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Введение 
 

Добро пожаловать в мир Python и PyQt! 

Python — это интерпретируемый объектно-ориентированный язык программирования вы-

сокого уровня, предназначенный для самого широкого круга задач. С его помощью можно 

обрабатывать различные данные, создавать изображения, работать с базами данных, разра-

батывать Web-сайты и приложения с графическим интерфейсом. Python является кросс-

платформенным языком, позволяющим создавать программы, которые будут работать во 

всех операционных системах. В этой книге мы рассмотрим базовые возможности Python 3.2 

применительно к операционной системе Windows. 

Согласно официальной версии название языка произошло вовсе не от змеи. Создатель язы-

ка Гвидо ван Россум (Guido van Rossum) назвал свое творение в честь британского коме-

дийного телешоу BBC "Monty Python’s Flying Circus". Поэтому более правильно будет 

"Пайтон". Тем не менее многие считают, что для русского человека более привычно назы-

вать язык "Питон". Так или иначе, в этой книге мы будем придерживаться традиционного 

написания слова Python на английском языке. 

Программа на языке Python представляет собой обычный текстовый файл с расширением py 

(консольная программа) или pyw (программа с графическим интерфейсом). Все инструкции 

из этого файла выполняются интерпретатором построчно. Для ускорения работы при пер-

вом импорте модуля создается промежуточный байт-код и сохраняется в файле с расшире-

нием pyc. При последующих запусках, если модуль не был изменен, исполняется именно 

байт-код. Для выполнения низкоуровневых операций и задач, требующих высокой скорости 

работы, можно написать модуль на языке C, скомпилировать его, а затем подключить к ос-

новной программе. 

Python является объектно-ориентированным языком. Это означает, что практически все 

данные являются объектами, даже сами типы данных. В переменной всегда сохраняется 

только ссылка на объект, а не сам объект. Например, можно создать функцию, сохранить 

ссылку на нее в переменной, а затем вызвать функцию через эту переменную. Данное об-

стоятельство делает язык Python идеальным инструментом для создания программ, исполь-

зующих функции обратного вызова, например, при разработке графического интерфейса. 

Тот факт, что язык является объектно-ориентированным, отнюдь не означает, что ООП-

стиль программирования является обязательным. На языке Python можно писать программы 

как в ООП-стиле, так и в процедурном стиле. 

Python — самый стильный язык программирования в мире, не допускающий двоякого на-

писания кода. Например, в языке Perl существует зависимость от контекста и множествен-

ность синтаксиса. Часто два программиста, пишущих на Perl, просто не понимают код друг 
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друга. В Python код можно написать только одним способом, т. к. в нем отсутствуют лиш-

ние конструкции. Все программисты должны придерживаться стандарта, описанного в до-

кументе http://python.org/dev/peps/pep-0008/. Более читаемого кода нет ни в одном другом 

языке программирования. 

Синтаксис языка Python вызывает много нареканий у программистов, знакомых с другими 

языками. На первый взгляд может показаться, что отсутствие ограничительных символов 

(фигурных скобок или конструкции begin...end) для выделения блоков и обязательная 

вставка пробелов впереди инструкций может приводить к ошибкам. Однако это только пер-

вое и неправильное впечатление. Хороший стиль программирования в любом языке обязы-

вает выделять инструкции внутри блока одинаковым количеством пробелов. В этой ситуа-

ции ограничительные символы просто являются лишними. Бытует мнение, что программа 

будет по-разному смотреться в разных редакторах. Это неверно. Согласно стандарту для 

выделения блоков необходимо использовать четыре пробела. Четыре пробела в любом ре-

дакторе будут смотреться одинаково. Если в другом языке вас не приучили к хорошему 

стилю программирования, то язык Python быстро это исправит. Если количество пробелов 

внутри блока будет разным, то интерпретатор выведет сообщение о фатальной ошибке, и 

программа будет остановлена. Таким образом, язык Python приучает программистов писать 

красивый и понятный код. 

