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Предисловие

Предисловие – эта та часть в начале книги, которую мы пропускаем, чтобы до-
браться, наконец, до нужной информации, правильно? Конечно, ты можешь его 
пропустить, но кто знает, что важного ты не прочитаешь… Оно не очень длинное, 
поэтому, может быть, все-таки заглянешь?

Что такое программирование?
Если очень кратко, программирование означает приказ компьютеру выполнить ка-
кое-либо действие. Компьютеры – бестолковые машины. Они не знают, как делать 
что-либо. Тебе приходится отдавать им команды и учитывать все детали.

Агу.. . . . . .

Но если ты дашь им верные инструкции, они могут сделать много прекрасных 
и удивительных вещей.

СЛОВАРИК
Инструкция – базовая команда, которую ты даешь компьютеру, 
обычно для выполнения одного определенного действия.

Компьютерная программа состоит из множества инструкций. Компьютеры вы-
полняют все эти классные вещи сегодня потому, что много умных программистов 
написали программы, программное обеспечение, которое и руководит ими. Про-
граммное обеспечение – это программа или набор программ, которые запуска-
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ются на твоем или на другом компьютере, к которому ты подключен, например 
на сервере.

ЧТО ТАМ ПРОИСХОДИТ?
Компьютеры «думают» при помощи многих, 
многих и МНОГИХ электрических цепей. 
На самом базовом уровне эти цепи 
имеют значение ДА или НЕТ.
Инженеры и компьютерные специалисты 
используют значения 0 и 1 вместо ДА 
и НЕТ. Все эти единицы и нули пред-
ставляют собой некий код, называе-
мый двоичным. Двоичный означает «два 
состояния». Два состояния – это ДА 
и НЕТ, или 0 и 1. 
Запомни: двоичная цифра = бит.

Python – язык для нас и компьютера
Все компьютеры используют двоичный код. Но большинство людей владеет им не 
очень хорошо. Нам нужен более простой способ донести до компьютера то, что он 
должен делать. И люди изобрели языки программирования. Компьютерный язык 
программирования позволяет нам писать команды тем способом, который мы по-
нимаем, а затем переводит их в двоичный код для использования компьютером.

>>> print("Привет") Привет

1110001101
0001110011
0100101000

щелк

щелк
щелк

щелк
щелк

щелк
щелк

щелк

Нет-нет, 
я говорю только 

на  человеческом 
языке!

А! Теперь 
я понял! Привет! Давно

пора
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Существует много разнообразных языков программирования. Эта книга научит 
тебя пользоваться одним из них – Python (читается как «пайтон») – чтобы ты мог 
заставить компьютер делать то, что тебе нужно.

Чтобы установить подходящую к этой книге версию Python, воспользуйся специ-
альным инсталлятором Hello World. Мы очень рекомендуем использовать именно 
его, чтобы ты установил корректную версию программного обеспечения. Ты най-
дешь его по ссылке www.dmkpress.com.

Зачем изучать программирование?
Даже если ты не станешь профессиональным программистом (большинство так 
и не становится), существует несколько причин изучать программирование:

�� самая важная: потому что ты этого хочешь! Программирование – очень ин-
тересная и полезная вещь как в качестве хобби, так и в виде профессии;

�� если ты интересуешься компьютерами и хочешь знать больше о том, как они 
работают и как заставить их делать то, что тебе надо, то стоит изучать про-
граммирование;

�� может быть, ты хочешь создать игру или не можешь найти программу, которая 
делает то, что тебе нужно. Ты сможешь написать ее самостоятельно;

�� компьютеры сейчас везде, ты будешь использовать их на работе, в школе 
и дома. Изучение программирования поможет тебе лучше понимать прин-
ципы работы компьютеров.

Почему именно Python?
При огромном выборе языков программирования (а их очень много!) почему же 
мы выбрали именно Python для детской книги? На то есть несколько причин:

�� Python прост для изучения. Программы, написанные на нем, легче всего чи-
тать, писать и понимать, чем на каком-либо другом языке;

�� Python бесплатен. Ты можешь загрузить его – и много-много веселых и по-
лезных программ на нем – бесплатно. Python – программное обеспечение 
с открытым исходным кодом. То есть любой пользователь может внести свой 
вклад в его развитие (создать способы, которые позволят выполнять больше 
задач с его помощью или выполнять те же самые задачи, но проще). Многие 
программисты внесли свой вклад, и теперь ты можешь загрузить результаты 
их работы;

�� Python – это не игрушка. Хотя он очень хорош для изучения программиро-
вания, им пользуются многие профессионалы во всем мире, включая про-
граммистов в таких компаниях, как NASA и Google. Поэтому когда ты изучишь 
Python, тебе не нужно будет переключаться на «настоящий» язык, чтобы 
писать «настоящие» программы. ты уже будешь уметь это делать; 

�� Python можно запустить в разных операционных системах. Он доступен для 
Windows, macOS и  Linux. В  большинстве случаев программа, написанная 
на Python, будет работать и в операционной системе Windows, и macOS. Ты 
можешь использовать примеры из этой книги на любом компьютере, на кото-

http://www.dmkpress.com
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ром установлен Python (и помни, что дистрибутив Python ты всегда можешь 
скачать бесплатно);

�� нам нравится Python. Мы получаем удовольствие от изучения и использова-
ния этого языка и думаем, что тебе тоже понравится. 

