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Введение
Настройте свой мозг на изучение программирования. 
Конечно, вам хочется чему-то научиться, но у мозга могут быть свои планы 
на этот счет. Он контролирует, чтобы вы не забивали себе голову ненужной 
информацией. Есть ведь вещи и поважнее, например какой фильм пойти 
посмотреть на выходных или что надеть на вечеринку. Как же убедить мозг, 
что книга по программированию содержит нужную информацию?
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учимся думать как программист

1 Приступим

Шаг за шагом 38

Как пишут программы 42

Понимают ли нас компьютеры? 43

Мир языков программирования 44

Ввод и выполнение кода Python 49

Краткая история Python 51

Тестируем среду 54

Сохранение кода 56

Первая программа готова! 57

Phrase-O-Matic 61

Запуск кода на выполнение 62

Чтобы научиться писать программы, нужно думать как 

программист. В мире современных технологий все вокруг нас становится 
взаимосвязанным, настраиваемым, программируемым и в каком-то смысле 
компьютерным. Можно оставаться пассивным наблюдателем, а можно 
научиться программировать. Умея писать программный код, вы становитесь 
творцом, устанавливающим правила игры, ведь именно вы отдаете команды 
компьютеру. Но как освоить искусство программирования? Самое главное — 
это начать думать как программист. Далее нужно определиться с языком 
программирования — написанные на нем программы должны выполняться 
на всех целевых устройствах (компьютерах, смартфонах и любых других 
электронных гаджетах, снабженных процессором). Что это вам даст? Больше 
свободного времени, больше ресурсов и больше творческих возможностей для 
воплощения в жизнь задуманного.
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2 В реальности компьютеры умеют делать всего две вещи: 

сохранять значения и выполнять над ними операции. А как 
же редактирование текста, ретуширование фотографий и онлайн-покупки, спросите 
вы? Удивительно, но решение любых подобных задач в конечном счете сводится 
к выполнению простых операций над не менее простыми значениями. Человек, 
обладающий вычислительным мышлением, понимает, что это за операции и значения 
и как с их помощью создать что-то более сложное. В этой главе мы познакомимся 
с типами значений, узнаем, какие операции можно выполнять над ними и какую роль 
во всем этом играют переменные.
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3
булевы значения, условия и циклы

Принятие решений
Думаю, вы заметили, что наши предыдущие 

программы были не особо интересными. Содержащийся 
в них код представлял собой простую последовательность инструкций, 
выполняемых интерпретатором сверху вниз. Никаких тебе поворотов 
сюжета, внезапных изменений, сюрпризов — в общем, ничего оригинального. 
Чтобы программа могла стать более интересной, она нуждается в средствах 
принятия решений, позволяющих управлять ходом ее выполнения и 
многократно повторять одни и те же действия. Этим мы и займемся в данной 
главе. По ходу дела вы научитесь играть в загадочную игру шоушилин, 
познакомитесь с персонажем по имени Буль и увидите, насколько полезным 
может быть тип данных, содержащий всего два возможных значения.
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Числа, строки и булевы значения — не единственные 

типы данных в программировании. Пока что мы использовали только 
примитивные типы: числа с плавающей точкой, целые числа, строки и булевы значения 
(например, 3.14, 42, "имя собаки" и True). И хотя их возможности достаточно велики, 
время от времени в программах приходится иметь дело с большими наборами данных, 
такими как все добавленные в корзину покупки, названия всех известных звезд или 
содержимое всего каталога товаров. Для эффективной работы с подобными наборами 
нужны структуры данных. В этой главе вы познакомитесь с новым типом данных — 
списком, хранящим коллекцию значений. Списки позволяют структурировать данные, 
вместо того чтобы хранить каждый элемент в отдельной переменной. Вы узнаете о том, 
как работать со списком в целом и как поочередно перебирать его элементы в цикле for. 
Все это расширит ваши возможности по работе с данными.
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Вы уже многому научились. Переменные и типы данных, 
условные конструкции и циклы — этих инструментов вполне достаточно, 
чтобы написать почти любую программу. Но зачем останавливаться на 
достигнутом? Следующий шаг — научиться создавать абстракции в коде. 
Звучит пугающе, хотя ничего страшного в этом нет. Абстракции — ваш 
спасательный круг. Они упрощают процесс разработки, давая возможность 
создавать более эффективные и функциональные программы. Абстракции 
позволяют упаковать код в небольшие блоки, удобные для повторного 
использования. С ними вы перестанете концентрироваться на 
низкоуровневых деталях и сможете программировать на высоком уровне.
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Иногда стандартный порядок сортировки данных нас не 

устраивает. Например, у вас есть список лучших результатов в аркадных 
играх, и вы хотите упорядочить его по названиям игр. Или же это может быть 
список сотрудников, регулярно опаздывающих на работу, и вы хотите узнать, 
кто из них проштрафился чаще остальных. Для решения подобных задач нужно 
знать, как сортировать данные и как самостоятельно настраивать порядок 
сортировки. В этой главе мы также изучим вложенные циклы и выясним, насколько 
эффективен написанный нами код.

