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Die Programmiersprache Python ist eine relativ junge Sprache. Sie wurde Anfang der 1990er Jahre
von einem niederlandischen Informatiker (Guido van Rossum) entwickelt. Das primare Ziel war
die Entwicklung einer einfachen und flexiblen Programmiersprache, die schnell zu erlernen und
in verschiedenen Bereichen einsetzbar ist. Python kann als Skriptsprache genutzt werden, aber
auch (wie Java oder C#) in einen plattformiibergreifenden Bytecode (ibersetzt werden, der dann
auf verschiedenen Plattformen ausgefiihrt werden kann. Die Beliebtheit von Python ist in den
letzten Jahren enorm gestiegen und die Sprache erreichte im Jahr 2021 sogar einen Platz unter
den ersten drei Programmiersprachen mit der gréf3ten Popularitdt. Das verdankt Python nicht nur
seiner Einfachheit, sondern auch den vielfaltigen Moglichkeiten der Anwendung (als Skriptsprache,
als Web-Anwendung, als Desktop-Anwendung, in der Netzwerkprogrammierung oder auch in
mathematisch-wissenschaftlichen Anwendungen).

Der vorliegende Basisband mochte die Sprache Python moglichst anschaulich, praxis- und un-
terrichtsnah vermitteln. Damit verfolgt dieses Buch einen praktischen Ansatz. Es ist die Ansicht
des Autors, dass gerade in der schulischen Ausbildung der Zugang zu den komplexen Themen
der Programmierung verstarkt durch anschauliche und praktische Umsetzung vorbereitet werden
muss. AnschlieRend konnen allgemeine und komplexe Aspekte der Programmierung oder auch der
Softwareentwicklung besser verstanden und umgesetzt werden.

Das Buch ist in fiinf Teile getrennt. Die ersten drei Teile des Buches dienen als Informationsteil
und bieten eine systematische Einfiihrung in die strukturierte Programmierung als auch in die
objektorientierte Programmierung mit Python. Abgerundet wird diese Einflihrung mit einem
Einstieg in fortgeschrittene Themen der Python-Programmierung.

Der vierte Teil des Buches ist eine Sammlung von Ubungsaufgaben. Nach der Erarbeitung der
entsprechenden Kenntnisse aus dem Informationsteil kénnen die Aufgaben aus diesem Teil zur
weiteren Auseinandersetzung mit den Themen dienen und durch verschiedene Schwierigkeitsgrade
auch die Differenzierung im Unterricht erméglichen.

Der fiinfte Teil des Buches beinhaltet Lernsituationen basierend auf dem Rahmenlehrplan fir alle
IT-Berufe. Lernsituationen konkretisieren sich aus den Lernfeldern und sollen im Idealfall vollstan-
dige Handlungen darstellen (Planen, Durchfiihren, Kontrollieren). Aus diesem Grund werden die
Lernsituationen so angelegt, dass neben einer Planungsphase nicht nur die Durchfiihrung (Imple-
mentation des Programms) im Blickpunkt steht, sondern auch geeignete Testverfahren zur Kon-
trolle des Programms bzw. des Entwicklungsprozesses in die Betrachtung einbezogen werden. Die
Lernsituationen konnen aber auch als Projektideen verstanden werden.

Das Buch ist als Grundlagenbuch fiir alle berufsbezogenen Ausbildungsgidnge im IT-Bereich
konzipiert. Durch die differenzierten Aufgabenstellungen kann es in allen IT-Berufen, aber auch von
den informationstechnischen Assistenten/innen genutzt werden. In weiteren Vertiefungsbanden
werden dann spezifische Inhalte der einzelnen IT-Berufe beriicksichtigt.

Als Entwicklungswerkzeug wird in diesem Buch die Community- Edition Visual Studio 2079 von
Microsoft genutzt. Diese Entwicklungsumgebung ist kostenfrei als Download im Internet verfiigbar.

