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Wir widmen dieses Buch dem Ersten, der vor einem Computer stand
und sich die Frage stellte: »Wie bringe ich ihn dazu, das zu tun ... P«

Und denen, die das Programmieren so komplex machten, dass man
ein Buch wie dieses braucht, um es zu lernen.

David: Fiir Dawn, den kliigsten Menschen, der mir je begegnet ist.

Paul: Dieses Buch ist meinem Vater gewidmet, der mich vor
25 Jahren — als ich einen Anstof3 brauchte — zur Computeret trieb.
Das war ein guter Schubs.



Die Autoren

Die Autoren von Programwmieren von Kopf bis Fup

Paul Barey ’\/

Paul Barry hat vor Kurzem festgestellt, dass er seit fast
einem Vierteljahrhundert programmiert. Was ihn nicht
wenig schockierte. In dieser Zeit hat er mit vielen verschie-
denen Programmiersprachen gearbeitet, in zwei Landern
auf zwei Kontinenten gelebt und gewirkt, geheiratet, drei
Kinder bekommen (okay, bekommen hat sie eigentlich seine
Frau Deirdre, aber irgendwie hat er ja auch seinen Teil
geleistet), einen B.Sc. und einen M.Sc. in Computing
erworben, neben zwei weiteren Biichern einen Haufen
technischer Artikel fur das Linux Journal geschrieben und
es irgendwie geschafft, seine Haare nicht zu verlieren ... was
sich leider bald dndern konnte.

Als er das erste Mal voller Begeisterung einen Blick auf
HTML mit CSS & XHTML von Kopf bis Fuf warf, erkannte
er sofort, dass dieses Konzept genau der richtige Ansatz war,
um Programmieren zu lehren. Er war daher nur zu erfreut,
als er gemeinsam mit David die Moglichkeit erhielt, zu
zeigen, dass diese Ahnung richtig war.

Normalerweise arbeitet Paul als Lehrer am Institute of
Technology, Carlow, in Irland. Als Mitglied der Abteilung fiir
»Computing & Networking« verbringt er seine Tage damit,
coole Programmiertechnologien zu erforschen und zu lehren
und damit genau das zu tun, was er fiir den besten Zeitver-
treib halt. Seine gro3e Hoffnung ist, dass seine Studenten
den Kram, den er sie lehrt, ebenso amiisant finden.

David Griffiths begann im zarten Alter

von 12 mit dem Programmieren, nachdem er eine
Dokumentation tiber die Arbeiten von Seymour Papert
gesehen hatte. Mit 15 schrieb er eine Implementierung
von Paperts Programmiersprache LOGO. Nachdem er
an der Universitit Mathematik studiert hatte, begann
er, Code fiir Computer und Zeitschriftenartikel fiir
Menschen zu schreiben. Er arbeitete als Trainer

fiir agile Softwareentwicklung, Entwickler und
Parkplatzwichter, allerdings nicht in dieser Reihenfolge.
Er kann in tiber zehn Sprachen programmieren,
schreiben aber nur in einer. Wenn er nicht schreibt,
programmiert oder lehrt, verbringt er seine Zeit

auf Reisen mit seiner Frau —und Von Ropf bis Fuf-
Autorenkollegin — Dawn.

Bevor er Programmieren von Kopf bis Fuf$ schrieb, schrieb er
ein anderes Buch namens Head First Rails, das ebenfalls
sehr lesenswert und ein ausgezeichnetes Geschenk fiir
einen guten Ireund oder Verwandten ist.

Sie kénnen thm auf Twitter folgen:

http://twitter.com/dgriffiths



Uber den Ubersetzer dieses Buchs

Lars Schulten ist freier Ubersetzer fiir I'T-Fachliteratur und hat fiir den O’Reilly Verlag
schon unzahlige Biicher zu ungefahr allem tbersetzt, was man mit Computern so anstellen kann.
Eigentlich hat er mal Philosophie studiert, aber mit Computern schldgt er sich schon seit den
Zeiten herum, da Windows laufen lernte. Die Liste der Dinge, mit denen er sich beschaftigt, ist
ungefahr so lang, launenhaft und heterogen wie die seiner Lieblingsessen und Lieblingsbiicher.

