ImportError: No module named 'Tkinter'
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Installer Tkinter

Tkinter est installé par défau, si '
est installé par défau, si ce n'est pas le cas, lancez la commande suivante:
sudo apt-get install python-tk

En python 3:

sudo apt-get install python3-tk

Python 2, python 3

Les m9dule> ne sont pas les mémes suivant votre version de python. Si
apparait lors de I'exécution de votre script:

lc message suivant

C'est que le module appelé n'est pas le bon par rapport a votre version
python.
Python 2 python 3
Tkinter - tkinter
Tix » tkinter.tix
ttk - » tkinter.ttk
tkMessageBox » tkinter.messagebox
tkColorChooser = tkinter.colorchooser
tkFileDialog » tkinter.filedialog
tkCommonDialog - tkinter.commondialog
tkSimpleDialog -~

tkinter.simpledialog

S
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tkF
ont = tkinter,font

T
kdnd = tkinter.dnd

Sci .
cirolledText - tklnter.scrolledtext

Hello world

Voici le code de votre premier hello world

from tkinter import =
fenetre = Tk()

label = Label(fenetre, text="Hello World™)

label.pack()
fenetre.mainloop()
Une fenétre comme celle-ci devrait apparaitre:

OSE
Hello World

Les widget Tkinter
Pour créer un logiciel graphique vous devez ajouter dans une fenétre des éléments graphiques

que I'on nomme widget. Ce widget peut etre tout aussi bien une liste déroulante que du texte.

Les boutons

Les boutons permettent de proposer une action a l'utilisateur. Dans l'exemple ci-dessous, on

lui propose de fermer la fenctre.

bouton=Button(fenetre, text=" Fermer", command=fenetre. quit)

bouton.pack()
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Les labels sont des espaces prévus pour écrire du texte, Les labels Ser/en
souvent a decrire un widget comme un input

B ll’)-l,‘r,'ql,
label = Label(fenetre, text-"fexte par défaut”, bg-"yellos")
label.pack()

D

Texte par défalnti

Entree / input

I oentrde

value = StringVar()

value.set("texte par défaut")

entree = Entry(fenetre, textvariable-string, width=39)

entree.pack()

>/05)

Ay

toxnfpardéhad
Case a cocher
Les checkbox proposent a ['utilisateur de cocher une option.

# chechbutton

bouton = Checkbutton(fenetre, text="Nouveau?")

bouton.pack()

i Nouveau?

Boutons radio
IS ’ e el dans ce groupe seul un
Les boutons radio sont des cases & cocher qui sont dans un groupe et dans ce group

élément peut étre sélectionne.

¢ radiabutton
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value = Stringvar() -
bouton1 = i

Radlobutton(fenetre, text="0ui", variable value, value=1)

» =\, e, ue=1

bouton2 = i

Radlobutton(fenetre, text="Non", variable=value, value=2)
bouton3 = Radi |

adlobutton(fenetre, text="Pay €tre", variable=value value=3)
= > -— =~

boutonl.pack()
boutonz.pack()
bouton3.pack()

Les listes

Les listes permettent de récupérer une valeur sé

Javascript

)
~t

liste =

liste.insert(1,
liste.insert(2,
liste.insert(3,
liste.insert(4,

liste.insert(5,

Listbox(fenetre)

liste.pack()

Canvas

"Javascript")

lectionnée par l'utilisateur.

Un canvas (toile. tableau en francais) est un espace dans lequel vous pouvez dessiner

ou écrire ce que vous voulez:

# fanvas

canvas

lignel

1l

Canvas(fenetre, width=158, height=122, background="yellow")

canvas.create_line(75, 9, 75, 128)
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1gne2 = canvas.create line(2, &0, 130 80)
59,

txt = canv .
as.create_text(7s, €9, text="Cible", font="Arial 13 italic”, fill="Dlu2)

canvas.pack()

Vous pouvez créer d'autres éléments:

create_arc() i arc de cercle
create_bitmap() : bitmap
create_image() :  image
create_line() ¢ ligne
create_oval() : ovale
create_polygon() :  polygone

create_rectangle() : rectangle
create_text() :  texte
create_window() . fenetre

Si vous voulez changer les coordonnées d'un élement crée dans le canevas. vous pouvez
utiliser la méthode coords.

