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1. О графическом интерфейсе
Графический интерфейс пользователя (ГИП), графический пользовательский интерфейс (ГПИ) (англ. graphical user interface, GUI) — разновидность пользовательского интерфейса, в котором элементы интерфейса (меню, кнопки, значки, списки и т.д.), представленные пользователю на дисплее, исполнены в виде графических изображений.
Пользователь имеет произвольный доступ (с помощью устройств ввода — клавиатуры, мыши, джойстика и т. п.) ко всем видимым экранным объектам (элементам интерфейса) и осуществляет непосредственное манипулирование ими. Чаще всего элементы интерфейса в GUI реализованы на основе метафор и отображают их назначение и свойства, что облегчает понимание и освоение программ неподготовленными пользователями.
Графический интерфейс пользователя является частью пользовательского интерфейса и определяет взаимодействие с пользователем на уровне визуализированной информации.
Основные виды GUI:
·  простой: типовые экранные формы и стандартные элементы интерфейса, обеспечиваемые самой подсистемой GUI;
·  истинно-графический, двумерный: нестандартные элементы интерфейса и оригинальные метафоры, реализованные собственными средствами приложения или сторонней библиотекой;
·  трёхмерный.

Одним из требований к хорошему графическому интерфейсу программной системы является концепция «делай то, что я имею в виду» или DWIM (англ. Do What I Mean). DWIM требует, чтобы система работала предсказуемо, чтобы пользователь заранее интуитивно понимал, какое действие выполнит программа после получения его команды.

