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Kapitel 1
Einleitung

Eine Programmiersprache zu erlernen, eroffnet viele Moglichkeiten.
Zum einen stellt dies eine interessante intellektuelle Herausforde-
rung dar. Um eine bestimmte Problemstellung mit einem Computer-
programm zu losen, ist es notwendig, dessen Logik zu erfassen und in
einfache Ablaufe zu unterteilen. Das scharft die Sinne und ermoglicht
eine neue Sichtweise auf viele alltagliche Herausforderungen. Aufier-
dem lassen sich auf diese Weise nutzliche Programme fur den eigenen
Gebrauch schreiben. Dartuber hinaus sind gute Programmierkenntnis-
se sehr forderlich fur die berufliche Karriere. Im Bereich der Informa-
tik besteht eine grofe Nachfrage an Fachkraften mit entsprechenden
Kenntnissen. Das Erlernen einer Programmiersprache stellt den ersten
Schritt dar, um diese Fahigkeiten zu erwerben. Daruber hinaus erfasst
die Digitalisierung immer weitere Bereiche der Arbeitswelt. Das bedeu-
tet, dass auch in vielen weiteren Berufen gute Computerkenntnisse zu
einer wichtigen Voraussetzung geworden sind. Wer solide Program-
mierkenntnisse vorweisen kann, verfugt uber eine wichtige Zusatzqua-
lifikation, die ebenfalls fur die Karriere sehr forderlich ist.

Dieses Buch stellt einen Einstieg in das Programmieren mit Python dar.
Dabei handelt es sich um eine einfach zu erlernende Programmierspra-
che, die viele Anwendungsmoglichkeiten bietet. Dartiber hinaus ent-
spricht sie modernen Programmierprinzipien, die auch auf weitere
Sprachen ubertragbar sind. Daher stellt es eine gute Wahl dar, das Pro-
grammieren mit Python zu erlernen. Das erste Kapitel stellt diese Spra-
che vor und gibt einen Uberblick dartiiber, welche Vorteile sie bietet.

1.1 Python: eine einfach zu erlernende Programmiersprache

Python gilt als eine sehr leicht zu erlernende Programmiersprache.
Der wesentliche Grund dafur liegt in der einfachen Syntax. Der Be-
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griff Syntax bezieht sich auf formale Regeln, die die einzelnen Befehle
und Ausdrucke eines Computerprogramms befolgen mussen. Selbst
erfahrenen Programmierern unterlaufen bei ihrer Arbeit haufig Syn-
taxfehler. Das hat zeitaufwendige Verbesserungen zur Folge. Bei An-
fangern sind diese Fehler besonders haufig. Als besonderes Problem
kommt hierbei hinzu, dass diese die Syntaxfehler haufig nur schwer
erkennen. Oftmals sind die Befehle eigentlich korrekt verfasst — es
fehlt lediglich eine Klammer oder ein Semikolon. Da Anfanger im
Bereich der Programmierung diese Fehler jedoch haufig nicht loka-
lisieren konnen, ist es nicht moglich, das Programm zum Laufen zu
bringen.

Python verwendet daher eine Syntax, die so einfach wie mog-
lich ist. Ein Beispiel hierfur besteht darin, dass diese Program-
miersprache fast vollstandig auf Klammern verzichtet. Zusam-
mengehorige Blocke werden hier lediglich durch eine Einrtuckung
gekennzeichnet — die auch in anderen Sprachen ublich ist. Klam-
mern sind hierfur jedoch nicht notwendig. Das merzt eine der hau-
figsten Fehlerquellen beim Programmieren aus. Auch das Semi-
kolon, das bei vielen anderen Programmiersprachen nach jedem
Befehl stehen muss und das haufig vergessen wird, ist bei Python nicht
notwendig.

Auch hinsichtlich der Variablentypen ist Python sehr frei. Va-
riablen sind ein wichtiger Bestandteil der meisten Computerpro-
gramme. In vielen Programmiersprachen ist es notwendig, die
Variablen zunachst zu deklarieren und ihnen einen festen Daten-
typ zuzuweisen. Dieser kann spater nicht mehr verandert werden.
Vergessene Variablendeklarationen und inkompatible Typen stel-
len dabei eine haufige Fehlerquelle dar. Da Python auf die Dekla-
ration der Variablen verzichtet und den Typ dynamisch vergibt —
weshalb es innerhalb des Programms problemlos moglich ist, ihn
zu verandern — fallt diese bei dieser Programmiersprache jedoch
weg.

Aufgrund der einfachen Syntax haben Anfanger vergleichsweise weni-
ge Probleme damit, das Programmieren mit Python zu erlernen.
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1.2 Die Ziele bei der Entwicklung von Python

Python entstand ursprunglich als Programmier-Lehrsprache. Thr
wesentliches Ziel bestand von Anfang an darin, einen moglichst
ubersichtlichen und einfachen Code zu erzeugen. Das sollte es den
Schulern und Studenten erleichtern, das Programmieren zu erler-
nen. Auflerdem sollten dadurch die wesentlichen Bestandteile eines
Programms besser zur Geltung kommen. Ein Mittel, um dies zu er-
reichen, bestand in der Verwendung einer einfachen Syntax. Dieser
Punkt wurde bereits im vorherigen Abschnitt angesprochen. Py-
thon verfugt jedoch noch uber weitere Eigenschaften, die dazu bei-
tragen, dass diese Sprache einen sehr ubersichtlichen Code erzeugt,
der leicht zu verstehen ist. Daruber hinaus bestand der Ansatz dar-
in, dass er intuitiv und so einfach zu verstehen sein sollte, wie reines
Englisch.

Python verwendet im Vergleich zu anderen Programmiersprachen nur
sehr wenige Schlusselworter. Das hat zur Folge, dass sich Personen, die
das Programmieren mit Python erlernen, nur vergleichsweise weni-
ge Begriffe merken mussen. Die Standardbibliothek, die alle grundle-
genden Befehle enthalt, ist sehr knapp und ubersichtlich. Das macht
es deutlich einfacher, sich in dieses Werk einzuarbeiten. Trotz dieser
Einschrankung ist Python nicht in seinem Funktionsumfang einge-
schrankt. Die Standardbibliothek lasst sich leicht erweitern, um alle be-
notigten Funktionen hinzuzufugen.

Zur Ubersichtlichkeit tragt auflerdem bei, dass Python einen sehr
knappen Programmiercode verwendet. Wenn man ein Programm in
Python schreibt, benotigt dieses fast immer deutlich weniger Zeilen,
als wenn man ein Programm mit identischen Funktionen in einer an-
deren Sprache verfasst. Das macht den Quellcode erheblich ubersicht-
licher. Davon profitieren insbesondere Anfanger, die in ihren Lehrbu-
chern haufig den Code anderer Programmierer lesen und verstehen
mussen.

