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6   Об авторе 

ОБ АВТОРЕ 

Ирв Кальб —  профессор в UCSC Silicon Valley Extension и Уни-

верситете Кремниевой долины (ранее Политехнический 

 колледж Когсвелла), где он преподает вводные курсы програм-

мирования и курсы объектно- ориентированного программиро-

вания на языке Python. Ирв имеет степени бакалавра и маги-

стра в области компьютерных наук, более 30 лет занимается 

объектно- ориентированным программированием на различ-

ных языках и более 10 лет преподает. У него десятилетний 

опыт разработки программного обеспечения с акцентом 

на образовательное ПО. Как Furry Pants Productions он и его 

жена создали и выпустили два обучающих диска с персона-

жем —  далматинцем Дарби в главной роли. Ирв также является 

автором Learn to Program with Python 3: A Step-by- Step Guide to 

Programming («Учимся программировать на Python 3. Пошаго-

вое руководство по программированию»). 

Ирв активно участвовал в раннем развитии спорта Ultimate 

Frisbee
®

. Он возглавил создание многих версий официального 

сборника правил и стал соавтором и издателем первой книги 

об этом виде спорта —  Ultimate: Fundamentals of the Sport 

(«Ultimate: Основы спорта»).



О техническом авторе   7

О ТЕХНИЧЕСКОМ АВТОРЕ

Монте Давидофф —  независимый консультант по разработке 

программного обеспечения. Его области специализации вклю-

чают DevOps и Linux. Монте программирует на Python уже 

более 20 лет. Он использовал Python для разработки разнооб-

разного программного обеспечения, включая критически важ-

ные для бизнеса приложения и встроенное ПО. 
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зался выдающимся техническим рецензентом. Монте дал 

отличные технические и авторские предложения по всей 

книге, и многие примеры кода стали более Pythonic и более 

ООП-ориентированными именно после его комментариев; 

• Тепа Сатья Кхиеу, который проделал потрясающую работу, 

нарисовав все оригинальные схемы для этой книги. 

Я не художник (я даже не играю ни одного на ТВ). Теп смог 

взять мои примитивные карандашные наброски и превра-

тить их в четкие, последовательные произведения искусства; 



• Харрисона Янга, Кевина Лая и Эмили Эллис —  за их вклад 

в художественное оформление некоторых игр;

• ранних рецензентов: Илью Кацюка, Джейми Калб, Гергану 

Анджелову и Джо Лангмюра, которые нашли и устранили 

много опечаток и внесли отличные предложения по исправ-

лениям и уточнениям;

• всех редакторов, которые работали над этой книгой: Лиз 

Чедвик (редактор по развитию), Рейчел Хед (редактор) 

и Кейт Камински (производственный редактор). Все они 

внесли огромный вклад, задавая вопросы и часто переписы-

вая и реорганизуя некоторые из моих объяснений. Они 

также были чрезвычайно полезны в расставлении и удале-

нии запятых [нужна ли она здесь?] и удлинении моих предло-

жений, как здесь, чтобы убедиться, что точка встречается 

там, где нужна (ОК, я остановлюсь!). Я боюсь, что никогда 

не пойму, где следует использовать «который», а не «что», 

или как расставлять запятые и тире, но я рад, что они знают! 

Спасибо также Морин Форис (верстальщице) за ее ценный 

вклад в готовый продукт; 

• всех студентов, которые побывали на моих занятиях в течение 

многих лет в UCSC Silicon Valley Extension и в Университете 

Кремниевой долины (ранее Политехнический колледж 

Когсвелла). Их отзывы, предложения, улыбки, недовольство, 

моменты озарения, разочарование, понимающие кивки 

и даже большие пальцы вверх (в классах Zoom в эпоху кови-

да) были чрезвычайно полезны в формировании содержания 

этой книги и моего общего стиля преподавания; 

• наконец, мою семью, которая поддерживала меня в длитель-

ном процессе написания, тестирования, редактирования, 

переписывания, редактирования, отладки, редактирования, 

переписывания, редактирования (и так далее) этой книги 

и связанного с ней кода. Без вас я бы не справился. Я не был 

уверен, достаточно ли у нас книг в библиотеке, поэтому напи-

сал еще одну! 