#!/bin/env 
python #  Разбивка тексто

вого файла на ст
ра

ни
цы

, доб
авле

ни
е заг

ол
ов

ка
 и

 н
иж

не

го колонтитула self.header _w
ritt

en=1 ; self.count= 1 ; self.page=self.page+1 write_header( self) n(sys.argv

)!=2: print И
спользование кода @: pyprint #!/b

in/e
nv python #  

print >>>Hello
 if 

print >
>>Hello

 if
 

print >>>Hello
 if 

Думай как программист
В этой книге мы изучаем язык Python, но 
большинство рассматриваемого материала может 
быть использовано с любым другим языком. Из-
учение программирования на Python позволит 
тебе получить отличные навыки для освоения 
любого другого языка в будущем.

Есть еще кое-что, что мы хотели бы упомянуть…
Один из самых веселых моментов в использовании компьютера (особенно для 

детей) – игры. Мы научимся делать свои игры, работать с графикой и со звуком. 
Ниже приведены примеры некоторых программ, которые мы напишем.

Я думаю (по крайней мере, надеюсь), тебе понравится изучать основы языка 
программирования и писать свои первые программы настолько же сильно, на-
сколько управлять космическими кораблями и лыжниками. 

Давай повеселимся!



Благодарности 

Благодарности из первого издания
Эта книга никогда не была бы начата и закончена без вдохновения, инициативы 
и поддержки моей прекрасной жены Патрисии. Когда мы не смогли найти книгу, 
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способы сделать ее забавной и интересной. Раз уж мы взялись за дело, Картер 
и Патрисия следили за тем, чтобы книга была закончена. Картер отказывался 
от сказок на ночь, чтобы поработать над ней. А если мы не занимались книгой 
какое-то время, он напоминал: «Папочка, мы не писали книгу уже несколько 
дней!» Картер и Патрисия говорили мне, что если ты действительно чего-то хо-
чешь, ты этого добьешься. И все члены нашей семьи, включая нашу дочь Кайру, 
жертвовали многими часами совместного досуга, пока эта книга не была окон-
чена. Я благодарен им всем за терпение и поддержку, из-за которых эта книга 
увидела свет.

Написание рукописи – это одно, а передача книги в руки читателя – совсем 
другое. Эта книга никогда бы не была опубликована без энтузиазма и постоян-
ной поддержки Майкла Стивенса из издательства Manning Publications. С самого 
начала он «ухватил» идею и согласился в необходимости такого рода издания. 
Непоколебимая вера Майкла в этот проект и его терпеливое руководство над не-
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автора. К сожалению, они не показывают, насколько с ним приятно работать. Это 
было сущее удовольствие. 

Однажды я спросил своего друга и коллегу Шона Кавану: «Как бы ты сделал 
это на языке Perl?» И  он ответил: «Никак. Я  бы использовал Python». Поэтому 
я окунулся в новый язык программирования. Шон ответил на многие мои вопросы, 
когда я изучал Python и писал первые программы. Он также собрал инсталлятор 
с примерами для этой книги. Его помощь неоценима. 
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Я также хотел бы поблагодарить многих людей, которые просматривали книгу 
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В дополнение к  тем людям, которые были перечислены ранее, мы хотели бы 
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Об этой книге

Эта книга обучает основам компьютерного программирования. Она предназначе-
на для детей, но ее может использовать любой желающий. 

Тебе не нужны никакие начальные знания о программировании для чтения этой 
книги, но ты должен уметь пользоваться компьютером. Возможно, ты используешь 
его для чтения почты, поиска во Всемирной паутине, прослушивания музыки, за-
пуска игр или выполнения домашних заданий. Если ты можешь выполнять базовые 
операции на компьютере, например,запускать программы, открывать и сохранять 
файлы, у тебя не возникнет проблем с этой книгой. 

Что тебе нужно
Эта книга обучает программированию на языке под названием Python. Он бес-
платный, его можно скачать из многих источников, в том числе с сайта этой книги. 
Чтобы научиться программировать с помощью этой книги, тебе потребуется:

�� эта книга (конечно же!);
�� компьютер под управлением операционной системы Windows, macOS или 

Linux. Примеры в книге были выполнены на платформе Windows (для полу-
чения дополнительных сведений по процессу установки в  операционных 
системах macOS и Linux см. файл Установка в Linux.pdf в архиве с примерами 
для данной книги);

�� базовые знания по использованию компьютера (запуск программ, сохра-
нение файлов и т. д.). Если ты испытываешь какие-либо сложности, можно 
обратиться за помощью к друзьям или родителям;

�� разрешение установить Python на компьютер (от родителей, учителя или 
другого лица, ответственного за него). Мы настоятельно рекомендуем ис-
пользовать прилагаемый инсталлятор Hello World, чтобы установить пра-
вильную версию Python, необходимую для этой книги. Ты найдешь его по 
адресу www.dmkpress.com;

�� желание изучать новые вещи, даже если сначала у тебя ничего не получается. 

http://www.dmkpress.com
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Что тебе не нужно
Чтобы изучать программирование с помощью этой книги, тебе не нужно:

�� покупать какое-либо программное обеспечение. Все, что тебе понадобится, 
бесплатно и доступно в архиве с примерами для этой книги по адресу www.
dmkpress.com;

�� знание программирования. Это книга для начинающих.

