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Графический интерфейс

Многие программы на сегодняшний день используют графический
интерфейс, который более интуитивен и удобен для пользователя, чем
консоль.

Модуль Tkinter, предназначен для работы с компонентами
графического интерфейса пользователя (graphical user interface – GUI).

Tkinter доступен в виде отдельного встроенного модуля, который
содержит все необходимые графические компоненты – кнопки, текстовые
поля и т.д.

Как и любой модуль, tkinter в Python можно импортировать:

from tkinter import *



Графический интерфейс

В программе с графическим интерфейсом может быть несколько окон,
которые обычно называют формами.

На форме размещаются элементы графического интерфейса (виджеты):

поля ввода,
надписи,
кнопки,
флажки,

выпадающие списки и др.

Каждый виджет – это объект определённого класса, у которого есть
свойства и методы.



Графический интерфейс

Для Python нет надёжных средств разработки визуальных приложений
(как, например, для Visual Studio для Visual Basic или QT для C++), поэтому
создавать виджеты будем непосредственными написанием кода.

Чтобы написать приложение, надо выполнить приблизительно следующее:

1. Создать главное окно.

2. Создать виджеты и выполнить конфигурацию их свойств (опций).

3. Определить события, то есть то, на что будет реагировать программа.

4. Описать обработчики событий, то есть то, как будет реагировать
программа.

5. Запустить цикл обработки событий.



Создание окна

Базовым моментом в построении графических программ является создание окна.

root = Tk()  
Для создания графического окна применяется конструктор 
Tk(). Переменную, связываемую с объектом, часто называют 
root (корень).

root.title(‘Пример 1’) Устанавливается заголовок окна.

root.geometry(‘600x400’)
Устанавливается размер окна (передается строка в формате 
"Ширина x Высота"). 

root.geometry(‘400x300+100+100’)
Устанавливается размер окна и его положение относительно 
левого верхнего угла экрана (передается строка в формате  
"Ширина x Высота + координатаX + координатаY"). 

root.mainloop() 
Запускает цикл обработки событий окна для 
взаимодействия с пользователем. Данная строчка кода 
должна быть всегда в конце скрипта! 



Создание окна

Для создания простейшего окна надо написать следующий скрипт.
В результате при запуске скрипта мы увидим пустое окошко.



Кнопка (Button)

Name
имя виджета (идентификатор устанавливает

пользователь). Под этим именем данный объект в

дальнейшем используется в программе.

window

ссылка на родительское окно (контейнер).

Если в коде создается одно окно (root), то кнопка

и любой другой элемент уже по умолчанию

размещаются в этом окне.

Поэтому первый параметр мы можем опустить.

options
представляет собой набор параметров, которые

мы можем установить по их имени (см. далее)

Для создания кнопки используется класс Button().  
Name = Button (window, options) 



Кнопка (Button): параметры

text
текст на кнопке, можно сделать 

многострочный текст (\n) relief
рельеф кнопки (flat, groove, 

ridge, sunken, raised)

width ширина кнопки bd ширина границы кнопки

height высота кнопки image
имя картинки, 

отображаемой на кнопке

font
вид шрифта на кнопке, 

свойство должно иметь вид: 

"Имя_шрифта размер". 

padx

pady

отступ от границ кнопки                

до её текста справа и слева; 

отступ от границ кнопки                 

до её текста сверху и снизу

bg цвет фона кнопки activebackground
цвет фона 

(когда кнопка нажата)

fg цвет текста activeforeground
цвет текста 

(когда кнопка нажата)

Единицами 
измерения 
являются 

знакоместа!!!



Кнопка (Button): параметры

command установка действия, то есть того, что будет происходить при нажатии на кнопку

state
normal – обычное состояние кнопки, при котором она может нажиматься и
взаимодействовать с пользователем. disabled – такое состояние кнопки, при котором
она не может взаимодействовать с пользователем.

compound

Расположение картинки на кнопке (center, bottom, left, right, top). Изначально
картинка на кнопке будет отображаться вместо текста, но это можно изменить,
изменяя значения свойства compound: bottom – картинка будет отображаться под
текстом; left – картинка будет отображаться слева от текста; right – картинка будет
отображаться справа от текста; top – картинка будет отображаться над текстом.

justify

Выравнивание текста (center, right, left). 
Изначально текст будет отображаться с выравниванием по левому краю, но это можно
изменить, используя свойство justify: center – текст выравнивается на кнопке по центру.
left – текст выравнивается на кнопке по левому краю. right – текст выравнивается на
кнопке по правому краю.



