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Konnen Sie mit Threm Computer sprechen, damit er Thnen bei der Arbeit hilft?
Wenn nicht, dann sprechen Sie vermutlich nicht seine Sprache. Unser Freund,
der Computer, versteht kein Deutsch, Englisch, Franzosisch oder Spanisch. Seine
bevorzugten Sprachen sind Java, C/C++, Python, JavaScript, PHP, SQL oder
R. Alle Gerite, Maschinen oder Apps, die wir tiglich verwenden, werden durch
Hunderttausende oder Millionen von Codezeilen gesteuert.

Die Kunst des Programmierens ist in unserer digitalen Informationsgesellschaft
eine Schliisseldisziplin. Die Kreativitit besteht darin, fiir eine Maschine eine Art
Handlungsanweisung zu erstellen, um eine spezielle Aufgabe auszufiihren. Das
Ergebnis ist die Software in Form eines Quellcodes in einer Programmiersprache.
Programmieren ist deutlich mehr als das Eintippen von einzelnen Codezeilen. Ein
zentraler Aspekt beim Programmieren ist es, korrekten und sinnvoll strukturierten
Code zu schreiben. Der Programmierer muss das Programm so schreiben, dass
einzelne Abschnitte wiederverwendbar sind. Wenn wir das nicht tun, erhalten wir
sogenannten Spaghetticode — ein verworrenes Stiick Programmcode. Selbst erfahre-
ne Programmierer konnen dieses undurchdringliche Gewirr kaum nachvollziehen.

In der digitalen Welt wird es fiir viele Tatigkeitsfelder immer bedeutender, dass
Menschen in der Lage sind, mit Maschinen zu kommunizieren. Programmieren
muss heutzutage neben Lesen, Schreiben und Rechnen eine Grundfertigkeit des
Menschen darstellen. Eine qualifizierte Programmiergrundausbildung ist fiir viele
Mitarbeiter heute unerlédsslich, um bei der Planung, Konzeption und Entwicklung
von modernen Produkten und Dienstleistungen mitzuwirken. Um dem Computer
mitzuteilen, was er fiir uns tun soll, miissen wir dessen spezifische Regeln erlernen.
Die heutige Arbeitswelt ist durch eine starke Zunahme von programmierbaren Sys-
temen geprigt, die nur durch Programmierkenntnisse effizient bedienbar sind.

Mitarbeiter miissen heute in der Lage sein, sich oft wiederholende Aufgabenstel-
lungen mit Hilfe von Computerprogrammen zu automatisieren. Viele verschwenden
jedoch Stunden mit Tippen und Klicken in Office-Anwendungen, um immer die
gleichen Routineaufgaben zu bearbeiten. In der Unternehmenspraxis gibt es dafiir
unzihlige Beispiele: Zusammensuchen und Aufbereiten von Daten aus verschie-
denen Quellen, Erstellen von Berichten mit Abbildungen und Tabellen oder das
Versenden von vielen E-Mails mit vorformulierten Texten.
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Abb. 1 Das Grundprinzip der Programmierung vom Problem iiber den Algorithmus zum Com-
puterprogramm

Viele dieser Aufgaben sind extrem zeitaufwendig und so speziell, dass dafiir kei-
ne fertigen Softwareprodukte existieren. Meistens ist nur wenig Programmierarbeit
erforderlich, damit der Computer die notwendigen Daten zusammensucht, sinnvolle
Auswertungen erstellt und das ganze automatisch in einen Bericht iibertrdgt. Auf
diese Weise lassen sich aufwendige Arbeitspldne oder Qualititsberichte vollkom-
men automatisch erzeugen. Wenn sich die Datenbestinde dndern, konnen sie durch
einen Knopfdruck neu erstellt werden.

Wie funktioniert Programmieren?

Das Grundprinzip der Programmierung ist in Abb. 1 dargestellt. Am Anfang steht
immer ein Problem, das mit Hilfe eines Computerprogramms zu 16sen ist. Nach
einer sorgsamen Problemanalyse wird ein Algorithmus fiir diese Aufgabenstellung
entworfen. Algorithmen sind geniale Ideen in Form von speziellen Handlungsan-
weisungen. Ein Computerprogramm ist die konkrete Umsetzung des Algorithmus
in eine Programmiersprache. Das Programm besteht aus einer Reihe von Anwei-
sungen, die dem Rechner vorgeben, was er zu tun hat.