Так как программа на языке Python представляет собой обычный текстовый файл, его мож-

но редактировать с помощью любого текстового редактора, например с помощью 

Notepad++. Однако лучше воспользоваться специализированными редакторами, которые не 

только подсвечивают код, но и выводят различные подсказки и позволяют отладить про-

грамму. Таких редакторов очень много, например PyScripter, PythonWin, UliPad, Eclipse + 

PyDev, Netbeans и др. Полный список редакторов расположен на странице http:// 

wiki.python.org/moin/PythonEditors. В этой книге мы будем пользоваться редактором 

IDLE, который входит в состав стандартной библиотеки Python в Windows. 

Во второй части книги мы рассмотрим библиотеку PyQt, позволяющую создавать кросс-

платформенные приложения с графическим интерфейсом. Библиотека очень проста в ис-

пользовании и идеально подходит для разработки оконных приложений практически любой 

сложности. В состав библиотеки входит программа Qt Designer, с помощью которой можно 

размещать компоненты на форме путем перетаскивания мышью. При сохранении формы Qt 

Designer создает XML-файл, который можно загрузить внутри программы или автоматиче-

ски преобразовать в код на языке Python. 

Желаю приятного прочтения и надеюсь, что эта книга станет верным спутником в вашей 

повседневной жизни. 
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ГЛАВ А  1 
 
 
 

Первые шаги 
 

Прежде чем мы начнем рассматривать синтаксис языка, необходимо сделать два замечания. 
Во-первых, не забывайте, что книги по программированию нужно не только читать, но и 
выполнять все примеры, а также экспериментировать, изменяя что-нибудь в примерах. По-
этому, если вы удобно устроились на диване и настроились просто читать, у вас практиче-
ски нет шансов изучить язык. Во-вторых, помните, что прочитать эту книгу один раз недос-
таточно. Первую часть книги вы должны знать наизусть! Сколько на это уйдет времени, 
зависит от ваших способностей и желания. Чем больше вы будете делать самостоятельно, 
тем большему научитесь. Ну что, приступим к изучению языка? Python достоин того, чтобы 
его знал каждый программист! 

1.1. Установка Python 

Вначале необходимо установить на компьютер интерпретатор Python. 

1. Для загрузки дистрибутива переходим на страницу http://python.org/download/ и скачи-
ваем файл python-3.2.msi. Затем запускаем программу установки с помощью двойного 
щелчка на значке файла. 

2. В открывшемся окне (рис. 1.1) устанавливаем переключатель Install for all users (Уста-
новить для всех пользователей) и нажимаем кнопку Next. 

3. На следующем шаге (рис. 1.2) предлагается выбрать каталог для установки. Оставляем 
каталог по умолчанию (C:\Python32\) и нажимаем кнопку Next. 

4. В следующем диалоговом окне (рис. 1.3) выбираем компоненты, которые необходимо 
установить. По умолчанию устанавливаются все компоненты и прописывается ассоциа-
ция с файловыми расширениями py, pyw и др. В этом случае запускать программы мож-
но с помощью двойного щелчка мышью на значке файла. Оставляем выбранными все 
компоненты и нажимаем кнопку Next. 

5. После завершения установки будет выведено окно, изображенное на рис. 1.4. Нажимаем 
кнопку Finish для выхода из программы установки. 

В результате установки исходные файлы интерпретатора будут скопированы в папку 
C:\Python32. В этой папке расположены два исполняемых файла: python.exe и pythonw.exe. 
Файл python.exe предназначен для выполнения консольных приложений. Именно эта про-
грамма запускается при двойном щелчке на значке файла с расширением py. Файл 
pythonw.exe используется для запуска оконных приложений. В этом случае окно консоли 
выводиться не будет. Эта программа запускается при двойном щелчке на значке файла с 
расширением pyw. 
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Рис. 1.1. Установка Python. Шаг 1 

 

Рис. 1.2. Установка Python. Шаг 2 

 

Если сделать двойной щелчок на файле python.exe, то запустится интерактивная оболочка в 

окне консоли (рис. 1.5). Символы >>> в этом окне означают приглашение для ввода инст-

рукций на языке Python. Если после этих символов ввести, например, 2 + 2 и нажать клави-

шу <Enter>, то на следующей строке сразу будет выведен результат выполнения, а затем 
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опять приглашение для ввода новой инструкции. Таким образом, это окно можно использо-

вать в качестве калькулятора, а также для изучения языка. Открыть такое же окно можно 

с помощью пункта Python (command line) в меню Пуск | Программы | Python 3.2. 