Кнопка (Button): примеры



Кнопка (Button): примеры

Класс PhotoImage позволяет использовать в программе внешние

изображения. Экземпляры PhotoImage можно размещать на различных

виджетах через опцию image.



Поле ввода (Entry)

Элемент Entry представляет поле для ввода и редактирования

однострочного текста.

width ширина элемента justify
устанавливает выравнивание текста 

(left, center ,right)

bg фоновый цвет selectbackground
фоновый цвет выделенного куска 

текста 

bd толщина границы selectforeground цвет выделенного текста 

fg цвет текста state
состояние элемента, может принимать 

значения normal (по умолчанию) и 

disabled

font шрифт текста relief
тип границы (flat, groove, ridge, 

sunken, raised)



Методы поля ввода (Entry)

Из текстового поля можно взять текст. За это действие отвечает метод
get. В текстовое поле можно вставить текст методом insert. Также можно
удалить текст методом delete.

entr_3.insert(0,str(n1 + n2))

Если 0 в insert заменить на константу END, то вставляться
будет в конец. Можно указать любое число-индекс
знакоместа, тогда вставка будет производиться куда-либо в
середину строки.

n1 = float(entr_1.get())

entr_2.delete(0,END)

Метод delete принимает один или два аргумента.
В первом случае удаляется один символ в указанной
позиции. Во втором – срез между двумя указанными
индексами, не включая последний. Если нужно полностью
очистить поле, то первым аргументом должен быть 0,
вторым – END.



Текстовая метка (Label)

Текстовые метки в Python представлены элементом Label. Этот элемент

позволяет выводить статический текст без возможности редактирования.

height высота элемента bd толщина границы метки 

width ширина элемента anchor
устанавливает позиционирование 

текста (N, NE, E, SE, S, SW, W, NW) 

bg фоновый цвет bitmap
ссылка на изображение, которое 

отображается на метке 

fg цвет текста wraplength
при положительном значении строки 

текста будут переносится для 

вмещения в пространство элемента 

font шрифт текста
lab_1['text'] = “Привет!!!” – команда вывода



Text – многострочное текстовое поле

В tkinter многострочное текстовое поле создается от класса Text.
По умолчанию его размер равен 80-ти знакоместам по горизонтали и 24-м
по вертикали.

from tkinter import *
root = Tk()
text1=Text()
text1.pack()
root.mainloop()

height высота элемента 

width ширина элемента 

wrap=WORD

Значение WORD опции wrap

позволяет переносить слова               

на новую строку целиком,                

а не по буквам.



" #54FA9B "

Управление цветом

Red
00...FF

Green
0...FF

Blue
00…FF

white, black, gray, navy, blue,
cyan, green, yellow, red, orange,
brown, maroon, violet, purple,
...

Цвет в формате RGB Цвет по названию

"red"



Создание и размещение кнопок

Выполните задание: наберите программу, задайте свои 
размеры окна и размеры и расположение 6 кнопок, 

подберите для них цвета в шестнадцатеричном коде, 
измените цвет и размер текста.



Надпись и окно для ввода текста



Размещение виджетов в окне

В Tkinter существует три так называемых менеджера геометрии:

 упаковщик (pack);

 сетка (grid);

 размещение по координатам (place).

Если к элементу интерфейса не применить какой-либо из менеджеров
геометрии, то он не отобразится в окне.

При этом в одном окне (или любом другом родительском виджете)
нельзя комбинировать разные менеджеры.



Размещение виджетов в окне: pack()

Если в упаковщик не передавать
аргументы, то виджеты будут
располагаться вертикально, друг над
другом. Тот объект, который первым
вызовет pack, будет вверху, второй
под первым, и так далее.

Параметр side может
принимать значения TOP,
BOTTOM, LEFT, RIGHT.



Размещение виджетов в окне: pack()

Если надо разместить виджеты квадратом, т. е. два
сверху, два снизу ровно под двумя верхними, то прибегают
к вспомогательному виджету – фрейму (рамке).

Фреймы размещают на главном окне, а уже в фреймах –
виджеты.



