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TD : Interfaces graphiques et interactions 

L’objectif de ce sujet est de vous faire découvrir quelques notions supplémentaires concernant les 

interfaces graphiques, et notamment les possibilités d'interaction avec l'utilisateur. 

I. Une classe héritée de tkinter.Tk 

a. Syntaxe de base 

En Python, il existe de nombreux outils pour réaliser de telles interfaces graphiques. Dans le cadre 

de ce cours, nous allons utiliser le module tkinter, qui a le gros avantage d'inclus par défaut dans 

les distributions de Python (il n'y a donc rien à installer de plus). 

Toutes nos fenêtres graphiques seront donc créées à partir de la classe tkinter.Tk : plus 

précisément, pour créer une fenêtre graphique, nous allons créer une classe qui hérite de la classe 

tkinter.Tk. La syntaxe de base est la suivante : 

# Import du module tkinter  

import tkinter 

 

 

# Creation d'une classe qui herite de la classe tkinter.Tk 

class MaFenetreGraphique(tkinter.Tk): 

 

    def __init__(self, parent = None): 

        tkinter.Tk.__init__(self, parent) 

        # Declaration du contenu de la fenetre 

        # ... 

        self.mainloop() 

 

    # Methodes propres a la fenetre 

    # ... 

 

 

# Creation d'un objet de type MaFenetreGraphique 

MaFenetreGraphique() 

 

Remarques  

 La dernière ligne du constructeur est self.mainloop() : cette instruction signifie que 

Python « donne la main » à la fenêtre graphique. Nous verrons un peu plus loin à quoi cela 

correspond. 

 Comme indiqué dans le code ci-dessus, le constructeur de votre classe doit avoir au moins 

deux arguments : self, et parent. Ce deuxième argument prend une valeur par défaut 

(ici None) ; là encore, nous verrons un peu plus loin à quoi cela correspond. 

Question 1. Utiliser le code ci-dessus pour créer une classe héritée de la classe tkinter.Tk. 
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b. Fenêtre graphique et processus console 

Lorsque vous utilisez le module tkinter pour créer une fenêtre graphique, l'exécution du 

programme n'est pas exactement le même qu'avec un programme Python "classique". 

Vous pouvez notamment voir qu’une nouvelle fenêtre s'ouvre, visible dans la barre des 

tâches. 

Dans un programme "classique", quand vous exécutez votre programme, un processus est créé 

pour lire votre programme et exécuter les instructions qu’il contient. 

Avec tkinter, c’est la même chose, mais ce processus s’interrompt lorsque le programme atteint 

l’instruction self.mainloop(). Comme on le verra plus loin, la suite du processus ne sera 

exécutée qu’après la fermeture de la fenêtre graphique. 

Cela peut occasionner quelques surprises si vous essayez d'exécuter à nouveau votre programme, 

alors que la fenêtre graphique de l'exécution précédente est encore ouverte. Par exemple, si vous 

utilisez Notepad++ avec le complément NppExec, vous devriez obtenir ce message d'alerte : 

 

Si cela arrive, pas de panique : il vous suffit de cliquer sur "Cancel" pour annuler cette nouvelle 

exécution, ou sur "Terminate" pour forcer le lancement d’une nouvelle exécution (mais vous aurez 

alors deux fenêtres graphiques ouvertes en même temps). 

 

c. Déclaration du contenu de la fenêtre 

Revenons à notre fenêtre graphique. L'étape suivante consiste à y ajouter des éléments. 

Pour cela, il suffit de déclarer ces éléments en tant qu'attributs de cette nouvelle classe (dans le 

constructeur), et d'utiliser la méthode pack pour les ajouter dans la fenêtre principale. 

Par exemple, pour ajouter un élément de type Canvas, on peut écrire : 

self.monCanvas = tkinter.Canvas(self, width = 300, height = 200, background = "red") 

self.monCanvas.pack() 

Question 2. Utiliser la syntaxe précédente pour ajouter un élément de type Canvas dans votre 

fenêtre graphique. 
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Remarques 

 Inutile de créer une nouvelle classe à chaque question : pour cette question comme pour 

les suivantes, il vous suffit de modifier le constructeur de votre classe 

 Vous devez ajouter ces lignes après l’appel au constructeur de la classe parente 

(tkinter.Tk.__init__), et avant l’instruction self.mainloop(). 