Изучение книги
Если ты собираешься изучать программирование с помощью этого пособия, ниже 
представлено несколько подсказок, которые тебе помогут:

�� Следи за примерами.
�� Набирай код программ.
�� Отвечай на проверочные вопросы.
�� Не волнуйся, успокойся!

Следи за примерами
Примеры в этой книге выглядят так:

 if timsAnswer == correctAnswer:1
     print(“Ты все понял!”)111111
     score = score + 101111111111

Старайся следить за примерами и набирать код программ самостоятельно. (Я 
тебе расскажу подробно, как это делать.) Ты можешь просто сидеть в большом 
удобном кресле и читать книгу. Возможно, ты даже чему-то научишься. Но ты на-
учишься гораздо большему, если будешь выполнять описываемые действия.

Установка Python
Чтобы получить максимальную пользу от этой книги, тебе нужно установить Python 
на свой компьютер. Мы настоятельно рекомендуем использовать инсталлятор 
Hello World, чтобы установить правильную версию Python. Установщик Hello World 
доступен на веб-сайте по адресу www.dmkpress.com.

Если ты установишь Python каким-либо другим способом, у  тебя может ока-
заться не та версия Python или необходимые модули. В этом случае ты можешь 
расстроиться, если твои примеры будут работать не так, как должны.

Набирай код программ
Инсталлятор, который доступен в  комплекте с  книгой, скопирует все примеры 
программ на твой жесткий диск (если пожелаешь). Он находится на сайте книги: 
www.dmkpress.com. Ты также можешь использовать прилагаемые файлы приме-

http://www.dmkpress.com
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ров, но мы рекомендуем набирать их код самостоятельно. Набирая код программ, 
ты «прочувствуешь» программирование и Python в частности. (И потренируешь 
свои навыки работы с клавиатурой.)

Отвечай на проверочные вопросы
В конце каждой главы приведены вопросы для закрепления пройденного. Выпол-
няй их все по возможности. Если ты столкнешься с трудностями, попробуй найти 
кого-то, кто разбирается в программировании, чтобы помочь тебе. Проработайте 
их вместе, и ты многому научишься. Не подглядывай в ответы, пока не закончишь 
или пока по-настоящему не зайдешь в тупик. (Да, некоторые ответы есть в конце 
книги, но, как мы уже сказали, не подглядывай!)

Чувак! 
Расслабься. Ты не 
можешь сломать 

компьютер, поэтому 
просто попробуй.

НЕ ВОЛНУЙСЯ ,  УСПОКО Й СЯ!
Не переживай об ошибках. 
Более того, совершай их! 
Мы считаем, что ошибки, 
их нахождение и исправление – 
один из лучших способов обучения. 
В программировании твои ошибки 
не стоят ничего, кроме времени. 
Поэтому делай их, учись на них 
и веселись.

Слово Картеру
Я хотел убедиться, что эта книга по-
дойдет детям, будет веселой и  лег-
кой для понимания. К счастью, у меня 
был помощник. Картер – мой сын, 
который любит компьютеры и хочет 
узнать о них больше. Он помогал мне 
сделать эту книгу правильной. Места, 
когда он замечал что-то смешное 
или необычное, мы оформили так:

Я – Картер. 
Я еще не заметил ничего 
необычного… пока что! 

Просто хотел  
поздороваться!
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Отличия третьего издания
Вот что нового в третьем издании по сравнению со вторым:

�� в книге теперь используется Python 3 вместо Python 2 (приложение, описы-
вающее различия между Python 2 и Python 3, ты найдешь в конце книги);

�� для программирования графического интерфейса в главе 20 мы переключи-
лись с PyQt 4 на PyQt 5. PyQt также используется для программы «Висельник» 
в главе 22 и программы «Тамагочи» в главе 24;

�� мы заменили главу 26, в которой рассказывалось о простейшем игровом ис-
кусственном интеллекте, новой главой о сетях.

Родителям и учителям
Python – бесплатное программное обеспечение с открытым кодом, нет никакой 
опасности в  установке и  использовании его на своем компьютере. Вы можете 
скачать программное обеспечение – и все необходимое для книги – бесплатно 
на сайте www.dmkpress.com.

Загруженные файлы легко установить, использовать, они не содержат вирусов 
и вредоносных программ. 