Die einfachen Strukturen fuhren nicht nur dazu, dass Python einfach
zu verstehen ist. Daruber hinaus ist der zeitliche Aufwand fur das Er-
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stellen des Codes vergleichsweise gering. Die kurzen Entwicklungszei-
ten fuhren dazu, dass sich Python sehr gut fur Projekte mit hohem Zeit-
druck eignet.

1.3 Die Entwicklungsgeschichte

Python entstand zu Beginn der 9oer Jahre. Die Entwicklung geht auf
den Niederlander Guido van Rossum zuruck. Dieser war zu dieser
Zeit am Centrum Wiskunde & Informatica in Amsterdam beschaf-
tigt. Dieses nutzte als Lehrsprache ABC - eine Programmierspra-
che, die ebenfalls viel Wert auf Einfachheit und Ubersichtlichkeit
legt. Van Rossum beschloss wahrend der Weihnachtswochen
1989 — solange sein Buro geschlossen blieb — an seinem privaten
Computer eine neue Scriptsprache als Nachfolger fur ABC zu
entwickeln. Diese sollte auch fur Programmierer interessant sein,
die mit UNIX und C arbeiten und die mit ABC nur wenig anfangen
konnten.

Als Arbeitstitel fur dieses Projekt wahlte van Rossum den Namen
Python. Dieser geht jedoch nicht auf die bekannte Schlangenart zu-
ruck, sondern auf die Fernsehsendung Monty Python's Flying Cir-
cus. Obwohl als Symbol fur die Programmiersprache mittlerwei-
le eine Schlange gewahlt wurde, ist dieser Ursprung noch in vielen
Bereichen zu erkennen. Zahlreiche Lehrbucher und Dokumenta-
tionen zu Python sind mit Zitaten der bekannten Komiker-Truppe
ausgeschmuckt.

Die erste Vollversion dieser Programmiersprache erschien 1994. Im
Laufe der folgenden Jahre kam es jedoch zu vielfachen weiteren Ver-
sionen, die den Funktionsumfang von Python deutlich erweiterten.
Ein wichtiger Schritt war beispielsweise die Einfuhrung der Garbage
Collection, die mit der Version 2.0 im Jahre 2000 umgesetzt wurde.
Diese Funktion gibt den Speicherplatz, den ein Programm besetzt,
automatisch wieder frei. So muss sich der Programmierer nicht um
diese Aufgabe kimmern. Das macht das Programmieren wesentlich
einfacher.

12
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Bei der Entwicklungsgeschichte ist es wichtig, auch auf den Unter-
schied zwischen Python 2 und Python 3 einzugehen. Python 3 wurde
2008 eingefuhrt. Python 2 wurde aber parallel dazu weiterentwickelt.
Die letzte Version — Python 2.7 — erschien 2010. Das fuhrte dazu, dass
es uber zwei Jahre hinweg zwei verschiedene aktuelle Versionen gab.
Wer Python lernt, muss sich fur eine dieser Versionen entscheiden.
Das liegt darin begrundet, dass die Entwickler beschlossen, auf eine
Abwartskompatibilitat zu verzichten. Das fuhrt dazu, dass Code in Py-
thon 2 nicht mit einem Interpreter, der Python 3 verwendet, ausgelesen
werden kann. Mittlerweile kommt Python 2 kaum mehr bei neuen Pro-
grammen zum Einsatz. Doch sind noch zahlreiche altere Lehrbucher
verbreitet, die auf dieser Version beruhen. Auch dltere Programme sind
haufig in Python 2 geschrieben. Dieses Buch verwendet hingegen Py-
thon 3 und entspricht damit dem aktuellen Stand. Der Leser muss sich
keine weiteren Gedanken um die Unterschiede zwischen den beiden
Versionen machen. Es ist lediglich wichtig, zu beachten, dass Code aus
anderen Quellen eventuell nicht kompatibel zur aktuellen Version ist.
Wer fremden Code verwendet, sollte daher stets darauf achten, um wel-
che Python-Version es sich dabei handelt.

Bei Python handelt es sich um ein Open-Source-Projekt. Das bedeu-
tet, dass die Entwicklung der Programmiersprache auf vielen freiwil-
ligen Helfern beruht. Die Einfachheit und der grofée Funktionsumfang
von Python fuhrten nicht nur dazu, dass sich schnell eine beachtliche
Gruppe von Anwendern bildete. Daruber hinaus entstand eine grofe
Community, die Python immer weiter verbessert. Van Rossum wirkte
hier bis 2018 als “wohlwollender Diktator auf Lebenszeit”. Das bedeu-
tet, dass er bei wichtigen Entscheidungen in der Entwicklung dieser
Programmiersprache stets das letzte Wort hatte. Am 12. Juli 2018 gab
er jedoch bekannt, sich von dieser Position zurtickzuziehen. Dennoch
arbeitet er auch weiterhin an diesem Projekt mit.

1.4 Eine interpretierte Programmiersprache

Eine wesentliche Eigenschaft von Python besteht darin, dass es sich
hierbei um eine interpretierte Programmiersprache handelt. Leser, die
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bislang nur uber geringe Kenntnisse im Bereich der Informatik verfu-
gen, werden an dieser Stelle wahrscheinlich nicht wissen, was dies be-
deutet. Da dieser Aspekt jedoch sehr wichtig fur das Verstandnis von
Python ist, soll er an dieser Stelle etwas ausfuhrlicher behandelt wer-
den.

Um ein Computerprogramm zu verfassen, kommt gewohnlicher Text
zum Einsatz. Im Unterschied zu einer normalen Sprache gibt es bei
einer Programmiersprache jedoch fest vorgegebene Schlusselbegrif-
fe, die nach einer ebenfalls fest vorgegebenen Struktur zusammen-
gefugt werden mussen. Die Schlusselbegriffe orientieren sich an der
menschlichen Sprache und an mathematischen Symbolen. Wer uber
grundlegende Englisch- und Mathematikkenntnisse verfugt und ein
Computerprogramm liest, kann sich dabei haufig bereits vorstellen,
welche Aufgaben dieses ausfuhren soll - selbst wenn keine Program-
mierkenntnisse vorhanden sind.

Wenn man jedoch diese abstrakte Ebene verlasst und die Ablaufe im
Bereich der Hardware betrachtet, ergibt sich ein ganz anderes Bild. Hier
bestehen alle Informationen aus Binarcode. Das bedeutet, dass jede In-
formation nur zwei verschiedene Zustande annehmen kann. Auf Hard-
wareebene handelt es sich dabei in der Regel um elektrische Impulse.
In der Informatik kommen als Stellvertreter hierfur die Zahlen o und 1
zum Einsatz. Jede einzelne Information stellt ein Bit dar. Eine Kombi-
nation aus mehreren Bits wird als Wort bezeichnet. Moderne Compu-
ter arbeiten mit 64-Bit-Wortern. Altere Modelle nutzen hingegen 32-,
16- oder sogar 8-Bit-Worter. Jedes einzelne Wort, das den Prozessor er-
reicht, hat eine ganz spezifische Ausgabe zur Folge. Ein Programm be-
steht aus einer Abfolge verschiedener Worter, die zur Folge haben, dass
der Prozessor das gewunschte Ergebnis ausgibt. Der Binarcode, der
hierfur zum Einsatz kommt, wird als Maschinensprache bezeichnet.