 

Question 3. Ajouter à nouveau plusieurs éléments de type Canvas, en modifiant les paramètres 

width, height, et background. Que peut-on en déduire sur le fonctionnement de la méthode 

pack ? 

Remarque : Une fois ces tests effectués, supprimez tous les éléments de type Canvas sauf un. 

 

d. Ajouter des paramètres au constructeur 

Pour l’instant, les paramètres de votre fenêtre graphique (largeur, hauteur, et couleur de fond) 

sont inscrits en dur dans le code du constructeur : toutes les fenêtres auront donc la même taille, 

et la même couleur. 

Il peut être intéressant de permettre de choisir ces paramètres quand on fait appel à votre classe. 

Par exemple, le constructeur ci-dessous permet de choisir la couleur de fond du Canvas : 

# Import du module tkinter  

import tkinter 

 

 

# Creation d'une classe qui herite de la classe tkinter.Tk 

class MaFenetreGraphique(tkinter.Tk): 

 

    def __init__(self, couleurDeFond, parent = None): 

        tkinter.Tk.__init__(self, parent) 

        # Declaration du contenu de la fenetre 

        self.monCanvas = tkinter.Canvas(self, width = 300, height = 200, background = 

couleurDeFond) 

        self.monCanvas.pack() 

        # ... 

        self.mainloop() 

 

    # Methodes propres a la fenetre 

    # ... 

 

On peut alors spécifier, au moment où on crée une fenêtre, la couleur souhaitée pour le Canvas : 

# Creation d'un objet de type MaFenetreGraphique 

MaFenetreGraphique("blue") 
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Question 4. En vous inspirant de l’exemple ci-dessus, modifier le constructeur de votre classe pour 

lui ajouter deux paramètres supplémentaires, largeur et hauteur, afin de fixer les dimensions 

de l'élément de type Canvas. 

Remarques :  

 Ces arguments doivent être ajoutés après l’argument self, et avant l’argument parent 

 Ces arguments ne doivent pas être ajoutés dans l’appel au constructeur de la classe-mère 

(l’instruction tkinter.Tk.__init__(self, parent) n’est pas modifiée) 

 

En Python, il est possible de définir des valeurs par défaut pour les arguments d'une fonction : si 

cette valeur n'est pas renseignée par l'utilisateur, c'est la valeur par défaut qui sera utilisée. 

Par exemple, dans l’exemple ci-dessous, si l’utilisateur ne spécifie pas une couleur de fond, la couleur 

par défaut sera le vert : 

# Import du module tkinter  

import tkinter 

 

 

# Creation d'une classe qui herite de la classe tkinter.Tk 

class MaFenetreGraphique(tkinter.Tk): 

 

    def __init__(self, couleurDeFond = "green", parent = None): 

        tkinter.Tk.__init__(self, parent) 

        # Declaration du contenu de la fenetre 

        self.monCanvas = tkinter.Canvas(self, width = 300, height = 200, background = 

couleurDeFond) 

        self.monCanvas.pack() 

        # ... 

        self.mainloop() 

 

    # Methodes propres a la fenetre 

    # ... 

 

Il est ainsi possible de créer des fenêtres graphiques, en spécifiant ou non la couleur de fond : 

# Creation d'un objet de type MaFenetreGraphique (avec un fond bleu) 

MaFenetreGraphique("blue") 

# Creation d'un objet de type MaFenetreGraphique (avec un fond vert) 

MaFenetreGraphique() 

La syntaxe est relativement simple : il suffit d'ajouter un signe égal (=) suivie de la valeur par défaut 

après le nom de l'argument. Par exemple, def direBonjour(prenom = "John"). Il est même 

possible de fixer des valeurs par défaut à plusieurs arguments d'une même fonction : def 

direBonjour(prenom = "John", nom = "Doe"). 

Si une fonction a plusieurs arguments, dont seuls certains ont des valeurs par défaut, ces éléments 

doivent être listés en dernier : def direBonjour(age, prenom = "John", nom = "Doe") 
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Question 5. Ajouter des valeurs par défaut au constructeur pour que l'utilisateur ne soit pas obligé 

de renseigner les dimensions de la fenêtre souhaitée. 