Allein tritt er eigentlich nur auf, wenn er mal wieder versucht, den korperlichen Verfall mit sport-
licher Betatigung aufzuhalten. Sonst ist er immer in Begleitung eines Buchs, seines Laptops oder
Frederics unterwegs. Frederic ist sechs Jahre alt und setzt gern eine sehr kritische Miene auf, wenn
Papa die Spielerei mit dem Computer als Arbeit bezeichnet.
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Der Anfang des Programmierens
Orientierungshilfe

Eigene Programme verleihen Ilhnen die Macht, lhren PC zu
steuern.

Fast jeder weifd, wie man mit einem Computer arbeitet, aber nur wenige machen den
nachsten Schritt und lernen, wie man ihn steuert. Wenn Sie Software nutzen, die von
anderen entwickelt wurde, sind Sie immer auf das beschrankt, was Sie deren Meinung
nach tun méchten. Schreiben Sie lhre eigenen Programme, und nur noch lhre eigene
Vorstellungskraft kann Sie einschréanken. Das Programmieren macht Sie kreativer, I8sst
Sie praziser denken und lehrt Sie, Probleme logisch zu analysieren und zu lésen.
Wollen Sie lieber programmiert oder Programmierer sein?

Mit Programmieren kénnen Sie mehr erreichen 2
Und wie fithrt man das Programm aus? 5
Eine neue Programmdatei erstellen 6
Code vorbereiten und ausfiithren 7
Ein Programm ist mehr als eine einfache Folge von Befehlen 12
Codeville: Thr Programm ist wie ein Stralennetz 13
Verzweigungen sind Codeschnittstellen 14
if/ else-Verzweigungen 15
Der Python-Code braucht verkniipfte Verzweigungen 20
In Python werden Pfade durch Einriickung verbunden 21
Mit Schleifen kénnen Sie Code immer wieder ausfiihren lassen 28
Pythons while-Schleife 29
Thr Programmierwerkzeugkasten 35
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Textdaten
Jeder Text zu seiner Zeit

Stellen Sie sich vor, Sie mussten ohne Worte kommunizieren.
Alle Programme verarbeiten Daten — und eine der wichtigsten Arten von Daten ist Text.
In diesem Kapitel werden Sie das Basiswissen zu Textdaten erhalten. Sie werden Text
suchen und automatisch genau das bekommen, was Sie suchten. Und unterwegs
werden Sie grundlegende Konzepte der Programmierung wie Methoden aufsammeln
und erfahren, wie Sie sie einsetzen kdnnen, um sich lhre Daten gefiigig zu machen.
Und schlieBlich werden Sie lhren Programmen mithilfe von Codebibliotheken im

Handumdrehen Superkréafte geben.

Der neue Sternback-Auftrag 38
Hier ist der aktuelle Sternback-Code 39
Der Preis ist in das HI'ML eingebettet 41
Ein String ist eine Folge von Zeichen 41
Zeichen in Text finden 42
Aber wie erhialt man mehr als ein Zeichen? 43
Beans'R'Us belohnt Stammkunden 50
Suchen ist nicht leicht 52
Python-Daten sind schlau 54
Strings und Zahlen sind unterschiedlich 64
Das Programm hat den Beans’R’Us Server iiberfordert 67
Zeit ... hitten wir nur mehr davon 68
Sie nutzen bereits eine Bibliothek 69

Die Ordnung ist wiederhergestellt 74

Thr Programmierwerkzeugkasten 75
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Funktionen
Ordnung schaffen

Wenn Programme wachsen, wird Code unubersichtlich.
Unubersichtlicher und komplexer Code kann schwer zu lesen und noch schwerer

zu warten sein. Eine Mdglichkeit, diese Komplexitat in den Griff zu bekommen, ist
der Einsatz von Funktionen. Funktionen sind Codeeinheiten, die Sie nach Bedarf
in Ihren Programmen einsetzen. Sie ermdglichen Ihnen, gemeinsam genutzte
Aktionen auszulagern, und das bedeutet, dass Sie Ihren Code besser lesbar und
leichter wartbar machen. In diesem Kapitel werden Sie entdecken, wie Ihnen etwas

Wissen zu Funktionen das Programmiererleben erheblich vereinfachen kann.

