ALGORITMOS E LOGICA DE PROGRAMACAO

AULA 13 - INTERFACE GRAFICA

“k?mm

e
-
S
WALTER TRAVASSOS SARINHO g e
@PROF.WALTERTRAVASSQOS
WALTERTRAVASSOS@SECTRAS.EDU.BR R g




Aula de Hoje

e Interface Grafica com tkinter.
e Atividade de revisao.



GUI em Python - tkinter



GUI em Python

» GUI = Graphical User Interface.

* Python prové varios modulos (scripts) para o desenvolvimento de
Interfaces graficas.

* Uma das mais importantes (e antigas) é a interface tkinter. Ele
prové uma biblioteca padrao do Python para a programacao de
Interfaces graficas.

» Com ele podemos criar de forma rapida e facil aplicacbes com
GUI.



Historia

* O tkinter € um wrapper Python para o toolkit Tk, que foi originalmente
desenvolvido para a linguagem de programacao TCL (Tool Command
Language). O Tkinter comecou a ser incluido como uma biblioteca padrao
na distribuicao principal do Python a partir da versao 1.4, lancada em 1996.

» Por causa de sua longa historia e integracao direta com o Python, o Tkinter
é frequentemente a escolha inicial para muitos desenvolvedores
Python que desejam criar interfaces graficas simples e funcionais.

* Embora Tkinter possa ser considerado mais simples em comparacao com
algumas outras opcoes de GUI mais recentes, como PyQt ou Kivy, ele
ainda € amplamente utilizado em uma variedade de aplicativos e projetos
devido a sua confiabilidade e facilidade de aprendizado.



Passo a passo para utilizar o
tkinter em médulos Python

Importar o mddulo tkinter.
Criar uma janela principal (a janela inicial do modulo).
Adicionar um ou mais itens (widgets) na janela.

Adicionar um evento de loop principal para obter acoes
(eventos) do usuario.

5. Implementar funcoes que serao executadas de acordo com as
acOes do usuario.
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Abram o replit

Create App
¥ Import code or design

(@ Home

[0 Apps

@ Published apps
Integrations

7 Usage

Explore more

[} Developer Frameworks

Developer Frameworks

Developer frameworks are advanced coding stacks that can be used to
start your next project.

How to publish a Framework

Developer Frameworks

Developer frameworks are advanced coding stacks tha

When starting from a developer framework or template, Agent provides fewer

require manual troubleshooting or code editing. Learn more
Template

Python

Favorites

%‘ Python
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Abram o VNC no replit

New tab

View your app's desktop screen output

-

View your app's desktop screen output

server is currently running with compatible ports available to view. Try running




Exemplo 1
Criando a Janela Principal



Exemplo 1

Criando a Janela Principal

Import tkinter

janela = tkinter.Tk()

janela.mainloop()




Exemplo 1

Criando a Janela Principal
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Exemplo 2

Mudando o Titulo da Janela Principal



Exemplo 2

Mudando o Titulo da Janela Principal

Import tkinter

janela = tkinter.Tk()

janela.title('Bem vindo ao meu programal’)

janela.mainloop()




Exemplo 2

Mudando o Titulo da Janela Principal

¢ Bem vindo ao meu programa! - U



Exemplo 3

Mudando o Tamanho da Janela Principal



Exemplo 3
Mudando o Tamanho da Janela Principal

Import tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Bem vindo ao meu programal’)

janela.geometry(‘400x300')

Janela.mainloop()




Exemplo 3

F Bem vindo ao meu p

Mudando o Tamanho da Janela Principal




Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal



Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal: Rétulo

iImport tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Bem vindo ao meu programa!’)

rotulo = tkinter.Label(janela, text='013")
rotulo.pack()

janela.mainloop()




Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal
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Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal: Campo de Texto

import tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Bem vindo ao meu programal’)

rotulo = tkinter.Label(janela, text='Digite seu nome:')
rotulo.pack()

campo = tkinter.Entry(janela)
campo.pack()

janela.mainloop()



Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal
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Dhgite seu nome:
Teste




Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal: Botao

import tkinter

janela = tkinter.Tk()

janela.title('Bem vindo ao meu programa!’)

rotulo = tkinter.Label(janela, text="Digite seu nome:’)
rotulo.pack()

campo = tkinter.Entry(janela)

campo.pack()

botao = tkinter.Button(janela, text="Enviar’)
botao.pack()

janela.mainloop()




Exemplo 4

Adicionando Widgets na Janela Principal

71 - o EN

higite seu nome:

Enviar




Exemplo 5

Adicionando um Evento



Exemplo 5

Adicionando um Evento: Botao

import tkinter

def clicou():
print(‘O usuario clicou no botao!’)
janela = tkinter.Tk()

(...)
botao = tkinter.Button(janela, text="Enviar,, command=clicou)
botao.pack()

janela.mainloop()



Exemplo 5

Adicionando um Evento na GUI.

