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Lesern, sowohl von Zehnjährigen als auch von Rentnern,
die in ihrer Freizeit programmieren lernen möchten.
Python Crashkurs wird im Sekundarstufenunterricht, aber
auch in Hochschulkursen eingesetzt. Studenten, an die
anspruchsvollere Lehrbücher ausgeteilt wurden, haben
Python Crashkurs als ergänzenden Text für ihren Kurs
benutzt und waren sehr zufrieden damit. Das Buch wird
verwendet, um die Programmierfähigkeit für den Beruf zu
verbessern und um an Privatprojekten zu arbeiten. Kurzum,
es wird so vielfältig genutzt, wie ich es mir gewünscht
habe.

Es war überaus 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 Überarbeitung des
Buches bestand darin, es effizienter und einfacher zu
machen. Da es keinen Grund mehr gibt, Python 2 zu lernen,
konzentriert sich diese Auflage ausschließlich auf Python 3.
Da sich viele Python-Pakete jetzt leichter installieren
lassen, wurden auch die Anweisungen zur Einrichtung und
Installation vereinfacht. Des Weiteren habe ich einige
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