Wenn man nun ein Computerprogramm mit gewohnlichen Buchsta-
ben und bestimmten Schlusselbegriffen verfasst, ist es notwendig, die-
ses in die Maschinensprache zu Ubersetzen. Sonst ist es nicht moglich,
es auszufuhren. Hierfur gibt es verschiedene Moglichkeiten. Eine Alter-
native besteht darin, das Programm nach dem Verfassen in Maschinen-

14
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sprache zu ubersetzen. Dieser Prozess wird als Kompilation bezeichnet
und erzeugt ein ausfuhrbares Programm. Eine andere Alternative be-
steht darin, einen Interpreter zu verwenden. Dabei handelt es sich um
ein Programm, das den Code wahrend der Ausfuhrung einliest und di-
rekt in Maschinensprache ubersetzt.

Beide Alternativen haben gewisse Vor- und Nachteile. Ein einmal kom-
piliertes Programm muss bei weiteren Ausfuhrungen nicht erneut
ubersetzt werden. Da dieser Prozess einige Zeit in Anspruch nimmt,
steigert das die Effizienz. Allerdings ist es nicht moglich, das entspre-
chende Programm auf verschiedenen Betriebssystemen auszufthren,
da die Kompilation stets an dessen spezifischen Anforderungen ausge-
richtet ist. Ein interpretiertes Programm lasst sich hingegen auf jedem
Rechner ausfuhren, der iber einen entsprechenden Interpreter verfugt
— ganz unabhangig vom Betriebssystem. Auflerdem ist der Entwick-
lungsprozess etwas schneller. Um ein Programm, das in einer Program-
miersprache verfasst ist, die einen Compiler verwendet, auszuprobie-
ren, ist es notwendig, es zunachst zu kompilieren. Dieser Prozess fuhrt
insbesondere bei umfangreichen Werken zu einer erheblichen Warte-
zeit. Wahrend der Entwicklungsphase ist es jedoch haufig notwendig,
das Programm auszuprobieren, einen kleinen Fehler zu verbessern und
es anschliefend erneut auszuprobieren. So kommen oftmals mehrere
Hundert Kompilier-Vorgange zusammen. Das verlangsamt den Ent-
wicklungsprozess erheblich. Bei interpretierten Programmen ist es
hingegen nicht notwendig, sie zu kompilieren. Es ist moglich, sie di-
rekt mit dem Interpreter auszufuhren. Das gestaltet die Entwicklung
wesentlich effizienter.

Zusammen mit der einfachen Syntax, dem einfachen Wortschatz und
der schnellen und intuitiven Codeerstellung tragt auch dieser Aspekt
dazu bei, dass sich Python sehr gut fur Anfanger eignet. Daher stellt es
eine gute Wahl fur die erste Programmiersprache dar.
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Kapitel 2
Die Vorbereitungsmafinahmen

Um mit dem Programmieren zu beginnen, sind einige Vorberei-
tungsmaflinahmen notwendig. Wie bereits in den vorherigen Ab-
schnitten beschrieben, besteht ein Computerprogramm zunachst
lediglich aus Text. Um diesen Text zu schreiben, ist eine geeig-
nete Software notwendig. Die meisten Leser verfugen sicherlich
uber ein Textverarbeitungsprogramm wie Word, in dem sich Text-
dokumente verfassen lassen. Diese Programme eignen sich je-
doch nicht zum Programmieren. Der Grund dafur liegt darin, dass
diese neben dem eigentlichen Text noch viele weitere Informa-
tionen enthalten — beispielsweise zur Schriftgrofie, zur Schriftart
und zu vielen weiteren Formatierungs-Vorgaben. Das fuhrt dazu,
dass sie die Daten auf eine Weise speichern, die zum Programmie-
ren ungeeignet ist. Daher ist es notwendig, einen Texteditor zu
verwenden.

Anwender, die das Betriebssystem Windows nutzen, verfugen be-
reits Uber einen integrierten Texteditor. Dieser tragt den Namen Mi-
crosoft Editor — auch bekannt unter dem englischen Begriff NotePad.
Dieser eignet sich zwar grundsatzlich dazu, Computerprogramme
zu schreiben, doch sind seine Funktionen stark eingeschrankt. Da-
her empfiehlt es sich in diesem Fall, einen Texteditor mit etwas um-
fangreicheren Moglichkeiten zu installieren. Linux-Anwender verfu-
gen in der Regel bereits Uber ein passendes Programm. Bei Ubuntu
ist dies gEdit und bei KDE Kate. Auch andere Distributionen sind
meistens mit einem passenden Texteditor ausgestattet. Daher kon-
nen Leser, die einen Linux-Rechner verwenden, das Kapitel 2.1 daher
Uberspringen.

Das Kapitel 2.2 befasst sich mit der Installation des Python-Interpreters.
Wie bereits in der Einleitung erwahnt, ist es notwendig, den geschriebe-



2.1 Den Python Interpreter installieren

nen Code in die Maschinensprache zu ubersetzen, um das Programm
auszufuhren. Hierfur ist es ebenfalls notwendig, eine passende Soft-
ware auf dem Computer zu installieren. Genau wie der Texteditor
ist auch diese kostenfrei erhaltlich, sodass keine weiteren Ausgaben
entstehen.

2.1 Den Python Interpreter installieren

Die Entwicklergemeinschaft von Python stellt den notwendigen Inter-
preter unter folgender Adresse zum Download bereit:

https://www.python.org/downloads/

Python

e python’

About Downloads Documentation Community Succe

Download the latest version for Windows

Download Pythan 3.7.0

Screenshot 1 Die Internetseite der Python-Entwickler mit dem
Download des Interpreters

Ein Klick auf die gelbe Schaltflache 1ost den Download des Installati-
ons-Assistenten aus. In der Regel stellt die Internetseite bereits die pas-
sende Version fur das Betriebssystem des Besuchers bereit. Dennoch ist
es sinnvoll, dies kurz zu uberprufen und gegebenenfalls die passende
Ausfuhrung auszuwahlen.