 

e. La méthode mainloop  

Si vous avez suivi les instructions des questions précédentes, le constructeur de votre classe devrait 

avoir une structure similaire à celle-ci : 

    def __init__(self, parent = None): 

        tkinter.Tk.__init__(self, parent) 

        # Declaration du contenu de la fenetre 

        # ... 

        self.mainloop() 

En particulier, la dernière instruction de ce constructeur est self.mainloop(). Il s’agit d’un appel 

à la méthode mainloop de l’objet qui vient d’être créé, méthode héritée de la classe 

tkinter.Tk.  

Cette méthode a notamment pour effet de « bloquer » l’exécution de la méthode en cours : tout 

code située plus loin dans le constructeur n’est pas exécuté tant que la fenêtre graphique n’a pas 

été fermée. 

Question 6. Tester le fonctionnement de la méthode mainloop en déplaçant les deux lignes 

correspondant à l’ajout d’un élément Canvas après l’appel à la fonction mainloop. 

Remarque : Vous devriez obtenir l’erreur suivante : _tkinter.TclError: can't invoke 

"canvas" command: application has been destroyed. 

 

f. tkinter et la fonction print 

Un peu dans le même ordre d’idée, vous avez peut-être remarqué le comportement particulier de 

la fonction print lorsque vous utilisez tkinter. 

Par exemple, si vous ajoutez print(42) au milieu de votre constructeur, rien ne s’affiche… tant 

que vous n’avez pas fermé la fenêtre graphique. Et cela, même si vous avez placé cette instruction 

avant l’appel à la méthode mainloop !  

En fait, lorsque vous faites appel à la fonction print, Python n’affiche pas immédiatement le résultat 

à l’écran : il « attend » d’avoir l’autorisation de le faire. En attendant, le contenu à afficher est stocké 

dans ce qu’on appelle un « tampon » (en anglais « buffer »). C’est exactement ce qu’il se passe ici : 

tant que la fenêtre graphique n’est pas fermée, le contenu à afficher reste en attente. 

Il est néanmoins possible de « forcer » l’affichage du contenu en attente. Pour cela, on utilise la 

méthode flush, du module sys. Plus précisément, la syntaxe est la suivante : 

 Au début de votre fichier, ajoutez import sys 
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 Après avoir fait appel à la fonction print, ajoutez l’instruction sys.stdout.flush() 

Question 7. Utiliser cette technique pour utiliser la fonction print dans votre constructeur. 

Remarque : Dans le même ordre d’idée, si votre programme plante, l’erreur n’apparaîtra pas 

forcément tout de suite. Il vous faudra peut-être fermer au préalable votre fenêtre graphique pour 

voir apparaître les messages d’erreur. Si vous remarquez un comportement inhabituel, pensez donc 

à fermer votre fenêtre graphique ! 

 

II. Les composants de base 

L’objectif de cette partie est de vous présenter quelques-uns des composants que tkinter met 

à votre disposition pour votre fenêtre graphique. 

 

a. Les labels 

Les labels sont des blocs de texte non éditables (l’utilisateur ne peut pas les modifier) : ils sont 

généralement utilisés pour afficher une information à l'utilisateur. 

Pour déclarer un label, on utilise la classe tkinter.Label, avec la syntaxe suivante : 

self.monLabel = tkinter.Label(self, text="Texte du label") 

self.monLabel.pack() 

Question 8. Ajouter un label dans votre fenêtre graphique. 

 

b. Les boutons 

Les boutons sont des blocs cliquables, qui vont permettre à l'utilisateur de donner des instructions 

à la machine. 

Pour déclarer un bouton, on utilise la classe tkinter.Button, avec la syntaxe suivante : 

self.monBouton = tkinter.Button(self, text="Texte du bouton") 

self.monBouton.pack() 

Question 9. Ajouter un bouton dans votre fenêtre graphique. 

Remarque : Pour l’instant, lorsque l’utilisateur clique sur le bouton, rien ne se passe : c’est normal, 

nous verrons un peu plus loin comment lier un bouton à une méthode, grâce à ce qu’on appelle les 

commandes. 
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c. Les champs de saisie 

Les champs de saisie sont des blocs de texte éditables : ils permettent à l'utilisateur de renseigner 

une information qui sera ensuite utilisée par la machine. 