Размещение виджетов в окне: pack()

 Если установить свойство expand в 1, то при
расширении окна метка будет всегда в середине:

l1.pack(expand=1)

 Свойство fill заставляет виджет заполнять все
доступное пространство. Заполнить его можно во
всех направлениях или только по одной из осей:

l1.pack(expand=1, fill=Y)

 Свойство anchor (якорь) – может принимать значения
N (north – север), S (south – юг), W (west – запад),
E (east – восток) и их комбинации:

l1.pack(expand=1, anchor=SE)



Размещение виджетов в окне: place()

Методом place виджету указывается его положение либо в

абсолютных значениях (в пикселях), либо в долях родительского окна, то

есть относительно. Также абсолютно и относительно можно задавать

размер самого виджета.

x, y
абсолютная позиция в пикселях, значения по умолчанию приравниваются к
нулю

anchor
определяет часть виджета, для которой задаются координаты (N, NE, E, SE,
SW, W, NW или CENTER); по умолчанию NW (верхний левый угол)

width

height

абсолютный размер виджета в пикселях, значения по умолчанию (когда
данные опции опущены) приравниваются к естественному размеру виджета!!!



Размещение виджетов в окне: place()

relx

rely

определяют относительную позицию
в родительском виджете; координата
(0; 0) – у левого верхнего угла,
(1; 1) – у правого нижнего

relwidth

relheight

относительные ширина и высота –
определяют размер виджета
в долях его родителя

from tkinter import *
root = Tk()
root.geometry('250x250')
Button(bg='red', width=20, height=10).place(x=75, y=20)
Button(bg='green',width=20, height=10).place(relx=0.3, rely=0.5)
root.mainloop()



Размещение виджетов в окне: grid()

Табличный способ размещения предпочтителен из-

за его гибкости и удобства, когда дело доходит до

разработки относительно сложных интерфейсов.

При размещении виджетов методом grid

родительский контейнер (обычно это окно) условно

разделяется на ячейки подобно таблице. Адрес каждой

ячейки состоит из номера строки и номера столбца.

Нумерация начинается с нуля. Ячейки можно

объединять как по вертикали, так и по горизонтали.

На рисунке пунктир обозначает объединение ячеек. Общая ячейка в таком

случае обозначается адресом первой.



Размещение виджетов в окне: grid()



Рассмотрим 
пример



Выполните задание

1. Создайте графический интерфейс
калькулятора по образцу;

2. запрограммируйте все его кнопки (и не
забудьте, что на ноль делить нельзя);

3. Добавьте кнопку, очищающую поля ввода
и вывода.

Подсказка: вам потребуется ещё одна кнопка
и функция, которая в полях ввода будет
удалять все символы от 0-го до последнего,
а для надписи выводить пустую строку.



Метод bind

В tkinter с помощью метода bind между собой
связываются виджет, событие и действие.

Например, виджет – кнопка, событие – клик по ней левой
кнопкой мыши, действие – сложение чисел.

Другой пример: виджет – текстовое поле, событие –
нажатие Enter, действие – получение текста из поля методом
get для последующей обработки программой.

Действие оформляют как функцию или метод, которые
вызываются при наступлении события.

Виджет

Событие

Функция

виджет.bind(событие, функция)



Метод bind

У функций-обработчиков, которые вызываются через bind должен быть
обязательный параметр event, через который передается событие. Имя
event – соглашение, идентификатор может иметь другое имя, но
обязательно должен стоять на первом месте в функции (или на втором).



События

Можно выделить три основных типа событий: производимые мышью,
нажатиями клавиш на клавиатуре, а также события, возникающие
в результате изменения виджетов.

При вызове метода bind событие передается в качестве первого
аргумента. Название события заключается в кавычки, а также в угловые
скобки < и >. События описывается с помощью зарезервированных ключевых
слов. Например:

 <Button-1> – клик левой кнопкой мыши
 <Button-2> – клик средней кнопкой мыши
 <Button-3> – клик правой кнопкой мыши
 <Double-Button-1> – двойной клик левой кнопкой мыши
 <Motion> – движение мыши



Объекты класса Canvas

Для рисования простейших рисунков создаются объекты-холсты, на которых
можно "рисовать", размещая различные фигуры и объекты.

При создании экземпляра Canvas необходимо указать к какому окну он
относится, его ширину и высоту:

c = Canvas(root, width=200, height=200, bg='white')

с – это имя (любой идентификатор) холста, под которым он в дальнейшем
используется.

Чтобы объект был отображен в окне, надо использовать метод pack().
Если не вставить эту строчку кода, то объект в окне так и не появится, хотя он
есть в программе.

c.pack()



Создание простейших рисунков

При размещении геометрических
примитивов и других объектов
указываются их координаты на
холсте в пикселах. Точкой отсчета
является верхний левый угол (0,0).