 

 

Рис. 1.3. Установка Python. Шаг 3 

 

Рис. 1.4. Установка Python. Шаг 4 
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Рис. 1.5. Интерактивная оболочка 

Вместо интерактивной оболочки для изучения языка, а также создания и редактирования 
файлов с программой, лучше воспользоваться редактором IDLE, который входит в состав 
установленных компонентов. Для запуска редактора в меню Пуск | Программы | Python 3.2 
выбираем пункт IDLE (Python GUI). В результате откроется окно Python Shell (рис. 1.6), 
которое выполняет все функции интерактивной оболочки, но дополнительно производит 
подсветку синтаксиса, выводит подсказки и др. Именно этим редактором мы будем пользо-
ваться на протяжении всей книги. Более подробно редактор IDLE мы рассмотрим немного 
позже. 

 

Рис. 1.6. Окно Python Shell редактора IDLE 

Версии языка Python выпускаются с завидной регулярностью, но, к сожалению, сторонние 
разработчики не успевают за такой скоростью и не так часто обновляют свои модули. По-
этому приходится при наличии версии Python 3 использовать на практике версию Python 2. 
Как же быть, если установлена версия 3.2, а необходимо запустить модуль для версии 2.7 
или 2.5? В этом случае удалять версию 3.2 с компьютера не нужно. Все программы уста-
новки позволяют выбрать устанавливаемые компоненты. Так, например, существует воз-
можность задать ассоциацию с файловым расширением. И вот этот компонент необходимо 
просто отключить при установке. 

В качестве примера мы дополнительно установим на компьютер версию 3.1, но вместо про-
граммы установки с сайта http://python.org/ выберем альтернативный дистрибутив от ком-
пании ActiveState. Переходим на страницу http://www.activestate.com/activepython/ 
downloads/ и скачиваем дистрибутив. Последовательность запуска нескольких программ 
установки от компании ActiveState имеет значение, т. к. в контекстное меню добавляется 
пункт Edit with Pythonwin. С помощью этого пункта запускается редактор PythonWin, ко-
торый можно использовать вместо IDLE. Так вот из контекстного меню будет открываться 
версия PythonWin, которая была установлена последней. Установку программы производим 
в каталог по умолчанию (C:\Python31\). Обратите особое внимание: при установке в окне 
Custom Setup (рис. 1.7) необходимо отключить компонент Register as Default Python 
(рис. 1.8). Не забудьте это сделать, иначе текущей версией будет не Python 3.2. 
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Рис. 1.7. Окно Custom Setup 

 

Рис. 1.8. Компонент Register as Default Python отключен 

В состав ActivePython кроме редактора PythonWin входит также редактор IDLE. Однако ни 
в одном меню нет пункта, с помощью которого можно запустить редактор IDLE. Чтобы это 
исправить, создадим файл IDLE31.bat. Содержимое файла: 

@echo off 

start C:\Python31\pythonw.exe C:\Python31\Lib\idlelib\idle.pyw 

С помощью двойного щелчка на этом файле можно запускать IDLE для версии Python 3.1. 
Чтобы запустить редактор для версии Python 3.2, в меню Пуск | Программы | Python 3.2 
выбираем пункт IDLE (Python GUI). 
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Теперь рассмотрим запуск программы с помощью разных версий Python. По умолчанию 

при двойном щелчке на значке файла запускается Python 3.2. Чтобы запустить с помощью 

другой версии, щелкаем правой кнопкой мыши на значке файла с программой и в контекст-

ном меню выбираем пункт Открыть с помощью. При первом запуске в списке будет толь-

ко программа python.exe. Чтобы добавить другую версию, щелкаем на пункте Выбрать 

программу, в открывшемся окне нажимаем кнопку Обзор и выбираем программу 

python31.exe из папки C:\Python31. В результате список в контекстном меню будет выгля-

деть так, как показано на рис. 1.9. Выбирая нужную версию из списка, можно производить 

запуск программы с помощью разных версий Python. 
 