Pour déclarer un champ de saisie, on utilise en pratique deux classes : tkinter.StringVar et  

tkinter.Entry, avec la syntaxe suivante: 

self.maVariableTexte = tkinter.StringVar() 

self.maVariableTexte.set("Valeur par defaut") 

 

self.monChampDeSaisie = tkinter.Entry(self, textvariable=self.maVariableTexte) 

self.monChampDeSaisie.pack() 

Grâce à ces instructions, la variable textuelle maVariableTexte est liée au contenu champ de 

saisie monChampDeSaisie : toute modification de l’un impacte l’autre (nous verrons cela en détail 

un peu plus loin). 

Question 10. Ajouter un champ de saisie dans votre fenêtre graphique. 

 

III. Les éléments de type Canvas 

Un élément de type Canvas est une zone dans laquelle on peut dessiner toute sorte de choses : 

des lignes, des polygones, des ellipses, des images, du texte, etc.  

C’est donc un composant bien pratique pour de nombreuses interfaces : nous allons voir ici 

comment l’utiliser. 

 

a. Ajouter un élément de type Canvas 

Nous l’avons vu plus haut : pour ajouter un élément de type Canvas, la syntaxe est la suivante : 
self.monCanvas = tkinter.Canvas(self, width = 300, height = 200, background = "red") 

self.monCanvas.pack() 

Il est possible de spécifier plusieurs paramètres au moment où on crée un élément de type 

Canvas : dans l’exemple ci-dessus, il s’agit de la largeur (width), de la hauteur (height), et de 

la couleur de fond (background). 

Une liste complète des propriétés disponibles est disponible sur le site officiel : 

http://tkinter.fdex.eu/doc/caw.html   

 

http://tkinter.fdex.eu/doc/caw.html
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b. Dessiner des éléments dans un Canvas 

Comme évoqué plus haut, l’intérêt d’un élément de type Canvas est qu’on peut y dessiner toute 

sorte de choses. Plus exactement, un objet de type Canvas possède plusieurs méthodes pour 

« dessiner » une forme dans cette zone : 

 create_line permet de tracer une ligne 

 create_rectangle permet de tracer un rectangle 

 create_oval permet de tracer une ellipse 

 create_polygon permet de tracer un polygone 

 etc. 

 

Voici un premier exemple : 
# Tracer une ligne du point (50, 100) au point (150, 25), de couleur rouge et d'epaisseur 4 

self.monCanvas.create_line(50, 100, 150, 25, fill="red", width=4) 

 

# Tracer un rectangle compris entre les points (150, 50) et (275, 100), avec un fond bleu 

clair et sans bordure 

self.monCanvas.create_rectangle(150, 50, 275, 100, fill="lightblue", outline="blue", width=0) 

 

# Tracer une ellipse comprise entre les points (25, 125) et (100, 175), avec un fond blanc et 

une bordure orange d'epaisseur 5 

self.monCanvas.create_oval(25, 125, 100, 175, fill="white", outline="orange", width="5") 

 

# Tracer une triangle défini par les points (125, 175), (175, 125) et (225, 150), avec un fond 

noir et avec une bordure bleue d'epaisseur 15 

self.monCanvas.create_polygon(125, 175, 175, 125, 225, 150, fill="black", outline="blue", 

width="15") 

Question 10. Copier l’exemple ci-dessus dans le code de votre constructeur, et modifier les 

différents paramètres des fonctions pour vous approprier celles-ci. 

 

c. Editer ou supprimer un élément dans un Canvas 

A chaque fois que vous ajoutez un élément sur un Canvas grâce à l’une de ces méthodes, tkinter 

créé un identifiant (numérique) pour la forme en question.  

Cet identifiant est d’ailleurs renvoyé par la méthode utilisée : on peut donc le stocker dans une 

variable, ou dans un attribut de votre objet : 

self.identifiantRectangle = self.monCanvas.create_rectangle(150, 50, 275, 100, 

fill="lightblue", width=0) 

Cet identifiant va vous permettre de modifier et de supprimer certains éléments affichés sur votre 

Canvas. Par exemple, déplacer un rond à l’écran, ou supprimer une forme qui n’est plus 

nécessaire. 

Pour supprimer un élément d’un Canvas, il vous suffit de faire appel à la méthode delete de 

votre objet de type Canvas : 

self.monCanvas.delete(self.identifiantRectangle) 
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Question 11. Utiliser cette syntaxe pour supprimer l’un des éléments affichés sur votre Canvas. 

Remarque : En pratique, cette méthode delete ne sera pas appelé dans le constructeur, mais 

plutôt dans d’autres méthodes, commandées par des boutons (voir plus loin). 

