodun verdigi deger 768 olacaktir...

from Tkinter import =x

pencere = Tk()

ekran_y pencere.winfo_screenheight()

print ekran_y

mainloop()

winfo_screenwidth()

Bu metot da winfo_screenheight() metoduna benzer. Ama onun aksine, bir pencerenin yUk-

sekligini degil, genisligini verir. Dolayisiyla 1024x768’lik bir ekran ¢6zinurliginde bu deger
1024 olacaktir:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

ekran_g

pencere.winfo_screenwidth()
print ekran_g
mainloop()

En 6nemli “winfo” metotlarini gordligiimize gére bunlari kullanarak bazi yararl isler yapmaya
baslayabiliriz...

6.5 Programi Tam Ekran olarak Calistirmak

Gecen bolimde “winfo” metotlarini gérdiigiimize goére, bu bolimde bu metotlari kullanarak
bazi faydali isler yapmaya calisacagiz... Bu metotlar yazdigimiz programlari istedigimiz sek-
ilde konumlandirmada ve boyutlandirmada bize epey yardimci olacaklardir. Ornedin gecen
bélimde 6grendiklerimizi kullanarak, yazdigimiz bir programi tam ekran calistirabiliriz:

from Tkinter importx

pencere = Tk()

gen = pencere.winfo_screenwidth()
yuks = pencere.winfo_screenheight()
pencere.geometry("%dx%d"%(gen, yuks))

dgm = Button(text="~~~~~~~~~~~~ TAM EKRAN~~~~~~m~~~ u)
dgm.pack(expand=YES, fill=BOTH)



pencere.mainloop()

”

Burada yaptigimiz sey su: Once “pencere.winfo_screenwidth()” ifadesi yardimiyla ekran
genisligini aliyoruz. Daha sonra “pencere.winfo_screenheight()” ifadesini kullanarak ekran
yuksekligini 6greniyoruz. Bu bilgileri, kullanim kolayhg! acisindan “gen” ve “yuks” adh
iki degiskene atadik. Ardindan da “pencere.geometry” icinde bu degerleri kullanarak pro-
gramimizin ilk acilista ekranin tamamini kaplamasini sagladik.

Python’un arkaplanda neler gevirdigini daha net gérmek icin, kullandigimiz bu “gen” ve “yuks”
degiskenlerini ekrana yazdirmak isteyebilirsiniz...

6.6 Ekrani Ortalamak

“winfo” metotlarini kullanarak, yazdigimiz bir programin ilk agildiginda ekranin tam ortasina
denk gelmesini de saglayabiliriz:

from Tkinter importx
pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo_screenwidth()
ekranyuks = pencere.winfo_screenheight()

X
y

(ekrangen - pgen) / 2
(ekranyuks - pyuks) / 2

pencere.geometry ("%dx%sd+%d+%d"%(pgen, pyuks, X, y))
pencere.mainloop()

Burada 6nce “pgen” ve “pyuks” degiskenleri icinde programimizin genisligini ve ylUksekligini
belirttik. Bunlari elbette dogrudan “pencere.geometry” ifadesi icine de yerlestirebilirdik. Ama
bu iki degerle bazi hesaplamalar yapacagimiz icin, en iyisi bunlari bir degisken icine atmak.

ilk degiskenlerimizi tanimladiktan sonra ekran genisligini ve ekran yiksekligini 6greniyoruz.
Bunun icin “winfo_screenwidth()” ve “winfo_screenheight()” metotlarini kullandik. Yine kul-
lanim kolayhgi agisindan bu iki degeri sirasiyla “ekrangen” ve “ekranyuks” adli degiskenlere
atiyoruz.