Dirk Hardy Frihjahr 2022
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1 Wissenswertes zu Python

1 Wissenswertes
zu Python

1.1 Entstehung der Sprache Python

Anfang den 90-er Jahren entwickelte der niederldndische Informatiker Guido van Rossum die Idee,
eine Programmiersprache zu entwerfen, die einerseits die Programmierung selbst deutlich verein-
facht, und andererseits flexibel in vielen Gebieten eingesetzt werden kann — dabei sollte auch eine
umfassende Standardbibliothek helfen.

Diese Programmiersprache nannte er Python, wobei der Name nicht an die bekannte Schlangen-
familie angelehnt ist, sondern an die britische Comedygruppe ,,Monty Pythons”, die van Rossum
damals sehr schatzte.

Van Rossum arbeitete vor seiner Entwicklung von Python mit der Programmiersprache ABC, die
eher flr die Lehre des Programmierens entwickelt wurde. ABC sollte solche Sprachen wie BASIC
ablosen, die weit verbreitet waren, aber zu einem sehr unstrukturierten Programmierstil fiihrten.
ABC war aber nicht fiir den professionellen Einsatz konzipiert und van Rossum wollte mit Python eine
Sprache entwickeln, die die Vorteile von ABC mit professionellen Einsatzmoglichkeiten verbinden
sollte. Fur die professionelle Seite von Python nahm van Rossum die Programmiersprache C zum
Vorbild und viele Schliisselworte (Befehle) in Python sind auch identisch mit den entsprechenden
Schlisselworten in C. Python arbeitet sogar direkt mit Modulen der Programmiersprache C und
inzwischen auch C++ zusammen.

Die folgende Grafik zeigt den zeitlichen Verlauf der Python-Entwicklung:

Jahr 1990 Entwicklung des ersten Prototyps von Python

Jahr 1994 Die erste Vollversion Python 1.0 erscheint

@ N

)
—

Jahr 2000 Python 2.0 erscheint
Python 2 wird parallel
Jahr 2008 weiterentwickelt
|
|
[ o 4
| ]
nicht mehr unterstiitzt
S -



1 Wissenswertes zu Python

Python ist eine Programmiersprache, die verschiedene Programmier-Paradigmen’ unterstiitzt.
Neben der strukturierten und prozeduralen Programmierung wird auch die objektorientierte Pro-
grammierung unterstutzt. Dartiber hinaus kann mit Python auch funktional programmiert werden.

Die Eigenschaften hat Python von verschiedenen Vorbildern ,,geerbt”. Dazu zahlen die Programmier-
sprache ABC (strukturierte und prozedurale Programmierung), Modula-2 und Modula-3 (Modula-
risierung und Objektorientierung) sowie die Programmiersprache C als Vorbild fir Schlisselworte,
Operatoren und Basis-Implementierungskonzepte wie die Socket-Programmierung. Das Konzept
der funktionalen Programmierung (basierend auf dem Lambda-Kalkil) Gbernahm Python von der
Programmiersprache Haskell.

—-———— s~ S

- ~

U S 7’ N N
e N /7 \ N
/ \\ /" Modularisierung \\
o/ (N \
7 \ !/ und 1
/ W ! Objektorientierung \
! vV ! \
! v/ 1
I 1! 1
I i | 1
I 1l :
1 Strukturierte und I : 1
1 Schltisselwort
I prozedurale R chliisselworte
“ Programmierung \ und Konzepte ',
\ !
\\ /
\ U
\ 'I
\\ ’ ,/
- ~——"
Haskell
\
\\ Funktionale
o Programmierung
SO _

~ -
=

In der Einordnung der Sprache Python wurde darauf hingewiesen, welche Programmier-Paradigmen
Python umsetzt. Zum besseren Verstandnis werden diese Paradigmen anhand von Beispielen kurz
erlautert:

Strukturierte Programmierung

Die strukturierte Programmierung zeichnet sich durch Kontrollstrukturen wie die Selektion (IF-
ELSE) oder die Iteration (FOR, WHILE) aus. Damit erhélt ein Programm eine nachvollziehbare
Struktur.