canvas.coords(élément, x0, yo, x1, yl)

sment vous pouvez utiliser la méthode delete

.
[} T e prar e 4]
L) \':.“ "‘;F"" HCTtToTrcit il

canvas.delete(élément)

Vous pouvez trouver d'autres méthodes utiles en exécutant l'instruction suivante:

print dir(Canvas())

Scale

Le widget scale permet de récupérer une valeur numérique via un scroll

5
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value = Doublevar()

scale = Scale(fenotre, variable=value)

scale.pack()
\

Frames

Les frames (cadres) sont des conteneurs qui permettent de separer des
éléments.

fenetre[ 'bg']="white"’
# frame 1 \
Framel = Frames(fenetre, borderwidth=2, relief=GROOVE)

Framel.pack(side=LEFT, padx=38, pady=39)

# frame Z

Frame2 = Frame(fenetre, borderwidth=2, relief=GROOVE)

Frame2.pack(side=LEFT, padx=19, pady=19)

P
frame <

# frame 3 dani i
borderwidth=2, relief=GROOVE)

Frame3 = Frame(Framez, bg="white",

Frame3.pack(side=RIGHT, padx=5, pady=5)

# Ajout de Lo
Label (Framel, text="Frame 1").pack(padx=19, pady=19)
Label(Frame2, text="Frame 2").pack(padx=19, pady=10)
"Frame 3",bg="white").pack(padx:l@, pady=12)

Label(Frame3, text=
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PanedWindow \
Le panedwindow est un conteneur qui peut contenir autant de panneaux que \

ne.cessaire disposé horizontalement ou verticalement.

p = PanedWindow(fenectre, orient=HORIZONTAL) |
P.pack(side=TOP, expand=Y, fill=BOTH, pady=2, padx=2)

p.add(Label(p, text='Volet 1', background='blue', anchor=CENTER))

p.add(Label(p, text='Volet 2', background='white', anchor=CENTER) )

p.add(Label(p, text='Volet 3', background='red', anchor=CENTER) )

p.pack()

SUNalet 1

Volet 2

Gt S

Spinbox
La spinbox propose a I'utilisateur de choisir un nombre

s = Spinbox(fenetre, from_=0, to=10)

s.pack()

08By
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LabelFrame

Le labelframe est un cadre avec un label.
1 = LabelFrame(fenetre, text="Titre de la frame", padx=20, pady=22)

1.pack(fill="both", expand="yes")

Label(l, text="A ['intérieure de 1a frame").pack()

R o LTI LT T vy
@Er:‘%ﬁ KR
STAm RO B TS AR VA ety
~Titre de la frame

A Vintérieure de Iz frame

es alertes

Pour pouvoir utiliser les alertes de votre os, vous pouvez importer le
module tkMessageBox (Python 2).

from tkMessageBox import *

Pour python 3:

from tkinter.messagebox import *

Exemple d'utilisation:

def callback():

if askyesno( 'Titre 1', ‘Etes-vous sGr de vouloir faire ¢a?'):
showwarning('Titre 2, 'Tant pis...")

else:

showinfo( 'Titre 3', 'Vous avez peur!’)

showerror(“"Titre 4%, “Aha")

Button(text="Action’, command=callback).pack()
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Voici les alertes possibles:

showinfo()
showwarning()
showerror()
askquestion()
askokcancel()
askyesno()

askretrycancel()

Barre de menu

Il est possible de créer une barre de menu comme-Cceci:

def alert():
showinfo("alerte”, "Bravo!")
menubar = Menu(fenetre)

menul = Menu(menubar, tearoff=0)

menul.add_command(1abe1="Créer", command=alert)

menul.add_command(1abe1=“Editer", command=alert)

menul.add_separator()

meﬁul.add command(label=“Quitter", command:fenetre.quit)