Simdi programimizin ekrani tam ortalayabilmesi icin ufak bir hesap yapmamiz gerekecek... “x”
degerini bulabilmek icin ekran genisliginden programimizin pencere genisligini ¢ikarip, elde
ettigimiz degeri ikiye boliyoruz. Mesela eger kullandigimiz ekran ¢6zUnarlagi “1024x768"
ise, “x"” degeri soyle olacaktir:

X = (1024 - 200) / 2

“y” degerini bulmak icin de benzer bir sekilde ekran yiksekliginden program ylksekligini
cikarip, bu degeri yine ikiye boliyoruz. Dolayisiyla “y” dederi “1024x768"lik bir ekranda soyle
olur:

y = (768 - 200) / 2



Bu hesaplamadan elde ettigimiz verileri pencere.geometry() icinde uygun vyerlere yer-
lestirdigimizde, programimiz ekranin tam ortasinda acilacaktir....

6.7 Pencereleri Her Zaman En Ustte Tutmak

Bazen ana pencereye ek olarak ikinci bir pencere daha olusturmamiz gerekir. Ancak bazen
programin isleyisi sirasinda, aslinda hep Ustte durmasi gereken bu ikinci pencerenin, ana
pencerenin arkasina distiglnl goririz. Boyle bir durumda yapmamiz gereken sey, ikinci
pencerenin daima Ustte kalmasini saglayacak bir kod yazmaktir. Neyse ki Tkinter bize boyle
bir durumda kullaniimak (izere faydali bir metot sunar. Bu metodun adi “transient()”. isters-
eniz hemen bununla ilgili bir 6rnek yapalim. Diyelim ki séyle bir uygulamamiz var:

from Tkinter import *
from tkFileDialog import askopenfilename
pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo_screenwidth()
ekranyuks = pencere.winfo_screenheight()

X
y

(ekrangen - pgen) / 2
(ekranyuks - pyuks) / 2

pencere.geometry ("%dx%sd+%d+%d"%(pgen, pyuks, X, y))

def yeniPencere():
yeni = Toplevel()

xkonum pencere.winfo_rootx()
ykonum pencere.winfo_rooty()
yeni.geometry ("+%d+%d"%(xkonum, ykonum))

ybtn = Button(yeni, text="Dosya ac", command=yeniDosya)
ybtn.pack()

def yeniDosya():
dosya = askopenfilename()

btn = Button(pencere, text="yeni pencere ac", command=yeniPencere)
btn.pack()

mainloop()

Burada gordigimuz tkFileDialog modulinin simdilik Gzerinde durmayalim. Birkac bolim
sonra bu ve benzeri modilleri ayrintili olarak inceleyecegiz. Biz simdilik bu modulin dosya
acma islemlerinde kullanildigini bilelim yeter...

Programimizin, ekranin tam ortasinda acgilacak sekilde ayarlandigina dikkat edin. Ayni sekilde
ikinci pencere de ana pencerenin Uzerinde acilacak sekilde ayarlandi. Bu islemleri “winfo”



metotlar yardimiyla yaptigimizi gériyorsunuz.

Bu programi calistirdigimizda pencere araclarinin biraz tuhaf davrandigini gérebilirsiniz.
Mesela ikinci pencere lzerindeki “dosya ac¢” digmesine bastigimizda acilan dosya secme
penceresi ikinci pencerenin altinda kahyor olabilir.  Ayni sekilde, dosya secme ekraninda
“Cancel” tusuna bastigimizda ikinci pencere bir anda ortadan kaybolacak ve ana pencerenin
arkasina gizlenecektir. Bu program belki her sistemde ayni tepkiyi vermeyebilir. Hatta belki
bazi sistemlerde bu sekilde bile dizgin calisiyor olabilir. Ama bizim istedigimiz sey, pro-
gramimizin hemen her sistemde mimkiin oldugunca ayni sekilde calismasini saglamak... O
halde hemen gerekli kodlari yazalim. Yazacagimiz kod ¢ok basittir. Tek yapmamiz gerekn, ikinci
pencerenin ana pencereye gore Ustte kalmasini garanti etmek. Bunu su satirla yapacagiz:

yeni.transient(pencere)

Yani kodlarimizin son hali s6yle olacak:

from Tkinter import *
from tkFileDialog import askopenfilename

pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo_screenwidth()
ekranyuks = pencere.winfo_screenheight()