Wenn der Download abgeschlossen ist, ist es notwendig, die ent-

sprechende Datei zu Offnen. Darauthin erscheint folgendes
Fenster:
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2 Die VorbereitungsmaBnahmen

B2 Python 3.7.0 (32-bit) Setup = %
) Install Python 3.7.0 (32-bit)
Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

® Install Now
Ch\Users\PC\AppDatatLocal\Programs\Python'\Python37-32

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—» Customize installation
Choose location and features

python

for Install launcher for all users (recommended)

WiﬂdOWS [ Add Python 3.7 to PATH - h]

Screenshot 2 Der Installations-Assistent fur den Python-Interpreter

In diesem Fenster ist es wichtig, die Checkbox ganz unten am Bild-
rand anzuklicken (Add Python 3.7 to PATH). Das bewirkt, dass der In-
stallations-Assistent automatisch den Pfad des Python-Interpreters
zu den Umgebungsvariablen hinzufugt. Wenn er dies nicht tut, lasst
er sich nur offnen, wenn man sich im Verzeichnis befindet, in dem er
installiert wurde. Da es aber nicht sinnvoll ist, die eigenen Program-
me im Installations-Verzeichnis des Python-Interpreters abzulegen,
wurde das eine grofie Einschrankung darstellen. Wenn jedoch der
Pfad zu den Umgebungsvariablen hinzugefligt wird, lasst sich der
Interpreter auch aus anderen Verzeichnissen offnen. Nach der Aus-
wahl der Checkbox ist es nur noch notwendig, auf “Install Now” zu
klicken und bereits einige Sekunden spater ist der Python-Interpreter
einsatzbereit.

Wenn die Auswahl der Checkbox beim Installieren vergessen wur-
de, lasst sich die Umgebungsvariable auch nachtraglich anpassen.
Dazu ist es notwendig, die erweiterten Systemeinstellungen auf-
zurufen und anschliefend die Schaltfliche “Umgebungsvariablen”
anzuklicken.
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2.1 Den Python Interpreter installieren

Umgebungsvariablen >

Benutzervaniablen fir PC

Variable Wert o
GOOGLE_API_KEY no
GOOGLE_DEFAULT_CLIENT_ID no
GOOGLE_DEFAULT CLIENT ... no

OneDrive Ch\Users\PCYOneDrive
Path Ch\Users\PC\AppDatatLocalhMicrosoft\WindowsApps; ChUsers\PC\...
TEMP ChUsers\PC\AppData'Local\Temp
TMP ChUsers\PChAppData' Local\Temo s
Meu... | | Bearbeiten... N Laschen
Systernvariablen
Variable Wert fe
ComSpec CAWINDOWS system3 2\ cmd. exe
DriverData CAWindows\Systern32\Drivers\DriverData
NUMBER_OF PROCESSORS 4
05 Windows_NT
CA\Program Files (x86\Commen Files\Oraclel\ Java'javapath; C:\Pro...
PATHEXT COM; EXE;.BAT: .CMD; VBS; VBE; J5;.J5E; WSF;, W5H; M5C
PROCESSOR ARCHITECTURE AMDE4 bl
Meu... [ ] Bearbeiten... [ Laschen

Screenshot 3 Manuelle Einstellung der Umgebungsvariablen

Danach muss die Systemvariable PATH ausgewahlt und danach die
Schaltflache “Bearbeiten” angeklickt werden. Nun ist es erforder-
lich, das Installationsverzeichnis einzutragen. In diesem Fall ware
dies

C:\Users\PC\AppData\Local\Programs\Python\Python37-32\. Das

kann sich jedoch je nach Version und Einstellungen des Anwenders an-
dern.
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2 Die VorbereitungsmaBnahmen

Umgebungsvariable bearbeiten

CHProgram Files (x86)\Common Files\Oraclet)avaljavapath
CHProgram Files\Javaljdk1.8.0_171bin

ChProgram Files\jEdit

FeSystermRoot e\ system32

ZeSystemRootSe

ZeSystemBoot %6 System 32\ Whem

o3Y STEMROOT %6\ System 32\ WindowsP owerShellow1.04
FSYSTEMROOT %0\ Systern 324 O penSSHY

CACH5.9. 1\ msvc201 5\ bin

CAMinGWhbin

Ch\Users\PCyAppDatat Local\Programs\Python\Python37-32\

QK

Meu

Bearbeiten

Durchsuchen...

Laschen

Mach oben

Mach unten

| Text bearbeiten... .

Abbrechen

Screenshot 4 Die Eingabe des richtigen Installationsverzeichnisses

2.2 Einen Texteditor fiir die Erstellung des Codes

Um den Programmcode zu erstellen, ist ein Texteditor notwendig. Die-

ser bietet normalerweise folgende Vorteile:

» Syntaxhervorhebung: Verschiedene Bestandteile des Codes werden

automatisch farbig markiert, um sie leichter zu erkennen.

» Nummerierung der Zeilen: Die Nummerierung der Zeilen gestaltet
das Programm ubersichtlicher und macht es einfacher, Fehlermel-
dungen nachzuvollziehen, da diese normalerweise die Zeilennum-

mer angeben.
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2.2 Einen Texteditor fiir die Erstellung des Codes

» Code-Faltung: Einzelne Blocke lassen sich durch einen Klick auf das
seitliche Minuszeichen einklappen. Das macht den Text deutlich
ubersichtlicher.

» Suchen und Ersetzen: Es ist moglich, bestimmte Elemente im Code
zu suchen und automatisch durch einen anderen Befehl zu ersetzen.
Das beschleunigt Korrekturen deutlich.

» Automatische Vervollstandigung: Bereits nach den ersten Buchsta-
ben eines Befehls 6ffnet sich ein Fenster, in dem der Programmierer
aus verschiedenen passenden Moglichkeiten auswahlen kann.

» Automatische Einruckungen: Der Texteditor ruckt zusammen-
gehorige Blocke automatisch ein. Das ist insbesondere bei Python
wichtig, da hier die Einrtickungen funktionale Bestandteile des Pro-
grammcodes sind.

» Kompilieren oder Ausfiuhren: Die Programme lassen sich direkt aus
dem Texteditor heraus kompilieren und ausfuhren.

beispiel.py ¥
a=>5
#Die folgende Abfrage iberpriift, ob der wWert der variablen a 5 1st.

?if 8= &:
print ("Der Wert der Variablen a ist 5.")

else:
T print {"Der wWert der Variablen a 1st ungleich 5")

Lo B e = L O o R, R SR WA S

=

Screenshot 5 Ein Beispiel fur die Darstellung des Programmecodes in
einem Texteditor

Je nach gewahltem Programm konnen noch viele weitere praktische
Funktionen hinzukommen. Die Auswahl an verschiedenen Textedito-
ren ist sehr grofS. Einen Uberblick Uber die Moglichkeiten gibt folgende

Seite:

https://de.wikipedia.org/wiki/Liste_von_Texteditoren
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2 Die VorbereitungsmaBnahmen

Im Prinzip ist es moglich, aus dieser Liste einen beliebigen Editor aus-
zuwahlen und zu installieren. Wichtig ist es lediglich, darauf zu achten,
dass dieser fur das verwendete Betriebssystem verfugbar ist.