1 Paradigma kommt aus dem Griechischen und heil}t so viel wie Muster oder Vorbild.
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FUR var := 1 BIS 5 MIT SCHRITTWEITE 1
SCHREIBE AUF BILDSCHIRM Var

Das Beispiel zeigt eine Iteration (Wiederholung) in so genann-
tem Pseudocode?. Dieser Code beschreibt den Ablauf des
Programmes, ohne allerdings auf eine spezielle Programmier-
sprache einzugehen. In dem Beispiel wird eine Variable var so
lange um 1 erhoht, bis der Wert 5 erreicht ist. Jeder Wert der
Variablen wird dann auf dem Bildschirm ausgegeben.

Die prozedurale Programmierung teilt Programme in kleine Einheiten (Prozeduren oder Funktionen),
die fur bestimmte Aufgaben verantwortlich sind. Sind diese Prozeduren einmal geschrieben und
getestet, dann konnen sie immer wieder benutzt werden — das spart Entwicklungszeit und fihrt
auch zu einer besseren Lesbarkeit des Programms.

PROZEDUR Ausgabe
SCHREIBE AUF BILDSCHIRM "Hallo"
ENDE

FUR Var := 1 BIS 5 MIT SCHRITTWEITE 1
AUFRUF Ausgabe

Das Beispiel in Pseudocode zeigt eine Prozedur mit dem Namen Ausgabe. Diese Prozedur hat
eine Anweisung, die das Wort ,Hallo” auf den Bildschirm schreibt. Die bereits bekannte Wie-
derholung aus dem Beispiel vorher lauft dann 5-mal und ruft jedes Mal die Prozedur Ausgabe
auf. Damit steht 5-mal das Wort ,,Hallo” auf dem Bildschirm.

Die objektorientierte Programmierung mochte Objekte der realen Welt in einem Programm abbil-
den. Damit sollen Problemstellungen aus beliebigen Bereichen (Geschéftsprozesse, wissenschaftliche
Untersuchungen usw.) geeigneter als mit den anderen Programmierparadigmen in Programme
umgesetzt werden konnen.

Im Mittelpunkt der objektorientierten Programmierung steht die Klasse, aus der dann konkrete Ob-
jekte gebildet werden. Diese Objekte haben bestimmte Eigenschaften (Attribute) und so genannte
Methoden, mit denen diese Eigenschaften beispielsweise verandert werden konnen.

2 Pseudocode ist eine Art Sprache, mit der der Ablauf eines Programmes beschrieben wird. Pseudocode zeichnet
sich dadurch aus, dass er naher an der natiirlichen Sprache als eine Programmiersprache ist. Ein Programm, das
in Pseudocode geschrieben ist, kann problemlos in jede Programmiersprache tibersetzt werden.
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KLASSE Kunde
Name
Telefon

ENDE

BILDE OBJEKT K1 VON Kunde
K1.Name := "Maier"

K1.Telefon := "123456"

SCHREIBE AUF BILDSCHIRM K1.Name und K1.Telefon

In dem Beispiel wird ein Klasse Kunde definiert. Von dieser Klasse konnen dann konkrete Ob-
jekte wie K1 (fuir Kunde 1) gebildet werden. Die Eigenschaften des Objektes (Name, Telefon)
konnen dann mit Werten belegt werden. In diesem Beispiel erhalt das Objekt K1 den Namen
,Maier” und die Telefonnummer ,123456”. AnschlieRend werden Name und Telefon des
Objektes auf den Bildschirm geschrieben.

In der funktionalen Programmierung basiert alles auf Funktionen. Berechnungen werden mithilfe
von Funktionen definiert, die wiederum Funktionen aufrufen oder deren Riickgabewerte nutzen.
Funktionen kénnen auch anonym definiert werden und kénnen damit sehr flexibel eingesetzt wer-
den. Auch Elemente der strukturierten Programmierung wie die Iteration werden durch Funktionen
ersetzt — in diesem Fall mussen dann so genannte rekursive Funktionen genutzt werden (das sind
Funktionen, die sich selbst aufrufen).