 

Рис. 1.9. Варианты запуска программы разными версиями Python 

 

Для проверки установки создайте файл test.py с помощью любого текстового редактора, 

например Блокнота. Содержимое файла приведено в листинге 1.1. 

Листинг 1.1. Проверка установки 

import sys 

print (tuple(sys.version_info)) 

try: 

    raw_input()        # Python 2 

except NameError: 

    input()            # Python 3 



Глава 1. Первые шаги 23 

Затем запустите программу с помощью двойного щелчка на значке файла. Если результат 

выполнения — (3, 2, 0, 'final', 0), то установка прошла нормально, а если (3, 1, 2, 

'final', 0), то вы не отключили компонент Register as Default Python. 

Для изучения материала этой книги по умолчанию должна запускаться версия Python 3.2. 

1.2. Первая программа на Python 

Изучение языков программирования принято начинать с программы, выводящей надпись 

"Привет, мир!". Не будем нарушать традицию и продемонстрируем, как это будет выгля-

деть на Python (листинг 1.2). 

Листинг 1.2. Первая программа на Python 

# Выводим надпись с помощью функции print() 

print("Привет, мир!") 

Для запуска программы в меню Пуск выбираем пункт Программы | Python 3.2 | IDLE 

(Python GUI). В результате откроется окно Python Shell, в котором символы >>> означают 

приглашение ввести команду. Вводим сначала первую строку из листинга 1.2, а затем вто-

рую. После ввода строки нажимаем клавишу <Enter>. На следующей строке сразу отобра-

зится результат, а далее приглашение для ввода новой команды. Последовательность вы-

полнения нашей программы показана в листинге 1.3. 

Листинг 1.3. Последовательность выполнения программы в окне Python Shell 

>>> # Выводим надпись с помощью функции print() 

>>> print("Привет, мир!") 

Привет, мир! 

>>> 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Символы >>> вводить не нужно, они вставляются автоматически. 

Для создания файла с программой в меню File выбираем пункт New Window. В открыв-

шемся окне набираем код из листинга 1.2, а затем сохраняем его под именем test.py, выбрав 

пункт меню File | Save As. При этом редактор сохранит файл в кодировке UTF-8 без BOM 

(Byte Order Mark, метка порядка байтов). Именно кодировка UTF-8 является кодировкой по 

умолчанию в Python 3. Если файл содержит инструкции в другой кодировке, то необходимо 

в первой или второй строке указать кодировку с помощью инструкции: 

# -*- coding: <Кодировка> -*- 

Например, для кодировки Windows-1251 инструкция будет выглядеть так: 

# -*- coding: cp1251 -*- 

Редактор IDLE учитывает указанную кодировку и автоматически производит перекодиро-

вание при сохранении файла. При использовании других редакторов следует проконтроли-

ровать соответствие указанной кодировки и реальной кодировки файла. Если кодировки не 

совпадают, то данные будут преобразованы некорректно или во время преобразования про-

изойдет ошибка. 
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Запустить программу на выполнение можно, выбрав пункт меню Run | Run Module или 

нажав клавишу <F5>. Результат выполнения программы будет отображен в окне Python 

Shell. 

Запустить программу можно также с помощью двойного щелчка мыши на значке файла.  

