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1
ЗНАКОМСТВО С PYTHON



Добро пожаловать в захватывающий мир программирова-
ния! Очень рад, что вы приобрели эту книгу, и искренне 
надеюсь, что она поможет вам овладеть языком Python 
и испытать радость от написания кода. Прежде чем мы 
углубимся в основы программирования на Python, да-
вайте сначала разберем несколько тем.

1.1. ЧТО ТАКОЕ PYTHON?

Python — широко используемый высокоуровневый язык 
программирования, созданный Гвидо ван Россумом в кон-
це 1980-х годов. В языке делается упор на удобочитае-
мость и простоту кода, что позволяет программистам 
разрабатывать приложения быстро и легко.

Как и все языки высокого уровня, код Python напоми-
нает естественный (английский) язык, который не мо-
гут понять компьютеры. Написанный нами код должен 
интерпретироваться специальной программой — интер-
претатором Python, которую нужно установить, прежде 
чем мы сможем разрабатывать, тестировать и запускать 
программы. Установку интерпретатора Python рассмо-
трим в главе 2. 
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Также существует ряд сторонних инструментов, например 
Py2exe или Pyinstaller, которые позволяют упаковывать 
код на Python в автономные исполняемые программы для 
некоторых из самых популярных операционных систем — 
Windows и Mac OS. Это дает возможность распространять 
программы Python, не требуя от пользователей установки 
интерпретатора Python.

1.2. ЗАЧЕМ ИЗУЧАТЬ PYTHON?

Есть огромное количество языков программирования вы-
сокого уровня, например C, C ++ и Java. Хорошая новость 
заключается в том, что все высокоуровневые языки очень 
похожи друг на друга. Они различаются главным обра-
зом синтаксисом, доступными библиотеками и способом 
доступа к ним. Библиотека — это набор ресурсов из за-
ранее написанного кода, которые можно использовать 
при написании собственных программ. Если вы хорошо 
выучите один язык, то легко сможете выучить новый за 
короткое время.

Если вы новичок в программировании, то Python — от-
личный вариант для старта. Одна из ключевых особенно-
стей Python — простота, что делает его идеальным языком 
для изучения начинающими. Большинство программ на 
Python требует значительно меньше строк кода по срав-
нению с другими языками, например C. Таким образом, 
ошибок становится меньше и сокращается время раз-
работки. Кроме того, Python поставляется с обширным 
набором сторонних ресурсов, расширяющих возможности 
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языка. Исходя из этого, Python можно использовать для 
множества задач, например для настольных приложений, 
приложений баз данных, сетевого программирования, 
программирования игр и даже мобильной разработки. 
И последнее, но не менее важное: Python — кроссплат-
форменный язык, а это означает, что код, написанный, 
например, для Windows, будет хорошо работать в Mac OS 
или Linux без каких-либо изменений в коде Python.

Я убедил вас, что Python — это именно тот язык, который 
нужно изучать? Поехали!



2
ПОДГОТОВКА К РАБОТЕ 
НА PYTHON



2.1. УСТАНОВКА ИНТЕРПРЕТАТОРА

Прежде чем мы напишем первую программу на Python, 
необходимо загрузить соответствующий интерпретатор 
для компьютера.

В этой книге используется Python 3, потому что, как 
сказано на официальном сайте Python, «Python 2 уходит 
в прошлое, а Python 3 — это настоящее и будущее языка». 
Кроме того, «Python 3 лишен странностей, которые могут 
сбивать с толку начинающих программистов».

Обратите внимание, что Python 2 все еще довольно ши-
роко используется. Python 2 и Python 3 схожи примерно 
на 90 %. Следовательно, если вы изучите Python 3, то, 
скорее всего, проблем с пониманием кода, написанного 
на Python 2, не возникнет.

Чтобы установить интерпретатор для Python 3, перейди-
те на https://www.python.org/downloads/. Актуальная версия 
должна быть указана вверху страницы. В этой книге мы ис-
пользуем версию 3.6.1. Нажмите «Загрузить Python 3.6.1», 
и начнется скачивание.
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Если вы хотите установить другую версию, прокрутите 
страницу вниз — и увидите список доступных версий. 
Щелкните по нужной версии, и вас перенаправят на 
страницу загрузки.

Прокрутите страницу вниз до конца — и увидите таблицу 
со списком различных установщиков для этой версии. 
Выберите правильный установщик для своего компью-
тера. Выбор установщика зависит от двух факторов:

1)	операционная система (Windows, Mac OS или Linux);

2)	процессор (32-битный или 64-битный).

Например, если вы используете 64-битный компью-
тер с Windows, то, скорее всего, будете использовать 
«установщик исполняемого файла Windows x86-64». 
Перейдите по ссылке, чтобы скачать его. Если вы ска-
чаете и запустите не тот установщик, не волнуйтесь: вы 
получите сообщение об ошибке и интерпретатор не будет 
установлен. Скачайте подходящий вам установщик.