Eine Programmiersprache ist eine Sprache zur Formulierung von Algorithmen.
Ahnlich einer natiirlichen Sprache gibt es bei einer Programmiersprache einen
bestimmten Wortschatz (Schliisselworter) und eine Grammatik (Syntax), nach deren
Regeln der Programmcode zu bilden ist. Die Sitze in einer Programmierspra-
che sind die syntaktisch korrekten Anweisungen. Programmierer erstellen den
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sogenannten Quellcode mit Hilfe eines Texteditors. Die einzelnen Anweisungen des
Codes ergeben sich aus dem zugehdrigen Algorithmus. Die Informatiker sprechen
beim Erstellen eines Programmiercodes von der Implementierung. Die geschrie-
benen Programme werden anschlieend durch einen Compiler automatisiert in die
Maschinensprache des jeweiligen Rechners iibersetzt. Damit ist unser Algorithmus
von einer Maschine ausfiihrbar.

Es gibt heute eine grofle Vielfalt von unterschiedlichen Programmiersprachen
fiir die unterschiedlichsten Aufgaben: Entwurf von Softwaresystemen und Apps,
Auswerten von statistischen Datensétzen, Erzeugen von Steuerungsinformationen
fiir Werkzeugmaschinen, Programmieren von Mikroprozessoren, Abfrage von Da-
tenbanken, Erstellen von graphischen Benutzeroberflachen oder zur Konzeption von
Internetseiten.

Warum Programmieren lernen?
In unserer digitalen Gesellschaft und Arbeitswelt gibt es viele verschiedene Griinde,
die Fahigkeit des Programmierens zu erlernen:

1. Die heutigen Arbeitsumgebungen sind durch eine starke Zunahme von pro-
grammierbaren Systemen geprigt, die nur durch Programmierkenntnisse effi-
zient bedienbar sind.

2. Fiir viele Wissensarbeiter gehort es heute zu einer Schliisselqualifikation,
gewisse sich oft wiederholende Aufgabenstellungen mit Hilfe von Computer-
programmen zu automatisieren.

3. Eine qualifizierte Programmiergrundausbildung ist fiir viele Mitarbeiter heute
unerlisslich, um bei der Planung, Konzeption und Entwicklung von modernen
Produkten und Dienstleistungen mitzuwirken.

4. Die Software gewinnt gegeniiber der Hardware, sodass die Wertschdpfung
in Unternehmen nur durch die Kombination von Hardware mit zusétzlichen
digitalen Serviceleistungen auf Basis von Daten und Algorithmen zu sichern
ist.

5. In der digitalen Welt wird es fiir viele Tatigkeitsfelder immer bedeutender sein,
dass Menschen in der Lage sind, mit Maschinen zu kommunizieren.

6. Die Maschinensprachen werden in Zukunft wichtiger als die gesprochenen
Sprachen, da sich die Kommunikation zwischen Menschen deutlich einfacher
automatisieren lasst, als die Kommunikation zwischen Mensch und Maschine.

7. Die Analyse von Daten mit Computerprogrammen ist eine Tatigkeit, die fiir
Ingenieure, Naturwissenschaftler, Mediziner, Psychologen und Soziologen von
herausragender Bedeutung ist.

8. Im Zeitalter der Digitalisierung ist digitales Grundwissen fiir viele Berufs-
zweige von Relevanz, um neuartige Konzepte und Technologien kompetent zu
vermitteln (Lehrer), zu berichten (Journalisten), zu beurteilen (Politiker) oder
zu entscheiden (Manager).

9. Programmierkenntnisse und Algorithmen sind zentrales Grundlagenwissen fiir
das maschinelle Lernen, das heute im Zentrum der digitalen Wirtschaft steht.

10. Programmieren macht Spal3.
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Warum Python lernen?

Python ist eine universelle Programmiersprache, die zahlreiche Programmierpara-
digmen unterstiitzt. Der Name Python ist von der britischen Komikergruppe Monty
Python hergeleitet. Python-Programmierer werden als ,,Pythonistas® bezeichnet
und die Dokumentation besitzt viele Anspielungen auf Monty Python, sowie
auch auf Schlangen. Python gibt es seit 1991 und ist ein offenes kostenfreies
Entwicklungsmodell, das durch die gemeinniitzige Python Software Foundation
gestiitzt wird. Python ist plattformunabhiingig und der Code lduft unmodifiziert auf
allen wichtigen Betriebssystemen. Ahnlich wie Java oder C# erzeugt Python mit
einem Compiler einen sogenannten Byte-Code. Dieser Byte-Code wird mit Hilfe
einer virtuellen Maschine des jeweiligen Betriebssystems ausgefiihrt.

Die Sprache Python ist leicht zu erlernen, sehr flexibel und wird durch die
umfangreiche Standardbibliothek hidufig als Skriptsprache verwendet. In vielen
Féllen ist es mit geringem Aufwand moglich, praktische kleine Programme zu
schreiben. Python bietet die Mdglichkeit zur objektorientierten Programmierung
und zum Schreiben von umfangreicheren Softwaresystemen. Heute ist Python einer
der beliebtesten und meistgenutzten Programmiersprachen. Die Programmierspra-
che Python ist insbesondere im Bereich der Datenanalyse und des maschinellen
Lernens in der Praxis weit verbreitet. Mit Hilfe des Webframeworks Django
lassen sich dynamische Webseiten erstellen. In Python-Programme ist es moglich
vorhandenen C-, C++- und Fortran-Code zu integrieren. Python eignet sich gut fiir
das Programmieren des Raspberry PI.