X
y

(ekrangen - pgen) / 2
(ekranyuks - pyuks) / 2

pencere.geometry ("%sdx%d+%d+%d"%(pgen, pyuks, X, y))

def yeniPencere():
yeni = Toplevel()
yeni.transient(pencere)

xkonum = pencere.winfo_rootx()
ykonum = pencere.winfo_rooty()
yeni.geometry ("+%d+%d"%(xkonum, ykonum))

ybtn = Button(yeni, text="Dosya ac", command=yeniDosya)
ybtn.pack()

def yeniDosya():
dosya = askopenfilename()

btn = Button(pencere, text="yeni pencere ac", command=yeniPencere)
btn.pack()

mainloop()

Yeni ekledigimiz satir, “yeni” adl ikinci pencerenin ana pencereye gore hep Ustte kalmasini
temin ediyor. Programimizi bu sekilde calistirdigimizda her seyin olmasi gerektigi gibi
oldugunu gorecegiz. Kodlarimizi bu sekilde yazdigimizda, ikinci pencereyi actiktan sonra ana
penceye tiklasak bile ikinci pencere ana pencerenin arkasina dismeyecektir...



BOLUM 7

Standart Bilgi Pencereleri
(Standard Dialogs)

Bu boélimUn konusu Tkinter’de Standart Bilgi Pencerelerinin kullanimi. Nedir bu “Standart
Bilgi Penceresi” denen sey? Diyelim ki bir program yaziyorsunuz... Bu programda herhangi
bir islemle ilgili olarak kullaniciya bir mesaj géstermek istedigimizde karsimizda iki yol var.
Birinci yolda, Tkinter'in Toplevel() aracini kullanarak, gostermek istedigimiz mesaji ve gerekli
digmeleri iceren bir pencere olusturabiliriz. Hemen bununla ilgili bir 6rnek verelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
yenipen = Toplevel()

uyari = Label(yenipen)
uyari["text"] = "Lutfen gecerli bir e.posta adresi yazin!"
uyari.pack()

uybtn = Button(yenipen)
uybtn["text"] = "Tamam"
uybtn["command"] = yenipen.destroy
uybtn.pack()

else:
pencere.destroy()

etiket = Label()
etiket["text"] = "e.posta adresiniz:"
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()
dgm["text"] = "GOnder"
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dgm["command"] = kapat
dgm.pack()

pencere.mainloop()

Burada eger kullanici entry() aracina herhangi bir sey yazmadan “gonder” diigmesine basarsa
bir uyarn penceresi agilacak ve kullaniciyi entry() aracina gecerli bir e.posta yazmasi konusunda
uyaracaktir.

Dedigimiz gibi, boyle bir islev yerine getirmeniz gerekirse yukaridaki yontemi kullanabilirsiniz.
Ama aslinda buna hig gerek yok. Tkinter bize bu tir isleri yapabilmemiz igin bize bazi araglar
sunar. Iste biz de bu bélimde Tkinter’in bize sundugu bu araclari inceleyecegiz...

7.1 Hata Mesaji Gosteren Pencere

Bu bolimde inceleyecedimiz ilk penceremiz “hata mesaji gosteren pencere” olacaktir. Yal-
niz bahsettigimiz bu pencereleri kullanabilmek igin éncelikle “tkMessageBox” adli moduli ice
aktarmamiz gerekiyor. Soyle:

from Tkinter import *
from tkMessageBox import x

Tkinter'de kullaniciya bilgi mesaji gosteren bitin pencereler tkMessageBox adli modulin
icinde yer aliyor. Dolayisiyla bu pencereleri kullanmak istedigimizde, Tkinter moduliyle bir-
likte tkMessageBox modulunu de ice aktarmayi unutmuyoruz.