 

Pour modifier un élément d’un Canvas, plusieurs méthodes sont disponibles, dont notamment 

move, coords, et itemconfigure. Voici quelques exemples :  
# Deplace l'ellipse identifiee par self.identifiantEllipse de 50 pixels vers la droite, et de 

25 pixels vers le bas 

self.monCanvas.move(self.identifiantEllipse, 50, 25) 

 

# Deforme le rectangle identifie par self.identifiantRectangle pour qu'il soit compris entre 

les points (100, 150) (150, 50) 

self.monCanvas.coords(self.identifiantRectangle, 100, 150, 150, 50) 

 

# Change la couleur de fond du triangle identifie par self.identifiantTriangle 

self.monCanvas.itemconfigure(self.identifiantTriangle, fill="red") 

Question 12. Utiliser cette syntaxe pour modifier les positions et les propriétés de certains éléments 

affichés sur votre Canvas. 

Remarque : Là encore, en pratique, ces méthodes ne seront pas appelées dans le constructeur, 

mais plutôt dans d’autres méthodes, commandées par des boutons (voir plus loin). 

 

d. Tout un éventail de possibilités 

Les paragraphes précédents n'évoquent qu'une petite partie de ce qu'il est possible de faire avec 

tkinter. Voici quelques exemples, avec entre parenthèses le nom des classes du module 

tkinter correspondant : cases à cocher (Checkbutton), boutons "radios" (Radiobutton), 

fenêtres secondaires (TopLevel), listes déroulantes (Listbox), cadres rectangulaires (Frame et 

Labelframe), image (PhotoImage), menus (Menu), etc. 

Vous pourrez trouver de nombreuses ressources sur Internet sur le sujet, dont notamment : 

 http://tkinter.fdex.eu/ 

 http://effbot.org/tkinterbook/ 

 https://docs.python.org/3.6/library/tkinter.html 

Et comme d’habitude, n'hésitez pas à poser des questions, ou à envoyer des mails ! 

 

http://tkinter.fdex.eu/
http://effbot.org/tkinterbook/
https://docs.python.org/3.6/library/tkinter.html
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IV. Boutons et commandes 

A ce stade, notre interface graphique contient différents types d'éléments, mais les interactions 

restent limitées : quels que soient les textes entrés dans les champs de saisie ou les clics effectués 

sur les boutons, rien ne se passe. 

a. L'argument command 

Nous allons donc définir quel est le comportement attendu au clic sur un bouton : pour cela, on va 

modifier la déclaration des boutons dans le constructeur, pour y ajouter l'argument command : 

self.monBouton1 = tkinter.Button(self, text="Texte du bouton 1", command = self.MaFonction1) 

La fonction à appeler, ici MaFonction1, doit être l'une des méthodes définies dans cette classe. 

Remarque : Comme cette fonction fait partie de la classe, elle a accès à tous les attributs de cette 

classe. On peut donc par exemple tracer un rectangle sur l'élément de type Canvas en écrivant 

self.monCanvas.create_rectangle(10,20, 120, 200, fill="red"). 

Question 13. Créer une méthode qui trace un disque à une position aléatoire sur l'élément de type 

Canvas, et modifier le constructeur pour appeler cette méthode en cas de clic sur le bouton. 

 

b. Méthodes héritées 

Notre fenêtre graphique hérite des méthodes définies pour la classe mère Tk.inter : par exemple, 

l'instruction self.quit() a pour effet d'utiliser la méthode quit définie dans la classe 

Tk.inter, et de provoquer la fermeture de la fenêtre. 

Question 14. Ajouter un bouton "Quitter" dans la fenêtre graphique, qui appelle une méthode 

chargée de fermer la fenêtre. 

 

c. Accéder et modifier les éléments textuels 

Plusieurs approches sont possibles pour accéder ou modifier les éléments textuels présents dans la 

fenêtre graphique : 

 Pour modifier le texte d'un label, on peut écrire  

     self.monLabel["text"] = "Mon nouveau texte" 

 Pour obtenir le texte actuellement affiché sur un label, on peut écrire 

     self.monLabel["text"] 

 Pour obtenir le contenu d'un champ de saisie, on utilise la variable textuelle associée 

     self.maVariableTexte.get() 

 Pour modifier le contenu d'un champ de saisie, on utilise la variable textuelle associée 

     self.maVariableTexte.set("Nouvelle valeur") 
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Question 15. Ajouter un bouton dans la fenêtre graphique, qui appelle une méthode chargée 

d'afficher un texte de votre choix sur le label. 

