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Vorwort
zur zweiten Auflage

Die Reaktion auf die erste Auflage von Python Crashkurs war tiberwiltigend po-
sitiv. Es wurden einschlieSlich der Ubersetzungen in acht Sprachen mehr als
500.000 Exemplare gedruckt. Ich erhielt Briefe und E-Mails von Lesern, sowohl
von Zehnjihrigen als auch von Rentnern, die in ihrer Freizeit programmieren
lernen mochten. Python Crashkurs wird im Sekundarstufenunterricht, aber auch
in Hochschulkursen eingesetzt. Studenten, an die anspruchsvollere Lehrbiicher
ausgeteilt wurden, haben Python Crashkurs als erganzenden Text fiir ihren Kurs
benutzt und waren sehr zufrieden damit. Das Buch wird verwendet, um die Pro-
grammierfihigkeit fiir den Beruf zu verbessern und um an Privatprojekten zu
arbeiten. Kurzum, es wird so vielfiltig genutzt, wie ich es mir gewiinscht habe.
Es war tiberaus erfreulich, eine zweite Auflage von Python Crashkurs zu
schreiben. Auch wenn Python eine ausgereifte Sprache ist, entwickelt sie sich wie
jede andere Sprache weiter. Meine Absicht bei der Uberarbeitung des Buches be-
stand darin, es effizienter und einfacher zu machen. Da es keinen Grund mehr gibt,
Python 2 zu lernen, konzentriert sich diese Auflage ausschliefSlich auf Python 3.
Da sich viele Python-Pakete jetzt leichter installieren lassen, wurden auch die An-
weisungen zur Einrichtung und Installation vereinfacht. Des Weiteren habe ich
einige Themen erginzt, von denen Sie als Leser profitieren konnen, und einige
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Abschnitte auf den neuesten Stand gebracht, um neue, einfachere Moglichkeiten
darzustellen, die es jetzt zur Erledigung von Aufgaben in Python gibt. Auflerdem
habe ich einige Abschnitte deutlicher formuliert, in denen Aspekte der Sprache
nicht klar genug dargestellt wurden. Alle Projekte wurden unter Zuhilfenahme
weitverbreiteter, gut gepflegter Bibliotheken komplett tiberarbeitet, die Sie auch
vertrauensvoll fiir Thre eigenen Projekte einsetzen konnen.

Der folgende Uberblick fithrt besondere Anderungen auf, die ich in dieser
zweiten Auflage vorgenommen habe:

In Kapitel 1 wurden die Anweisungen zur Installation von Python fiir die Be-
nutzer der am weitesten verbreiteten Betriebssysteme vereinfacht. AufSerdem
empfehle ich jetzt den Editor Sublime Text, der sowohl bei Einsteigern als auch
bei Profis beliebt ist und in allen Betriebssystemen gut funktioniert.

Kapitel 2 gibt jetzt eine korrekte Erklarung dariiber, wie Variablen in Python
implementiert sind. Sie werden als Etiketten fur Werte beschrieben, was deut-
licher macht, wie sich Variablen in Python verhalten. AufSerdem werden in
diesem Buch jetzt die in Python 3.6 eingefiihrten F-Strings verwendet, die eine
viel einfachere Methode bieten, um Variablenwerte in Strings einzufiigen. Die
Verwendung von Unterstrichen als Tausendertrennzeichen, z.B. in 1_000 000,
wurde ebenfalls in Python 3.6 eingefiihrt und wird in dieser Auflage vorgestellt.
Die Mehrfachzuweisung von Variablen war in der ersten Auflage in einem der
Projekte eingefithrt worden. Diese Erlduterung wurde verallgemeinert und in
das Kapitel 2 verlegt. SchliefSlich wurde auch eine eindeutige Konvention fur
die Darstellung von konstanten Werten in Python in dieses Kapitel eingefiigt.

In Kapitel 6 fiihre ich die Methode get() ein, um Werte aus einem Dictionary
abzurufen. Sie kann einen Standardwert zurtickgeben, wenn der angegebene
Schlissel nicht existiert.

