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اين مار خوش خط وخال
Tkinter رابط هاي گرافيكي

به آخرين قسمت از مجموعه مقاله هاى اين مار خوش خط وخال خوش آمديد! اين مجموعه، آموزشى گام به گام براى يادگيرى زبان پايتون نبود، بلكه 
ســعى كرديم از طريق مقاله هاي مختلف شــما را با قابليت هاى متنوع و امكانات فراوان زبان برنامه نويســى پايتون آشنا كنيم. اگر اين مجموعه تنها توانسته 
باشد شما را به يادگيرى و استفاده از اين زبان تشويق كند، مى توانيم با خوشحالى ادعا كنيم كه به هدف مورد نظر رسيده ايم. در اين بخش آخر،  به معرفى 

مختصر كتابخانه Tkinter؛ ابزار رسمى توليد GUI در پايتون خواهيم پرداخت و در انتها منابعى را براى مطالعه بيشتر به شما معرفى خواهيم كرد.

   احمد شريف پور

برنامه نويسي

قسمت آخر

آشنايى
زبــان  از  اصــل  در   Tkinter كتابخانــه 
برنامه نويسى Tk گرفته شده است و مخفف عبارت 
Tk Interface اســت. ماجــول Tkinter اين امكان را 

بــراى ما فراهم مى كند تا بــدون نياز به كتابخانه ها 
و ابزارهاى جانبى و تنها با اســتفاده از قابليت هايى 
كــه پايتون به صورت پيش فرض و در هنگام نصب 
استاندارد با خود به همراه دارد، به توليد رابط هاى 

بصرى كاربر بپردازيم. 
ايــن كار از طريق ابزارك هايــى (widget) كه 
Tkinter عرضــه مى كند، انجام خواهد شــد. پنجره 

 ،(Bu on) دكمه ها ،Toplevel container اصلى يــا
 ،(Text Entry) متــن  ورودى   ،(Frame) قاب هــا 

Radio Bu) و بوم نقاشــى  on) دكمه هاى راديويى
(Canvas) نمونه هايى از اين ابزارك ها هستند.

در حالــت معمول، ما يك پنجــره اصلى با نام 
Toplevel خواهيم داشت كه به عنوان نگه دارنده اى 

(container) براى ساير ابزارك ها كار خواهد كرد. 
هر ابــزارك ديگرى بــه جز پنجــره Toplevel يك 
ابزارك والد خواهد داشــت و نمى تواند به تنهايى به 
 Toplevel ًوجود آيد؛ اما لازم نيســت والد آن حتما
باشــد. براى چيدن ابزارك هاى فرزنــد روى والد 
بايــد از سيســتمى اســتفاده كنيم كه بــه اصطلاح 
 (Geometry Management) مديريــت هندســى
ناميده مى شــود. برنامه نويســان بــه طور معمول 
ايــن كار را بــه يكى از ســه روش Grid ،Packer يا

روش  مى دهنــد.  انجــام   Place management

شــيوه و  ابتدايــى  و  زمخــت  بســيار   Packer

 Place management بســيار ريــز و پر جزئيات 
است. در اين قسمت، ما به سراغ روش Grid خواهيم 
رفــت. براى درك بهتر يك صفحه شــطرنجى را در 
نظر بگيريد كه از تعدادى سطر و ستون تشكيل شده 
است و خانه هاى حاصل از اين تقسيم بندى بر اساس 
شماره سطر و ستون آدرس دهى مى شوند. در اين 
تقسيم بندى، شماره گذارى ســطرها و ستون ها از 
خانه بالا سمت چپ شروع شده و به راست و پايين 
ادامه مى يابد. شــماره ســطرها و ستون ها همواره 
از صفر آغاز خواهد شــد. براى كار با اين شــيوه، 
ابزارك والد تقســيم بندى شده و ابزارك هاى فرزند 
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در اين خانه هاى شطرنجى چيده خواهند شد. اگرچه 
اين روش ممكن است در نگاه نخست بسيار محدود 
به نظر برســد، اما لازم است بدانيد كه ابزارك هاى 
فرزند مى توانند شــامل چندين خانه، چه ســطرى 
چه ســتونى يا هر دو، باشند. بهتر است توضيحات 
بعدى را با يك مثال ادامه دهيم. پيش از شروع لازم 
اســت بدانيد كه براي كار بــا Tkinter در بعضي از 
توزيع هاي لينوكس لازم اســت بستهpython-tk را 

نصب كنيد.