Question 16. Ajouter un nouveau bouton et un nouveau label, qui doit afficher le nombre de clics 

déjà effectués sur ce bouton. 

Indice : Vous pouvez tout à fait déclarer des attributs de type int, float ou str pour votre classe. 

Question 17. Ajouter un bouton qui copie le contenu du bloc de saisie sur l'un des labels. 

V. Mise en page 

Pour améliorer la mise en page des éléments, on peut utiliser la méthode grid au lieu de la 

méthode pack. Cette méthode permet en effet de répartir automatiquement les éléments dans 

une grille, en spécifiant pour chacun d'eux la ligne et la colonne où on souhaite les afficher. 

Par exemple, si l'on écrit self.monBouton.grid(row = 2, column = 3), l'élément 

monBouton sera positionné sur la 3e ligne (indice 2) et la 4e colonne (indice 3). 

 

 

Question 18. Créer une nouvelle interface graphique contenant 2 champs de saisie, plusieurs labels, 

et un bouton, afin d'obtenir le résultat suivant : 

 

 

VI. Clics sur un élément de type Canvas 

Pour certaines interfaces graphiques, il peut être intéressant de détecter les clics de l’utilisateur sur 

un élément de type Canvas. 

Pour cela, il y a deux choses à faire : 

 Ajouter une instruction de la forme self.monCanvas.bind("<Button-1>", 

self.onClick) après la déclaration de l’objet de type Canvas. 

 Définir la méthode onClick dans la classe. 
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La méthode onClick doit avoir deux arguments : self, et event. Ce deuxième argument, de 

type tkinter.Event, contient les coordonnées du clic dans le Canvas : pour y accéder, il suffit 

alors d’écrire event.x et event.y. 

Question 19. Créer une nouvelle interface graphique contenant un élément de type Canvas et un 

label, et utiliser la syntaxe ci-dessus pour afficher le texte « Clic ! » sur le label lorsque l’utilisateur 

clique sur le canvas. 

 

Question 20. Modifier le code de la question précédente pour afficher les coordonnées du clic dans 

le label lorsque l’utilisateur clique sur le canvas. 

 

VII. Détection des pressions sur les touches du clavier 

Il peut également être intéressant de détecter la pression sur certaines touches du clavier. 

Pour cela, il y a deux choses à faire : 

 Ajouter l’instruction self.bind_all("<Key>", self.onKeyPressed) dans le 

constructeur de votre fenêtre graphique. 

 Définir la méthode onKeyPressed dans la classe. 

La méthode onKeyPressed doit avoir deux arguments : self, et event. Ce deuxième argument, 

de type tkinter.Event, contient notamment le « code » de la touche qui a été pressée : il s’agit 

de l’attribut event.keysym. 

Voici quelques-uns des codes les plus fréquemment utilisés : 

 Pour une touche correspondant à une lettre, il s’agit de cette lettre en minuscule (par 

exemple, la touche A a pour code "a") 

 "Left", "Right", "Up" et "Down" correspondent aux flèches directionnelles 

 "space" (tout en minuscules) correspond à la barre espace 

 "Return" correspond à la touche « Entrée » 

 "Escape" correspond à la touche « Esc » 

 "BackSpace" correspond à la touche « Retour arrière » 

 "Shift_L" et "Shift_R" correspondent aux touches « Majuscule » gauche et droite 

 "Control_L" et "Control_R" correspondent aux touches « Ctrl » gauche et droite 

 

Question 21. Créer une nouvelle interface graphique contenant un label, et utiliser la syntaxe ci-

dessus pour afficher la dernière touche pressée par l’utilisateur. 
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VIII. Animations 

Motivations 

Quand on crée une application avec une interface graphique, en particulier un jeu, il peut être 

intéressant de mettre à jour régulièrement les éléments affichés à l’écran (on parle souvent de 

“rafraîchir” l’affichage). 

On peut ainsi par exemple donner l’impression qu’un élément E se déplace de façon régulière d'un 

point A à un point B. 

