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Einleitung

E.1 Programmieren lernen in 14
Tagen

Mit diesem Buch haben Sie sich fur einen einfachen,
praktischen und fundierten Einstieg in die Welt der
Programmierung entschieden. Sie lernen ohne unnadtigen
Ballast alles, was Sie wissen mussen, um Python effektiv fur
Projekte in Ihrem Berufs- und Interessensgebiet einzusetzen.

Wenn Sie Zeit genug haben, konnen Sie jeden Tag ein neues
Kapitel durcharbeiten und so innerhalb von zwei Wochen
Programmieren lernen. Alle Erklarungen sind leicht
verstandlich formuliert und setzen keine Vorkenntnisse
voraus. Am besten lesen Sie das Buch neben der Computer-
Tastatur und probieren die Programmbeispiele und Ubungen
gleich aus. Sie werden schnell erste Erfolge erzielen und
Freude an der Programmierung finden.

E.2 Der Aufbau des Buchs

Das Buch beginnt mit den Grundlagen: Installation von
Python, Nutzung der Entwicklungsumgebung und
Formulierung einfacher Anweisungen. Die Kapitel bauen
aufeinander auf. Sie lernen Schritt fGr Schritt, wie man
Daten |adt, verarbeitet und speichert und erhalten eine
EinfUhrung in die Verwendung von Funktionen und Modulen,
objektorientierte Programmierung und die Gestaltung von
grafischen Benutzungsoberflachen. Das letzte Kapitel
schliefSlich gibt einen Einblick in fortgeschrittene Techniken
(z.B. das Aufspuren von Schwachstellen im Programm mit
einer Performance-Analyse) und zeigt Ihnen einige



Moglichkeiten, wie Sie nach dem Schnelleinstieg lhre
Programmierkenntnisse weiterentwickeln konnen.

Gelegentlich stof8en Sie auf Zwischenfragen. Sie sind als
kleine Lernaktivierung gedacht und werden am Ende des
Kapitels beantwortet. Ihr Tagespensum schliel8t mit
praktischen Programmier-Ubungen, in denen Sie Ihr neu
gewonnenes Wissen vertiefen konnen. Die Sterne neben
den Ubungen geben einen Hinweis auf die Schwierigkeit.
Dabei sind Ubungen mit zwei bis drei Sternen fir Leserinnen
und Leser gedacht, die eine besondere Herausforderung
suchen. Die Lésungen zu diesen Ubungen, die relativ viel
Programmtext enthalten, sowie ein Glossar mit den
wichtigsten Fachbegriffen stehen Ihnen auf der Website des
Verlags zum Download zur Verfugung. Mehr dazu im
Ubernachsten Abschnitt.

Am Ende des Buchs finden Sie ein Stichwortverzeichnis, das
lhnen hilft, bestimmte Themen im Buch schneller zu finden.

E.3 Achten Sie auf den Schrifttyp!

In diesem Buch hat der Schrifttyp eine Bedeutung. Das soll
das Lesen erleichtern. Alle Programmtexte oder Teile von
Programmtexten (wie z.B. Variablennamen) sind in einer
nichtproportionalen Schrift (Monotype-Schrift) gesetzt.

Beispiel:
Die Variable name hat den Wert 'Jessy"'.

In einigen Passagen der Programmtexte kommen kursiv
gesetzte Monotype-Texte vor, die als Platzhalter gemeint
sind. In einem Programm wurde man den Platzhalter durch
einen anderen, in den Zusammenhang passenden Text
ersetzen.



Beispiel:
Bei

stream = open (dateiname)

sind stream und dateiname Platzhalter.

E.4 Programmtexte und Losungen
zum Download

Das Buch enthalt viele kleine Beispielprogramme. Sie sind
als »Starterprojekte« gedacht und sollen Sie ermuntern, den
Code weiterzuentwickeln und selbst etwas Neues
auszuprobieren.

Der Code aller Beispielprogramme, die Losungen zu den
Ubungen sowie ein Glossar stehen Ihnen auf der Webseite
des Verlags unter www.mitp.de/0328 zum Download zur
Verfugung.

E.5 Fragen und Feedback

Unsere Verlagsprodukte werden mit grofSer Sorgfalt erstellt.
Sollten Sie trotzdem einen Fehler bemerken oder eine
andere Anmerkung zum Buch haben, freuen wir uns tber
eine direkte Rickmeldung an lektorat@mitp.de.

Falls es zu diesem Buch bereits eine Errata-Liste gibt, finden
Sie diese unter www.mitp.de/0328 im Reiter Downloads.

Wir wunschen Ihnen viel Erfolg und Spald bei der
Programmierung
mit Python!

Michael Weigend und das mitp-Lektorat
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Willkommen zu Python!