Fur die Beispiele in diesem Buch kommt der Texteditor Geany zum Ein-
satz. Dieser kann auf folgender Seite heruntergeladen werden:

https://www.geany.org/Download/Releases

Dieser bietet alle genannten Vorteile und daruber hinaus noch einige
weitere Funktionen, die das Programmieren erleichtern. Daruber hin-
aus ist er kostenfrei erhaltlich und fur alle gangigen Betriebssysteme
verfugbar.

Diese Wahl ist jedoch nicht bindend. Die Aufgaben und Beispiele in die-
sem Buch lassen sich auch mit vielen weiteren Texteditoren bearbei-
ten. Der Leser kann gerne verschiedene Moglichkeiten ausprobieren
und darauthin selbst entscheiden, welche davon ihm personlich am
besten gefallt.
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Kapitel 3

Interaktive Interpretation: ideal fiir
den ersten Kontakt mit Python

Beim Programmieren ist es notwendig, den Programmcode zunachst
in eine Textdatei zu schreiben. Danach wird der Code kompiliert oder
mit einem Interpreter ausgefuhrt. Python bietet jedoch noch eine wei-
tere Moglichkeit: die interaktive Interpretation. Dabei wird der Pro-
grammcode direkt in den Interpreter geschrieben. Ein Klick auf die Ein-
gabetaste reicht aus, um ihn auszufuhren.

Python ist eine der wenigen Programmiersprachen, die diese Moglich-
keit anbieten. Diese bringt in vielen Situationen grofe Vorteile mit sich.
Professionelle Entwickler verwenden sie beispielsweise, wenn sie das
Verhalten eines ganz bestimmten Programmteils ausprobieren moch-
ten. Anstatt das ganze Programm auszufuhren, ist es hierbei moglich,
nur einen kleinen Teil in den Interpreter einzufiigen. Das macht es ein-
facher, dessen Verhalten zu analysieren.

Auch wenn der Programmierer zu Beginn noch keine genaue Vorstel-
lung davon hat, wie er das Programm angehen will, ist die interaktive
Interpretation sehr praktisch. Auf diese Weise kann er verschiedene
Moglichkeiten schnell und einfach ausprobieren und ihre Funktions-
weise kennenlernen. Das kann den Entwicklungsprozess gerade bei
komplexen Strukturen, bei denen die Losung nicht unmittelbar auf
der Hand liegt, deutlich beschleunigen.

Auch fur Anfanger ist die interaktive Interpretation sehr praktisch.
Auf diese Weise konnen sie einfach verschiedene Befehle in den In-
terpreter schreiben und auf diese Weise das Verhalten der Program-
miersprache spielerisch kennenlernen. Daher ist diese Form des
Programmierens ideal fur den ersten Kontakt mit Python geeignet.
Daher soll sie hier zunachst vorgestellt werden. Dennoch ist es wich-
tig, dabei zu beachten, dass hierbei kein dauerhaftes Programm ent-
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Interaktive Interpretation: ideal fiir den ersten Kontakt mit Python

steht. Wenn die Befehle ausgefuhrt sind, gehen sie verloren. Um
sie auch zu einem spateren Zeitpunkt wiederholen zu konnen, ist
es notwendig, sie auf die herkommliche Weise in einen Texteditor
zu schreiben.

3.1 Den Python-Prompt aufrufen

Um mit der interaktiven Programmierung zu beginnen, ist es notwen-
dig, den Python-Prompt zu offnen. Dazu ist es zunachst notwendig,
einen Kommandozeileninterpreter aufzurufen. Windows-Nutzer fin-
den diesen im Startmenu unter den installierten Apps. Er befindet sich
im Ordner Windows-System und tragt den Namen “Eingabeaufforde-
rung”. Noch etwas schneller geht es, die Buchstaben cmd in die Win-
dows-Suche einzugeben. Darauthin erscheint sofort das entsprechende
Programm.

Neuere Windows-Versionen bieten noch eine weitere Alternati-
ve: die Windows PowerShell (Im Startmeni im Ordner Windows
PowerShell). Diese erfullt genau den gleichen Zweck wie die Ein-
gabeaufforderungen, sie bietet jedoch noch einige Zusatzfunktio-
nen. Es bleibt dem Leser selbst Uberlassen, eines dieser Programme
auszuwahlen.

Wer das Betriebssystem Linux verwendet, verfugt ebenfalls be-
reits Uber ein passendes Programm. Dieses tragt hier den Namen
“Terminal”.

Nachdem der Kommandozeileninterpreter aufgerufen wurde, erschei-
nen zunachst die Versionsangabe und die Copyright-Informationen.
Danach zeigt er das Verzeichnis an, in dem sich das Programm befin-
det. Nun ist es lediglich notwendig, den Begriff python einzugeben
und mit der Eingabetaste zu bestatigen. Wenn bei der Installation und
bei der Vorgabe fur die Umgebungsvariablen im vorherigen Kapitel
keine Fehler aufgetreten sind, sollte nun folgende Ausgabe im Fenster
erscheinen:
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3.2 Erste Befehle ausprobieren

¥ Eingabeaufforderung - python

on 18.8.
ration. vorbehalten.

[MSC w.1914 32 bit (Intel)] on win32
information.

Screenshot 6 Der Python-Prompt fur die interaktive
Interpretation

Die drei Groflerzeichen zu Beginn der Zeile zeigen an, dass der Py-
thon-Prompt einsatzbereit ist und auf die Befehle des Anwenders war-
tet.

3.2 Erste Befehle ausprobieren

Nun ist es moglich, verschiedene Python-Befehle auszuprobieren. Al-
lerdings wird bei den meisten Lesern das Problem bestehen, dass die-
se bislang noch keinen einzigen Python-Befehl kennen. Daher sollen
zunachst einige einfache Rechenaufgaben eingegeben werden — bei-
spielsweise 5+7, 4*3 oder 5/3.

' Bl Eingabeaufforderung - python

)] on win32

Screenshot 7 Einfache Rechenaufgaben mit dem Python-Prompt

Sobald die Eingabetaste gedruckt wird, erscheint das richtige Ergebnis.
Fur diese Aufgaben ware zwar ausreichend, einen Taschenrechner zu
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verwenden, anstatt ein eigenes Programm zu schreiben, doch zeigen
sich dabei bereits einige Grundzuge von Python. Beispielsweise wird
deutlich, dass es hierbei moglich ist, alle Grundrechenarten durch-
zufuhren. Auflerdem wird klar, dass fur die Multiplikation das Stern-
symbol (*) und fur die Division der Schragstrich (/) zum Einsatz
kommt — wie Ubrigens bel fast allen anderen Programmiersprachen
auch.

Dennoch soll nun bereits einen Schritt weiter gegangen werden -
durch den Einsatz von Variablen. Dieses Thema wird in einem spa-
teren Kapitel noch ausfuhrlicher behandelt, doch bietet die inter-
aktive Interpretation eine gute Moglichkeit zu einem spielerischen
Einsteig.