7meﬁubar.add cascade(labe1="Fichier", menu=menul)

menu2 = Menu(menubar, tearoff=0)
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enu2 .udd_r.or‘nn-md( label. "Couper", command=alert)

menu?y . 1dd ¢ ommand (1abe) "Copivp"

menu? | add ¢ "
d_ command (1abe) Col ler”, command=alert)

menubane
bar . add fascade(labe] - "tditer", menu=menu?)
menus3 nenu(menubarp » Learoff. 0)

menul add ¢ it
ui. a lh,_(omm.\nd(lah(yl- A propos", commar d=alert)
", mand-=ale
menubar s
ubar .udd__(am,ml(r(Jabul:"l\idr_"‘, menu=meru3)

tenetre. conf ig(mvnu-—-menubar‘)

Quirter

Connaitre toutes les méthodes / options d'un widget

Pourcdailvoussuﬂ]tdbxécukxlalignesuhnn&:

print dir(Button())
Les attributs standards
[T est possible de changer la valeur d'attributs présents sur les widgets

Placer des widgets

Il est possible de placer les widgets a 'aide du parameétre side :

side=TOP ¢ haut

side=LEFT ¢ gauche

side=BOTTOM : bas

side=RIGHT : droite

Exemple:

- Canvas(fenetre, width=250, height=100, bg='ivory').pack(side=TOP, padx=5, pady-5)

10
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pady=5)

='Bouton 1').pack(side=LEFT, padx=5,

Button(fenetre, text
_Bouton 2').pack(side=RIGHT, padx=s, pady=5)

Button(fenetre, text

e B
ST TR SR 4

T ot s R 2
P o ﬂ.“e-[a (7% Rl B
S T ‘~'. '

Bouton 2 E
A |

Bouton 1

Autre exemple:
de-LEFT, padx=5, pady=5)

Canvas(fenetre, width=258, height=56, bg:'ivory')-PaCk(Si
pady=5)

Button(fenetre, text ='Bouton 1').pack(side=TOP, padx=5,

Button(fenetre, text ='Bouton 2').pack(side=BOTTOM, padx=5, pady=5)

Bouton 1

Bouton 2

Les unités de dimensions
Si vous indiquez une dimension a travers un integer, l'unité utilisée sera les

"pixels". Il est cependant possible de changer l'unité

i : pouces

m : millimétre

¢ : centimétre

‘Lés optibns de dimensions

. height : Hauteur du widget.
width : Largeur du widget.
r du widget. X pour horizontal et

Espace supplémentaire autou

-

~ padx, pady
~ V pour vgrtical.

11
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borderwidth
highlightthickness

selectborderwidth
ionné.

wraplength
gll.

Chapitre 3 )

: Taille de la bordure.
¢ Largeur du rectangle lorsque le widget a le focus.

: Largeur de la bordure tridimensionnel autour du widpel sclect

: Nombre de ligne maximum pour les widget en mode "word wrappin

I.es options de couleurs

'l‘! e;t possible d'indiquer une valeur de couleur par son nom en anglais:
white", "black", "red", "yellow", etc. ou par son code hexadécimale: #000000,

#00FFFF, etc.
background (ou bg)
foreground (ou fg)
activebackground

activeForeground
if.

disabledForeground
active.

highlightbackground
get a le focus.

highlightcolor

. couleur de fond du widget.
: couleur de premier plan du widget.
: couleur de fond du widget lorsque celui-ci est actif.

: couleur de premier plan du widget lorsque le widget est act
. couleur de premier plan du widget lorsque le widget est dés
. Couleur de fond de la région de surbrillance lorsque le wid

. couleur de premier plan de la région en surbrillance lorsqu

e le widget a le focus.

selectbackground

selectforeground

Le curseur

. Couleur de fond pour les éléments sélectionnés.

- couleur de premier plan pour les éléments sélectionnés.

\ous-pouvez.changer 'apparance de votre curseur:

Button(fenetre, text

Button(fenetre, text ="circle",

gutton(fenetre,

Button(fenetre, text ="cross”,

Button({fenetre,

text ="clock", relief=RAISED,

text ="dotbox", relief=RAISED,

="arrow", relief=RAISED, cursor="arrow").pack()
relief=RAISED, cursor="circle").pack()

cursor:"clock“).pack()

relief=RAISED, cursor="cross").pack()

cursor="dotbox“).pack()

12
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cursor="exchange").pack()

sutton(fenetre, text ="exchange’, relief=RAISED,
Button(fenetre, text ="fleur", relief=RAISED, cursor="Fleur").pack()
relief=RAISED, cursor:"heart").pack()