Sternback gehen die Bohnen aus! 78
Was muss das neue Programm leisten? 79
Vermeiden Sie Codeverdopplung ... 81
Codewiederverwendung mit Funktionen 82
Bringen Sie die Dinge in die richtige Reihenfolge 84
Mit dem Befehl return Daten zurtickliefern 87
Nutze das Web, Luke 93
Die Funktion sendet immer die gleiche Nachricht 94
Funktionsverdopplung mit Parametern vermeiden 96
Jemand hat an Threm Code herumgepfuscht 102
Der Rest des Programms kann die Variable passwort nicht sehen 104

Wenn Sie eine Funktion aufrufen,
erstellt der Computer eine neue Variablenliste 105

Wenn Sie eine Funktion verlassen,

werden Thre Variablen weggeworfen 106
Die Sternback-Lager sind gefiillt! 110
Ihr Programmierwerkzeugkasten 111
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Kapitel 4 schon -
hochste Zeit
fiir einen Ritt lber
die Wellen.
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Daten in Dateien und Listen
Sortieren

Mit Ihren Programmen entwickeln sich auch die
Datenverarbeitungsanforderungen.

Und wenn Sie mit vielen Daten arbeiten miissen, wird es schnell recht miihselig,

einzelne Variablen fir jedes einzelne Datenelement zu verwenden. Programmierer

nutzen deswegen ziemlich beeindruckende Behélter oder Container (die als
Datenstrukturen bezeichnet werden), um sich die Arbeit mit vielen Daten zu
vereinfachen. Haufig kommen alle Daten aus Dateien, die auf der Festplatte

gespeichert sind. Aber wie arbeitet man mit Daten in Dateien? Es wird sich

herausstellen, dass es ein Kinderspiel ist. Blattern Sie um und erfahren Sie, warum!

Starke Brandung in Codeville

Die hochste Punktzahl in der Ergebnisdatei finden

Dateien mit dem Offnen-Lesen-SchlieBen-Muster durchlaufen
Die Datei enthélt nicht nur Zahlen ...

Die Zeilen beim Lesen spalten

Die Methode split() zerlegt den String

Aber Sie benotigen mehr Ergebnisse

3 Highscores machen den Code komplexer

Eine geordnete Liste macht den Code erheblich einfacher

Im Speicher sortieren ist einfacher

Sie kénnen unméglich eine eigene Variable
fiir jede Datenzeile nutzen

Mit Listen kénnen Sie ganze Datenziige verwalten
Listen in Python

Die Liste vor Anzeige der Ergebnisse sortieren
Die Punktzahlen in absteigender Folge sortieren
Und wer ist der Sieger?

Wir haben die Namen der Surfer vergessen

Ihr Programmierwerkzeugkasten

114
115
116
120
121
122
126
127
128
129

130
131
132
136
139
142
143
144

Xi



Der Inhalt

Abbildungen und Datenbanken
Daten ihren Platz zuweisen

Listen sind nicht der einzige Datencontainer.
Programmiersprachen bieten weitere Spielzeuge zum Festhalten von Daten, und unser
erwahltes Werkzeug, Python, macht da keine Ausnahme. In diesem Kapitel werden Sie
Werte mit Namen verkniipfen und dazu eine Datenstruktur nutzen, die unter vielen
Namen bekannt ist, Hash, Tabelle, Abbildung, und unter Python Dictionary. Und bei
der Speicherung von Daten wollen wir uns jetzt nicht mehr auf Textdaten in Dateien
beschranken, sondern auf Daten in einem externen Datenbanksystem zugreifen. In-
formation ist alles, und da es die ohne Daten nicht gibt, blattern Sie um und beginnen
damit, lhre stetig wachsenden Programmierfertigkeiten auf einige coole Datenverarbei-

tungsaufgaben anzuwenden.