Zunachst soll mit folgendem Befehl der Variablen a der Wert 5 zugewie-
sen werden: a = 5.Nach dem Drucken der Eingabetaste soll darauthin
lediglich der Variablenname a eingegeben und erneut durch die Ein-
gabetaste bestatigt werden.

e ey S

BN Eingabeaufforderung - python

Screenshot 8 Die Verwendung einer Variablen
Nach dem ersten Befehl ist kein Ergebnis sichtbar. Der Python-Prompt

zeigt lediglich erneut die drei Groferzeichen an. Dass er dennoch Aus-
wirkungen hatte, wird nach dem nachsten Befehl deutlich. Die Eingabe
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3.2 Erste Befehle ausprobieren

des Variablennamens fuhrt dazu, dass der Interpreter deren Wert aus-
gibt. Daran wird deutlich, dass dieser nun 5 entspricht — genau wie im
vorherigen Befehl zugewiesen.

Mit den Variablen lassen sich noch viele weitere Rechenaufgaben
durchfuhren. Fur das nachste Beispiel sollen folgende Befehle nachei-
nander eingegeben werden:

x = 5
x+3

y = x*5
Yy

y = y-6
Yy

e — e e e e— e s

Bl Eingabeaufforderung - python

Screenshot 9 Verschiedene Operationen mit Variablen

Auf diese Weise lasst sich ganz einfach ausprobieren, wie sich die
Variablen in einer Programmiersprache verhalten. Wenn die Funk-
tionsweise an dieser Stelle noch nicht ganz klar sein sollte, stellt dies
kein Problem dar. An dieser Stelle soll lediglich ein spielerischer Ein-
stieg erfolgen. Eine genaue Erklarung folgt im weiteren Verlauf dieses
Buchs.
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Um den Python-Prompt zu beenden, gibt es mehrere Moglichkeiten —
beispielsweise quit () oder Strg+Z. Alternativ dazu lasst sich selbstver-
standlich auch das gesamte Fenster schlieféen, wodurch auch der Kom-
mandozeileninterpreter beendet wird.
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Kapitel 4

Ein Python-Programm in eine eigene
Datei schreiben

Die interaktive Interpretation des Python-Codes stellt eine gute
Moglichkeit dar, um die ersten Erfahrungen mit dieser Program-
miersprache zu sammeln und um verschiedene Bestandteile des
Programms auszuprobieren. Eine der wesentlichen Eigenschaften
eines Computerprogramms besteht jedoch darin, dass es mog-
lich ist, es beliebig oft und zu einem beliebigen Zeitpunkt er-
neut auszufuhren — ohne den Code dafur neu zu schreiben. Das
ist bei der Verwendung des Python-Prompts jedoch nicht der
Fall. Wenn dieser einmal beendet ist, gehen alle Informationen
verloren.

Aus diesem Grund wird in diesem Kapitel die klassische Form des
Programmierens vorgestellt: das Verfassen des Quellcodes in einer
eigenen Datei. Diese Methode soll im weiteren Verlauf des Buchs
fur das Erstellen der Beispiele und Ubungsaufgaben zum Einsatz
kommen. Dennoch ist es wichtig, die interaktive Programmierung
nicht aus den Augen zu verlieren. Wenn die Programme spater et-
was komplexer werden und die Funktionsweise der einzelnen Be-
standteile nicht sofort klar wird, ist es sinnvoll, diese interaktiv
auszuprobieren.

4.1 Ein Programm fiir eine einfache Textausgabe

Um das erste Programm in Python zu schreiben, ist es notwendig,
den Texteditor zu offnen. Hier soll nur eine einzige Zeile eingetragen
werden: print ("Willkommen zum Python-Kurs!"™). Diese ist
bereits ausreichend, um ein vollstandiges Python-Programm zu er-
zeugen. Das zeigt nochmals deutlich, wie einfach strukturiert diese
Programmiersprache ist. Bei den meisten anderen Alternativen sind
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4 Ein Python-Programm in eine eigene Datei schreiben

selbst fur ein derart einfaches Programm mehrere Code-Zeile not-
wendig, deren Bedeutung dem Anfanger zunachst vollkommen un-
klar ist und die ihn verwirren. Python verzichtet jedoch auf diesen
unnotigen Ballast und erlaubt es, den Befehl ohne weitere Zusatze
einzufugen.

Dieses Programm hat die Aufgabe, den Leser zum Python-Kurs zu be-
grufden. Dazu soll es den Text “Willkommen zum Python-Kurs!” auf
dem Bildschirm ausgeben. Hierfur ist ein print-Befehl notwendig. Die-
ser bewirkt, dass das Programm den entsprechenden Inhalt im Kom-
mandozeileninterpreter anzeigt.

In der Einleitung wurde zwar erwahnt, dass Python weitestgehend auf
Klammern verzichtet, um die Syntax einfacher und ubersichtlicher zu
gestalten. Bei einigen Befehlen und Funktionen sind diese aber den-
noch notwendig. Dies ist beispielsweise beim print-Befehl der Fall.
Der Grund dafur besteht darin, dass dieser aus mehreren Bestandtei-
len bestehen kann. Im spateren Verlauf des Buchs sollen der Ausgabe
beispielsweise Variablen und weitere Textblocke hinzugefugt werden.
Daher ist es notwendig, dass das Programm genau weif3, wo der An-
fangs- und wo der Endpunkt fur die Ausgabe ist. Dazu dient die runde
Klammer.

Der Text fur die Ausgabe muss stets in Anfuhrungszeichen stehen.
In diesem Beispiel wurden doppelte Anfuhrungszeichen gewahlt.
Es ware jedoch genauso gut moglich, einfache Anfuihrungszeichen
zu verwenden. Deren Funktionsweise ist vollkommen identisch.
Die Moglichkeit, zwei verschiedene Anfuhrungszeichen einzufu-
gen, ist jedoch hilfreich, wenn der Ausgabetext selbst Anfuhrungs-
zeichen enthalten soll. Wenn hier die gleichen Anfuhrungszeichen
verwendet werden, interpretiert das Programm diese als Ende des
Texts. Das fuhrt zu einer Fehlermeldung oder zu einer unkorrek-
ten Darstellung. Dieses Problem lasst sich einfach umgehen, indem
man die jeweils andere Form der Anfuhrungszeichen verwendet.
Wenn man beispielsweise das Wort Python-Kurs in doppelte Anfuh-
rungszeichen setzen will, wurde folgender Ausdruck einen Fehler
hervorrufen:
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4.2 Die Ausfiihrung im Python-Interpreter

print ("Willkommen zum "Python-Kurs!"")

Wenn man jedoch fur die Markierung des Texts einfache An-
fuhrungszeichen verwendet, lasst sich die Nachricht korrekt
anzeigen:

print ('Willkommen zum "Python-Kurs!"'")