شروع
نخســتين برنامه مــا همانند فهرســت 1 تنها 
شامل 4 خط كد خواهد بود. اين كدها را وارد كرده، 
ذخيره و اجرا كنيد. نتيجه بايد چيزى شــبيه شــكل 
1 باشــد. در خــط 1 ما ابتــدا كل توابع و متغيرهاى 
موجــود در ماجول Tkinter را import كرده ايم. در 
خــط 2 نمونه اى از شــىء Tk كه همان پنجره اصلى 
يا Toplevel اســت را به وجــود آورده و در متغير 
mainWindow ذخيره كرده ايم. خط 3 يك نمونه از 

 btnTest شــيء دكمه را به وجود آورده و در متغير
ذخيره مي كند. براى اين كار، نخستين آرگومانى كه 
Bu داده ايم، نام شىء والد دكمه است.  on() به تابع
پــس از آن مقدار آرگومــان text يا متن روى دكمه 
را تنظيم كرده ودر نهايت آن را روى Grid يا شبكه 
شــطرنجى قرار داده ايم. همان گونه كه در اين خط 
مي بينيد آرگومان هاي تابع با نام شــان مقداردهي 
شــده اند. در فراخوانى تمام توابــع در پايتون، اگر 
ترتيــب آرگومان هــاى مــورد نيــاز را نمى دانيد، 
مى توانيد آن ها را با درج نامشــان مقداردهى كنيد. 
در نهايــت در خط 4 تابع اجرا كننــده رابط بصرى 
يعنــى ()mainloop را فراخوانده ايــم. در اين مثال، 
كليــك دكمه اى كه ايجــاد كرده ايم هيچ كارى انجام 
نمى دهد چرا كه ما دســتورى را كه بايد با كليك اين 
دكمه اجرا شود به برنامه معرفى نكرده ايم. در مثال 

بعدى كمى بهتر عمل خواهيم كرد.

پيشرفت
در ايــن مثــال، مى خواهيم جزئيات بيشــترى 
را بــراى رابط بصرى برنامــه فراهم كنيم. كدهاى 
فهرست 2 را در ويرايشگر دلخواه تان وارد، ذخيره 

و اجرا كنيد. نتيجه اجرا بايد چيزى شــبيه شــكل 2 
باشــد. در اين برنامه، كليك دكمه Quit باعث خروج 
از برنامه شده و كليك دكمه Hello پيغامى را در خط 
فرمان چاپ خواهد كرد. در اين مثال، ابتدا كلاســى 
را براى ساخت و چيدن ابزارك هاى مختلف تعريف 
كرده ايم. هنگام ايجاد يك نمونه شــىء از روى اين 
كلاس، تنها آرگومانى كه بايد به آن ارســال شــود 
ابــزارك والد اســت. اين كار كه بــا فراخوانى تابع
 Frame صــورت مى گيرد، يــك قاب يا __init__() 
ايجاد مى كند كه اين قاب والد كليه ابزارك هاى بعدى 
است. والد اين فريم همان طور كه در خط 4 مى بينيد، 
همــان پنجره اصلى يا Toplevel اســت. پس از آن 
يك برچســب (Label) و دو دكمه ايجاد كرده ايم. به 
خط 5  كه وظيفه ساخت دكمه Quit را برعهده دارد 
توجــه كنيد، به احتمال حــدس زده ايد كه آرگومان 
fg رنــگ پيش زمينه يا متــن دكمه را تعريف مى كند. 
همين طــور آرگومــان command تابعى را كه بايد 
هنگام كليك شــدن اين دكمه اجرا شــود، مشخص 
مى كنــد. بــراى ايــن دكمه، مــا از تابــع ()quit  كه 

به صورت پيش فرض در شىء Frame تعريف شده 
است، استفاده كرده ايم. اما براى دكمه Hello ما تابع 
SayHello را معرفــى كرده ايم كه تعريف و عمليات 