4 
(продолжение)

Лучшему автору
пузырькового кода

Что?! Встроенная 
сортировка? Не мог 
сказать нам об этом 

раньше?!
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Вы уже многое знаете. Пора задействовать знания по 
максимуму. В этой главе мы сведем все воедино и начнем писать 
сложный код. В то же время мы продолжим пополнять арсенал 
знаний и навыков программирования. В частности, будет показано, 
как написать код, который загружает текст, обрабатывает его и 
выполняет анализ текстовых данных. Вы также узнаете, что такое 
эвристический алгоритм и как его реализовать. Приготовьтесь — вас 
ждет по-настоящему сложная и насыщенная глава.
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7 Модульное программирование

Классная работа! Я смог 
быстро воспользоваться 

модулем, особенно благодаря 
прекрасной документации!
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Глобальная переменная __name__ 332

Обновление файла analyze.py 333
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Написанные вами программы становятся все более сложными. 
Это заставляет тщательнее продумывать структуру и организацию программ. Вы уже 
знаете, что функции позволяют группировать строки кода в компактные блоки, удобные для 
повторного использования. Вы также знаете, что наборы функций и переменных можно 
объединять в модули, подключаемые к программам. В этой главе мы вернемся к теме 
модулей и рассмотрим, как работать с ними эффективнее (и даже делиться ими с другими 
пользователями). Кроме того, вас ждет знакомство с ключевыми строительными блоками 
программ — объектами. Вы увидите, что в Python они встречаются повсеместно, даже там, 
где вы не ожидаете их встретить.
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Настало время перейти на новый уровень. Пока что мы 
придерживались итеративного стиля программирования, создавая структуры 
данных наподобие списков, строк и диапазонов чисел и обрабатывая их в циклах 
поэлементно. В этой главе мы пересмотрим подход к программированию и выбору 
структур данных. Наш новый стиль программирования будет требовать написания 
рекурсивного, т.е. вызывающего самого себя, кода. Кроме того, вы познакомитесь 
с новым типом данных — словарем, который больше напоминает ассоциативный 
массив, а не список. Воспользовавшись новыми знаниями, мы научимся 
эффективно решать множество задач. Заранее предупредим: это достаточно 
сложные темы. Пройдет какое-то время, прежде чем вы освоите все нюансы, 
но поверьте, оно того стоит.
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Последний этап: сохранение результата 457

Обновление остального кода 457

Вы умеете хранить данные в переменных, но как только 

программа завершается — бах! — они исчезают навсегда. Вот для чего нужно 
постоянное хранилище данных. Большинство компьютерных устройств оснащено такими 
хранилищами, в частности, жесткими дисками и флеш-накопителями. Кроме того, данные 
можно хранить в облачной службе. В этой главе вы узнаете, как писать программы, умеющие 
работать с файлами. Зачем это нужно? Вариантов множество: сохранение конфигурационных 
настроек, создание файлов отчетов, обработка графических файлов, поиск сообщений 
электронной почты — список можно продолжать еще долго.
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Так хочется большего
веб-службы

Расширение возможностей благодаря веб-службам 472

Как работает веб-служба 473

Адрес веб-службы 474

Небольшое обновление Python 477

Установка обновления 478

Нам нужна интересная веб-служба 479

Возможности Open Notify 480

Передача данных в формате JSON 481

Вернемся к модулю requests 483

Собираем все вместе: создание запроса к службе Open Notify 485

Работа с данными JSON в Python 486

Применение модуля json 487

Представим результат в графическом виде 488

Знакомство с объектом screen 489

Черепашка-космонавт 491

Черепашка может выглядеть как космическая станция 492

Забудьте об МКС. Где находимся мы? 493

Завершение программы 494

Вы научились писать неплохие программы, но всегда 

хочется большего. В Интернете хранится просто невероятное количество 
данных, которые так и ждут, чтобы с ними поработали. Нужен прогноз погоды? Как 
насчет базы данных рецептов? Или вас интересуют спортивные результаты? А может, 
ваш интерес — музыкальная база данных с информацией о музыкантах, альбомах 
и композициях? Всю эту информацию можно получить с помощью веб-служб. Для 
работы с ними нужно знать, как организуется передача данных в Интернете, а также 
познакомиться с парочкой модулей Python: requests и json. В этой главе вы изучите 
возможности веб-служб и повысите свой уровень знаний Python до заоблачных высот. 
Так что приготовьтесь к путешествию в космос.