Bir 6nceki boélimde hatirlarsaniz, kullanicidan e.posta adresi girmesini istedigimiz ufak bir
uygulama yazmistik. Gelin isterseniz yine o 6rnek Uzerinden gidelim. Oncelikle kodlarimizin
ne olduguna bakalim:

# -*x- coding: utf-8 -x*-
from Tkinter import =x

pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
yenipen = Toplevel()

uyari = Label(yenipen)
uyari["text"] = "Lutfen gecerli bir e.posta adresi yazin!"
uyari.pack()

uybtn = Button(yenipen)
uybtn["text"] = "Tamam"
uybtn["command"] = yenipen.destroy
uybtn.pack()

else:
pencere.destroy()

etiket = Label()
etiket["text"] = "e.posta adresiniz:"
etiket.pack()

entry = Entry()



entry.pack()

dgm = Button()

dgm["text"] "Gonder"
dgm["command"] = kapat
dgm. pack()

pencere.mainloop()

Gorduginuz gibi, aslinda basit bir is icin cok fazla kod yazmisiz. Gelin bu kodlari, tkMessageBox
modulinin de yardimiyla sadelestirelim ve hatta glzellestirelim:

from Tkinter import *
from tkMessageBox import x

pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
showerror("Hata!", "Lutfen gecerli bir e.posta adresi girin!")
else:
pencere.destroy()

etiket = Label()
etiket["text"] = "e.posta adresiniz:"
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()
dgm["text"] = "GOnder"
dgm["command"] = kapat
dgm. pack()

pencere.mainloop()

Ne kadar hos, degil mi?? Bu sekilde hem daha az kod yazmis oluyoruz, hem de elde ettigimiz
cikti daha oturmus bir gérinime sahip. Dikkat ederseniz, hata mesajimiz sevimli bir hata sim-
gesi de igeriyor... Bu hata penceresinin bize sagladiklarini kendimiz yapmaya calisirsak epey
kod yazmamiz gerekir. Dolayisiyla yazacagimiz programlarda bdéyle bir imkanimizin oldugunu
da g6z 6nunde bulundurmamiz bizim icin faydah olacaktir.

Bir hata penceresinin sahip olmasi gereken batln 6zellikleri tasiyan bu hata penceresini su tek
satirhik kod yardimiyla olusturduk:

showerror("Hata!", "Liutfen gecerli bir e.posta adresi girin!")

Burada neyin ne oldugu belli. Ama isterseniz bu satiri biraz inceleyelim:

Gorduginiz gibi aslinda kullandigimiz sey “showerror()” adl bir fonksiyon... Bu fonksiyonu iki
parametreli olarak kullandik. showerror() fonksiyonu iginde kullandigimiz ilk parametre “Hata”
adli bir karakter dizisi. Bu ifade, olusacak hata penceresinin basligi olacak... ikinci parame-
tremiz olan “Lutfen gecerli bir e.posta adresi girin!” adl karakter dizisi ise hata penceremizin
govdesi, yani kullaniclya gosterecegimiz mesajin ta kendisidir.

Burada kullandigimiz showerror() fonksiyonu baska bir parametre daha alabilir. Bu parame-



trenin adi1 “detail”dir. Bu parametreyi séyle kullaniyoruz:

showerror(“Hata!”, “Latfen gecerli bir e.posta adresi girin!”, detail = “e.posta adresi uydurma
olmasin!”)

“detail” parametresi, varsa hatayla ilgili ayrintilari da kullaniciya gostermemizi sagliyor. Bu
arada yukaridaki O6rnek kod satiri eger go6zinlize uzun gorinlyorsa bu satiri su sekilde
bolebilirsiniz:

showerror("Hata!",
"Litfen gecerli bir e.posta adresi girin!",
detail = "e.posta adresi uydurma olmasin!")

Ozellikle Python kodlarina duyarli bir metin dizenleyici kullaniyorsaniz, (mesela IDLE)
virgllden sonra enter tusuna bastiginizda metin diizenleyiciniz satirlari uygun sekilde hiza-
layacaktir...