Button(fenetre, text ="heart”,

Button(fenetre, text ="man", relief:RAISED, cursorz"man").pack()
Button(fenetre, text ="mouse”, relief:RAISED, cursor=“mouse").pack()
Button(fenatre, text ="pirate”, relief=RAISED, cursor=”pirate")-pack()
Button(fenetre, text ="plus”, relief=RAISED, cur‘sor'="p1u5")-pa<lk()
Button(fenetre, text ="shuttle", relief=RAISED, cursor:"shuttle")-PaCk()
Button(fenetre, text ="sizing", relief=RAISED, cursor=“sizing")-paCk()
Button(fenetre, text ="spider”, relief=RAISED, cursor:“spider")-PaCk()

Button(fenetre, text ="spraycan”, relief=RAISED, cursor="sprayca”")'PaCk()
Button(fenetre, text -"star”, relief=RAISED, cursor:"star")-DaCk()
Button(fenetre, text ="target’, relief=RAISED, cursor:"targEt")-P3Ck()
Button(fenetre, text ="tcross”, relief=RAISED, cursor:"tcross").pack()
Button(fenetre, text ="trek", relief=RAISED, cursor:”trek").pack()
Button(fenetre, text ="watch”, relief=RAISED, cursor:“watch”).pack()

Le relief

Vous pouvez changer le relief sur vos éléments:

FLAT

RAISED
..-—-_.._————SUNKEN
GROOVE

RIDGE

gutton(fenetre, text ="FLAT", relieF=FLAT).pack()

b1l =
b2 = gutton(fenetre, text ="RAISED", relieF=RAISED).pack()
b3 = Button(fenetre, text ="SUNKEN", relief=SUNKEN).pack()

13
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b4 - Button(fenetre, text ="GROOVE", relief=GROOVE).pack()

——————
e —

b = Button(fenetre, text -"RIDGE", relief=RIDGE).pack()

‘?'{w,‘ iy

——— e i i

FLAT

| SUNKEN
| CROOVE

RIDGE

La grille
Il est possible de placer les éléments en raisonnant en grille:
for ligne in range(5):

for colonne in range(5):

Button(fenetre, text='L%s-C%z' % (ligne, colonne), borderwidth=1).grid(row
=ligne, column=colonne)
Lo-co | Lo-c1 | Locz | Loc3 Lo-ca |
L1-CO ‘1 L1-c1 j L2 | L1c3 e
e | La | ke | 1o | ro

L3-CO L3-C1 L3-C2 L3-C3 L3-C4

L4CO | L4Cl | L4C2 | L4C3 | Laca

Button(fenetre, text='L1-C1', borderwidth=1).grid(row=1, column=1)

Button(fenetre, text="11-C2', borderwidth=1).grid(row=1, column=2)

Bdtton(fenetre, text='L2-C3', borderwidth=1).grid(row=2, column=3)

Button(?enetre, text='L2-C4', borderwidth=1).grid(row=2, column=2

Button(fenetre, text='L3-C3', borderwidth=1).grid(row=3, column=3)
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Intégrer une image

Pour intégrer une imag

e vous pouvez Créer un canevas et l'a

jouter a l'intérisur

comme ceci:
photo = PhotoImage(file="ma_photo.png")
canvas = Canvas(fenetre,width=358, height=229)

canvas.create_image(9, ©,

canvas.pack()

anchor=NW, image=photo)

M g e RIS Y
R % 1y i LA IR A B g L ik BT
ok NS PO VR A AT 5

Récupérer la valeur d'un input

Pour récupérer la valeur d'uninp

def recupere():

ut il vous faudra utiliser la méthode get() :

showinfo("Alerte”, entree.get())

value = stringvar()

value.set(“valeur”)

Entry(fenetre, textv

entree

ariable=value, width=39)

15
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entree.pack()

bouton = Button(fenetre, text="valider", command=recupere)

bouton.pack()
Récupérer une image et I'afficher

Pour cela, vous devez importer le module suivant:

] from tkinter.filedialog import *

filepath = askopenﬁlename(t1t1e~ ‘Quvrir une image",filetypes=[('png files',".png’
),('all files® >