Книги наподобие этой раньше сопровождались дисками с программным обес
печением, но сейчас большинство читателей (и издателей) предпочитают исполь-
зовать Всемирную паутину.

http://www.dmkpress.com
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Отзывы и пожелания
Мы всегда рады отзывам наших читателей. Расскажите нам, что вы думаете об этой 
книге – что понравилось или, может быть, не понравилось. Отзывы важны для нас, 
чтобы выпускать книги, которые будут для вас максимально полезны.

Вы можете написать отзыв на нашем сайте www.dmkpress.com, зайдя на стра-
ницу книги и оставив комментарий в разделе «Отзывы и рецензии». Также можно 
послать письмо главному редактору по адресу dmkpress@gmail.com; при этом 
укажите название книги в теме письма. 

Если вы являетесь экспертом в какой-либо области и заинтересованы в написа-
нии новой книги, заполните форму на нашем сайте (http://dmkpress.com/authors/
publish_book/) или напишите в издательство по адресу dmkpress@gmail.com.

Скачивание исходного кода примеров
Скачать файлы с дополнительной информацией для книг издательства «ДМК 
Пресс» можно на сайте www.dmkpress.com на странице с описанием соответ-
ствующей книги. 

Список опечаток
Хотя мы приняли все возможные меры для того, чтобы обеспечить высокое каче-
ство наших текстов, ошибки все равно случаются. Если вы найдете ошибку в одной 
из наших книг, мы будем очень благодарны, если вы сообщите о ней главному ре-
дактору по адресу dmkpress@gmail.com. Сделав это, вы избавите других читателей 
от недопонимания и поможете нам улучшить последующие издания этой книги. 

Нарушение авторских прав
Пиратство в интернете по-прежнему остается насущной проблемой. Издательства 
«ДМК Пресс» и Manning очень серьезно относятся к вопросам защиты авторских 
прав и лицензирования. Если вы столкнетесь в интернете с незаконной публика-
цией какой-либо из наших книг, пожалуйста, пришлите нам ссылку на интернет-
ресурс. Ссылку на подозрительные материалы можно прислать по адресу элект
ронной почты dmkpress@gmail.com.

Мы высоко ценим любую помощь по защите наших авторов, благодаря которой 
мы можем предоставлять вам качественные материалы.
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Приступая к работе
Установка Python
Первое, что необходимо сделать, – установить Python на твой компьютер. Мы на-
стоятельно рекомендуем использовать инсталлятор Hello World, чтобы установить 
правильную версию Python; ты найдешь его на сайте www.dmkpress.com. Вы-
бери версию инсталлятора, которая соответствует операционной системе твоего 
компью тера.

На	заре	эры	персональных	компьютеров	(ПК)	все	было	просто.	На	
многих	из	них	был	установлен	язык	программирования	под	на-
званием	BASIC.	Людям	ничего	не	нужно	было	устанавливать.	
Требовалось	только	включить	компьютер,	и на	экране	появ-
лялась	надпись	READY1,	 после	 чего	можно	 было	начинать	
набирать	программу	на	языке	BASIC.	Звучит	неплохо,	да?	

Но	эта	надпись	READY	была	всем,	что	ты	имел	в распоря-
жении.	Никаких	программ,	окон	и меню.	Если	ты	хотел	
заставить	компьютер	совершить	какое-то	действие,	
тебе	нужно	было	писать	программу!	Не	было	тексто-
вых	редакторов,	мультимедийных	проигрывателей,	
браузеров	и других	вещей,	к которым	мы	привыкли.	
Не	было	даже	Всемирной	паутины.	Не	было	краси-
вой	графики	и звуков,	кроме	системного	«бип»	при	
совершении	ошибки!	

В СТАРЫЕ ДОБРЫЕ ВРЕМЕНА

1 Готов (здесь и далее – прим. ред.).



Глава 1  Приступая к работе    25

Существуют версии для операцион-
ных систем Windows, macOS и  Linux. 
Все примеры в  этой книге написаны 
для операционной системы Windows, 
но использование Python в mac OS или 
Linux аналогично. Просто следуй ин-
струкциям, чтобы установить правиль-
ный дистрибутив для твоей системы.

В этой книге мы используем версию 
Python 3.7.3. Если ты воспользуешься 
инсталлятором, содержащимся в архи-
ве с примерами для этой книги, ты тоже 
получишь эту версию. На момент чте-
ния данной книги могут появиться но-
вые версии Python. Все примеры в кни-
ге были проверены в версии 3.7.3. Они 
должны работать и  на более поздних 
версиях, но мы не можем предвидеть 
будущее, так что все может случиться. 

Сравнение Python 3 с Python 2
В предыдущих изданиях книги использовался Python 2. С тех пор новая 
версия программы, Python 3, стала более популярной, поэтому именно ее 
мы используем в этой книге. Однако оказывается, что Python 3 – на самом 
деле не столько измененная программа, сколько развилка на дороге. То 
есть код, написанный на Python 2 (как и пример кода из предыдущих из-
даний), не всегда будет корректно работать в Python 3, и наоборот. 
Для получения более подробной информации о различиях между Python 
2 и Python 3 см. приложение Б.