Wie lernen Sie Programmieren?

Das Programmieren kann viel Spal3 bereiten, wenn Sie sich mit den allgemeinen
Prinzipien und der Syntax der jeweiligen Sprache auskennen. In vielen Program-
miersprachen wie Python ist es moglich, bereits mit wenigen einfachen Mitteln
sinnvolle Programme zu schreiben. Die Grundlagen der Programmierung mit ih-
ren Grundkonzepten dndern sich nur sehr wenig. Viele Biicher im Bereich der
Programmiersprachen leiden unter dem ,,Semikolon-Syndrom*, d. h. der Leser wird
in die Grundlagen einer speziellen Programmiersprache eingefiihrt. Bei dieser Art
der Einfiihrung in die Programmierung beschiftigen Sie sich weniger mit den
Konzepten des Programmierens, sondern mehr mit den Eigenschaften einer be-
stimmten Programmiersprache. Diese Syntaxeigenschaften werden dann oftmals bis
ins letzte Detail behandelt, was viele Anfianger iiberfordert, da sie die zugehorigen
Anwendungsbereiche noch nicht kennen.

Beachten Sie, dass Sie das richtige Programmieren nicht in einer Woche oder
einem Monat lernen. Wie Sportler ihre Muskeln trainieren, trainieren Program-
mierer ihr logisches und abstraktes Denken. Es kommt dabei gar nicht darauf an,
was wir programmieren, sondern nur, dass wir programmieren. In der Regel
benotigt ein Anfianger selbst nach einem Programmierkurs vielleicht einen Monat
fiir die Erstellung eines Programms, das ein sehr guter Programmierer an einem
halben Tag schafft. Programmieren besitzt auch einen sozialen Aspekt, denn viele
Softwareprodukte entstehen in Teamarbeit von mehreren Programmierern.
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Wie ist dieses Buch aufgebaut?
Das Ziel dieses Buches ist, Ihnen das Programmieren in einzelnen abgeschlos-
senen Lerneinheiten beizubringen. Mit dem Entwurf von effizienten Daten- und
Ablaufstrukturen mochte ich Sie in die Lage versetzen, algorithmische Konzepte
zu verstehen und in Programmcode umzusetzen. Die zentralen Lernziele sind das
Verstehen der Abstraktionskonzepte moderner Programmiersprachen und das Erler-
nen des logischen und algorithmischen Denkens. Mit diesem Wissen kdnnen Sie
im Anschluss selbststindig eigene Computerprogramme implementieren, um damit
praxisrelevante Aufgaben schnell und sicher zu bearbeiten.

Die einzelnen Kapitel dieses Buches sind nach einem einheitlichen Schema
aufgebaut:

1. Einfithrung: Kurze Beschreibung der Inhalte des Kapitels mit den zugehorigen
Lernzielen.

2. Konzept: Vorstellung der syntaktischen Bestandteile und Programmiermethodi-
ken mit zahlreichen Beispielen.

3. Beispiele: Ausfiihrliche Beschreibung einiger ausgewéhlter Beispielprogramme
zur Festigung der Lerninhalte.

4. Zusammenfassung: Zusammenfassung der vorgestellten Konzepte zum schnel-
len Uberblick.

Dieses einheitliche Schema soll Thnen als Leser helfen, die ersten Schritte in die
Welt des Programmierens zu setzen. GroB3en Wert lege ich in diesem Buch auf Pro-
grammierbeispiele, damit Sie die einzelnen Konzepte begreifen und nachvollziehen
konnen!

Programmieren ist nur dann erfolgreich, wenn Sie . . .

e ... die allgemeinen Prinzipien und die Syntax der jeweiligen Sprache
kennen.
Das genaue Lesen und Verstehen der Konzepte sowie das Ausprobieren der
vorgestellten Beispiele ist wichtig, um Programmieren richtig zu erlernen.

e ... wissen, dass Anfinger sehr lange fiir das Schreiben von Programmen
bendétigen.
Programmieranfinger sollten sich nicht entmutigen lassen, wenn sie am Anfang
sehr lange brauchen, um ein Computerprogramm zu schreiben (Faktor 1 zu 100
oder mehr).

e ... selbststindig versuchen, Computerprogramme zu entwerfen und zu
schreiben.
Das Programmieren lernen Sie nicht durch Lesen oder Zuschauen, sondern nur
durch eigenstindige Arbeit am Programmcode.

IDieses Buch basiert auf dem gleichnamigen Java-Buch und beinhaltete dadurch Uberschneidun-
gen in Inhalt.
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