اين تابع در خطوط 15 تا 16 آورده شده است. دقت 
كنيد كه براى ســادگى كار، ايــن تابع فعلاً خروجى 
خــود را به خــط فرمان يا ترمينال ارســال مى كند. 
امــا مى توان آن را براى تغيير برچســب دكمه ها يا 
مثــلاً افزودن متنى به پنجــره برنامه تغيير داد. پس 
از آن بايــد محــل اين ابزارك ها را روى والدشــان 
(myFrame) معرفى كنيم. اين كار با فراخوانى تابع 
()grid انجام شــده اســت كه در آن آرگومان هاى 

column و row بــه ترتيــب ســتون و ســطر محل 

قرارگيرى را مشــخص مى كنند. اگــر به خط 11 و 
جايگذارى شــىء برچسب توجه كنيد، آرگومانى با 
نام columnspan مشاهده مى كنيد كه اين آرگومان 
تعيين مى كند شىء برچسب بايد به اندازه دو ستون 
گسترده شــود. به همين شكل براى گسترده شدن 
در جهت عمودى شــما مى توانيــد از rowspan نيز 
 ،grid() اســتفاده كنيد. دقت داشته باشــيد كه تابع
محل هر ابزارك را بر اســاس والد آن تنظيم مى كند. 
بنابراين شىء myFrame در موقعيت صفر و صفر 
روى Toplevel قــرار مى گيرد و مثلاً دكمه quit در 

موقعيت 1و1 از myFrame قرا خواهد گرفت.
 Toplevel در آخر و در خطوط 17 تا 20 ما شىء
و يــك نمونه از كلاس App را ايجاد كرده ايم و تابع 
نمايش دهنــده پنجره اصلــى را فراخوانده ايم. تنها 
نكتــه جديد خط 18 اســت. در اين خط ما به تعريف 
مختصــات و ابعاد پنجره اصلى پرداخته ايم. در اين 

1
2
3
4

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Tkinter   ايجاد يك پنجره ساده از طريق كتابخانه فهرست1

فهرست2 ايجاد و چيدن دكمه ها و يك برچسب متني روي پنجره اصلي برنامه 

from Tkinter import *
mainWindow = Tk()
btnTest = Button(mainWindow,text=”Hello world!”).grid()
mainWindow.mainloop()

from Tkinter import *
class App:
    def __init__(self,parent):
        myFrame = Frame(parent)
        self.btnQuit = Button (myFrame,\
            text=”Quit”,fg=”red”,command=myFrame.quit)
        self.btnHello = Button (myFrame,\
            text=”Hello”,command= self.SayHello)
        self.lblText = Label (myFrame,text=”Second Tk Sample”)
        myFrame.grid(column=0,row=0)
        self.lblText.grid(column=0,row=0,columnspan=2)
        self.btnHello.grid(column=0,row=1)
        self.btnQuit.grid(column=1,row=1)
        
    def SayHello(self):
        print “Hello World!”
mainWindow=Tk()
mainWindow.geometry(‘150x75+550+150’)
app = App(mainWindow)
mainWindow.mainloop()

پنجره حاصل از اجراي كدهاي فهرست 1 پنجره حاصل از اجراي كدهاي فهرست 2شكل1 شكل2
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حالت، بخــش 150x75 آرگومان، ســايز پنجره را 
تعريف كرده و قســمت 150+550+ فاصله آن را از 
لبه چپ و لبه بالا تنظيم مى كند. اين اعداد و ارقام را 
بايد بر اساس برنامه موردنظرتان با آزمايش و خطا 

به دست بياوريد.

نمايش
ابزارك هاى ماجول Tkinter هرچند نســبت به 
زبان هاى برنامه نويســى گرافيكى نظير VB يا #C  يا 
حتي wxWidgets ســاده و بدوى به نظر مى رسند، 
اما با توجه به امكانات و قابليت هايى كه دارند، تمام 
نياز شما را در پروژه هاى كوچك برآورده خواهند 
كــرد. شــايد مهم ترين مزيت كتابخانــه Tkinter و 
رابط هاي ساخته شده براساس آن، اين باشد كه به 
هيچ كتابخانه و كــد اضافي احتياج ندارند و تنها به 
كمك نصب استاندارد پايتون قابل استفاده خواهند 
بود. براى آشــنايى بيشتر با ســاير نمونه هاى اين 
ابزارك ها و مشــاهده قابليت ها و جلوه هاى مختلف 

آن هــا مى توانيــد فايــل demo.py را از آدرس
www.shabakeh-mag.com/Data/Fi les/

Items/2012/2/Demo.zip دانلــود و اجــرا كنيد 

تــا ديگــر ابزارك هــاى  Tkinter و جلوه هاى آن ها 
را مشــاهده كنيد. شكل شــماره 3 نتيجه حاصل از 

اجراى اين برنامه را نشان مى دهد.