В этом случае результат выполнения будет отображен в консоли Windows. Следует учиты-

вать, что после вывода результата окно консоли сразу закрывается. Чтобы предотвратить 

закрытие окна, необходимо добавить вызов функции input(), которая будет ожидать нажа-

тия клавиши <Enter> и не позволит окну сразу закрыться. С учетом сказанного ранее наша 

программа будет выглядеть так, как показано в листинге 1.4. 

Листинг 1.4. Программа для запуска с помощью двойного щелчка мыши 

# -*- coding: utf-8 -*- 

print("Привет, мир!")         # Выводим строку 

input()                       # Ожидаем нажатия клавиши <Enter> 

 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Если до функции input() возникнет ошибка, то сообщение о ней будет выведено в кон-

соль, но сама консоль после этого сразу будет закрыта, и вы не сможете прочитать сооб-
щение об ошибке. Если подобная ситуация возникла, то запустите программу из командной 
строки или с помощью редактора IDLE и вы сможете прочитать сообщение об ошибке. 

В языке Python 3 строки по умолчанию хранятся в кодировке Unicode. При выводе кодиров-

ка Unicode автоматически преобразуется в кодировку терминала. Поэтому русские буквы 

отображаются корректно, хотя в окне консоли в Windows по умолчанию используется ко-

дировка cp866, а файл с программой у нас в кодировке UTF-8. 

Чтобы отредактировать уже созданный файл, щелкаем правой кнопкой мыши на значке 

файла и из контекстного меню выбираем пункт Edit with IDLE. Так как программа на язы-

ке Python представляет собой обычный текстовый файл, сохраненный с расширением py 

или pyw, его можно редактировать с помощью других программ, например Notepad++. 

Можно также воспользоваться специализированными редакторами, скажем, PyScripter. 

1.3. Структура программы 

Как вы уже знаете, программа на языке Python представляет собой обычный текстовый 

файл с инструкциями. Каждая инструкция располагается на отдельной строке. Если инст-

рукция не является вложенной, то она должна начинаться с начала строки, иначе будет вы-

ведено сообщение об ошибке (листинг 1.5). 

Листинг 1.5. Ошибка SyntaxError 

>>>  import sys 

 

SyntaxError: unexpected indent 

>>> 

 

В этом случае перед инструкцией import расположен один лишний пробел, который привел 

к выводу сообщения об ошибке. 
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Если программа предназначена для исполнения в операционной системе UNIX, то в первой 

строке необходимо дополнительно указать путь к интерпретатору Python: 

#!/usr/bin/python 

В некоторых операционных системах путь к интерпретатору выглядит по-другому: 

#!/usr/local/bin/python 

Иногда можно не указывать точный путь к интерпретатору, а передать название языка про-

грамме env: 

#!/usr/bin/env python 

В этом случае программа env произведет поиск интерпретатора Python в соответствии с на-

стройками путей поиска. 

Помимо указания пути к интерпретатору Python необходимо, чтобы был установлен бит на 

выполнение в правах доступа к файлу. Кроме того, следует помнить, что перевод строки в 

операционной системе Windows состоит из последовательности двух символов — \r (пере-

вод каретки) и \n (перевод строки). В операционной системе UNIX перевод строки осуще-

ствляется только одним символом \n. Если загрузить файл программы по протоколу FTP в 

бинарном режиме, то символ \r вызовет фатальную ошибку. По этой причине файлы по 

протоколу FTP следует загружать только в текстовом режиме (режим ASCII). В этом режиме 

символ \r будет удален автоматически. После загрузки файла следует установить права на 

выполнение. Для исполнения скриптов на Python устанавливаем права в 755 (-rwxr-xr-x). 

Во второй строке (для ОС Windows в первой строке) следует указать кодировку. Если коди-

ровка не указана, то предполагается, что файл сохранен в кодировке UTF-8. Для кодировки 

Windows-1251 строка будет выглядеть так: 

# -*- coding: cp1251 -*- 

Редактор IDLE учитывает указанную кодировку и автоматически производит перекодиро-

вание при сохранении файла. Получить полный список поддерживаемых кодировок и их 

псевдонимы позволяет код, приведенный в листинге 1.6. 