Pegue um nome digitado no campo de texto e apresente num rotulo.
import tkinter

def clicou():
resposta = campo.get()
rotulo.config(text = resposta)

janela = tkinter.Tk()
-

botao = tkinter.Button(janela, text="Enviar’, command=clicou)
botao.pack()

janela.mainloop()



Exemplo 5
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Exemplo 6

Mostrando o nome digitado no console.

import tkinter
def clicou():
print('Bem vindo, " + campo.get())

janela = tkinter.Tk()

rotulo = tkinter.Label(janela, text="Nome:’)
rotulo.pack()

campo = tkinter.Entry(janela)
campo.pack

botao = tkinter.Button(janela, text="Enviar’, command=clicou)
botao.pack()
janela.mainloop()




Exercicios



Exercicio 1

» Faca um programa que leia o login e a senha de um usuario a
partir de uma GUI.

* ApOs clicar no botao “logar”, um evento devera checar se o login
e a senha foram digitados corretamente, exibindo uma mensagem
num rotulo abaixo do botao.

* A mensagem deve ser de sucesso ou fracasso.
e Considere que o login padrao do sistema é café e a senha é forte.
* Dica: crie uma funcao chamada checaSenha().



Exercicio 1 — Resposta parte 1

import tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Login’)

rotulo_login= tkinter.Label(janela, text="Login:")
rotulo_login.pack()

login = tkinter.Entry(janela)

login.pack()

rotulo_senha = tkinter.Label(janela, text='Senha:')
rotulo_senha.pack()

senha = tkinter.Entry(janela)

senha.pack()

# ..




Exercicio 1 — Resposta parte 2

..
def checaSenha():
If login.get()=="'café' and senha.get()== 'forte’:
rotulo_resultado.config(text = 'Sucesso’)
else:
rotulo_resultado.config(text = 'Falhou’)

botao = tkinter.Button(janela, text='Logar', command=checaSenha)
botao.pack()

rotulo_resultado = tkinter.Label(janela, text='Resultado’)
rotulo_resultado.pack()

janela.mainloop()



Tkinter

Formatando uma Interface Gréfica



Formatando uma Interface Grdéfica

* O tkinter oferece janelas e widgets com uma aparéncia padrao, no
entanto, esses componentes de GUI podem ser customizados.

 Cor de fundo, insercao de icones e imagens e posicionamento de
widgets sao algumas configuracoes que podem ser customizadas
no tkinter.



Exemplo 1
Mudar a Cor de Fundo de uma Janela



Exemplo 1

Mudar a Cor de Fundo de uma Janela

iImport tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.configure(background="#aldbcd”)
#janela.configure(background="cyan")

janela.mainloop()




Exemplo 1

Mudar a Cor de Fundo de uma Janela
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Exemplo 2
Mudando a Cor de Fundo de um Widget



Exemplo 2

Mudando a Cor de Fundo de um Widget

import tkinter

janela = tkinter.Tk()

rotulo = tkinter.Label(janela, text="0Ola’, bg="#a1dbc1")
rotulo.pack()

janela.mainloop()




Exemplo 2

Mudando a Cor de Fundo de um Widget
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Exemplo 3
Mudando a Cor da Fonte de um Widget



Exemplo 3

Mudando a Cor da Fonte de um Widget

import tkinter

janela = tkinter.Tk()

rotulo = tkinter.Label(janela, text="0Ola’, bg="#0000000", fg="#FFFFFF")
rotulo.pack()

janela.mainloop()




Exemplo 3

Mudando a Cor da Fonte de um Widget




Exemplo 4

Adicionando uma Imagem em uma Janela



Exemplo 4

Adicionando uma Imagem em uma Janela

import tkinter
janela = tkinter.Tk()
cafe = tkinter.Photolmage(file=café.png’)

rotulo = tkinter.Label(janela, image=cafe)
rotulo.pack()

janela.mainloop()



Exemplo 4

Adicionando uma Imagem em uma Janela

= Bem vindo ao meu g




Os principais widgets do Tkinter

Label: Utilizado para exibir texto ou imagens na interface grafica.

Button: Um botao clicavel que pode executar uma acao quando pressionado.

Entry: Uma caixa de entrada de texto onde o usuario pode digitar informacaoes.

Checkbutton: Uma caixa de selecao que permite ao usuario selecionar ou desmarcar uma opc¢ao.
Radiobutton: Um grupo de botdes de opcao dos quais apenas um pode ser selecionado por vez.