Elbette isterseniz daha estetik bir goriinti elde etmek icin degiskenlerden de faydalan-
abilirsiniz:

baslik = "Hata!"
mesaj "Litfen gegerli bir e.posta adresi girin!"
detay "e.posta adres uydurma olmasin!"

showerror(baslik, mesaj, detail = detay)

“detail” parametresi disinda, showerror() fonksiyonu icin (ve tabii 6teki bilgi mesajlar icin) kul-
lanabilecegimiz baska parametreler de vardir. Mesela bu parametrelerden biri “type” parame-
tresidir. Bu parametre ile, bilgi ekraninda gosterilecek diigmelerin tipini belirleyebiliriz. Bu
parametre ile birlikte kullanabilecegimiz alti farkli secenek vardir:

ABORTRETRYIGNORE: Pencere uzerinde “vazgec¢”, “tekrar dene”, “yoksay”
digmelerini gosterir.

OK: Pencere lizerinde “tamam” digmesi gosterir.

OKCANCEL: Pencere lizerinde “tamam” ve “iptal” digmelerini gosterir.

RETRYCANCEL: Pencere lzerinde “yeniden dene” ve “iptal” digmelerini gosterir.

YESNO: Pencere lzerinde “evet” ve “hayir” digmelerini g0sterir.

YESNOCANCEL: Pencere lzerinde “evet”, “hayir” ve “iptal” digmelerini gosterir.
Bu secenekler soéyle kullantlir:

showerror(baslik, mesaj, detail=detay, type=ABORTRETRYIGNORE)

Burada “ABORTRETRYIGNORE" yerine baska herhangi bir secenegdi de koyabilirsiniz elbette...

Baska bir parametre ise “default” parametresidir. Bu parametre yardimiyla, hata penceresi ilk
acildiginda hangi digmenin secili (etkin) olacagini belirleyebiliriz. Yani dogrudan enter tusuna
basildiginda hangi diigmenin calisacagini bu “default” adli parametre ile belirliyoruz.

“default” parametresi yedi farkli secenege sahiptir:
e ABORT
e RETRY
¢ IGNORE
e OK



o CANCEL
e YES
e NO
Bu parametreyi de soyle kullaniyoruz:

showerror(baslik, mesaj, detail=detay, type=ABORTRETRYIGNORE, default=RETRY)

En son parametremiz ise “icon” adli olan... Bu parametre yardimiyla, bilgi penceresi lzerinde
gordiglimauiz simgenin tarind belirleyebiliriz. Bu parametre ile su secenekleri kullanabiliriz:

e ERROR (Hata simgesi)
e INFO (Bilgi simgesi)
e QUESTION (Soru simgesi)
e WARNING (Uyari simgesi)
Bu parametreyi ise soyle kullanacagiz:

showerror(baslik, mesaj, detail=detay, type=ABORTRETRYIGNORE, default=RETRY,
icon=WARNING)

Bu arada, mumkin olan yerlerde kod satirlarimizi yukarida gibi uzun tutmamak iyi bir yaklasim
olacaktir. Dolayisiyla yukaridaki uzun satiri su sekle getirmek okunaklihgi artirir:

showerror(baslik,
mesaj,
detail = detay,
type = ABORTRETRYIGNORE,
default=RETRY,
icon=WARNING)

Peki kullanici bu bilgi ekranindaki herhangi bir digmeye bastiginda hangi islemin yapilacagini
naslil belirleyecegiz? Yani mesela diyelim ki kullanici “OK” tusuna basti, iste boyle bir durumda
hangi islemin yapilmasi gerektigini nasil bulacagiz? Bu isi yapmak oldukca basittir. Hemen
soyle bir érnek verelim:

from Tkinter import x
from tkMessageBox import x

pencere = Tk()

def soru():
cevap = showerror("Uyar1",
"Bu islem diskteki bitin verileri silecektir.",
type=0KCANCEL)

if cevap == "ok":

etiket["text"] = "disk bicimlendirildi!"
if cevap == "cancel":

etiket["text"] = "islem durduruldu!"

etiket = Label(text="islem durumu: ")
etiket.pack()



dgm = Button(text="diski bicimlendir!", command=soru)
dgm.pack()

mainloop()

Gordugintz gibi, showerror() fonksiyonunu bir degiskene atadik. Burada, “type” parame-
tresini kullanarak, icinde “OK” ve “CANCEL” gibi iki farkli digme barindiran bir bilgi ekrani
olusturdugumuza dikkat edin. Eger kullanici “OK” tusuna basarsa “cevap” degiskeninin degeri
“ok”, yok eger kullanict “CANCEL"” tusuna basarsa cevap degiskeninin degeri “cancel” olacak-
tir. Iste bu degerleri birer “if” deyimine baglayarak her bir digmeye ayri bir islev atayabiliriz...