Dieses Kapitel hilft Innen bei den ersten Schritten im
Umgang mit einer der erfolgreichsten und faszinierendsten
Programmiersprachen unserer Zeit. Python ist erfolgreich,
weil es in praktisch allen Wissensbereichen eingesetzt wird:
Naturwissenschaft, Technik, Mathematik, Musik und Kunst.
Viele Menschen finden Python faszinierend, weil das
Programmieren mit Python das Denken beflugelt. Mit Python
konnen Sie digitale Modelle entwickeln und
Problemlosungen elegant und verstandlich formulieren.

Nach einer kurzen EinfUhrung in einige wichtige
Grundbegriffe der Informatik erfahren Sie, wie man Python
installiert. Sie arbeiten praktisch an der Tastatur, probieren
Anweisungen aus und lernen dabei, was Ausdricke,
Zuweisungen und Variablen sind.

1.1 Die Programmiersprache Python

Im Unterschied zu »natdrlichen« Sprachen wie Deutsch oder
Englisch, die sich Uber Jahrhunderte entwickelt haben, sind
Programmiersprachen »klnstliche« Sprachen. Sie wurden
von Fachleuten designt und sind speziell auf die
Formulierung von Algorithmen zugeschnitten.

Die ersten hoheren Programmiersprachen (z.B. Fortran,
Cobol und Lisp) wur-



den in den 1950er Jahren entwickelt. Heute (im Jahre 2021)
listet Wikipedia 358 Programmiersprachen auf.

Die erste Python-Version wurde 1990 von dem
niederlandischen Informatiker Guido van Rossum
veroffentlicht. Der Name der Sprache soll an die englische
Comedy-Gruppe Monty Python erinnern. Seit 2001 wird
Python von der Python Software Foundation (PSF) gepflegt,
kontrolliert und verbreitet (www.python.org).

Viele digitale Produkte, die Sie aus dem Alltag kennen,
basieren auf Python, z.B. Google Maps, YouTube und
Instagram. Im PYPL-Index (Popularity of Programming
Language Index) wird die Beliebtheit einer
Programmiersprache danach gemessen, wie oft bei Google
nach einem Sprach-Tutorial gesucht wird. Demnach ist
Python (im Jahre 2021) mit Abstand die popularste
Programmiersprache.

Warum ist Python unter Programmierern so beliebt?

e Mit Python kann man sehr kurze Programmtexte
schreiben. Das verbessert die Verstandlichkeit eines
Programms, erleichtert die Fehlersuche und verkurzt die
Entwicklungszeit.

e Python ist leicht zu lernen, da vertraute Schreibweisen
verwendet werden, die man z.B. schon aus der
Mathematik kennt.

e Python unterstutzt unterschiedliche Programmierstile
(»Paradigmenc).

e Zu Python gibt es viele frei verfugbare Erweiterungen
(sogenannte Module) fur spezielle Anwendungsbereiche
wie etwa Grafik, Astronomie, Mathematik,
Spracherkennung, Quantencomputer und kunstliche
Intelligenz.


http://www.python.org/

1.2 Was ist ein Algorithmus?

In der Informatik versteht man unter einem Algorithmus
eine prazise Anleitung zur Lésung einer Aufgabe. Ein
Algorithmus besteht aus einer Folge von einzelnen
Anweisungen, die so genau und eindeutig formuliert sind,
dass sie auch von einem voéllig Unkundigen rein mechanisch
ausgefuhrt werden konnen. Algorithmen, die man aus dem
Alltag kennt, sind z.B.

» ein Kochrezept,
e eine Anleitung zum Zusammenbau eines Regals,
e eine Gebrauchsanweisung.

Ein Computerprogramm ist ein Algorithmus, der in einer
Programmiersprache geschrieben worden ist und von einem
Computer »verstanden« und ausgefuhrt werden kann.

1.3 Syntax und Semantik

Eine Programmiersprache ist - wie jede Sprache - durch
Syntax und Semantik definiert. Die Syntax legt fest, welche
Folgen von Zeichen ein gultiger Programmtext in der
jeweiligen Sprache sind.

Zum Beispiel ist
print['Hallo']

kein gultiger Python-Programmtext, weil die Python-Syntax
vorschreibt, dass nach dem Wort print eine runde Klammer
folgen muss.

Dagegen ist die Zeichenfolge

print('Hallo')



ein syntaktisch korrektes Python-Programm. Die Syntax sagt
aber nichts daruber aus, welche Wirkung dieses Mini-
Programm hat. Die Bedeutung eines Programmtextes wird in
der Semantik definiert. Bei diesem Beispiel besagt die
Semantik, dass auf dem Bildschirm das Wort Hallo
ausgegeben wird.

Bei einem Programmtext ist die Semantik eindeutig.
Dagegen kann ein Text in einer naturlichen Sprache
mehrdeutig sein.

Frage: Semantik im Alltag

Inwiefern ist der Satz »Schau nach vorne!« semantisch nicht
eindeutig?