Abschliefend ist es nur noch notwendig, das Programm abzuspei-
chern. Der Name ist dabei frei wahlbar. Das Beispielprogramm in die-
sem Buch tragt den Namen willkommen. Allerdings kann der Leser
hierfur auch eine beliebige andere Bezeichnung wahlen. Es ist lediglich
wichtig, auf die richtige Dateiendung zu achten. Python-Programme
haben stets die Endung .py. Daher lautet der vollstandige Dateiname
willkommen.py.

4.2 Die Ausfiihrung im Python-Interpreter

Das erste Programm ist nun bereits geschrieben, allerdings wurde es
noch nicht ausgefuhrt. Um diese Aufgabe zu erledigen, ist es notwen-
dig, den Kommandozeileninterpreter aufzurufen. Dieser zeigt nach
dem Offnen zundchst das Stammverzeichnis an. Um das Programm
auszufuhren, ist es jedoch notwendig, in das Verzeichnis zu wechseln,
in dem das Python-Programm abgespeichert wurde. Dazu ist der Be-
fehl cd gefolgt vom Pfadnamen notwendig. Die einzelnen Verzeich-
nisse werden dabei durch einen Backslash (\) voneinander getrennt.
Unter Windows ist es wichtig, darauf zu achten, dass die vorgefertig-
ten Verzeichnisse stets mit ihrer englischen Bezeichnung angegeben
werden. Wahrend beispielsweise der Windows-Explorer das Verzeich-
nis “Dokumente” anzeigt, wird es im Kommandozeileninterpreter als
“Documents” bezeichnet. Wer sich nicht mehr genau an den Pfad er-
innert, kann innerhalb eines Verzeichnisses den Befehl dir eintippen.
Dieser sorgt dafur, dass der gesamte Inhalt des Ordners angezeigt wird.
In diesem Beispiel befindet sich das Programm im Verzeichnis Doku-
mente. Darin ist das Unterverzeichnis python enthalten, in dem sich
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wiederum ein Unterverzeichnis mit der Bezeichnung kap4 befindet.
Dem Leser sei an dieser Stelle empfohlen, die gleiche Verzeichnis-
struktur zu verwenden. Um dorthin zu wechseln, ist daher folgender
Befehl notwendig:

cd documents\python\kap4
Nun ist es nur noch erforderlich, das entsprechende Programm aufzu-
rufen. Dazu kommt der Begriff python gefolgt vom Dateinamen zum

Einsatz:

python willkommen.py

| E¥ Eingabeaufforderung

C:\Users\PC>cd documents\python\kapd

C:\Users\PC\Documents\Python\kap4>python willkommen.py
Willkommen zum Python-Kurs!

C:\Users\PC\Documents\Python\kap4d>

Screenshot 10 Die Ausfuhrung des ersten Programms

Nachdem der Befehl fur die Ausfuhrung eingegeben wurde, gibt das
Programm den entsprechenden Text im gleichen Fenster aus. Danach
wird es beendet und der Kommandozeileninterpreter wartet auf neue
Befehle.

Der Begriff python, der dem Dateinamen vorangestellt wird, ist dabei
zwar ublich, aber nicht unbedingt notwendig. Der Kommandozeilen-
interpreter erkennt auch anhand der Dateiendung, dass es sich hierbei
um ein Python-Programm handelt und fuhrt es entsprechend aus.
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4.3 Kommentare: hilfreich fiir das Verstindnis des Programms

Tipp: Beim Programmieren ist es sehr oft notwendig, den Pro-
grammcode auszuprobieren. Um dafur nicht jedes Mal den kom-
pletten Befehl eintippen zu mussen, ist es sinnvoll, im Kom-
mandozeileninterpreter die Pfeiltaste nach oben zu verwenden.
Diese fuhrt dazu, dass automatisch der zuletzt verwendete Befehl
angezeigt wird. Das bringt eine erhebliche Arbeitserleichterung
mit sich.

4.3 Kommentare: hilfreich fiir das Verstindnis des Programms

Wenn ein professioneller Programmierer ein Programm schreibt,
kommt es hdufig vor, dass er es nach einiger Zeit Uberarbeiten muss
— beispielsweise wenn das Unternehmen, fur das er es entwickelt
hat, seine Produktionsablaufe andert. In diesen Fallen ist es meis-
tens nicht notwendig, das komplette Programm neu zu gestalten.
Haufig reicht es aus, einige Teilbereiche zu verdndern. Das spart viel
Arbeit.

Dabei tritt jedoch oftmals das Problem auf, dass sich der Program-
mierer nach einigen Jahren nicht mehr an die genauen Details des
Programms erinnert. Die verwendeten Funktionen sind haufig sehr
abstrakt und ihre Aufgabe wird nicht auf den ersten Blick klar. Be-
sonders gravierend ist dieses Problem, wenn ein anderer Program-
mierer diese Aufgabe ubernimmt, der einen eigenen Programmier-
stil hat und nicht an die Arbeitsweise des ursprunglichen Verfassers
gewohnt ist.

Um diese Probleme zu reduzieren, ist es sinnvoll, Kommentare zu
verwenden. Dabei handelt es sich um gewohnlichen Text, der in den
Quellcode eingefugt wird. Er hat jedoch keinerlei Einfluss auf die
Ausfuhrung. Kommentare dienen lediglich dazu, die einzelnen Be-
standteile des Programms zu erlautern und um zu erklaren, auf wel-
che Weise sie mit anderen Bereichen interagieren. Das macht es er-
heblich einfacher, die Funktionsweise zu verstehen und Anderungen
vorzunehmen.
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Daruber hinaus sind Kommentare bei der Erstellung eines Pro-
gramms hilfreich. Es kommt immer wieder vor, dass dabei ein be-
stimmter Teil zunachst offengelassen wird, um einen anderen Be-
reich zu bearbeiten — obwohl dieser erst spater folgt. In diesem Fall
ist es sinnvoll, einen Kommentar einzufugen, um die Stelle zu mar-
kieren und um aufzuzeigen, welche Aufgaben hier noch zu erledigen
sind.

Zwar ist es noch ein weiter Weg bis zur Erstellung professioneller Pro-
gramme, doch ist es auch fur Anfanger sinnvoll, mit Kommentaren zu
arbeiten. Auf diese Weise gewohnen sie sich diese Vorgehensweise an
und erzeugen von Beginn an einen leicht verstandlichen Programm-
code. Daruber hinaus ist es wichtig, die Kommentare im Code einer
fremden Quelle zu erkennen. In diesem Buch werden gelegentlich
Kommentare in den Quellcode eingefuigt, um die Aufgaben der einzel-
nen Programmteile direkt an der richtigen Stelle zu erlautern. Der Le-
ser muss diese nicht zwingend abtippen, um den Arbeitsaufwand so
gering wie moglich zu halten. Es ist jedoch wichtig, dass er die Kom-
mentare erkennt und dass es ihm bewusst wird, dass diese keine Aus-
wirkung auf das Programm haben. Wer nach dem Ende dieses Kurses
seine Programmierkenntnisse eigenstandig ausweiten will, findet
im Internet unzahlige Beispiele fur Python-Programme, die als Lern-
material dienen konnen. Auch hier sind meistens Kommentare ent-
halten, sodass es auch unter diesem Aspekt wichtig ist, dieses Mittel
kennenzulernen.