Burada kendi kendinize, type parametresine farkli degerler vererek denemeler yapmanizi
tavsiye ederim. Mesela OKCANCEL, RETRYCANCEL, ABORTRETRYIGNORE gibi degerlerin ne
tar ¢iktilar verdigini kontrol ederek ¢iktiya gore farkli fonksiyonlar yazabilirsiniz... Mesela soéyle
bir test uygulamasi ile her bir digmenin nasil bir ¢ikti verdigini kontrol edebilirsiniz:

from Tkinter import *
from tkMessageBox import x

pencere = Tk()

def soru():
cevap = showerror("Uyar1",
"Bu islem diskteki batin verileri silecektir.",
type=ABORTRETRYIGNORE)
print cevap

dgm = Button(text="diski bicimlendir!", command=soru)
dgm.pack()

mainloop()

Elbette burada ciktilari konsola veriyoruz. Ama edger siz isterseniz arayliz Uzerindeki “Label()”
aracinin “text” secenegine de bu ciktilar yazdirabilirsiniz:

from Tkinter import =x
from tkMessageBox import x

pencere = Tk()
def soru():
cevap = showerror("Uyar1",
"Bu islem diskteki biatin verileri silecektir.",
type=ABORTRETRYIGNORE)

etiket["text"] = cevap

etiket = Label()
etiket.pack()

dgm = Button(text="diski bicimlendir!", command=soru)
dgm.pack()

mainloop()

Gordigintz gibi, showerror() fonksiyonunu kullanmak zor degil. Gelin isterseniz simdi 6teki
bilgi pencerelerine de sdyle bir goz atalim...



7.2 Bilgi Mesaji1 Gosteren Pencere

Bir 6nceki bolimde hata mesaji gésteren pencereyi islemistik. Bu boélimde ise “bilgi mesaiji
gobsteren pencere”yi 6grenecegiz.

Bilgi mesaji gosterne pencere de tipki hata mesaji gosteren pencere gibidir. Bu kez shower-
ror() fonksiyonu yerine “showinfo()” fonksiyonunu kullanacagiz. En basit sekliyle showinfo()
fonksiyonu séyle kullanihr:

showinfo(“Bilgi”, “islem basariyla tamamlandi!”)
Gelin isterseniz bu fonksiyonu kapsamli bir 6érnek icinde inceleyelim:

# -*x- coding: utf-8 -x*-

from Tkinter import x
from tkMessageBox import

pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
showerror("Hata!", "Uriin sayisi belirtmediniz!")
return "break"
try:
int(entry.get())
showinfo("Bilgi", " urin sepete eklendi!"%entry.get())

except ValueError:
showerror("Hata!", "Lutfen bir sayi girin!")

etiket = Label()
etiket["text"] = "Urin adedi:"
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()
dgm["text"] = "GOnder"
dgm["command"] = kapat
dgm. pack()

pencere.mainloop()

Burada birkac islemi ayni anda yaptik. Programimizin amaci, kullanicinin kutucuga bir sayi
yazmasini saglamak. Ayrica kullanicinin, kutucuga hic bir sey yazmadan “Gonder” tusuna
basabilecegini de hesaba katmamiz gerekir... Bdyle bir duruma karsi, kodlarimiz icinde su
satirlar yazdik:

if not entry.get(): i
showerror("Hata!", "Urin sayisi belirtmediniz!")
return "break"

Eger kullanicimiz, kutucugu bos birakirsa kendisine bir hata mesaji gosteriyoruz. Burada return
“break” ifadesini kullanmamizin nedeni, hata mesaji gosterildikten sonra programin calismaya
devam etmesini engellemek. Eger bu ifadeyi yazmazsak, programimiz kullaniclya hata mesaiji



gosterdikten sonra alt satirdaki kodlari da isletmeye devam edecektir... isterseniz o satiri
kaldirip kendi kendinize birtakim denemeler yapabilirsiniz...