После успешной установки интерпретатора можно при-
ступать к написанию кода на Python.

2.2. ОБОЛОЧКА PYTHON, IDLE 
И НАПИСАНИЕ ПЕРВОЙ ПРОГРАММЫ

Код будем писать в программе  IDLE, которая поставля-
ется вместе с интерпретатором Python.

Сначала запустим программу IDLE, как и любые другие 
программы. Например, в Windows 10 можно найти ее, 



22    Глава 2. Подготовка к работе на Python

набрав «IDLE» в поле поиска. Затем щелкните IDLE 
(графический интерфейс Python), чтобы запустить ее. 
Появится оболочка Python (Python Shell).

Оболочка Python позволяет использовать Python в ин-
терактивном режиме. Это означает, что можно вводить 
по одной команде за раз. Оболочка ожидает команды от 
пользователя, выполняет ее и возвращает результат вы-
полнения. После этого ждет следующей команды.

Попробуйте ввести в оболочку следующий код. Строки, 
начинающиеся с >>>, — это команды, которые вы должны 
ввести, а строки после команд — это результаты:

>>> 2 + 3
5
>>> 3 > 2
True
>>> print ('Hello World') 
Hello World

Когда вы вводите 2 + 3, то даете команду вычислить 
значение 2 + 3. Следовательно, оболочка возвращает от-
вет 5. Когда вы вводите 3 > 2, то спрашиваете оболочку, 
больше ли 3, чем 2. Оболочка отвечает True. И наконец, 
команда print просит оболочку отобразить строку 
Hello World.
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Оболочка Python — очень удобный инструмент для те-
стирования команд, особенно на первых этапах работы. 
Но если вы выйдете из оболочки и войдете в нее снова, 
все вводимые команды исчезнут. Кроме того, оболочку 
нельзя использовать для создания реальной программы. 
Чтобы создать настоящую программу, нужно написать 
код в текстовом файле и сохранить его с расширением 
.py. Такой файл называется сценарием Python.

Чтобы создать сценарий Python, щелкните FileNew File 
в верхнем меню оболочки Python. Появится текстовый 
редактор, который мы будем использовать для написания 
самой первой программы «Hello World». Написание про-
граммы «Hello World» — это своего рода обряд посвяще-
ния для всех начинающих программистов. С помощью 
этой программы мы познакомимся с программным обес
печением IDLE.

Введите следующий код в текстовый редактор (не в обо-
лочку):

#Выводит слова "Hello World" 
print ("Hello World")

Обратите внимание, что строка #Выводит слова "Hello 
World" выделена красным, слово print — фиолетовым, 
а Hello World — зеленым. Таким образом программа 
облегчает нам чтение кода. Слова print и Hello World 
служат разным целям в программе и поэтому отобража-
ются разными цветами. Об этом мы поговорим подробнее 
в следующих главах.
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Строка #Выводит слова "Hello World" (красная) не яв-
ляется частью программы. Это комментарий, который 
написан, чтобы сделать код понятным для других про-
граммистов. Такая строка игнорируется интерпретатором 
Python. Чтобы добавить комментарии, перед каждой 
строкой нужно написать символ #, например:

# Это комментарий
# Это тоже комментарий
# Это еще один комментарий

Мы также можем использовать три одинарные кавычки 
(или три двойные кавычки) для многострочных коммен-
тариев, например:

'''
Это комментарий
Это тоже комментарий
Это еще один комментарий
'''

Теперь нажмите FileSave As…, чтобы сохранить код. Убе-
дитесь, что выбрали расширение .py.

Готово? Вуаля! Вы только что успешно написали свою 
первую программу на Python.

Выберете RunRun Module, чтобы запустить программу 
(или нажмите F5). Вы увидите слова Hello World в обо-
лочке Python.



3
ПЕРЕМЕННЫЕ 
И ОПЕРАТОРЫ



Итак, мы закончили с вводным материалом, давайте 
приступим к реальным задачам. В этой главе мы изучим 
переменные и операторы. Вы узнаете, что такое пере-
менные, как их называть и объявлять, а также об общих 
операциях, которые можно с ними выполнять. Готовы?

Поехали!

3.1. ЧТО ТАКОЕ ПЕРЕМЕННЫЕ?

Переменные — это именованные объекты данных, ко-
торые хранятся и используются в наших программах. 
Допустим, ваша программа должна хранить возраст поль-
зователя. Для этого мы можем назвать эти данные userAge 
и присвоить значение переменной userAge, используя 
следующую инструкцию:

userAge = 0

После того как вы определите переменную userAge, про-
грамма выделит некоторую область дискового простран-
ства компьютера для хранения этих данных. Затем можно 
получить доступ к этим данным и изменить их, сослав-
шись на них по имени userAge. Каждый раз, когда вы объ-
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являете новую переменную, нужно присвоить ей начальное 
значение. В этом примере мы присвоили ей значение 0. 
Значение всегда можно изменить позднее.