Взаимодействие с Python 
посредством среды разработки IDLE
Есть несколько способов начать работу с Python. Один из них называется средой 
разработки IDLE, которой мы сейчас и воспользуемся. 

Если Python уже установлен на тво-ем компьютере и ты не собираешься пользоваться инсталлятором, тебе нужно убедиться, что некоторые до-полнительные компоненты, необхо-димые для изучения примеров из книги, тоже установлены. См. файл Установка в Linux.pdf на сайте www.dmkpress.com, чтобы узнать, как это сделать. Однако повторюсь: чтобы все операции, описанные в  книге, получились и у тебя, лучше используй наш инсталлятор, доступный на сайте www.dmkpress.com.

http://www.dmkpress.com
http://www.dmkpress.com
http://www.dmkpress.com
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В меню Пуск (Start) в  папке Python 3.7 ты увидишь пункт IDLE (Python 3.7). 
Щелкни мышью по нему – и  увидишь открывшееся окно интерпретатора IDLE. 
Окно будет выглядеть примерно так, как на показано рисунке ниже.

Среда разработки IDLE – это интерпретатор1 Python с графической оболочкой. 
Оболочка – это способ взаимодействия с  программой посредством вводимого 
текста, а эта конкретная оболочка позволяет тебе работать с Python. (Именно по-
этому ты видишь слова «Python Shell»2 в названии окна.) В среде IDLE есть еще 
кое-что помимо оболочки, о чем ты узнаешь через минуту.

Символы >>> на предыдущем рисунке обозначают строку приглашения. Стро-
ка приглашения отображается, когда программа ждет от тебя ввода какой-либо 
команды или инструкции. В данном случае она сообщает о том, что Python готов 
начать работу.

Введи инструкции, пожалуйста
Давай отправим Python первую инструкцию. 

Установи указатель мыши после символов строки приглашения >>> и введи код:

 print(«Привет, мир!»)1

Нажми клавишу Enter. (На некоторых клавиатурах она называется Return.) На-
жимать клавишу Enter необходимо после ввода каждой строки. После ее нажатия 
ты получишь ответ:

 Привет, мир!1
 >>>1111111111

1	 Интерпретатор – программа, позволяющая вводить команды на том или ином языке 
программирования и тут же выполняющая их.

2	 Оболочка Python (пер. с англ.).
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Рисунок ниже показывает, как это выглядит в окне интерпретатора IDLE. 

Python сделал именно то, что ты от него потребовал: он написал твое сообще-
ние. (В программировании команда print часто означает отображение текста 
на экране, а не его печать на бумаге с помощью принтера1.) Эта строка и есть 
инструкция для Python. Ты уже начал программировать! Компьютер тебе под-
чиняется! 

Ты 
подчиняешься 

мне! >>> ДА, ХОЗЗЗЗЗЯИН...

Кстати, при изучении программирования есть традиция, что первой командой 
компьютеру должно быть вывести приветствие «Привет, мир!». Ты следуешь тра-
диции. Добро пожаловать в мир программирования!

1	 Print – печать (пер. с англ.).
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Хороший вопрос! IDLE помогает понять некоторые вещи. 
Интерпретатор отображает их разным цветом, чтобы ты 
мог легко различать части кода. (Код – другой термин для 
инструкций, которые ты даешь компьютеру на языке про-
граммирования.) Мы объясним, что же такое эти разные 
части, далее в этой книге. 

Если команда не сработает
Если ты сделаешь ошибку, то увидишь сообщение наподобие этого:

 >>> pront(“Привет, мир!”)11111111111111
 Traceback (most recent call last):11111
   File “<stdin>”, line 1, in <module>11
 NameError: name ‘pront’ is not defined1
 >>>111111111111111111111111111111111111

Это сообщение об ошибке означает, что ты ввел команду, 
которую Python не понимает. В примере выше команда print
написана неправильно: pront, – и Python не знает, что с ней 
делать. Если случится подобное, попробуй ввести команду снова 
и убедись, что она набрана правильно.

Для чего нужны 
разные цвета в IDLE?

Все верно. Так произошло потому, что print
является ключевым словом Python, а pront – 
нет.

Эй, а команда pront не выделена оранжевым цветом, также, 

как и print! 

Эй, а команда pront 
не выделена 

оранжевым цветом, 
также, как и print!

СЛОВАРИК
Встроенные функции и ключевые 
слова – это специальные слова, 
которые являются частью языка 
Python. IDLE выделяет их специ-
альным цветом, чтобы ты знал, 
что они особенные.
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Взаимодействие с Python
То, что ты сейчас делал, – это использовал Python в интерактивном режиме. Ты 
ввел команду (инструкцию), и Python выполнил ее немедленно.

СЛОВАРИК
Выполнение команды, инструкции или программы – просто кра-
сивое название для ее «запуска» или «включения».

