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内容概要

python是一款解释型、面向对象、动态数据类型的高级程序设计语言。python语法简捷而清晰，具有
丰富和强大的类库，因而在各种行业中得到广泛的应用。对于初学者来讲，python是一款既容易学又
相当有用的编程语言，国内外很多大学开设这款语言课程，将python作为一门编程语言学习。
《趣学python编程》是一本轻松、快速掌握python编程的入门读物。全书分为3部分，共18章。第1部
分是第1章到第12章，介绍python编程基础知识，包括python的安装和配置、变量、字符串、列表、元
组和字典、条件语句、循环语句函数和模块、类、内建函数和绘图，等等。第2部分是第13章和第14章
，介绍如何用python开发实例游戏弹球。第3部分包括第15章到第18章，介绍了火柴人实例游戏的开发
过程。
《趣学python编程》语言轻松，通俗易懂，讲解由浅入深，力求将读者阅读和学习的难度降到最低。
任何对计算机编程有兴趣的人或者首次接触编程的人，不论孩子还是成人，都可以通过阅读本书来学
习python编程。
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作者简介

jason r. briggs，从8岁开始编写程序，他学习的第一种编程语言是在radio shack trs-80上的basic。作为开
发人员及系统架构师，他是职业软件开发者，同时他又是《java开发者》杂志的特约编辑。他的文章
上过javawolrd、onjava以及onlamp。这是他撰写的第一本书。
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精彩短评

1、英文名python for kids，这是一本简单的python书籍，后面还有两个简单的游戏 不错适合第一次看
，这本看完了 下面开始看A BYTE OF PYTHON
2、挺有意思，零基础学习，非常适合我。照着写了个弹球游戏，很开心。不过Python for Kids？什么
样的kids能看懂啊。。。
3、适合零基础
4、真的是对小孩子写的一本书，内容浅显，覆盖面小。
5、入门级很不错， 还能编小游戏玩
6、适合青少年的入门书
7、非常入门
8、跟着写代码还是很舒服
9、For Kids...整本书都萌萌哒
10、后面两个游戏(paddleball, 火柴人)的例子很好
11、啊啊啊，掩面而泣
12、好书。有趣。
13、比较适合高中 大一或者更小孩子的入门书吧  为了让孩子理解有些东西说得  你懂得。。。用游戏
启发兴趣也不错  不过我最后几章扫一眼就过去了    总之适合完全没有编程基础的人看吧
14、Python3比Python2要难，不适合未成年人阅读，家长们慎买
15、书写得不及格，毫无特点
16、兴趣入门还行，想学好还是老老实实都官方文档吧
17、希望以后，某个风雨交加的夜晚，闲来无事，我教孩子写Python，多美好
18、浅显易懂，最后做了两个小游戏，但对于学习语言来说，知识点还是太少了，可以做趣味阅读和
兴趣入门
19、2016.12.28.孩子，我们一起“玩”电脑吧。
20、迅速上手利器，好用。英文名却叫“Python for kids”，掩面读完。
21、作为一本初学Python的入门书来说，马马虎虎。适合编程经验非常少的初学者看。简单看完只有
一个感受：当初第一门语言学Python该多好⋯⋯
22、我觉得挺好的   
23、在读
24、其实看着挺好玩的，简单、有趣。等把手上的3本都读完再横向比较下。
25、有用，已看到第五章了，感觉不难呢
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精彩书评