Wer hat den Wettbewerb gewonnen? 146
Punkte und Namen verbinden 150
Einen Schliissel und einen Wert verbinden 153
Abbildungen mit for durchlaufen 154
Die Daten sind nicht sortiert 158
Wenn Daten komplexer werden 160
Aus einer Funktion eine Datenstruktur liefern 164
Und hier: Ihr neues Brett! 168
Unterdessen im Studio ... 169
Der Code bleibt gleich; die Funktion éndert sich 170
Die vKbF-TV-Daten bringen Geld! 174
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Modulare Programmierung
In der Spur bleiben

lhr Code geht in viele Programme ein.

Und obgleich Teilen eine gute Sache ist, miissen Sie aufpassen. Es kdnnte sein, dass
Programmierer Ihren Code nehmen und auf unerwartete Weise nutzen oder ande-

re ihn einfach andern, ohne Sie dariber zu informieren. Eventuell méchten Sie eine
Funktion in all Ihren Programmen nutzen, und mit der Zeit &ndert sich der Code dieser
Funktion, damit er weiterhin lhre Anforderungen erfiillt. Schlaue Programmierer nutzen
modulare Programmiertechniken, um ihre Arbeitsbelastung unter Kontrolle zu halten.

Finden Sie auf den folgenden Seiten heraus, wie man das anstellt ...

Fit von Kopf bis Fuf3 aktualisiert seine Systeme 178
Das Programm muss eine Transaktionsdatei erstellen 179
Strings mit Strings formatieren 180
Spat in der Nach schneit eine Mail rein 187
50000 ... fiir einen Donut?! 188
Nur die Geschifte aus Threm Programm sind betroffen 189
Die neue Bank nutzt ein neues Format 190
Das Programm in der Bar nutzt immer noch das alte Format 191
Aktualisieren Sie nicht einfach Thren Code 192
Und wie erstellen wir ein Modul? 193

Auch die Transaktionsdatei funktioniert 199
Der Fitnessclub hat einen neuen Wunsch 200
Der Sternback-Code 205
Die beiden Rabattfunktionen haben den gleichen Namen 206
Vollstandigqualifizierte Namen verhindern Verwirrungen 207
Der Rabatt lasst die Kunden herbeistrémen 213

Thr Programmierwerkzeugkasten 214
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Grafische Benutzeroberf]achen
Augen- und Ohrenschmaus

lhre Fertigkeiten als Programmierer nehmen stetig zu.
Aber es ist ein Jammer, dass lhre Programme nicht ansehnlicher sind. Fragen
und Antworten auf der Konsole anzeigen zu kénnen, ist ja ganz hiibsch, aber
doch recht retro, oder nicht? Fehlt eigentlich nur noch griiner Text auf schwarzem
Hintergrund zum wahren IT-Steinzeitgefiihl. Es muss doch eine bessere
Méglichkeiten geben, mit Benutzern zu kommunizieren — und die gibt es natirlich:
grafische Benutzeroberflachen oder GUIs. Klingt cool und komplex und kann
beides sein. Aber keine Angst, mit ein zwei Tricks haben Sie Ihren grafischen

Code in null Komma nichts laufen.