Листинг 1.6. Вывод списка поддерживаемых кодировок 

# -*- coding: utf-8 -*- 

import encodings.aliases 

arr = encodings.aliases.aliases 

keys = list( arr.keys() ) 

keys.sort() 

for key in keys: 

    print("%s => %s" % (key, arr[key])) 

Во многих языках программирования (например, в PHP, Perl и др.) каждая инструкция 

должна завершаться точкой с запятой. В языке Python в конце инструкции также можно 

поставить точку с запятой, но это не обязательно. В отличие от языка JavaScript, где реко-

мендуется завершать инструкции точкой с запятой, в языке Python точку с запятой ставить 

не рекомендуется. Концом инструкции является конец строки. Тем не менее, если необхо-

димо разместить несколько инструкций на одной строке, то точку с запятой следует ука-

зать (листинг 1.7). 
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Листинг 1.7. Несколько инструкций на одной строке 

>>> x = 5; y = 10; z = x + y # Три инструкции на одной строке 

>>> print(z) 

15 

Еще одной отличительной особенностью языка Python является отсутствие ограничитель-

ных символов для выделения инструкций внутри блока. Например, в языке PHP инструкции 

внутри цикла while выделяются фигурными скобками: 

$i = 1; 

while ($i<11) { 

   echo $i . "\n"; 

   $i++; 

} 

echo "Конец программы"; 

В языке Python тот же код будет выглядеть по-другому (листинг 1.8). 

Листинг 1.8. Выделение инструкций внутри блока 

i = 1 

while i<11: 

    print(i) 

    i += 1 

print("Конец программы") 

Обратите внимание, что перед всеми инструкциями внутри блока расположено одинаковое 

количество пробелов. Таким образом в языке Python выделяются блоки. Инструкции, перед 

которыми расположено одинаковое количество пробелов, являются телом блока. В нашем 

примере две инструкции выполняются десять раз. Концом блока является инструкция, пе-

ред которой расположено меньшее количество пробелов. В нашем случае это функция 

print(), которая выводит строку "Конец программы". Если количество пробелов внутри 

блока будет разным, то интерпретатор выведет сообщение о фатальной ошибке и програм-

ма будет остановлена. Так язык Python приучает программистов писать красивый и понят-

ный код. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В языке Python принято использовать четыре пробела для выделения инструкций внутри 
блока. 

Если блок состоит из одной инструкции, то допустимо разместить ее на одной строке с ос-

новной инструкцией. Например, код 

for i in range(1, 11): 

    print(i) 

print("Конец программы") 

можно записать так: 

for i in range(1, 11): print(i) 

print("Конец программы") 
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Если инструкция является слишком длинной, то ее можно перенести на следующую строку 

нижеприведенными способами: 

 в конце строки разместить символ \. После этого символа должен следовать символ пе-

ревода строки. Другие символы (в том числе и комментарии) недопустимы. Пример: 

x = 15 + 20 \ 

    + 30 

print(x) 

 поместить выражение внутри круглых скобок. Это лучший способ, т. к. любое выраже-

ние можно разместить внутри круглых скобок. Пример: 

x = (15 + 20                # Это комментарий 

    + 30) 

print(x) 

 определение списка и словаря можно разместить на нескольких строках, т. к. использу-

ются квадратные и фигурные скобки соответственно. Пример определения списка: 

arr = [15, 20,              # Это комментарий 

       30] 

print(arr) 

Пример определения словаря: 

arr = {"x": 15, "y": 20,    # Это комментарий 

       "z": 30} 

print(arr) 

1.4. Комментарии 

Комментарии предназначены для вставки пояснений в текст скрипта, и интерпретатор пол-

ностью их игнорирует. Внутри комментария может располагаться любой текст, включая 

инструкции, которые выполнять не следует. Помните, комментарии нужны программисту, а 

не интерпретатору Python. Вставка комментариев в код позволит через некоторое время 

быстро вспомнить предназначение фрагмента кода. 

