
GRAFIČKO KORISNIČKO 
SUČELJE



KRATAK UVOD

• većinom smo do sada koristili interaktivno sučelje ili datoteke za rad s 
programima (praktično kad želimo nešto isprobati)

• želimo li da se naša aplikacija koristi moramo je prilagoditi korisnicima 
(pogotovo sučelje)

• za kreiranje grafičkog sučelja koristimo modul tkinter (dio osnovnog 
Pythonovog paketa)

• osnovni element u grafičkom sučelju je – prozor (Tk)

• u prozor dodajemo ostale elemente npr. tekstualne okvire, polja za unos, 
gumbe... (ovo su sve posebne klase unutar modula tkinter)



PRVI PROZOR – KLASA TK
• p = Tk() – kreira početni prozor p te onda na njemu možemo koristiti metode i 

mijenjati neke atribute  na kraju završavamo s mainloop() 

• neke od metoda:

• title(Naslov)

• config() – mijenja atribute prozora

• destroy() – zatvara prozor



PR. 1. 

Kreirajte prozor dimenzija 200*300. Stavite mu naslov „Prvi prozor” te boju 
pozadine stavite na neku zelenu.  



RJEŠENJE PR. 1.



DODATNO (PROŠLA GODINA) –
DRUGI NAČIN

• za veličinu možemo koristiti i geometry (položaj i veličina prozora) te metodu 
resizable za promjenu veličine prozora 



OKVIR – KLASA FRAME

• okvir (engl. Frame) - služi za organiziranje elemenata u sučelju

• veličina prozora inicijalno se prilagođava veličini okvira.

• na okvir stavljamo ostale elemente sučelja na jedan od sljedećih načina:



PR. 2. 

Kreirajmo prozor veličine 600 × 400 s plavom bojom pozadine te na njemu 
okvir veličine 300 × 200 s crvenom bojom pozadine i gridom od četiri retka i tri 
stupca.



RJEŠENJE PR. 2. 



GUMB

• gumb ćemo kreirati klasom Button

• pokrećemo neku aktivnost na prozoru



PARAMETRI METODE grid()



ZADATAK 1. 

Rasporedite gumbe kao na slici ako su oni smješteni u crvenom okviru koji je 
podijeljen na 3 stupca i 3 retka: 



NALJEPNICA

• služi za ispis teksta ili postavljanje slike – klasa Label

• parametri koje možemo koristiti su slični kao i kod gumba 

UNOS

• služi za unos teksta s tipkovnice kroz grafičko sučelje – klasa Entry

• parametri koje možemo koristiti su slični kao i kod naljepnice i gumba

• get(), insert(indeks, s), delete(prvi, zadnji)



PR. 3. 

Kerirajmo ovakvo sučelje kakvo je na slici te dodajmo na gumb funkciju koja 
će uzeti unesene brojeve i zbrojiti ih te umijesto nule upisati zbroj. 



RJEŠENJE PR. 3. 



OPCIONALNO (StringVar)

• olakšavaju dohvaćanje i mijenjanje sadržaja elemenata sučelja

• promjenom vrijednosti StringVar varijable u nekoj metodi, promijenit će se 
sadržaj svih elemenata sučelja koji koriste tu varijablu

• metode get() i set(v)

• moramo ih povezati s elementom sučelja koristeći textvariable



RJEŠENJE PR. 3. – DRUGI NAČIN 



ZADATAK 2. 

Kreirajte grafičko sučelje što sličnije ovom na slici i da gumbići (A+B, A-B, A*B i 
A/B) računaju određene operacije. 

A: B:

0 0

A+B A-B A*B A/B

0



DODATNI ELEMENTI GRAFIČKOG 
SUČELJA

• lista za odabir opcija (Listbox)

• gumb isključivog izbora (Radiobutton)

• padajuća lista (OptionMenu)

• Gumbi višestrukog izbora (Checkbutton)



RADIOBUTTON

• želimo samo jednu opciju



CHECKBUTTON

• omogućuje nam višestruki odabir



OPTIONMENU

• padajući izbornik



LISTBOX