Von Kopf bis FuB3-TV produziert auch Game-Shows 216
pygame ist plattformiibergreifend 220
0... 2... 1... 9... abheben! 230
tkinter schenkt Ihnen die Ereignisschleife 234
tkinter hat massenhaft Optionen 235
Das GUI funktioniert, macht aber nichts 238
Code mit Button-Ereignissen verbinden 239
Jetzt ist das GUI-Programm fiir ein Casting bereit 244
Aber noch ist der Moderator nicht zufrieden 246
Labeln Sie! 249
Thr Programmierwerkzeugkasten 255

e 00 vKbF-TV

Klicken Sie auf die Buttons, wenn Sie bereit sind!
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GUIs und Daten
Grafische Dateneingabe

GUIs verarbeiten nicht nur Ereignisse, sondern auch Daten.
Fast alle GUI-Anwendungen mussen Benutzerdaten lesen, und die Wahl der richtigen
Eingabeelemente kann entscheiden, ob lhre Benutzeroberflache eine Dateneingabehdlle
oder der siebte Benutzerhimmel ist. Widgets kdnnen einfachen Text akzeptieren oder nur
eine Optionsliste prasentieren. Es gibt viele verschiedene Widgets, und das heif}t, dass
Sie viele Optionen haben. Welche Sie davon wahlen, kann natiirlich ganz entscheidende

Auswirkungen haben. Es ist an der Zeit, dass Sie Ihre GUI-Programme weiterentwickeln.

PPD braucht ein neues Versandsystem 258
Es gibt bereits einen Entwurf fiir die Benutzeroberfliche 259
Datenerfassung im GUI 260
Mit Entry- und Text-Widgets kann Thr GUI Textdaten aufnehmen 261
Daten in Textfeldern lesen und schreiben 262
Text-Felder sind komplizierter 263
Eine der Sendungen ging in die Irre 270
In die Felder kénnen beliebige Werte eingegeben werden 271
Radiobuttons beschrinken die Eingabe 272
Radiobuttons in tkinter erstellen 273
Die Radiobuttons sollten zusammenarbeiten 275
Die Radiobuttons kénnen ein Modell teilen 276

Das System sagt den anderen Widgets, wenn sich das Modell dndert 277

Wie man in tkinter Modelle nutzt 278
PPD expandiert 282
Es gibt zu viele Depots im GUI 283

Ein OptionMenu bietet Ihnen so viele Optionen, wie Sie benétigen 284
Das Modell bleibt gleich 285

Was Thr macht, ist
mir egal. Ich bin
ausgewdhlt und bleibe
das auch.

Ihr Programmierwerkzeugkasten 292
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Ausnahmen und Dialogfenster
Nachricht angekommen?

Manchmal geht etwas schief, und Sie mussen sich darum
kimmern.

Es gibt immer Dinge, die Sie nicht im Griff haben. Netzwerke fallen aus. Dateien
verschwinden. Schlaue Programmierer wissen, wie sie mit derartigen Fehlern
umgehen, und bieten in ihren Programmen Ausweichlésungen. Gute Software
informiert den Nutzer, wenn etwas Ubles passiert, und sagt ihm, was erforderlich
ist, um die Angelegenheit zu regeln. Wenn Sie lernen, wie Sie Ausnahmen

und Dialogfenster einsetzen, kénnen Sie die Zuverlassigkeit und Qualitat lhrer

Software steigern.

Was ist das fiir ein Geruch? 294
Jemand hat die Dateiberechtigungen gesandert 295
Als es die Datei nicht schreiben konnte,

loste Thr Programm eine Ausnahme aus 296
Die Ausnahme abfangen 297
Ausnahmen tiberwachen mit try/except 298
Es gibt ein Problem mit der Ausnahmebehandlung 302
Ein Dialogfenster verlangt Aufmerksamkeit 303
Dialogfenster in Python 304
Thr Programmierwerkzeugkasten 311
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Elemente grafischer Oberflichen
Das richtige Werkzeug wahlen

Gut verwendbare Programme zu schreiben, ist nicht schwer..
Bei GUI-Anwendungen gibt es einen ganz entscheidenden Unterschied zwischen
funktionierenden Schnittstellen und niitzlichen sowie effektiven Schnittstellen. Wie
man das richtige Werkzeug fiir eine Aufgabe wahlt, lernt man durch Erfahrung, und

die erwirbt man nur, indem man mit den verfiigbaren Werkzeugen arbeitet. In diesem
Kapitel werden Sie lhre Fertigkeiten im Aufbau von GUI-Anwendungen erweitern. Es
gibt noch eine Menge niitzlicher Widgets, die auf Sie warten. Blattern Sie also um und

lassen Sie uns fortfahren.