10
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Интерактивные возможности
виджеты, события и непредсказуемое поведение

Откройте для себя удивительный мир игры “Искусственная жизнь” 504

Правила игры “Жизнь” 505

Что нам предстоит создать 508

Дизайнерские решения 509

Создание симулятора игры “Жизнь” 512

Построение модели данных 513

Вычисление поколений клеток 514

Завершение кода модели 518

Экранное представление 521

Создание первого виджета 522

Добавление остальных виджетов 523

Исправление макета 524

Размещение виджетов по сетке 525

Переходим к написанию контроллера 527

Новый способ вычислений 530

Обработка щелчков мыши 531

Обработка событий, связанных с кнопкой Start/Pause 533

Реализация кнопки Start/Pause 534

Другой тип событий 535

А как же метод after()? 537

Непосредственное редактирование клеток 540

Обработчик grid_handler() 541

Добавление шаблонов 542

Обработчик событий для объекта OptionMenu 543

Создание собственных фигур 545

Загрузчик шаблонов 546

Улучшаем симулятор игры “Жизнь” 553

Вам уже приходилось писать простые графические приложения, 

но у них не было полноценного графического интерфейса. Другими 
словами, приложения не позволяли пользователям взаимодействовать с экранными элементами. 
Чтобы это стало возможным, необходимо применить иную модель выполнения программы, 
в рамках которой приложение реагирует на действия пользователя. Пользователь щелкнул на 
кнопке? Программа должна знать, как реагировать на такое событие, и быть готовым к нему. 
Процесс создания графического интерфейса сильно отличается от привычного процедурного 
стиля программирования, который мы применяли до сих пор. Нам придется совершенно по-
иному подойти к решению задач. В этой главе вы создадите свой первый графический интерфейс, 
причем не какое-то примитивное экранное приложение, а нечто намного более интересное. Мы 
напишем игровой симулятор искусственной жизни с непредсказуемым поведением.

11
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12
объектно-ориентированное программирование

Путешествие в страну объектов

Другой подход к структурированию программ 560

Преимущества объектно-ориентированного программирования 561

Разработка своего первого класса 563

Написание кода класса 564

Как работает конструктор 564

Метод bark() 567

Как работает метод 568

Немного о наследовании 570

Реализация класса ServiceDog 571

Подклассы 572

ServiceDog — это потомок класса Dog 573

Проверка принадлежности к классу 574

Переопределение и расширение поведения 578

Учим термины 580

Объекты внутри объектов 582

Создание отеля для собак 585

Реализация отеля для собак 586

Усовершенствование отеля для собак 589

Расширение функций отеля 590

Мы с тобой одной крови: полиморфизм 591

Учимся выгуливать собак 592

Сила наследования 594

Служба выгула собак 595

Как нанять человека для выгула собак 596

В предыдущих главах для создания абстракций в коде применялись 

функции. Мы всячески придерживались процедурного подхода, используя в функциях простые 
выражения, условные конструкции и циклы for/while — ничего такого, что относилось бы 
к объектно-ориентированному программированию. Конечно, вы познакомились с объектами и 
научились применять их, но вам еще ни разу не приходилось создавать классы и писать полностью 
объектно-ориентированный код. Пришло время попрощаться со скучным процедурным прошлым. 
Нас ожидает новый мир, полный объектов и надежд на лучшую жизнь.
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приложение: не попавшее в избранное

 1. Списковые включения 612

 2. Работа с датой и временем 613

 3. Регулярные выражения 614

 4. Другие типы данных: кортежи 615

 5. Другие типы данных: множества 616

 6. Написание серверного кода 617

 7. Отложенные вычисления 618

 8. Декораторы 619

 9. Объекты первого класса и функции высшего порядка 620

10. Важные библиотеки 621

Вы прошли длинный путь и находитесь у финишной черты. Нам 
искренне жаль расставаться с вами, и, прежде чем отправить вас в самостоятельное плавание, 
нам бы хотелось дать последние наставления. Конечно, в одном маленьком приложении 
невозможно охватить все необходимое, хотя мы попытались это сделать, уменьшив размер 
шрифта до 0,00004 пункта. К сожалению, никому в издательстве так и не удалось прочитать 
столь микроскопический текст, поэтому нам пришлось выкинуть все лишнее, оставив только 
самое важное.

Клиентский код выполняется
на стороне клиента, т.е.
на вашем компьютере

Серверный код выполняется
на сервере в Интернете

зап
рос

Десять ключевых тем 
(которые не были рассмотрены)
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Ждем ваших отзывов!
Вы, читатель этой книги, и есть главный ее критик. Мы ценим ваше мнение 
и хотим знать, что было сделано нами правильно, что можно было сделать 
лучше и что еще вы хотели бы увидеть изданным нами. Нам интересны любые 
ваши замечания в наш адрес.

Мы ждем ваших комментариев и надеемся на них. Вы можете прислать 
нам электронное письмо либо просто посетить наш сайт и оставить свои 
замечания там. Одним словом, любым удобным для вас способом дайте нам 
знать, нравится ли вам эта книга, а также выскажите свое мнение о том, как 
сделать наши книги более интересными для вас.

Отправляя письмо или сообщение, не забудьте указать название книги и ее 
авторов, а также свой обратный адрес. Мы внимательно ознакомимся с вашим 
мнением и обязательно учтем его при отборе и подготовке к изданию новых 
книг.

Наши электронные адреса:
E-mail: info@dialektika.com

WWW: http://www.dialektika.com
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