Listbo,x:.%Jma caixa de listagem que exibe uma lista de itens, permitindo que o usuario selecione um
ou mais itens.

%crgc)llbar: Uma barra de rolagem que permite rolar conteddo em um widget, como uma Listbox ou
ext.

Canvas: Uma drea onde graficos e outros elementos podem ser desenhados e manipulados.

Frame: Um contéiner retangular que pode ser usado para organizar e agrupar outros widgets.

Menu: Um menu de opcdes que pode conter itens de menu, como opc¢des de arquivo, editar, etc.
Message: Similar a um Label, mas pode exibir texto de varias linhas.

Scale: Uma barra de controle deslizante que permite ao usuario selecionar um valor em um intervalo.



Exercicios



Exercicio 1

Faca um programa que leia (a partir de uma GUI) a base e a altura
de um retangulo. Apds clicar no botao “Calcular Area”, um evento
devera calcular a area do retangulo, exibindo o resultado no

console.

OBS.: Tente formatar a GUI!



Exercicio 1 — Resposta parte 1

import tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Areado retangulo’)

rotulo_base = tkinter.Label(janela, text='Base:")
rotulo_base.pack()

base = tkinter.Entry(janela)

base.pack()

rotulo_altura = tkinter.Label(janela, text="Altura:")
rotulo_altura.pack()

altura = tkinter.Entry(janela)

altura.pack()

# ..




Exercicio 1 — Resposta parte 2

# ..

def calculaArea():
area = float(base.get())*float(altura.get())

tkinter.messagebox.showinfo(‘Area: ', area)

botao = tkinter.Button(janela, text='Calcular Area’, command=calculaArea)
botao.pack()

janela.mainloop()




Exercicio 2

Faca um programa que leia (a partir de uma GUI) o nome de um
aluno, a disciplina gue o aluno se matriculou e as 3 notas obtidas
durante o semestre.

ApOs clicar no botao “Checar”, um evento devera calcular a média
do aluno, notificando o aluno se 0 mesmo esta aprovado ou
reprovado (considere que a meédia da disciplina é 7).

Por exemplo: O aluno esta reprovado na disciplina



Exercicio 2 — Resposta parte 1

import tkinter

janela = tkinter.Tk()
janela.title('Sistema Académico')

rotulo_nome = tkinter.Label(janela, text="Nome do Aluno:')
rotulo_nome.pack()

nome = tkinter.Entry(janela)

nome.pack()

rotulo_disciplina = tkinter.Label(janela, text='Disciplina:’)
rotulo_disciplina.pack()

disciplina = tkinter.Entry(janela)

disciplina.pack()

¥ ...




Exercicio 2 — Resposta parte 2

# ..

rotulo_notal= tkinter.Label(janela, text="Nota1:")
rotulo_notal.pack()

notal = tkinter.Entry(janela)

notal.pack()

rotulo_nota2 = tkinter.Label(jJanela, text="Nota 2:')
rotulo_nota2.pack()

nota2 = tkinter.Entry(janela)

nota2.pack()

rotulo_nota3 = tkinter.Label(janela, text="Nota 3:')
rotulo_nota3.pack()

nota3 = tkinter.Entry(janela)

nota3.pack()

# ..




Exercicio 2 — Resposta parte 3

# ..
def calculaMedia():
media = (float(notal.get())+float(nota2.get())
+float(nota3.get())) / 3
if media >=7:
tkinter.messagebox.showinfo('Aprovado!’,'O aluno ' +
nome.get() +
' estd aprovado na disciplina ' +
disciplina.get())
else:
tkinter.messagebox.showinfo('Reprovado!’,'O aluno ' +
nome.get() +
' esta reprovado na disciplina ' +
disciplina.get())

botao = tkinter.Button(janela, text="Checar’,
command=calculaMedia)

botao.pack()

janela.mainloop()



Exercicio 3

» Faca um programa que leia (a partir de uma GUI) a velocidade do
carro do usuario.

» Apds clicar no botao “Checar Multa”, um evento devera verificar
se 0 usuario devera ser multado ou nao:

 Caso ultrapasse 80 km/h, o evento devera exibir uma mensagem
dizendo que o usuario fol multado.

 Neste caso, exiba o valor da multa, cobrando RS 5,00 por km
acima de 80 km/h.