Bildigimiz gibi, entry.get() metodundan elde edilen verinin tipi karakter dizisidir. Kullanicinin bir
sayl mi yoksa bir harf mi girdigini tespit edebilmek icin dncelikle, kutucuga kullanici tarafindan
yazilan degerin saylya donistirilebilen bir veri olup olmadigina bakiyoruz. Bunun icin su
kodlari yazdik:

try:
int(entry.get())
showinfo("Bilgi", " urin sepete eklendi!"%sentry.get())

except ValueError:
showerror("Hata!", "Lutfen bir sayi girin!")

Burada eger kullanicinin yazdigi sey saylya donustirilebilen bir veri ise kendisine “showinfo()”
fonksiyonunu kullanarak kacg trinin sepete eklendigi bilgisini veriyoruz. Ama eger mesela kul-
lanici sayl girmek yerine “fsdfd” gibi bir sey yazarsa, bu defa “showerror()” fonksiyonunu kul-
lanarak ona, sayl girmedigine dair bir hata mesaji gbésteriyoruz. Burada “try except” bloklarini
nasil kullandigimiza dikkat edin...

Gorduguintz gibi, showinfo() fonksiyonunun kullanimi showerror() fonksiyonunun kullanimina
cok benziyor. Hatta hemen hemen ayni bile diyebiliriz...

Gecen bdlimde showerror() fonksiyonunu islerken, bu fonksiyonun birtakim parametreler de
alabildigini sdylemistik. Orada sdylediklerimiz showinfo() fonksiyonu icin de gecerlidir. Mesela
burada da “detail” parametresini kullanarak, kullaniciya konuyla ilgili ek bilgi verebiliriz:

showinfo("Bilgi", " irin sepete eklendi!"%entry.get(),
detail="Ama bence bu kadar Grin az!\nUrinlerimizden biraz daha alin!")

showerror() ile showinfo() arasindaki benzerlikler bununla da sinirli degildir. Mesela gegen
bolimde 6grendigimiz “type” parametresini burada da kullanabiliriz:

showinfo("Bilgi", " urin sepete eklendi!"%entry.get(),
detail="Ama bence bu kadar drin az!\nUrinlerimizden biraz daha alin!",
type=0KCANCEL)

Goérdaginiz gibi, showerror() konusunda ne 6grendiysek burada da uygulayabiliyoruz. Is-
terseniz gecen bolimde 6grendigimiz bilgileri showinfo() fonksiyonuna da uygulayarak kendi
kendinize el alistirmalarn yapabilirsiniz...

Sira geldi baska bir bilgi mesaji penceresini incelemeye...

7.3 Uyan Mesaji Gosteren Pencere

Bu béltimde kullanicilarimiza bir uyari mesaji goésteren pencerenin nasil olusturulacagina baka-
cagiz... Burada da yeni bir fonksiyonla karsilasacagiz. Ama endiselenmeye gerek yok. Bu
fonksiyon da tipki showerror() ve showinfo() fonksiyonlarina benzer. Adi ve tabii ki Gzerindeki
unlem simgesi disinda her yonuyle onlarla aynidir. Bu fonksiyonumuzun adi showwarning().
Isterseniz bununla ilgili de basit bir 6rnek yapip bu konuyu kapatalim:

from Tkinter import *
from tkMessageBox import x



pencere = Tk()

def kapat(): _
showwarning("Baglanti yok!", "Isleminizi gerceklestiremiyorum!")

etiket = Label()
etiket["text"] = "Urin adedi:"
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()
dgm["text"] = "GOnder"
dgm["command"] = kapat
dgm. pack()

pencere.mainloop()

0Ozel Béliim: Canvas ve PIL

‘Canvas ve PIL’ adli belge Sayin Yasin Meydan tarafindan hazirlanmistir.



http://www.istihza.com/canvas.pdf
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