FUNKTION ggT (Ubergabewerte x, y)
FALLS x = y
RUCKGABE von: x
SONST

FALLS x < y
RUCKGABE von: ggT (X, y-X)

SONST
RUCKGABE von: ggT (x-y, y)
ENDE
SCHREIBE AUF BILDSCHIRM ggT (12, 42)

In dem Beispiel wird eine Funktion ggT definiert, die den groAten gemeinsamen Teiler von zwei
Zahlen berechnet. Dabei ruft die Funktion sich selbst auf und ibergibt angepasste Zahlen, je
nachdem, ob die erste libergebene Zahl grolRer oder kleiner der zweiten Gibergebenen Zahl
ist. Das entspricht dem euklidischen Algorithmus, der von dem beriihmten Mathematiker
Euklid stammt (griechischer Mathematiker, 3. Jahrhundert vor Christus). Ein solches Prinzip
nennt sich Rekursion.

Vor der Einordnung von Python als Skript- oder Compilersprache sollen diese beiden Méglichkeiten
dargestellt werden.

Eine Skriptsprache ist definiert als eine Sprache, die von einem Interpreter Zeile fir Zeile tibersetzt
und auf der jeweiligen Plattform ausgefiihrt wird. Bildlich kann das so dargestellt werden:
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Quellcode (Programmiercode)
in einer Skriptsprache

Laufzeitumgebung
Befehl 1

Befehl 2
f Interpreter::)[;> Ausfithrung
Befehl N

Compilersprache

Bei einer Compilersprache wird der Quellcode zuerst von einem Compiler in Maschinensprache der
jeweiligen Plattform (ibersetzt. Dieses Maschinensprachen-Programm kann dann direkt auf dieser
Plattform ausgefiihrt werden. Bildlich kann das so dargestellt werden:

Quellcode (Programmiercode)
in einer Compilersprache
Laufzeitumgebung

Befehl 1
Befehl 2

Compiler

Befehl N Ausfiihrung

Python geht nun einen Mittelweg zwischen Skript- und Compilersprache. In manchen Fallen wird
Python tatsachlich als reine Skriptsprache eingesetzt (Makroprogrammierung bei LibreOffice oder
in der interaktiven Konsole von Python), in den meisten Fallen wird Python aber zu einer Art platt-
formunabhéngigem Zwischencode libersetzt, der dann in der entsprechenden Laufzeitumgebung
interpretiert und ausgefiihrt wird (durch eine Python Virtual Machine). Das Prinzip findet sich auch
bei Programmiersprachen wie Java oder C#, die ebenfalls zuerst in einen Zwischencode (Bytecode,
Intermediatecode) libersetzt werden.

Python-Quellcode

Laufzeitumgebung
Befehl 1 Int t
nterpreter
.BEfEhl 2 Bytecode : > Python Virtual Machine

Befehl N @
Python-Compiler .
Aus fithrung

Der Vorteil bei dieser Vorgehensweise ist ein sehr kompakter und schnell ausfiihrbarer Zwischencode,
der die Sprache Python damit plattformunabhangig macht. Auf der jeweiligen Plattform muss nur
die Python Virtual Machine vorhanden sein, um diesen Bytecode zu interpretieren und auszufiihren.
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Python ist eine Programmiersprache, die durch ihre Konzeption in verschiedenen Bereichen einge-

setzt werden kann.