Также можно определить несколько переменных за раз. 
Для этого напишите

userAge, userName = 30, 'Peter'

Это будет равнозначно

userAge = 30 
userName = 'Peter'

3.2. ИМЕНОВАНИЕ ПЕРЕМЕННЫХ

Имя переменной в Python может содержать только бук-
вы (a–z, A–B), числа или символы подчеркивания (_). 
Первый символ не может быть числом. Таким образом, 
можно называть свои переменные userName, user_name 
или userName2, но не 2userName.

Кроме того, есть некоторые зарезервированные слова, 
которые нельзя использовать в качестве имени перемен-
ной, так как они уже имеют заранее заданные значения 
в Python. Это print, input, if, while и т. д. Подробнее 
о них поговорим в следующих главах.

Наконец, имена переменных чувствительны к регистру. 
username не то же самое, что userName.

При именовании переменных в Python существуют два 
соглашения. Можно придерживаться верблюжьего ре-
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гистра или использовать символы подчеркивания. Вер-
блюжий регистр — это способ написания составных слов 
в смешанном регистре (например, thisIsAVariableName). 
Мы будем использовать верблюжий регистр в оставшейся 
части книги. Другой распространенной практикой явля-
ется использование символа подчеркивания (_) для раз-
деления слов. Таким образом, переменные можно назвать 
так: this_is_a_variable_name.

3.3. ОПЕРАТОР ПРИСВАИВАНИЯ

Обратите внимание: символ = в инструкции userAge = 0 
имеет другое значение, чем математический символ 
«равно». В программировании = называется оператором 
присваивания. Это означает, что справа от = присваива-
ется значение переменной слева. Чтобы было легче по-
нять инструкцию userAge = 0 , можно думать о ней как 
о userAge <- 0.

В программировании выражения x = y и y = x означают 
совершенное разные вещи.

Удивлены? Приведу пример.

Напишите следующий код в редакторе IDLE и сохраните 
его.

x = 5
y = 10
x = y
print ("x = ", x)
print ("y = ", y)
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Запустите программу. Вы увидите такой результат:

x = 10
y = 10

Хотя x имеет начальное значение 5 (как было объявлено 
в первой строке), третья строка x = y присваивает значе-
ние y переменной x (вспоминаем: x <- y), следовательно, 
значение x меняется на 10, в то время как значение y 
остается неизменным.

Модифицируем программу, изменив ТОЛЬКО ОДИН 
оператор: поменяйте третью строку с x = y на y = x. 
С точки зрения математики x = y и y = x — это одно и то 
же. Однако в программировании все не так.

Запустите программу. В результате получится:

x = 5
y = 5

Здесь значение x остается равным 5, а вот значение y из-
меняется на 5. Оператор y = x присваивает значение x 
значению y.

Значение y становится равным 5, а x остается неизмен-
ным.

3.4. ОСНОВНЫЕ ОПЕРАТОРЫ

Помимо присвоения переменной начального значения 
можно выполнять обычные математические операции 
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с переменными. Основные операторы в Python включают 
в себя сложение (+), вычитание (-), умножение (*), деле-
ние (/), целочисленное деление (//), остаток от деления 
(%) и возведение в степень (**).

Примеры:

Предположим, x = 5, y = 2

Сложение:

x + y = 7

Вычитание:

x - y = 3

Умножение:

x*y = 10

Деление:

x/y = 2.5

Целочисленное деление:

x//y = 2 (округляет результат до ближайшего целого 
числа)

Остаток от деления:

x%y = 1 (дает остаток от деления 5 на 2)

Возведение в степень:

x**y = 25 (5 в степени 2)
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3.5. ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ОПЕРАТОРЫ 
ПРИСВАИВАНИЯ

Помимо основного оператора = в Python (как и в боль-
шинстве языков программирования) есть еще несколько 
дополнительных операторов присваивания. К ним отно-
сятся такие операторы, как + =, - = и * =.

Предположим, есть переменная x с начальным значени-
ем 10. Если требуется увеличить x на 2, можно написать:

х = х + 2

Программа сначала оценит выражение справа (x + 2) 
и назначит ответ слева. Таким образом, в итоге приве-
денное выше выражение становится x = 12.

Вместо того чтобы писать x = x + 2, можно написать 
x + = 2, чтобы выразить то же значение. Обозначение + = 
на самом деле является сокращением, которое объединяет 
знак присваивания с оператором сложения. Следователь-
но, x + = 2 означает x = x + 2.

Точно так же, если требуется вычитание, можно написать 
x = x - 2 или x - = 2. Это работает для всех 7 операторов, 
упомянутых в разделе выше.
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