Давай попробуем еще кое-что в интерактивном режиме. Введи следующий код 
в командной строке:

>>> print(5 + 3)1

Ты должен получить ответ:

 81111111111111111
 >>>11111111111111

Python может выполнять операции сложения! Это неудивительно, потому что 
компьютеры отлично знают математику. 

Давай попробуем еще:

 >>> print(5 * 3)1
 15111111111111111
 >>>11111111111111

В большинстве компьютерных программ и языков символ * используется для 
обозначения умножения. Он называется звездочкой. 

Если на уроках математики ты привык писать «пятью три» как «5×3», тебе нуж-
но привыкать к использованию символа * вместо этого. (Символ в верхней части 
клавиши с цифрой 8 на большинстве клавиатур.)

Я могу умножить
5 на 3 в уме. Мне не нужен

для этого компьютер 
или Python... 
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Хорошо, а как насчет этого:

 >>> print(2345 * 6789)1
 15920205111111111111111
 >>>11111111111111111111

Или насчет этого:

 >>> print(1234567898765432123456789 * 9876543212345678987654321)1
 12193263200731596000609652202408166072245112635269111111111111111
 >>>11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

Эй, эти числа 
не влезают в 

мой калькулятор!

Все верно. С помощью компьютера можно производить действия с очень и очень 
большими числами. Вот что еще можно сделать:

 >>> print(«кот» + «пес»)1
 котпес1111111111111111111
 >>>1111111111111111111111

Или попробуй вот это:

 >>> print(«Привет « * 20)111111111111111111111111111111111111111111111
 Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет1
 Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет Привет1
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Помимо математики, компьютеры хороши еще и в повторении. Только что мы 
попросили Python двадцать раз повторить слово «Привет».

Мы еще вернемся к интерактивному режиму позже, а прямо сейчас наступило…

Время программировать
Примеры, которые ты видел до этого, – это простые инструкции (в интерактивном 
режиме). Они хороши для проверки некоторых возможностей Python, но это еще 
не программы. Как мы упомянули ранее, программа – это набор инструкций, со-
бранных вместе. Итак, давай напишем свою первую программу на Python.

Для начала нам нужен способ ввода 
программы. Если ты будешь просто пе-
чатать в интерактивном окне, Python ее 
«не запомнит». Тебе необходимо исполь-
зовать текстовый редактор (например, 
«Блокнот» в Windows, TextEdit в macOS 
или vi в Linux), который позволяет сохра-
нить код программы в файл на жестком 
диске твоего компьютера. Среда разра-
ботки IDLE содержит текстовый редак-
тор, который гораздо удобнее для наших 
нужд, чем «Блокнот». Чтобы найти его, 
выбери команду меню File ➯ New File 
в окне интерпретатора IDLE. 

Ты увидишь окно, как показано на рисунке ниже. В строке с названием будет 
указано значение Untitled1, поскольку ты еще не присвоил этому файлу имя.

Теперь введи программу из листинга 1.1 в окно редактора.

1	 Без названия (пер. с англ.).

Когда мы говорим о выборе команд в меню, например File ➯ New, пер-вая часть (File) – это название меню в  строке. Символ ➯ указывает на следующую команду (New) в  меню File. Мы будем использовать подоб-ные указания во всей книге.
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Листинг 1.1. Наша первая настоящая программа

 print(«Я люблю пиццу!»)11111111111111
 print(“пицца “ * 20)11111111111111111
 print(“мням “ * 40)111111111111111111
 print(“Я наелся!”)1111111111111111111

Закончив, сохрани программу, выбрав 
команду меню File ➯ Save (Файл ➯ Со-
хранить) или File ➯ Save As (Файл ➯ Со-
хранить как). Присвой файлу имя pizza.py. 
Ты можешь сохранить его в любую папку. 
Даже создать новую папку для хранения 
своих программ. Расширение .py очень важно, поскольку именно оно сообщает 
компьютеру, что это программа на языке Python, а не обычный текстовый файл.

Обрати внимание, что редактор использует разные цвета в программе. Некото-
рые слова выделены фиолетовым цветом, а некоторые – зеленым. Это происходит 
потому, что интерпретатор IDLE предположил, что ты будешь набирать програм-
му. Интерпретатор IDLE показывает встроенные функции Python фиолетовым, 
а значения в кавычках – зеленым цветом. Это упрощает чтение кода программ 
на языке Python.

Запуск первой программы
Сохранив программу, перейди к меню Run (в окне интерпретатора IDLE) и выбери 
команду Run Module, как показано на следующем рисунке. Эта команда запустит 
твою программу. 

Ты увидишь, что окно оболочки Python (первое окно, которое появляется при 
запуске среды разработки IDLE) снова станет активным, а затем ты увидишь что-то 
наподобие следующего:

Ты заметил, что в названии написано «Листинг 1.1»? Когда пример кода представляет собой целую програм-му, мы будем нумеровать его таким образом, чтобы ты мог легко найти его в папке Примеры.
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Та часть, где написано слово RESTART, говорит о том, что мы запустили про-
грамму. (Это помогает ориентироваться, когда ты запускаешь программы одну за 
другой.)