Die Sprache hat eine sehr umfangreiche Standard-Bibliothek, mit der bereits viele Programmierauf-
gaben gelost werden konnen. Weiterhin ist eine Vielzahl freier Zusatz-Module verfiigbar. Die fol-
gende Auflistung zeigt die weiteren Einsatzmoglichkeiten:

Grafische Benutzerober-
flachen (GUI)

Netzwerkprogrammierung

Datenbankanbindung

Professionelle Program-
mierung

Regulére Ausdriicke

Web-Anwendungen

Dateiverarbeitung

Einbindung von externen
Modulen

Einsatz als integrierte
Skriptsprache

Mathematische und wissen-
schaftliche Anwendungen

Mithilfe folgender Bibliotheken konnen grafische Benutzerober-
flachen (GUI) entwickelt werden:

PyQt5, Tkinter, Kivy, wxPython, Libavg, PySimpleGUI, PyForms
u.a.

Python unterstiitzt TCP- und UDP-Kommunikation sowie Web-
Client/-Server-Programmierung und CGIl-Programme. Ebenso
werden E-Mail-Protokolle (SMTP, POP, IMAP) unterstitzt.

Mit Python konnen eine Vielzahl von Datenbanken angebunden
werden (MongoDB, MariaDB, MySQL u.a.). Besonders einfach
ist der Zugriff auf die integrierte SQLite-Datenbank.

Durch einen vollen Zugriff auf das Betriebssystem und Dateisy-
stem sowie die Moglichkeiten der parallelen Programmierung
sind professionelle Anwendungen maoglich.

Python verfiigt tiber leistungsstarke regulare Ausdriicke, mit de-
nen sehr effiziente Suchen durchgefiihrt werden kénnen.

Durch eine Vielzahl von Web-Frameworks ist die professionelle
Entwicklung von Web-Anwendungen méglich — speziell durch
das Django-Framework.

Umfangreiche Funktionalitdten zur Dateiverarbeitung inkl. der
gangigen Formate wie XML, CSV oder |SON.

Python bietet einige Schnittstellen, um beispielsweise Module
aus der Programmiersprache C/C++ einzubinden.

Python kann beispielsweise als Skriptsprache in LibreOffice oder
auch GIMP eingesetzt werden, um Makros zu programmieren.

Durch Zusatzmodule wie numpy, scipy oder auch pandas kann
Python besonders gut fir mathematisch-wissenschaftliche An-
wendungen eingesetzt werden. Vor allem auch bei statistischen
Fragestellungen.
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2 Das erste Python-
Programm

2.1.1 Einen Python-Interpreter online nutzen

Das Besondere an Python ist die Moglichkeit, sofort mit der Programmierung zu starten. Da Python
eine Skriptsprache ist, braucht es keinen grundsatzlichen Aufbau eines Programmes wie in den
Sprachen C++ oder Java, sondern die Eingabe eines einzigen Befehls wird sofort interpretiert und
ausgefuhrt. Naturlich konnen mit Python auch groRere und komplexe Programme wie mit den
anderen modernen Programmiersprachen geschrieben werden. Dazu wird aber in der Regel eine
Entwicklungsumgebung genutzt, die alle Quellcode-Dateien verwaltet und auch die Ubersetzung
und Ausfiihrung Gbernimmt. Eine solche Entwicklungsumgebung wird in dem nachsten Unterka-
pitel vorgestellt. Allerdings soll nun an erster Stelle die einfache Moglichkeit gezeigt werden, wie
Python-Befehle (oder auch ein ganzes Python-Programm) mit einem Online-Interpreter direkt aus-
gefiihrt werden konnen. Es gibt eine Vielzahl von solchen Interpretern, hier wird der Interpreter der
Python.org — Webseite vorgestellt. Diese Webseite wird von der Python Software Foundation (PSF)
herausgegeben. Diese Organisation besitzt die Markenrechte an der Programmiersprache Python.

Der Aufruf der Seite ,https://www.python.org/shell/” startet einen Online-Interpreter, den die
Python Software Foundation zur Verfligung stellt:

Die drei GroRer-Zeichen ,,>>>" sind der so genannte Eingabeprompt (Eingabeaufforderung) — an
dieser Stelle ist der Interpreter bereit fiir Eingaben, die mit einem ,,Return” abgeschlossen werden
mussen. Ausgaben des Interpreters werden nicht mit diesen drei ,>>>" eingeleitet. Mit den Pfeilta-
sten konnen bereits eingegebene Befehle wieder angezeigt und neu verwendet werden.