Достоинства
·  графический интерфейс является «дружелюбным» для пользователей, которые начали знакомство с компьютером с графического интерфейса,
·  в программах обработки графики он, зачастую, является единственно возможным
Недостатки
·  большее потребление памяти в сравнении с текстовым интерфейсом,
·  сложнее организовать удаленную работу,
·  невозможность автоматизации, если она не была заложена автором программы,
·  графический интерфейс не является «дружелюбным» для пользователей, которые начали знакомство с компьютером с интерфейса командной строки.
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2. [bookmark: bookmark1]Модель WIMP
Почти все современные графические интерфейсы общего назначения строятся по модели WIMP - Window, Icon, Menu, Pointer (окно, иконка, меню, указатель). Внутри окон рисуются элементы графического интерфейса, которые для краткости будут называться виджетами (widget).
WIMP — в человеко-компьютерном взаимодействии означает взаимодействие с компьютером на базе этих элементов. Оно было придумано Мерзугой Уильбертсом (англ.) в 1980 году. Хотя его популярность постепенно падает, это слово часто используется в качестве приближённого синонима «графического интерфейса пользователя».
WIMP был разработан в корпорации Xerox PARC и «популяризирован компьютером Macintosh в 1984 году», в котором были добавлены понятие «строка меню» и концепция расширенного управления окном.
Этот стиль взаимодействия использует физическое устройство для управления положением курсора и предоставляет пользователю информацию, организованную в виде окон и иконок. Доступные команды собраны в меню и управляются курсором мыши. Это сделано для того, чтобы уменьшить когнитивную нагрузку на пользователя (не нужно помнить все возможности), что сокращает время обучения.
Другое очевидное достоинство этого стиля — это простота его использования для людей, далёких от компьютеров, как для новичков, так и для опытных пользователей. Кроме того, эта технология может быть легко перенесена из одного приложения в другое, с учётом высокой согласованности между интерфейсами.
Пользователь графического интерфейса "объясняет" компьютерной программе требуемые действия с помощью указателя. Обычно указателем служит курсор мыши или джойстика, однако есть и другие "указательные" устройства.
С помощью иконок графический интерфейс приобретает независимость от языка и в некоторых случаях позволяет быстрее ориентироваться в интерфейсе.
Основной задачей графического интерфейса является упрощение коммуникации между пользователем и компьютером. Об этом следует постоянно помнить при проектировании интерфейса. Применение имеющихся в наличии у программиста (или дизайнера) средств при создании графического интерфейса нужно свести до минимума, выбирая наиболее удобные пользователю виджеты в каждом конкретном случае.
Кроме того, полезно следовать принципу наименьшего удивления: из формы интерфейса должно быть понятно его поведение. Плохо продуманный интерфейс портит ощущения пользователя от программы, даже если за фасадом интерфейса скрывается эффективный алгоритм.
Интерфейс должен быть удобен для типичных действий пользователя. Для многих приложений такие действия выделены в отдельные серии экранов, называемые "мастерами" (wizards). Однако если приложение - скорее конструктор, из которого пользователь может строить нужные ему решения, типичным действием является именно построение решения. Определить типичные действия не всегда легко, поэтому компромиссом может быть гибрид, в котором есть "мастера" и хорошие возможности для собственных построений.
Тем не менее, графический интерфейс не является самым эффективным интерфейсом во всех случаях. Для многих предметных областей решение проще выразить с помощью деклараций на некотором формальном языке или алгоритма на сценарном языке.
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3. Типовые элементы графического интерфейса
·  аккордеон (accordion)
·  кнопка (button)
·  сдвоенная кнопка (split button) — кнопка, вызывающая список со вторичным (и) действием (и) (кнопками)
·  радиокнопка (radio button)
·  флаговая кнопка (rheck box)
·  значок (иконка, icon)
·  список (iist box)
·  дерево — иерархический список (iree view)
·  раскрывающийся список (combo box, drop-down list)
·  метка (label)
·  поле редактирования (textbox, edit field)
·  элемент для отображения табличных данных (grid view)
·  меню (menu)
·  главное меню окна (main menu или menu bar)
·  контекстное меню (popup menu)
·  ниспадающее меню (pull down menu)
·  окно (window)
·  диалоговое окно (dialog box)
·  модальное окно (modal window)
·  панель (panel)
·  вкладка (lab)
·  панель инструментов (toolbar)
·  полоса прокрутки (scrollbar)
·  ползунок (slider)
·  строка состояния (status bar)
·  всплывающая подсказка (tooltip, hint)
Используются и другие элементы управления, которые могут не входить в некоторые наборы:
·  Радиальное меню (pie menu или radial menu) — кольцевое меню вокруг курсора. Выбор пункта меню осуществляется движением курсора в направлении пункта меню.
·  Кнопка последовательного выбора — элемент, значение в котором выбирается последовательным нажатием мыши по нему. В отличие от раскрывающегося списка, такая кнопка не позволяет видеть другие значения, кроме выбранного.
·  Счётчик — двунаправленный вариант для числовых значений. Нажатие на кнопку позволяет изменить значение параметра на единицу в большую или меньшую сторону.
·  Heads-up display — отображение поверх всех элементов значения каких-то параметров либо важных сообщений.
·  Пузырь — подсказка наподобие филактера в комиксах, которая указывает на элемент - источник сообщения.
· Валкодер — вращающийся элемент управления наподобие ручки настройки во многих радиоприёмниках. Может быть как одно- так и многооборотным.
· Скрываемый виджет — элемент, позволяющий скрыть часть элементов управления, когда они не используются.
· Индикатор уровня (Level Indicator) — элемент для индикации значения какой-либо величины. Иногда вместо него используется индикатор процесса.
· 
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4. [bookmark: bookmark2]Обзор графических библиотек для Python
Общая схема инструментальных средств создания графических приложений:

·  создаётся бесконечный цикл опроса (ожидания) событий (главный цикл), порождаемых действиями пользователя (ввод с клавиатуры, перемещение указателя или нажатие кнопки мыши и т.д.);
·  для каждого потенциально возможного (обрабатываемого) события назначается функция обратного вызова (callback функция), которая будет вызываться при наступлении этого события (обработчик события);
·  при возникновении событий, для которых не были назначены обработчики, они будут игнорироваться;
·  на каждом "витке" главного цикла приложения анализируются наступившие (со времени предыдущего "витка") события, и для каждого такого события вызывается его обработчик, если ожидающих событий несколько, то они обрабатываются в порядке очереди;
·  всякий GUI-инструмент имеет некоторый набор графических компонентов (виджетов - widget) и средства для компоновки таких виджетов в окне приложения, а каждый из компонентов имеет свой специфический набор событий, которые он может генерировать;
·  Такой подход называется событийно управляемым программированием (event driven programming). Все GUI приложения, независимо от используемой графической технологии, будут использовать этот общий шаблон.
Внешний вид одного и того же GUI-приложения может отличаться при запуске в разных средах (операционных системах, менеджерах рабочего стола, оконных менеджерах). Это обусловлено тем, что фактическую прорисовку виджетов обеспечивают не графические библиотеки, а оконный менеджер графической системы.
Строить графический интерфейс пользователя (GUI, Graphical User Interface) для программ на языке Python можно при помощи соответствующих библиотек компонентов графического интерфейса или, используя кальку с английского, библиотек виджетов.
Следующий список далеко не полон, но отражает многообразие существующих решений:

·  Tkinter. Многоплатформенный пакет имеет хорошее управление расположением компонентов. Интерфейс выглядит одинаково на различных платформах (Unix, Windows, Macintosh). Входит в стандартную поставку Python.
·  wxPython. Построен на многоплатформной библиотеке wxWidgets (раньше называлась wxWindows). Выглядит родным для всех платформ, активно совершенствуется, осуществлена поддержка GL. Имеется для всех основных платформ. Возможно, займет место Tkinter в будущих версиях Python.
·  PyGTK. Набор визуальных компонентов для GTK+ и Gnome. Только для платформы GTK.
· PyQT/PyKDE. Хорошие пакеты для тех, кто использует Qt (под UNIX или Windows) или KDE.
· Pythonwin. Построен вокруг MFC, поставляется вместе с оболочкой в пакете win32all; только для Windows.
·  pyFLTK Аналог Xforms, поддержка OpenGL. Имеется для платформ Windows и Unix.
·  AWT, JFC, Swing. Поставляется вместе с Jython, а для Jython доступны средства, которые использует Java. Поддерживает платформу Java.
·  Anygui. Независимый от нижележащей платформы пакет для построения графического интерфейса для программ на Python.
·  PythonCard. Построитель графического интерфейса, сходный по идеологии с HyperCard/MetaCard. Разработан на базе wxPython.
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Список актуальных ссылок на различные графические библиотеки, доступные из Python, можно найти по следующему адресу:
http://phaseit.net/claird/comp.lang.python/python GUI.html
Библиотеки могут быть многоуровневыми. Например, PythonCard использует wxPython, который на платформе Linux базируется на многоплатформенной GUI-библиотеке wxWindows, которая, в свою очередь, базируется на GTK+ или на Motif, а те - тоже используют для вывода X Window.
5. [bookmark: bookmark3]Практическая работа
5.1.  В отчете по практике ответить на контрольные вопросы:
1.  Описать два стандартных интерфейса, активно использующихся совместно с GUI.
2.  Пояснить понятие "дружелюбность пользовательского интерфейса”.
3.  Пояснить на примере понятие "метафора” применимо к UI.
4.  Пояснить понятие "кошелек Миллера” применимо к UI.

5.2.  Придумать свой визуальный виджет и действие или событие, связанное с этим виджетом. Нарисовать внешний вид виджета, описать функциональность.
5.3. В отчете по практике создать таблицу, содержащую сведения о графических виджетах, перечисленных в пункте 3 по примеру:
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	№
	Название
	Name
	Функциональность
	Внешний вид

	1
	аккордеон
	accordion
	...
	...

	2
	кнопка
	button
	[bookmark: _GoBack]позволяет определить, программно - связанное с нажатием на кнопку, действие или событие
	

	3
	...
	...
	...
	...