ادامه راه
اگر با خواندن اين مجموعه مقالات و مشــاهده 
قابليت هايــى كه زبان پايتون به ســادگى در اختيار 
شــما مى گذارد، به اســتفاده از آن ترغيب شده ايد، 
مى توانيد از منابــع زير براى تكميل دانش تان بهره 

ببريد.
 راهنماهاى استاندارد پايتون

پايتون به هنگام نصب و به صورت پيش فرض 
مجموعــه كاملــى از راهنماهــا، توضيحات و حتى 
آموزش هــاى گام بــه گام را نيز با خــود به همراه 
 Start مــى آورد. در ويندوز كافى اســت بــه منوى

بخــش All programs و پوشــه مربــوط به پايتون 
رفتــه و گزينــه Python Manuals را كليــك كنيد. 
در شــكل 4 نمونــه اى از صفحــه نخســت ايــن 
مجموعه را مشــاهده مى كنيــد. در لينوكس يا ديگر 
 Python Manuals ســكوها نيز در صورت نبــود
مى توانيــد آن ها را به صــورت آنلاين و از آدرس

h مشــاهده كرده و مورد  p://docs.python.org 
استفاده قرار دهيد. اين مستندات به حدي مهم است 
كه برنامه نويســان پايتون ادعا مي كنند بايد آن ها را 

در زير بالش خود هم داشته باشيد. 
 يك بايت پايتون

آموزش گام به گام «يك بايت پايتون» به آدرس 
 h p://www.swaroopch.com/notes/Python

نيز يكى از مشهورترين خودآموزهاى پايتون است 
كه نســخه هاى جداگانه اى براى هر دو سرى x.2 و 
x.3 را فراهم كرده اســت. اگرچه با توجه به مطالبى 

كه تاكنون ياد گرفته ايد، مطالب اين راهنما به احتمال 
براى شما بسيار ساده خواهد بود.

 شيرجه در پايتون
يكــى ديگــر از مهم ترين و شــايد قديمى ترين 
منابــع آموزشــى پايتــون، كتاب هــاى رايــگان 
«شــيرجه در پايتون» (Dive Into Python) اســت. 
اين مجموعه كه توســط مارك پيلگريم تهيه شــده؛ 
و به نســبت منبع قبلى مباحث بسيار پيشرفته ترى 
را عرضــه مى كند، نيز به صورت جداگانه ســرى 
x.2 و ســرى x.3 پايتون را شــامل مى شــود. براى 

اســتفاده از نسخه مربوط به ســرى x.2 به آدرس 
h مراجعه كنيد.  p://www.diveintopython.net

در ايــن آدرس مى توانيد كل مجموعه را به صورت 
يك كتاب با فرمت هــاى مختلف دريافت كنيد. براى 
استفاده از نسخه مربوط به سرى x.3 نيز به آدرس

h مراجعه كنيد. البته  p://diveintopython3.net 
اين نسخه تنها به صورت آنلاين قابل استفاده است 

و امكان دانلود آن وجود ندارد.

سخن آخر
به ياد داشــته باشــيد كــه هيــچ خودآموز و 
راهنمايى همانند تجربه به شــما كمك نخواهد كرد. 
يادگرفتن صرف دستورات و قواعد نحوى يك زبان 
برنامه نويســى از شــما يك برنامه نويس نخواهد 
ســاخت. براى اين كار هيچ ميان برى وجود ندارد. 
تا برنامه هاى واقعى ننويســيد و با مشكلات دنياى 
واقعى دســت وپنجه نرم نكنيــد، هيچ گاه به موفقيت 
نخواهيد رسيد. به نوشــته ارزشمند پيتر نورويگ 
 h p://norvig.com/21-days.html آدرس  در 
مراجعه كنيد تا ببينيد در سه روز، يك هفته، يك ماه 
و يك سال چه اندازه ياد خواهيد گرفت و درك كنيد 
براى حرفه اى شــدن چه مســير طولانى را در پيش 

خواهيد داشت. 
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