2.1.2  Erste Eingaben mit Python

Die Méglichkeit dieser Online-Interpreter-Eingabe dient vor allem dem schnellen Testen von einzel-
nen oder wenigen Python-Anweisungen. Die Eingabe kann aber auch als eine Art Taschenrechner-
Ersatz dienen. Die folgenden Beispiele zeigen die Verwendung dieser einfachen Option:

: Addition der Zahlen 10 und 20

Python 3.8.0 (default, Nov 14 2019, 22:29:45)
[GCC 5.4.0 20160609] on linux
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>> 10 + 20
30
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: Verknupfung (Verkettung) von zwei Zeichenketten

Python 3.8.0 (default, Nov 14 2019, 22:29:45)

[GCC 5.4.0 20160609] on linux

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>> "Hallo" + "Python"

'Hallo Python'

: Importieren einer Mathematik-Bibliothek und Berechnung der Quadratwurzel von 9

Python 3.8.0 (default, Nov 14 2019, 22:29:45)
[GCC 5.4.0 20160609] on linux
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>> import math
>>> math.sqrt(9)
3.0

Diese ersten Beispiele zeigen die Verwendung dieser Eingabemdglichkeit. Wenn das Wissen tber
die Programmiersprache Python weiter fortgeschritten ist, dann ist der Einsatz dieser Moglichkeit
deutlich interessanter.

2.2.1 Ein Python-Projekt in Visual Studio anlegen

Die integrierte Entwicklungsumgebung Visual Studio ist eine komfortable Umgebung, um Python-
Programme zu entwickeln. Besonders erfreulich ist der Umstand, dass die Umgebung kostenfrei als
Community Edition im Internet bereitsteht. Ein Python-Programm besteht aus einer oder mehreren
Quellcodedateien. Diese Dateien werden in einem Projekt organisiert. Visual Studio unterscheidet
verschiedene Projektarten:

¢ Python-Anwendung (Konsolenanwendung)

¢ Web-Projekt (Grundgerust fir Web-Anwendungen)

¢ Django Web-Projekt (Web-Anwendungen mit dem Django-Framework)

¢ IronPython-Anwendungen (Konsolen-, Forms- oder WPF-Anwendungen mit Python)

In diesem Buch wird nur eine Projektformen verwendet: die Python-Anwendung (Konsolenanwen-
dung). Die Konsolenanwendung ist ausreichend, um eine einfache Ein- und Ausgabemaoglichkeit
fur die Python-Programme zu haben und alle wesentlichen Inhalte des Buches umzusetzen. Eine
Konsolenanwendung ist natiirlich nicht so ansprechend wie eine grafische Benutzeroberflache, aber,
um die Grundlagen der Sprache zu lernen, véllig ausreichend.

e Starten Sie Visual Studio.

Wahlen Sie

~Neues Projekt erstellen”
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AnschlieBend erscheint eine Auswahl der méglichen Projektformen:

Wahlen Sie
»Python-Anwendung”

Bestatigen Sie
mit ,, Weiter”

Namen fur das Projekt

und die Projektmappe
angeben und den Speicher-
ort einstellen.

Beenden Sie mit
,Erstellen”
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¢ Nach der Bestatigung wird ein neues Projekt angelegt und in der Entwicklungsumgebung an-
gezeigt.

Hier werden die Python-Anweisungen
geschrieben (die Quellcode-Datei)

Die Verwaltung
der Projekt-Dateien

Bereich fir die Ausgabe
sowie Debugger-Informationen

Die Entwicklungsumgebung hat ein Projekt mit dem gewahlten Namen (hier ,Erste Python An-
wendung”) angelegt. Zusatzlich zum Projekt wurde eine Projektmappe mit demselben Namen
angelegt. Innerhalb dieser Projektmappe kdnnen beliebig viele weitere Projekte angelegt werden.
Der Projektmappenname kann auch anders benannt werden (auf die rechte Maustaste tGiber dem
Namen klicken und ,,Umbenennen” wahlen). Innerhalb des Projektes sind Python-Umgebungen,
Verweise und die Quellcode-Datei , Erste_Python_Anwendung.py” angelegt.