Das Projekt Alien Invasion (Kapitel 12 bis 14) ist in dieser Version komplett
auf Klassen aufgebaut. Das Spiel selbst ist jetzt eine Klasse und nicht mehr
eine Folge von Funktionen. Das vereinfacht die Grundstruktur des Spiels sehr
stark und reduziert die Anzahl der erforderlichen Funktionsaufrufe und Para-
meter erheblich. Leser, die mit der ersten Auflage vertraut sind, werden die
Einfachheit dieser neuen, klassengestiitzten Herangehensweise zu schitzen
wissen. Pygame kann jetzt auf allen Systemen mit nur einer Zeile installiert
werden. AufSerdem besteht die Moglichkeit, das Spiel im Vollbildmodus oder
in einem Fenster auszufiihren.

Bei den Datenvisualisierungsprojekten wurden die Installationsanweisungen
fiir Matplotlib fir alle Betriebssysteme vereinfacht. Bei den Visualisierungen
mit Matplotlib wird jetzt die Funktion subplots() verwendet, die eine einfa-
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chere Grundlage bildet, wenn Sie das Erstellen komplizierterer Visualisierun-
gen lernen. Fur das Wiirfelprojekt in Kapitel 15 wird jetzt Plotly eingesetzt,
eine gut gepflegte Visualisierungsbibliothek mit einer tibersichtlichen Syntax
und einer schonen, komplett anpassbaren Ausgabe.

Das Wetterprojekt aus Kapitel 16 basiert jetzt auf den Daten der NOAA, de-
ren Website in den nachsten Jahren etwas stabiler sein sollte als diejenige, die
in der ersten Auflage verwendet wurde. Bei dem Kartierungsprojekt geht es
dieses Mal um die Erdbebenaktivitit weltweit. Zum Abschluss des Projekts
haben Sie eine atemberaubende Visualisierung, die durch die Darstellung der
Positionen aller Erdbeben in einem gegebenen Zeitraum die Rander der tek-
tonischen Platten aufzeigt. Dabei lernen Sie, jegliche Art von Datenmengen
mit geografischem Bezug grafisch darzustellen.

In Kapitel 17 wird wiederum Plotly verwendet, um Aktivititen rund um Py-
thon in den Open-Source-Projekten auf GitHub zu visualisieren.

Das Projekt Learning Log (Kapitel 18 bis 20) wird mit der neuesten Version
von Django erstellt und mit der neuesten Version von Bootstrap gestaltet. Die
Bereitstellung des Projekts auf Heroku wurde mit dem Paket django-heroku
vereinfacht und nutzt Umgebungsvariablen, anstatt die Datei settings.py zu
andern. Diese Vorgehensweise ist einfacher und auch starker daran angelehnt,
wie professionelle Programmierer moderne Django-Projekte bereitstellen.

Anhang A wurde komplett auf den neuesten Stand gebracht, um die aktuell
empfohlenen Vorgehensweisen zur Installation von Python widerzuspiegeln.
Anhang B enthilt jetzt ausfiihrliche Anleitungen zur Einrichtung von Sublime
Text und kurze Beschreibungen der wichtigsten Texteditoren und IDEs, die
zurzeit in Gebrauch sind. Anhang C gibt Hinweise zu neueren und populare-
ren Onlineressourcen, in denen Sie Hilfe erhalten konnen, und in Anhang D
finden Sie weiterhin einen Mini-Crashkurs zur Verwendung von Git fiir die
Versionssteuerung.

Der Index wurde griindlich tiberarbeitet und ermoglicht es Thnen, dieses Buch
auch als Nachschlagewerk fiir Thre zukiinftigen Python-Projekte zu verwen-
den.

Vielen Dank dafiir, dass Sie Python Crashkurs lesen! Wenn Sie irgendwelche Riick-
meldungen oder Fragen an mich haben, konnen Sie sich gern an mich wenden.
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Einleitung

Jeder Programmierer kann Thnen erzihlen, wie er gelernt hat zu programmieren
und sein erstes Programm geschrieben hat. Ich habe als Kind damit angefangen,
als mein Vater fir die Digital Equipment Corporation arbeitete, einem der bahn-
brechenden Unternehmen des modernen Computerzeitalters. Mein erstes Pro-
gramm schrieb ich auf einem Computer aus einem Bausatz, den mein Vater im
Keller zusammengebastelt hatte. Er bestand lediglich aus einem nackten Mother-
board mit einer Tastatur und einer Bildrohre als Monitor. Mein erstes Programm
war ein einfaches Zahlenratespiel, das wie folgt ablief:

Ich habe mir eine Zahl ausgedacht! Versuche sie zu erraten: 25
Zu niedrig! Versuche es noch einmal: 50

Zu hoch! Versuche es noch einmal: 42

Richtig! Méchtest du noch einmal spielen? (ja/nein) nein
Danke fiirs Spielen!