1.4 Interpreter und Compiler

Python ist eine sogenannte héhere Programmiersprache.
Das bedeutet, dass Besonderheiten des Computers, auf
dem das Programm laufen soll, nicht beachtet werden
mussen. Ein Python-Programm lauft praktisch auf jedem
Computer und unter jedem gangigen Betriebssystem. Eine
hohere Programmiersprache ist fur Menschen gemacht und
ermoglicht es, gut verstandliche Programmtexte zu
schreiben.

Einen Programmtext, der in einer hoheren
Programmiersprache geschrieben ist, nennt man Quelltext
(auf Englisch source code). Damit der Quelltext vom
Computer abgearbeitet werden kann, muss er in eine
»maschinennahe Sprache« Ubersetzt werden. Dazu gibt es
zwei unterschiedliche Methoden:

e Ein Compiler GUbersetzt einen kompletten Programmtext
und erzeugt eine direkt ausfuhrbare (executable)



Programmdatei, die vom Betriebssystem geladen und
gestartet werden kann.

e Ein Interpreter liest jede Anweisung eines
Programmtextes einzeln und fuhrt sie Uber das
Betriebssystem direkt aus. Wenn ein Programm gestartet
werden soll, muss zuerst der Interpreter aufgerufen
werden.

Python ist eine interpretative Programmiersprache. Das hat
den Vorteil, dass ein Python-Programm auf jeder Plattform
funktioniert. Voraussetzung ist allerdings, dass auf dem
Computer ein Python-Interpreter installiert ist. Das
Betriebssystem allein ist nicht in der Lage, das Python-
Programm auszufuhren.

1.5 Python installieren

Python ist vollig kostenlos und wird fur Microsoft Windows,
Linux/Unix und macOS angeboten.

Samtliche Software, die Sie fur die Arbeit mit Python
benotigen, ist frei und kann von der Python-Homepage
http://www.python.org/download heruntergeladen werden.
Dieses Buch bezieht sich auf Version 3.9, die im Oktober
2020 herauskam. Falls Sie eine neuere Version installieren,
werden aber dennoch alle Programme, die in diesem Buch
beschrieben werden, funktionieren.

Windows

Auf der Download-Seite http://www.python.org/download
werden Installationsdateien angeboten, die zu lhrem System
passen.


http://www.python.org/download
http://www.python.org/download

& python’

Abaut Downloads Cocumentaticn Community Sucsass Stories

Download the latest version for Windows m \
Dan load Fython L8 I

Abb. 1.1: Download-Seite von Python

Klicken Sie auf die Schaltflache oben links mit der aktuellen
Version von Python 3.

Laden Sie das Installationsprogramm herunter und starten
Sie es. Achten Sie darauf, dass im Rahmen der Installation
das Verzeichnis mit dem Python-Interpreter dem
Systempfad (PATH) hinzugefugt wird (siehe Abbildung 1.2).
Damit ist sichergestellt, dass das Betriebssystem den
Python-Interpreter findet, wenn Sie im Konsolenfenster
(Eingabeaufforderung) den Befehl python eingeben.
SchlieBSlich klicken Sie auf /Install Now.



= Python 3.9.1 (64-bit) Setup = *
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Abb. 1.2: Installation von Python unter Windows

Linux

Auf Linux-Systemen ist Python in der Regel bereits
installiert. Prafen Sie, welche Version vorliegt, indem Sie in
einem Konsolenfenster auf der Kommandozeile den Befehl
python -V eingeben.

$ python -V
Python 3.9.0

Wenn Sie keine Version von Python 3 vorfinden, missen Sie
sie nachinstallieren. Verwenden Sie am besten das
Advanced Packaging Tool (APT):

$ sudo apt-get install python3.9

macOS

Wie auf Linux-Systemen ist auch auf Apple-Computern
Python in der Regel bereits installiert. Um das nachzuprufen,
offnen Sie auf lhrem Mac ein Terminal-Fenster



(Programme/[Dienstprogramme/Terminal) und geben
folgenden Befehl ein:

python -V

Wenn Sie keine Version von Python 3 vorfinden, besuchen
Sie die Python-Website, laden eine zu Ihrem System
passende Installer-Datei herunter und fuhren sie aus.

1.6 Python im interaktiven Modus

Wenn Sie Python heruntergeladen und installiert haben,
befinden sich auf Ihrem Computer folgende Komponenten:

e Der Python Interpreter,

e die Entwicklungsumgebung IDLE (Integrated
Development and Learning Environment),

e eine ausfuhrliche Dokumentation,
e Hilfsprogramme.

Sie konnen den Python-Interpreter in einer Konsole (Shell)
direkt aufrufen, um dann einzelne Python-Befehle
auszuprobieren. Auf einem Windows-Rechner 6ffnen Sie eine
Konsole z.B. auf folgende Weise: Geben Sie im Suchfeld
unten links den Befehl cmd ein und drucken Sie die Taste
[Enter). ES erscheint ein Anwendungsfenster mit dem Titel
Eingabeaufforderung ungefahr wie in Abbildung 1.3.

B Cingabeaufforderung - python =~ O b4
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