Pour éviter d’avoir un rendu trop saccadé, on utilise en général une boucle pour mettre à jour 

l’affichage toutes les X millisecondes environ (par exemple, si X = 40, on obtient 25 images/seconde). 

 

Approche naïve 

Une approche naïve consiste à faire une boucle infinie, et à mettre à jour l’affichage à chaque 

passage dans cette boucle : 

while (True): 

   rafraichirAfffichage() 

Cette méthode est à éviter, surtout dans le cas d’une application réalisée avec tkinter, qui comme 

on le verra nous propose des méthodes bien plus pratiques. 

Le principal problème de cette approche naïve est que le programme tourne en boucle et ne fait 

que ça. Tout le temps de calcul est dédié à cet affichage en boucle (qui a d’ailleurs lieu beaucoup 

plus souvent que nécessaire). Cela donne un programme qui utilise inutilement beaucoup de 

ressources, et qui général n’est pas en mesure de prendre en compte les actions de l’utilisateur. 

 

La méthode after 

En général, on utilise plutôt la logique de thread et des fonctions comme sleep pour rafraîchir 

l’affichage à intervalles réguliers sans bloquer tout le programme. 

Avec tkinter, pas la peine de s’embêter : la méthode after est faite pour ça ! 

Cette méthode est fournie par la classe tkinter.Tk, et est donc disponible pour tous les objets 

de classes héritées de tkinter.Tk. 

Cette méthode prend deux arguments : 

 une durée en millisecondes 

 le nom d’une méthode, à appeler au terme de cette durée 

Ainsi, l’instruction self.after(50, self.rafraichirAffichage) a pour effet de faire 

appel à la méthode rafraichirAffichage au bout de 50 millisecondes. 
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L’avantage par rapport à l’approche naïve, c’est que le programme ne restera pas bloqué pendant 

ces 50 millisecondes : il sera par exemple disponible pour détecter les actions de l’utilisateur. 

 

Une boucle d’affichage 

Pour obtenir une boucle d’affichage, il vous suffit de donner comme argument à la méthode after 

la méthode qui contient justement l’instruction self.after : 

   def boucleAffichage(self): 

      # Début de la boucle d’affichage 

      # … 

      self.after(50, self.boucleAffichage) 

Remarque : la méthode passée en argument à la méthode after ne doit avoir qu’un seul argument 

: self. Par contre, rien ne vous interdit de modifier certains attributs de l’objet avant d’utiliser la 

méthode after. 

 

Voici un exemple de code un peu plus complet : 

# Création d’une classe héritée de tkinter.Tk : 

class MaFenetreGraphique(tkinter.Tk): 

 

   # Constructeur et premières méthodes 

   # … 

 

   def lancerAnimation(self): 

      # Préparation de l’affichage 

      # … 

      self.boucleAnimation() 

 

   def boucleAnimation(self): 

      if(self.animationEnCours): # On utilise un attribut pour savoir 

s’il faut poursuivre la boucle d’affichage 

         self.mettreAJourAffichage() # On appelle la fonction de mise 

à jour de l’affichage 

         self.after(50, self.boucleAnimation) 

 

   def mettreAJourAffichage(self): 

       # … 

 

Modifier votre fenêtre graphique pour obtenir le comportement suivant : 

 Lors de sa création, la fenêtre graphique contient un élément de type Canvas, qui contient 

lui-même un disque de couleur 

 Toutes les 50 millisecondes, le disque se déplace 
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Indices : 

 Pour créer le disque, utilisez la méthode create_oval de votre objet de type Canvas, 

avec la syntaxe suivante pour obtenir l’identifiant de votre disque 

nomDisque = nomCanvas.createOval(...) 

 Pour déplacer votre disque, utilisez la méthode coords pour définir une nouvelle position 

choisie aléatoirement dans le Canvas 

 Vous pouvez ensuite essayer de faire suivre des trajectoires à ce disque, et de le faire 

“rebondir” contre les bords du Canvas, mais c’est plus compliqué 

 Il vous suffit d’utiliser la méthode after pour appeler régulièrement la méthode coords : 

tkinter se chargera de mettre à jour l’affichage en conséquence 

 Vous pouvez ensuite utiliser les méthodes create_line, create_rectangle, etc., 

pour ajouter des éléments sur votre Canvas au cours de votre animation. 

 De manière symétrique, vous pouvez utiliser la méthode delete pour supprimer des 

éléments au cours de votre animation 