Потом начинается выполнение программы. 
Конечно, она выполнила совсем немного действий. Но ты добился от компьюте-

ра выполнения требуемых действий. Наши программы станут более интересными 
в процессе обучения.

Если что-то пойдет не так
Что случится, если в программе допущена ошибка и она не запустилась? Есть два 
разных вида ошибок, которые могут случиться. Давай рассмотрим оба вида, чтобы 
ты знал, что делать в случае каждого из них.

Синтаксические ошибки
Оболочка IDLE выполняет проверку программы перед попыткой запустить ее. 
Если она находит ошибку, это обычно синтаксическая ошибка. Синтаксис – это 
правописание и грамматические правила языка программирования, то есть син-
таксическая ошибка означает, что ты написал нечто неверное в коде. Ниже пред-
ставлен пример:

 print(«Я люблю пиццу!»)111
 print(«пицца « * 20)111111
 print(«мням « * 40)1111111
 print(Я наелся!»)111111111
111111111111111111111111111

Мы пропустили кавычку между командой print и словосочетанием Я наелся! 
Если попробовать запустить эту программу, оболочка отобразит окно с сообщением 
об ошибке: «SyntaxError» (Синтаксическая ошибка). Тебе потребуется просмотреть 
свой код и обнаружить ее. Интерпретатор IDLE выделит красным цветом область 
с ошибкой. Это может быть не совсем точное выделение, но близкое к ошибке. 

Пропущена кавычка
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Ошибки при выполнении
Второй вид ошибок интерпретатор IDLE не может обнаружить до запуска програм-
мы. Эти ошибки случаются только при запуске, поэтому их называют ошибками при 
выполнении. Ниже приведен пример подобной ошибки в программе:

 print(«Я люблю пиццу!»)1
 print(“пицца “ * 20)1111
 print(“мням “ + 40)11111
 print(“Я наелся!”)111111

Если мы сохраним этот код и попробуем его запустить, программа начнет вы-
полнять инструкции. Первые две строки будут выведены на экран, а  затем мы 
получим сообщение об ошибке:

 >>>
 RESTART: C:/HelloWorld/Примеры/error1.py
 Я люблю пиццу!
 пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца
 пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца пицца
 Traceback (most recent call last):
   File “C:/HelloWorld/Примеры/error1.py”, line 3, in <module>
     print(“мням “ + 40)
 TypeError: must be str, not int
 >>>111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

Строка со словом Traceback – начало сообщения. Следующая строка содержит 
информацию о месте ошибки – имя файла и номер строки. Затем выводится сама 
строка с ошибочным кодом. Это помогает обнаружить ошибку. В последней части 
сообщения указано мнение интерпретатора Python о том, что именно было не-
правильно. Вскоре ты научишься понимать подобные сообщения. 

Картер, в  Python нельзя складывать разные типы 
вещей, например текст и  число. Поэтому команда 
print(«мням» + 40) спровоцировала ошибку. По-
хоже на детскую задачу: «Если я возьму 5 яблок и 3 
крокодила, сколько получится в итоге?» Ты получишь 
8, но 8 чего? Сложение этих вещей вместе не име-
ет смысла. Но ты можешь умножить почти что угодно 
на какое-либо число. (Если у  тебя есть 2 крокодила, 

то, умножив их на 5, ты получишь 10 крокодилов.) Именно поэтому команда 
print(«пицца» * 20) работает. 

Начало сообщения об ошибке

Где находится ошибкаСтрока с ошибкой в коде

Возможная ошибка по версии 
интерпретатора

Почему команда 
print("пицца" * 20) 

работает, 

а print("мням" + 40) нет?
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#!/bin/env python #  Разбивка текстового файла на страницы, добавление заголовка и нижнего колонтитула se
lf.

h

eader_writt
en=1 

; s
el

f.c
ou

nt
=

1 
; s

el
f.p

ag
e=

se
lf.

pa
ge

+1 write
_header(self ) n(sys.argv)!=2 : p

rint Использование кода  @
: p

yprint �lename'sys.exit(0)class # 

prin
t >

>>H
ello if 

prin
t >

>>Hello if 

prin
t >

>>Hello if 

Думай как программист
Не переживай из-за сообщения об ошибке. 
Оно выводится для того, чтобы помочь тебе 
обнаружить неверную команду и исправить ее. 
Если что-то не так с твоей программой, тебе 
не обойтись без сообщения об ошибке.  
Ошибки, которые не вызывают появления  
сообщений, гораздо сложнее найти!

Наша вторая программа
Первая программа выполняла немного действий. Она просто выводила текст на 
экран. Давай попробуем что-то более интересное.

Следующий код в листинге 1.2 представляет простую игру на угадывание чи-
сел. Открой новый файл в  интерпретаторе IDLE, выбрав команду меню File ➯ 
New File, как ты делал в первый раз. Введи код из листинга 1.2 и сохрани его. Ты 
можешь присвоить файлу любое имя, но его расширение должно быть .py. Напри-
мер, NumGuess.py.