В языке Python присутствует только однострочный комментарий. Он начинается с символа 

#: 

# Это комментарий 

Однострочный комментарий может начинаться не только с начала строки, но и распола-

гаться после инструкции. Например, после инструкции вывести надпись "Привет, мир!": 

print("Привет, мир!") # Выводим надпись с помощью функции print() 

Если символ комментария разместить перед инструкцией, то она не будет выполнена: 

# print("Привет, мир!") Эта инструкция выполнена не будет 

Если символ # расположен внутри кавычек или апострофов, то он не является символом 

комментария: 

print("# Это НЕ комментарий") 

Так как в языке Python нет многострочного комментария, то часто комментируемый фраг-

мент размещают внутри утроенных кавычек (или утроенных апострофов): 
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""" 

Эта инструкция выполнена не будет 

print("Привет, мир!") 

""" 

Следует заметить, что этот фрагмент кода не игнорируется интерпретатором, т. к. он не яв-

ляется комментарием. В результате выполнения фрагмента будет создан объект строкового 

типа. Тем не менее инструкции внутри утроенных кавычек выполнены не будут, т. к. все 

инструкции будут считаться простым текстом. Такие строки являются строками докумен-

тирования, а не комментариями. 

1.5. Скрытые возможности IDLE 

На всем протяжении этой книги в качестве редактора мы будем использовать IDLE. По этой 

причине рассмотрим некоторые возможности этой среды разработки. 

Как вы уже знаете, в окне Python Shell символы >>> означают приглашение ввести команду. 

После ввода команды нажимаем клавишу <Enter>. На следующей строке сразу отобразится 

результат (при условии, что инструкция возвращает значение), а далее — приглашение для 

ввода новой команды. При вводе многострочной команды после нажатия клавиши <Enter> 

редактор автоматически вставит отступ и будет ожидать дальнейшего ввода. Чтобы сооб-

щить редактору о конце ввода команды, необходимо дважды нажать клавишу <Enter>.  

Пример: 

>>> for n in range(1, 3): 

        print(n) 

 

 

1 

2 

>>> 

В предыдущем разделе мы выводили строку "Привет, мир!" с помощью функции print().  

В окне Python Shell это делать не обязательно. Например, мы можем просто ввести строку 

и нажать клавишу <Enter> для получения результата: 

>>> "Привет, мир!" 

'Привет, мир!' 

>>> 

Обратите внимание на то, что строки выводятся в апострофах. Этого не произойдет, если 

выводить строку с помощью функции print(): 

>>> print("Привет, мир!") 

Привет, мир! 

>>> 

Учитывая возможность получить результат сразу после ввода команды, окно Python Shell 

можно использовать для изучения команд, а также в качестве многофункционального каль-

кулятора. Пример: 

>>> 12 * 32 + 54 

438 

>>> 
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Результат вычисления последней инструкции сохраняется в переменной _ (одно подчерки-

вание). Это позволяет производить дальнейшие расчеты без ввода предыдущего результата. 

Вместо него достаточно ввести символ подчеркивания. Пример: 

>>> 125 * 3            # Умножение 

375 

>>> _ + 50             # Сложение. Эквивалентно 375 + 50 

425 

>>> _ / 5              # Деление. Эквивалентно 425 / 5 

85.0 

>>> 

При вводе команды можно воспользоваться комбинацией клавиш <Ctrl>+<Пробел>. В ре-

зультате будет отображен список, из которого можно выбрать нужный идентификатор.  

Если при открытом списке вводить буквы, то показываться будут идентификаторы, начи-

нающиеся с этих букв. Выбирать идентификатор необходимо с помощью клавиш < > и 

< >. После выбора не следует нажимать клавишу <Enter>, иначе это приведет к выполне-

нию инструкции. Просто вводите инструкцию дальше, а список закроется. Такой же список 

будет автоматически появляться (с некоторой задержкой) при обращении к атрибутам объ-

екта или модуля после ввода точки. Для автоматического завершения идентификатора по-

сле ввода первых букв можно воспользоваться комбинацией клавиш <Alt>+</>. При каж-

дом последующем нажатии этой комбинации будет вставляться следующий идентификатор. 