Ausfiihren eines Python-Programms
Um das Programm zu Uibersetzen und anschlieRend auszufiihren, gibt es verschiedene Moglichkeiten
unter Visual Studio:

* Menupunkt: Debuggen — Starten ohne Debugging
¢ Tastenkombination: STRG + F5

Fortgeschrittene werden spater das Starten mit Debugging (Menupunkt: Debuggen — Debugging
starten oder F5 driicken) verwenden, wenn kompliziertere Programme analysiert werden missen.
Fur den Anfang ist jedoch die oben beschriebene Vorgehensweise vollig ausreichend. Nach dem
Starten des obigen ersten Programms erscheint dann folgendes Fenster:

C:\windows\system\cmd.exe

Driicken Sie eine beliebige Taste . . .

Hinweis:

Das Konsolenfenster erscheint normalerweise als Fenster
mit schwarzem Hintergrund und wei8er Schriftfarbe.
Uber die Eigenschaften des Fensters konnen
Hintergrundfarbe und Schriftart eingestellt werden.

2.2.2 Das erste Python-Programm
Da Python als Skriptsprache kein Programmagerist braucht, um eine erste Anweisung auszufiihren,
ist das erste Python-Programm sehr einfach:

. print("Das erste Python-Programm!™) .
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Nach dem Starten erscheint das folgende Konsolenfenster:

C:\windows\system\cmd.exe

Das erste Python-Programm!
Driicken Sie eine beliebige Taste . . .

Der print-Befehl schreibt (wie der Name schon andeutet) einen Inhalt auf den Bildschirm. Dieser
Befehl und ein Befehl zum Einlesen von Werten Uber die Tastatur werden am Ende des Kapitels noch
einmal genau beleuchtet.

Zum Vergleich wird hier das erste Programm in der Programmiersprache C# gegenubergestellt.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Erstes_Programm

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
System.Console.WritelLine("Das erste C#-Programm!");
}
}
}

Nach dem Starten erscheint dieses Konsolenfenster:

BN C\WINDOWS!system32\cmd.exe — 0 b4

Das erste C#-Programm! &
Driicken Sie eine beliebige Taste .

* ™

Es ist erkennbar, dass fur das erste C#-Programm deutlich mehr Aufwand betrieben werden muss.
In anderen Sprachen wie Java oder C++ ist es ahnlich. Das zeigt die Einfachheit einer Sprache wie
Python. Am Ende einer Konsolenanwendung wartet das Programm auf das Driicken einer beliebigen
Taste. Erst danach wird das Fenster geschlossen.

2.3.1  Schlisselworte in Python

Ein Python-Programm ist nichts anderes als eine Reihe von Python-Anweisungen, die hintereinander
abgearbeitet werden. Dabei gibt es Mdglichkeiten, die Reihenfolge diese Abarbeitung zu steuern
(mit Kontrollstrukturen wie der Selektion und Iteration) oder Teile der Anweisungen in Prozeduren
oder Funktionen zu definieren sowie im Sinne der objektorientierten Programmierung Klassen anzu-
legen und Obijekte zu erstellen. Diese Themen werden im Laufe des Buches ausfiihrlich beschrieben.
Die Grundlage aller dieser Moglichkeiten sind die Schliisselworte der Programmiersprache Python.
Es sind klar definierte Begriffe, die nur fur den vorgesehenen Zweck eingesetzt werden durfen.
Python hat eine sehr liberschaubare Anzahl dieser Schliisselworte — deshalb gilt Python auch als
einfach zu erlernende Sprache.