1、作为一名互联网老兵，能够深刻感受到计算机和互联网的普及所带来的天翻地覆的变化和冲击。
程序员用代码正在改变着所有的行业。未来，指挥计算机去完成你想做的事情，就像指挥自己的腿如
何走路一样重要！我有一个8岁的儿子，从小就喜欢玩电脑，今年我告诉他，所有的电脑游戏都是程
序员写出来的，从而激发了他对程序的兴趣，央求着要学编程。为此，我找了很多编程书籍，大多数
理论知识太多，所以他很难理解，至于儿子有不想继续学下去，直到朋友推荐的这一本（python 趣学
忘记名字了），直接从一个个游戏实例来入手，很容易让小孩了解程序通过代码可以让电脑画图或者
然图片动起来，就像游戏里场景一样，然后再引申出原理和语法规则，经过几天的学习 儿子完全入迷
，3个月就学完了整本教材，而且能够活学活用根据课程内容作出自己的小游戏。这是一本好的教材
，希望能出系列版本，能够引导孩子完全掌握python。——转自网友亲身体会
2、原书是好书，特别是原作者对“类”和“对象”的讲解，简单生动，初学者一看就明白。但是.....
举个例子告诉你本书的翻译质量：“让我们创建一个函数来显示在每一周到一年内我们可以压平多少
罐子。”多读几遍，能明白么？实际上原文的意思是：“创建一个函数显示一年的52周，每周可压得
罐子数”。&quot;Let’s create a function to show how many cans we’ve flattenedeach week up to a
year.&quot;再比如：&quot;游戏玩家要提供写成python小程序的对机器人的指令。”照汉语的习惯一般
是这样说：“玩家会提供一小段python代码作为操作机器人的指令集。”“Players of the game would
provide the instructions for their robot as mini Python programs.”第九章习题，译者不知道every other是什
么意思本书翻译：“分别打印出下面字符串的每个单词” 。英文原文是“print every other word in the
following string”，意思应该是“每隔一词打印出下面的字符串”。真让十几岁的孩子学这种不负责任
的翻译，肯定一头雾水了。类似的情况不胜枚举。总而言之，原书很好，本中文版并不适合给孩子读
。
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章节试读

1、《趣学Python编程》的笔记-第1页

        https://www.nostarch.com/pythonforkids

turtle画星星import turtle
t = turtle.Pen()

def mystar(size, filled):
    if filled:
        t.begin_fill()
    for x in range(1,19):
        t.forward(size)
        if x % 2 == 0:
            t.left(175)
        else:
            t.left(225)
    if filled:
        t.end_fill()

t.color(0.9, 0.75, 0)
mystar(120, True)
t.color(0,0,0)
mystar(120, False)

turtle基本动画示例import time
from tkinter import *

tk = Tk()
canvas = Canvas(tk, width=400, height=200)
canvas.pack()
canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35)
for x in range(0, 60):
   canvas.move(1, 5, 0)
   tk.update()
   time.sleep(0.05)
弹球from tkinter import *
import random
import time

tk = Tk()
tk.title("Game")
tk.resizable(0, 0)
tk.wm_attributes("-topmost", 1)
canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0)
canvas.pack()
tk.update()
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class Ball:
    def __init__(self, canvas, paddle, color):
        self.canvas = canvas
        self.paddle = paddle
        self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color)
        self.canvas.move(self.id, 245, 100)
        starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3]
        random.shuffle(starts)
        self.x = starts[0]
        self.y = -3
        self.canvas_height = self.canvas.winfo_height()
        self.canvas_width = self.canvas.winfo_width()
        self.hit_bottom = False
        
    def draw(self):
        self.canvas.move(self.id, self.x, self.y)
        pos = self.canvas.coords(self.id)
        if pos[1] &lt;= 0:
            self.y = 3
        if self.hit_paddle(pos) == True:
            self.y = -3
        if pos[3] &gt;= self.canvas_height:
            self.hit_bottom = True
        if pos[0] &lt;= 0:
            self.x = 3
        if pos[2] &gt;= self.canvas_width:
            self.x = -3
            
    def hit_paddle(self, pos):
        paddle_pos = self.canvas.coords(self.paddle.id)
        if pos[2] &gt;= paddle_pos[0] and pos[0] &lt;= paddle_pos[2]:
            if pos[3] &gt;= paddle_pos[1] and pos[3] &lt;= paddle_pos[3]:
                return True
        return False

class Paddle:
    def __init__(self, canvas, color):
        self.canvas = canvas
        self.id = canvas.create_rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color)
        self.canvas.move(self.id, 200, 300)
        self.x = 0
        self.canvas_width = self.canvas.winfo_width()
        self.canvas.bind_all('&lt;KeyPress-Left&gt;', self.turn_left)
        self.canvas.bind_all('&lt;KeyPress-Right&gt;', self.turn_right)
        
    def turn_left(self, evt):
        self.x = -2
        
    def turn_right(self, evt):
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        self.x = 2
        
    def draw(self):
        self.canvas.move(self.id, self.x, 0)
        pos = self.canvas.coords(self.id)
        if pos[0] &lt;= 0:
            self.x = 0
        elif pos[2] &gt;= self.canvas_width:
            self.x = 0
     
paddle = Paddle(canvas, 'blue')
ball = Ball(canvas, paddle, 'red')

while 1:
    if ball.hit_bottom == False:
        ball.draw()
        paddle.draw()
    tk.update_idletasks()
    tk.update()
    time.sleep(0.01)
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