(0,0) x

y

(x1,y1)
x1

y1

10 20 30 40 50 60
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На холсте с помощью метода create
рисуются различные объекты: 

c.create_line(x,y,x1,y1) Рисует линию между точками (x,y) и (x1,y1) на холсте с.

c.create_polygon(x,y, ... ,xn,yn) Рисует ломанную по точкам (x,y) ... (xn,yn) на холсте с.

c.create_oval(x,y,x1,y1) 
Рисует овал в границах прямоугольника с верхней

левой точкой (x,y) и нижней правой (x1,y1) на холсте с.

c.create_rectangle(x,y,x1,y1) 
Рисует прямоугольник с верхней левой точкой (x,y)

и нижней правой (x1,y1) на холсте с.

c.create_text(x,y,x1,y1) 
Рисует текст, центрируя его по точке (x,y) и (x1,y1),

на холсте с.

c.delete("all") Очистка холста



Создание различных линий методом 
с.create_line() 

fill – цвет линии, arrow – стрелка (FIRST, BOTH, LAST),
dash – пунктир,
activefill определяет цвет отрезка при наведении на него курсора мыши,
arrowshape – вид стрелки. 



Создание прямоугольников методом 
create_rectangle()

Первые координаты – верхний левый угол, вторые –

правый нижний. В приведенном примере, когда на второй

прямоугольник попадает курсор мыши, его рамка

становится пунктирной, что определяется свойством

activedash.



Создание многоугольников методом 
create_polygon() 

Методом create_polygon() рисуется произвольный многоугольник путем задания
координат каждой его точки.

Для удобства координаты точек можно заключать в скобки (можно и без скобок): 

c.create_polygon((125, 25), (200, 100), (125, 160), width=3, fill='red', outline='black')



Создание овалов и кругов методом 
create_oval() 

Метод create_oval() создает эллипсы. При этом задаются координаты
гипотетического прямоугольника, описывающего эллипс. Если нужно получить круг,
то соответственно описываемый прямоугольник должен быть квадратом.



Создание фигур                                                           
методом create_arc()

start градус начала фигуры

extent угол поворота

style сектор (по умолчанию), сегмент (CHORD), дуга (ARC)



Размещение текста на форме 
методом create_text()

координаты
в заданной точке располагается 
центр текстовой надписи

justify
выравнивание текста 
относительно себя самого



Выполните задание

Создайте программу, которая при нажатии на кнопки будет выводить 
на холст изображения по образцу.



Построение графика функции
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Коэффициенты масштабирования

Пусть размеры холста (Canvas), в пределах
которого будет рисоваться график: [maxX, maxY].

Пусть график будет строиться
в пределах: x ∈ [xmin, xmax]
и y ∈ [ymin, ymax].

Коэффициент масштабирования по оси X будет вычисляться по формуле:

Коэффициент масштабирования по оси Y будет вычисляться по формуле:

𝒌𝒙 =
𝒎𝒂𝒙𝑿

𝒙𝒎𝒂𝒙 − 𝒙𝒎𝒊𝒏

𝒌𝒚 =
𝒎𝒂𝒙𝒀

𝒚𝒎𝒂𝒙 − 𝒚𝒎𝒊𝒏



Определение координат

y1 = y - ymax
(т.к. оси направлены в разные стороны).

Чтобы получить координаты, которые
будут выводиться на холст, рассмотрим
рисунок:

x1 = |xmin| + x 

или (что то же самое)

x1 =x-xmin.

Нельзя забывать и про коэффициенты масштабирования (см. следующий слайд).



Окончательный результат

Поэтому на языке Python координаты будут 
вычисляться по формулам:

При выводе графика на холст координаты 
пикселей могут иметь только 

целочисленные значения!!! 

x1=round((x-xmin)*kx)

y1=round((y-ymax)*ky)



Построение графика функции y = F(x) 

Рассмотрим на примере построение графика функции 𝑦 = 𝑥 ∙ cos(𝑥2)



Построение графика функции y = F(x) 



Выполните задание

1. Напишите программу по образцу.

2. Добавьте вывод осей координат
аналогично образцу.

3. Сделайте так, чтобы начальные значения
можно было вводить через поля для
ввода, а сам график выводился после
нажатия на кнопку.