Эти две комбинации клавиш очень удобны, если вы забыли, как пишется слово, или хотите, 

чтобы редактор закончил его за вас. 

При необходимости повторно выполнить ранее введенную инструкцию ее приходится на-

бирать заново. Можно, конечно, скопировать инструкцию, а затем вставить, но как вы мо-

жете сами убедиться, в контекстном меню нет пунктов Copy (Копировать) и Paste (Вста-

вить). Они расположены в меню Edit. Постоянно выбирать пункты из этого меню очень 

неудобно. Одним из решений проблемы является использование комбинации клавиш быст-

рого доступа — <Ctrl>+<C> (копировать) и <Ctrl>+<V> (вставить). Комбинации стандарт-

ны для Windows, и вы наверняка их уже использовали ранее. Но опять-таки, прежде чем 

скопировать инструкцию, ее предварительно необходимо выделить. Редактор IDLE избав-

ляет нас от лишних действий и предоставляет комбинацию клавиш <Alt>+<N> для вставки 

первой введенной инструкции, а также комбинацию <Alt>+<P> для вставки последней ин-

струкции. Каждое последующее нажатие этих клавиш будет вставлять следующую (или 

предыдущую) инструкцию. Для еще более быстрого повторного ввода инструкции следует 

предварительно ввести ее первые буквы. В этом случае перебираться будут только инст-

рукции, начинающиеся с этих букв. 

1.6. Вывод  
результатов работы программы 

Вывести результаты работы программы можно с помощью функции print(). Функция име-

ет следующий формат: 

print([<Объекты>][, sep=' '][, end='\n'][, file=sys.stdout]) 

Функция print() преобразует объект в строку и посылает ее в стандартный вывод stdout.  

С помощью параметра file можно перенаправить вывод в другое место, например в файл. 

Перенаправление вывода мы подробно рассмотрим при изучении файлов. 
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После вывода строки автоматически добавляется символ перевода строки: 

print("Строка 1") 

print("Строка 2") 

Результат: 

Строка 1 

Строка 2 

Если необходимо вывести результат на той же строке, то в функции print() данные указы-

ваются через запятую в первом параметре: 

print("Строка 1", "Строка 2") 

Результат: 

Строка 1 Строка 2 

Как видно из примера, между выводимыми строками автоматически вставляется пробел.  

С помощью параметра sep можно указать другой символ. Выведем строки без пробела ме-

жду ними: 

print("Строка1", "Строка2", sep="") 

Результат: 

Строка 1Строка 2 

После вывода объектов в конце добавляется символ перевода строки. Если необходимо 

произвести дальнейший вывод на той же строке, то в параметре end следует указать другой 

символ: 

print("Строка 1", "Строка 2", end=" ") 

print("Строка 3") 

# Выведет: Строка 1 Строка 2 Строка 3 

Если наоборот необходимо вставить символ перевода строки, то функция print() указыва-

ется без параметров. Пример: 

for n in range(1, 5): 

    print(n, end=" ") 

print() 

print("Это текст на новой строке") 

Результат выполнения: 

1 2 3 4 

Это текст на новой строке 

В этом примере мы использовали цикл for, который позволяет последовательно перебирать 

элементы. На каждой итерации цикла переменной n присваивается новое число, которое мы 

выводим с помощью функции print(), расположенной на следующей строке. Обратите 

внимание, что перед функцией мы добавили четыре пробела. Таким образом в языке Python 

выделяются блоки. Инструкции, перед которыми расположено одинаковое количество про-

белов, являются телом цикла. Все эти инструкции выполняются определенное количество 

раз. Концом блока является инструкция, перед которой расположено меньшее количество 

пробелов. В нашем случае это функция print() без параметров, которая вставляет символ 

перевода строки. 
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