Ниже представлено 18 строк инструкций плюс несколько пустых строк для 
упрощения чтения кода. Ввод кода займет немного времени. Не переживай о том, 
что мы еще не объяснили тебе значение этого кода. Скоро ты это узнаешь.

Листинг 1.2. Игра по угадыванию чисел

 import random
 secret = random.randint(1, 100)
 guess = 0
 tries = 0
 
 print(«ЯРРР!  Я страшный пират Робик, и у меня есть секрет!»)
 print(«Это число от 1 до 100.  У тебя есть 6 попыток.”)

 while guess != secret and tries < 6:
     guess = int(input(“Каков твой ответ?”))
     if guess < secret:
         print(“Слишком мало, каррамба!”)
     elif guess > secret:
         print(“Слишком много, сухопутная крыса!”)

     tries = tries + 1

Выбор секретного числа

Получение ввода 
от игрока Максимальное  

число попыток – 6

Использование одной попытки
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 if guess == secret:
     print(«Стой! Ты угадал!  Теперь ты знаешь мой секрет!»)
 else:
     print(«Больше никаких попыток!  Удачи в следующий раз, приятель!»)
     print(«Секретное число», secret)

Когда ты будешь набирать код, обрати внимание на выделение отступами строк 
после команды while и дополнительное выделение строк после if и elif. Также 
не пропусти двоеточия в конце некоторых строк. Если ты правильно использу-
ешь двоеточие после нужной строки, редактор сам выделит отступом следующую 
строку. 

Сохранив файл, запусти программу с  помощью команды меню Run ➯ Run 
Module, как и в случае с первой программой. Попробуй сыграть в игру. Ниже пред-
ставлен пример запущенной программы:

 >>>11111111111111111111111111111111111111111111111111
 RESTART: C:/HelloWorld/Примеры/Листинг_1-2.py11111111
 ЯРРР!  Я страшный пират Робик, и у меня есть секрет!1
 Это число от 1 до 100.  У тебя есть 6 попыток.1111111
 Каков твой ответ? 40111111111111111111111111111111111
 Слишком много, сухопутная крыса!111111111111111111111
 Каков твой ответ? 20111111111111111111111111111111111
 Слишком много, сухопутная крыса!111111111111111111111
 Каков твой ответ? 10111111111111111111111111111111111
 Слишком мало, каррамба!111111111111111111111111111111
 Каков твой ответ? 11111111111111111111111111111111111
 Слишком мало, каррамба!111111111111111111111111111111
 Каков твой ответ? 12111111111111111111111111111111111
 Стой! Ты угадал!  Теперь ты знаешь мой секрет!1111111
 >>>11111111111111111111111111111111111111111111111111

Я использовал пять попыток для угадывания числа, которое оказалось 12. 
Мы расскажем подробнее об инструкциях while, if, 

else, elif и input в следующих главах. Но ты можешь 
уже сейчас сформировать начальное представление 
о работе этой программы:

1	 Секретное число выбирается программой в  слу-
чайном порядке.

2	 Пользователь вводит свой вариант числа.
3	 Программа сравнивает догадку с секретным чис-

лом: больше или меньше?
4	 Пользователь продолжает угадывать, пока у  него 

не закончатся попытки.
5	 Когда догадка совпадет с секретным числом, игрок 

выигрывает.

Вывод сообщения в конце игры
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Что ты узнал?
Ух! Ты узнал много нового. В этой главе ты:

�� установил Python;
�� научился запускать среду разработки IDLE;
�� узнал об интерактивном режиме;
�� предоставил интерпретатору Python некоторые инструкции и выполнил их;
�� увидел, как Python выполняет арифметические действия (включая работу 

с очень большими числами!);
�� запустил текстовый редактор IDLE, чтобы набрать код своей первой про-

граммы;
�� запустил свою первую программу на Python!
�� узнал о сообщениях об ошибке;
�� запустил свою вторую программу на Python: игру на угадывание чисел.

Проверь свои знания
�� Как запустить интерпретатор IDLE?
�� Какое действие выполняет команда print?
�� Какой символ служит для представления операции умножения на языке 

Python?
�� Что отображает интерпретатор IDLE при запуске программы?
�� Каким другим словом можно назвать запуск программы?

Попробуй самостоятельно
1	 В интерактивном режиме интерпретатора Python подсчитай количество ми-

нут в неделе. 
2	 Напиши короткую программу для вывода трех строк: твое имя, дата твоего 

рождения и твой любимый цвет. Результат должен выглядеть примерно так:

 Меня зовут Петя Иванов.111111
 Я родился 1 марта 1998 года.1
1Мой любимый цвет – синий.1111

Сохрани программу и  запусти ее. Если программа не выполняет ожидае-
мые действия или ты получаешь сообщение об ошибке, попробуй исправить 
ошибки в коде и повторить попытку. 