Digite a velocidade:

83

Verificar

Multou! Valor da multa: R$ 15



Exercicio 3 — Resposta parte 1

import tkuinter

def checaMultal():
velocidade = int(campo.get())

LT velocidade < 80:
resultado.config(text="5Sem multa")

|
.
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4
D
b

cpo®
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excedente = velocidade - 80
total = excedente * 5
resposta = "Multou! Valor da multa: R$% "+ str(total)

resultado.config(text=resposta)

= W 00




Exercicio 3 — Resposta parte 2

janela = tkinter.Tk()

janela.title{ "Multa Multa")
janela.geometry( '400x400°)
janela.configure(background="darkgrey")

rotulo = tkinter.Label(janela, text="Digite a velocidade: ")
rotulo.pack()

campo = tkinter.Entry(janela)
campo.pack( )

botao = tkinter.Button(janela, text="Verificar", command=checaMulta)
botao.pack( )

resultado = tkinter.Label(janela, text="Status")
resultado.pack()
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janela.mainloop( )



Exercicio 4

Faca um programa que leia (a partir de uma GUI) a distancia que um
passageiro deseja percorrer em km.

Apos clicar no botao “Calcular Preco”, um evento devera calcular o
preco da passagem, cobrando RS 0,50 por km para a viagens de até
200 km, e RS 0,45 para viagens mais longas.



Exercicio 5

» Faca um programa que aprova o emprestimo bancario para a
compra de uma casa. O programa devera ler (a partir de uma GUI)
o valor da casa a comprar, o saldrio do usuario e a quantidade de
anos a pagar.

» ApOs clicar no botao “Calcula Prestacao”, um evento devera
calcular o valor da prestacao como sendo o valor da casa a
comprar dividido pelo niumero de meses a pagar.

» OBS.: O valor da prestacao mensal nao pode ser superior a 30% do
salario. Caso 1sso ocorra, 0 empréstimo nao deve ser aprovado.



Exercicio 6

» Faca um programa que calcule o preco a pagar pelo fornecimento
de energia elétrica. O programa devera ler (a partir de uma GUI) a
quantidade de kWh consumida e o tipo de instalacao: R para
residéncias, | para industrias e C para comercios.

* Apos clicar no botao “Calcular Preco”, um evento devera calcular o
preco a pagar de acordo com a tabela apresentada no proximo
slide.



Exercicio 6 - continuacao

Tipo Faixa (kWh) Preco

, , Até 500 RS 0,40
Residencial .

Acima de 500 RS 0,65

, Até 1000 RS 0,55
Comercial .

Acima de 1000 RS 0,60

, Até 5000 RS 0,55
Industrial .

Acima de 5000 RS 0,60




Exercicio 7

» Faca um programa que controle uma pequena maquina
registradora. O programa devera solicitar (a partir de uma GUI) o
codigo de um produto e a quantidade comprada. Utilize a tabela
de codigos do proximo slide para obter o preco de cada produto.

* Apos clicar no botao “Adicionar Valor”, um evento devera
adicionar o total a ser pago para o produto selecionado para o
total geral e limpar os campos de cédigo e quantidade para que o
usuario possa adicionar um novo produto.

* Apds clicar no botao “Exibir Total a Pagar”, um evento devera
exibir o total geral a ser pago pelo cliente.



Exercicio 7 - continuacao

Codigo Preco
1 0,50
2 1,00
3 4,00
5 7,00
9 8,00




Outras bibliotecas graficas



Outras GUI para Python

 PyQt/PySide: Esses modulos fornecem wrappers para a biblioteca Qt, que é uma estrutura
de desenvolvimento de GUI multiplataforma amplamente utilizada. O PyQt € baseado na
licenca GPL, enquanto o PySide tem uma licenca mais permissiva.

« wxPython: E uma ligacdo para o wxWidgets, uma biblioteca de GUI C++, oferecendo uma
alternativa madura e robusta para o desenvolvimento de aplicativos de desktop em Python.

« Kivy: E uma biblioteca Python de cddigo aberto para desenvolvimento de aplicativos méveis
e outras interfaces multitouch. Ele € multiplataforma e suporta ndo apenas desktops, mas
também dispositivos moveis (Android e 10S) e até mesmo Raspberry Pi.

 GTK+ (PyGTK): E uma biblioteca multiplataforma para criar interfaces graficas. O PyGTK é um
wrapper Python para GTK+, permitindo que os desenvolvedores criem aplicativos desktop
que se integram ao ambiente de desktop GNOME.

« PyGUI: E,uma biblioteca de interface grafica de usudrio simples e de plataforma cruzada para
Python.E uma opcao mais leve e simples, adequada para aplicativos que nao exigem
recursos avancados de GUI.

» Toga: Uma biblioteca de interface grafica multiplataforma que tem como objetivo fornecer
uma APl unificada para desenvolvimento de aplicativos de desktop e mdoveis em Python.



Outras GUI para Python

* PySimpleGUI



Explore o assunto!
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