; photo = PhotoImage(file=filepath)
canvas = Canvas(fenetre, width=photo.width(), height=photo.height(), bg="yellow")

canvas.create_image(2, 9, anchor=NW, image=photo)

canvas.pack()

T TR T T IR R
Pl S ALyt O L6 S-S 2 RN S LS
: : Loy L A

Répertoire:  /home/olivier - ' &8 l
R _ )
—“{[:jﬁlg;n-a‘gle; o "E;I;ublic bf'éléchargements
| [C3 Modéles i soft ] Vidéos
| [ Musique [ test .| ma_photo.png
Jis' 3
Nom de fichier: Tﬁuvnﬁw Quvrir !
|
Type de fichiers:  png files (*.png) —Jj Annuler |

La fonction askopenfilename retourne le chemin du fichier que vous avez
choisi avec le nom de celui-ci.

Exemple: Ihome/olivierlma_photo.png

Recuperer un fichier texte et I'afficher

filename = askopenfllename(tltle- ‘Quvrir votre document”,filetypes= [('txt files',

axt'), ('all files','.*")]D)

open(filename, "r")

"

fichier

fichier.read()

(]
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. <Escape>

fichier.close()

Label(fenetre, text=content) .pack(padx=10, pady=18)

Les évéenements
Y . .
Vous pouvez récupérer les actions utilisateurs a travers

les events (événement en francais).
un événement, par

Pour chaque widget, vous pouvez binder (lier en francais)
exemple dire lorsque I'utilisateur appuie sur telle touche, faire cela.

Voici un exemple qui recupére les touches appuyées par l'utilisateur:
def clavier(event):
touche = event.keysym
print (touche)
canvas = Canvas(fenetre, width=5982, height=52@)
canvas.focus_set()
canvas.bind("<Key>", clavier)
canvas.pack()

On remarque que I' événement est encadré par des chevrons .

D'autres événements existent:

: Click gauche

<Button-1>
<Button-2> - Click milieu
<Button-3> : Click droit

<Double-Button-1> - Double click droit

. pouble click gauche

<Double-Button-2>

<KeyPress> . pression sur une touche
pression sur la touche A (minuscule)

<KeyPress-a>
. pression sur la touche A (majuscule)

<KeyPress-A>
Pression sur 1a touche entrée

<Return>
- Touche Echap

17
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<Up> : Pression sur la fléche directionnelle haut

<Down> : Pression sur la fléche directionnelle bas

<ButtonRelease> : Lorsque qu'on relache le click

<Motion> : Mouvement de la souris

<B1-Motion> : Mouvement de la souris avec click gauche

<Enter> : Entrée du curseur dans un widget
<Leave> : Sorcie du curseur dans un widget
<Configure> ! Redimensionnement de la fenétre

<Map> <Unmap> : Ouverture et iconification de la fenétre

<Mouselheel > : Utilisation de 1la roulette

Pqur supprimer la liasion de [I'événement vous pouvez utiliser les
methodes unbind ou unbind_all .

Voici un exemple ou l'on peut bouger un carré avec les touches
directionnelles:

# fonction appelice lorsgue [ 'ut: 7 1552
def clavier(event):
global coords
touche = event.keysym
if touche == "Up":

coords = (coords[@], coords[1] - 19)

elif touche == "Down":

coords = (coords[e], coords[1] + 19)
elif touche == "Right":

coords = (coords[8] + 19, coords[1])
‘elif touche == "Left":

coords = (coords[@] -10, coords[1])

S changement o2 coordonnées pour le rectangle
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canvas.coords(rectangle, coords[@], coords[1], coords{@]+25, coords[1]+25)

£ création du canvas

canvas = Canvas(fenetre, width=25@, height=252, bg="ivory")

(a3
-,
i)
.
i

s R ~ Sos 1Y
# cocragonnegs 1Nt

coords (e, @)

# créotion du rectangle

rectangle = canvas.create_rectangle(e,e,25,25,f111='ViOlet")

2 giout du bond sur Les touches du clovier
canvas .facus_set()

canvas.bind("<Key>", clavier)

& crégticon du (Gnvas

oy

canvas .pack()
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