Die Kennzeichnung eines Kommentars erfolgt in Python durch
das Raute-Zeichen (#). Wenn dieses im Quellcode auftaucht,
wird der Bereich, der danach folgt, nicht bei der Ausfuhrung be-
rucksichtigt. Die Kennzeichnung gilt nur fur die Zeile, in der das
Raute-Zeichen steht. Allerdings ist es nicht moglich, Kommen-
tare innerhalb von Anfuhrungszeichen zu verwenden. In die-
sem Fall interpretiert Python das Zeichen als Text und gibt es
auf dem Bildschirm aus. Wenn man dem ersten Programm ei-
nen Kommentar hinzufigen will, konnte das folgendermafien
aussehen:
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4.4 Ubungsaufgabe: eigene Inhalte zum Programm hinzufiigen

#Programm fir die BegriiBung
print ("Willkommen zum Python-Kurs!")

Wenn man es nun erneut ausfuhrt, tritt keine Veranderung auf: Der
Kommentar wird bei der Ausfuhrung ignoriert. Wenn man allerdings
den Kommentar in die Anfuhrungszeichen setzt, wird er ebenfalls aus-
gegeben:

print ("Willkommen zum Python-Kurs!#Programm fiir die BegriBung")

| EN Eingabeaufforderung

C:\Users\PC\Documents\Python\kap4>python willkommen.py

Willkommen zum Python-Kurs!#Programm fiir die BegriBung

s\PC\Documents\Python\kap4>

Screenshot 11 Die falsche Verwendung des Kommentars innerhalb
der Anfuhrungszeichen

4.4 Ubungsaufgabe: eigene Inhalte zum Programm hinzufiigen

Am Ende der meisten Kapitel befindet sich ein kurzer Abschnitt mit
einigen Ubungsaufgaben. Diese dienen dazu, den Inhalt zu vertiefen
und selbst anzuwenden. Der Schwerpunkt liegt dabei stets auf den The-
men, die im jeweiligen Kapitel besprochen wurden. Doch werden auch
die Kenntnisse, die in den vorherigen Bereichen des Buchs vermittelt
wurden, als gegeben vorausgesetzt. Wenn fur die Bearbeitung einer
Aufgabe einmal neue Funktionen und Befehle notwendig sein sollten,
die noch nicht behandelt wurden, werden diese in einer Anmerkung
kurz erklart.
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4 Ein Python-Programm in eine eigene Datei schreiben

Am Ende der Aufgaben befindet sich stets eine Musterlosung. Aller-
dings ist es empfehlenswert, die Aufgaben selbststandig zu losen. Nur
wenn Sie einmal nicht weiterkommen, sollten Sie diese heranziehen.
Auflerdem dient sie zum Abgleich, nachdem Sie die Aufgabe erledigt
haben. Dabei ist es jedoch wichtig, zu beachten, dass es haufig verschie-
dene Losungswege gibt. Die Musterlosung stellt dabei nur eine Alter-
native dar. Wenn Ihr Programm funktionsfahig ist und die Anforde-
rungen der Aufgabenstellung korrekt umsetzt, stellt es ebenfalls eine
korrekte Losung dar — selbst wenn es von der Musterlosung abweichen
sollte.

1. Stellen Sie sich vor, Sie arbeiten als Programmierer und ein Ge-
brauchtwagenhdandler beauftragt Sie damit, ein Programm fur die
Verwaltung seines Bestands zu schreiben. Erstellen Sie eine Uber-
schrift, eine Begriiffungs-Floskel und einen kurzen Uberblick tiber
die Aufgaben, die das Programm ubernimmt. Diese sollen jeweils
einen eigenen print-Befehl verwenden.

Anmerkung: Wenn der Inhalt zu lang fir eine einzelne Zeile ist, kon-
nen Sie diesen in zwei Abschnitte unterteilen. Jeder Abschnitt muss
in Anfuhrungszeichen stehen. Verbinden Sie sie mit einem Plus-Zei-
chen.

2. Fugen Sie einen Kommentar in dieses Programm ein, der beinhaltet,
welche Aufgaben hierfur noch zu erledigen sind.

3. Erstellen Sie ein neues Programm mit zwel print-Befehlen. Deren
Inhalt soll jeweils 5 + 2 lauten — allerdings einmal in Anfuhrungs-
zeichen und einmal ohne Anfuhrungszeichen. Fuhren Sie das Pro-
gramm aus und uberlegen Sie sich, worauf die unterschiedlichen
Ausgaben zuruckzufuhren sind.
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4.4 Ubungsaufgabe: eigene Inhalte zum Programm hinzufiigen

Losungen:

1.

print ("Gebrauchtwagen-Verwaltungsprogramm")

print ("Herzlich Willkommen zur Verwaltung Ihres Fahrzeug-Bestands")
print ("Mit diesem Programm koénnen Sie neue Autos hinzufigen, "+
"Fahrzeuge verkaufen und Preise andern")

Z.

print ("Gebrauchtwagen-Verwaltungsprogramm")

print ("Herzlich Willkommen zur Verwaltung Ihres Fahrzeug-Bestands")
print ("Mit diesem Programm koénnen Sie neue Autos hinzufiigen, "+
"Fahrzeuge verkaufen und Preise andern")

#To-Do: Funktionen fir das Verkaufen, Hinzufligen von Autos und fir
Preisanderungen

| BEX Eingabeaufforderung

hon aufgabel.py

verkaufen und Preise Zndern

verkaufen und Preise &ndern

Screenshot 12 Die Ausgabe ist bei Aufgabe 1 und Aufgabe 2 identisch.
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4 Ein Python-Programm in eine eigene Datei schreiben

3.

print ("5+2")
print (5+2)

- BN Eingabeaufforderung

:\Users\PC\Documents\Python\kapd>python aufgabe3.py

:\Users\PC\Documents\Python\kap4>

Screenshot 13 Die Verwendung von Anfuhrungszeichen verdndert die
Ausgabe

Wenn ein Text in Anfuhrungszeichen steht, gibt Python diesen unver-
andert wieder. Fehlen diese, geht der Interpreter davon aus, dass es sich
hierbei um eine Rechenaufgabe handelt. In diesem Fall berechnet er
das Ergebnis aus 5+2 und gibt es aus. Wenn man hier eine Variable ein-
fugt, gibt er deren Inhalt aus. Steht hier ein Funktionsname, berechnet
er deren Ergebnis. Sollte es sich beim Inhalt weder um einen mathema-
tischen Ausdruck, noch um eine Variable oder um eine Funktion han-
deln, kommt es zu einer Fehlermeldung.
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