Ich werde nie vergessen, wie stolz ich war, dass meine Familie ein Spiel spielte, das
ich selbst geschrieben hatte und das tatsachlich so funktionierte wie beabsichtigt.

Diese erste Erfahrung hatte eine bleibende Wirkung auf mich. Es ist sehr be-
friedigend, etwas zu erschaffen, das einen Zweck erfiillt oder ein Problem lost.
Heute schreibe ich Software, die wichtigere Bedurfnisse erfullt als mein Programm
aus Kindertagen, aber die Befriedigung, die ich daraus gewinne, ist immer noch
die gleiche.



XXX Einleitung

Zielgruppe

Dieses Buch soll Sie so schnell wie moglich mit Python vertraut machen, sodass
Sie eigene Programme schreiben konnen — beispielsweise Spiele, Datenvisualisie-
rungen und Webanwendungen —, IThnen aber auch Grundkenntnisse in Program-
mierung vermitteln, die Thnen auch bei der Verwendung anderer Sprachen von
Nutzen sind. Es richtet sich an Leser aller Altersgruppen, die noch nie in Python
oder iiberhaupt noch nie programmiert haben. Wenn Sie die Grundlagen der Pro-
grammierung schnell erlernen wollen, sodass Sie sich interessanten Projekten zu-
wenden konnen, und wenn Sie Thre neu erworbenen Kenntnisse an praxisnahen
Problemen erproben wollen, so ist dies das richtige Buch fiir Sie. Es ist auch ideal
fiir Lehrer der Sekundarstufe geeignet, die ihren Schiilern eine projektbezogene
Einfithrung in die Programmierung geben wollen. Wenn Sie einen Hochschulkurs
besuchen und sich eine benutzerfreundlichere Einfithrung in Python wiinschen als
mit den dort behandelten Texten, kann Thnen dieses Buch auch helfen, in diesem
Kurs besser zurechtzukommen.

Lernstoff

Dieses Buch soll Sie zu einem guten Programmierer im Allgemeinen und zu einem
guten Python-Programmierer im Besonderen machen. Wihrend ich Thnen eine
solide Grundlage in allgemeinen Programmierprinzipien gebe, eignen Sie sich auch
gute Programmiergewohnheiten an. Nachdem Sie dieses Buch durchgearbeitet
haben, sind Sie bereit, sich fortgeschrittenen Python-Techniken zuzuwenden, und
konnen auch andere Programmiersprachen leichter erlernen.

Im ersten Teil dieses Buches lernen Sie grundlegende Programmierprinzipien
kennen und erfahren, wie Sie Python-Programme schreiben. Diese Prinzipien sind
die gleichen, die Sie auch bei fast allen anderen Programmiersprachen befolgen
miissen. Sie lernen, welche verschiedenen Arten von Daten es gibt, wie Sie sie in
Listen und Dictionaries speichern und wie Sie solche Zusammenstellungen von
Daten rationell abarbeiten. Auflerdem erfahren Sie, wie Sie mit while-Schleifen
und if-Anweisungen dafir sorgen, dass je nachdem, welche Umstiande vorliegen,
unterschiedliche Codeblocke ausgefithrt werden, was eine wichtige Grundlage fiir
die Automatisierung von Vorgingen ist.

Sie lernen, wie Sie Eingaben von Benutzern entgegennehmen, um Ihre Pro-
gramme interaktiv zu machen; wie Sie die Programme so lange am Laufen halten,
wie der Benutzer es wunscht; wie Sie Funktionen erstellen, um Teile Threr Pro-
gramme wiederverwenden zu konnen, sodass Sie einen Codeblock fiir eine be-
stimmte Funktion nur einmal schreiben miissen und dann so oft ausfiihren konnen,
wie Sie wollen; wie Sie dieses Prinzip mithilfe von Klassen auf komplexere Ver-