Zeit zu mixen 314
Die Musik spielte einfach weiter ... 318
Nicht alle Ereignisse werden von Buttons erzeugt 319
Das Ereignis abfangen reicht nicht 326
Zwei Buttons oder nicht zwei Buttons? Das ist die Frage ... 328
Eine Checkbox ist ein An/Aus-Schalter 331
Checkboxen in tkinter 332
Die Lautstarke anpassen 336
Einen Schieber mit Skala modellieren 337
Die Lautstarke mit pygame anpassen 339
Mit tkinter den Rest erledigen 340
Der DJ ist happy! 347
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xvii



Der Inhalt

xviii

Eigene Widgets und Klassen
Objekte im Sinn

Anforderungen konnen komplex sein, Programme
miissen es nicht sein.

Indem Sie Objektorientierung nutzen, kénnen Sie |hre Programme sehr
leistungsfahig machen, ohne dazu Unmengen an Code zusatzlich schreiben

zu missen. Lesen Sie weiter und erfahren Sie, wie Sie eigene Widgets

erstellen, die genau das machen, was Sie wollen, und Ihnen dazu verhelfen, lhre

Programmierfertigkeiten weiterzuentwickeln.

Der DJ méchte mehrere Stiicke spielen

Den Code fiir die Stiicke als Funktion speichern

Die neue Funktion enthilt andere Funktionen

Die Funktion muss Widgets und Ereignis-Handler erstellen
Der DJ ist verwirrt

Widgets gruppieren

Frame-Widgets enthalten andere Widgets

Klassen sind Maschinen zur Erstellung von Objekten
Klassen haben Methoden, die Verhalten definieren

Aber wie rufen Objekte Methoden auf?

Die Klasse MixerPanel hat groBe Ahnlichkeit
mit der Funktion gui_erstellen()

Klassen = Methoden + Daten

Der DJ hat ein ganzes Verzeichnis voll mit Musik
It’s party time!

Ihr Programmierwerkzeugkasten

Der Aufbruch ...

Es war nett mit IThnen hier in Codeville!
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Anhang: Was iibrig bleibt

Die Top-Ten der Dinge
(die wir nicht behandelt haben)

Sie haben einen weiten Weg zuruckgelegt.

Doch programmieren zu lernen ist eine Aufgabe, die nie abgeschlossen ist. Je mehr

Sie programmieren, umso wichtiger wird es, dass Sie neue Wege erforschen, um
bestimmte Dinge zu tun. Sie missen sich mit neuen Werkzeugen und neuen
Techniken vertraut machen. Leider bietet dieses Buch einfach nicht geniigend Raum
dafir, Ihnen all das zu zeigen, was eventuell niitzlich fir Sie werden kénnte. Deswegen
finden Sie hier eine Liste der zehn wichtigsten Dinge, die wir nicht behandelt haben, die

Sie vielleicht aber als Nachstes lernen sollten.

1. »Den Python-Weg« wihlen 386
2. Mit Python 2 arbeiten 387
3. Andere Programmiersprachen 388
4. Automatisiertes Testen 389
5. Debuggen 390
6. Kommandozeilenausfithrung 391
7. OOP ist etwas zu kurz gekommen 392
8. Algorithmen 393
9. Fortgeschrittene Programmierthemen 394
10. Andere IDEs, Shells und Texteditoren 395
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Wie man dieses Buch benutzt
Einfiihrung

Ich kann einfach nichf fq_ssen,
dass so etwas in einer Emfuhr'llmg
in die Programmierung steht!

Ist dieses Buch
etwas fiir Sie?
Dieses Buch ist etwas
fir jeden, der das
Geld dafiir hat. Und
ein wunderbares
Geschenk fiir einen

g9anz besonderen
Menschen. ,

iv die brennende
£ beantworten wir o
i d.‘csc:b’?:;ghxifumcgt\rﬁwr so was in emer
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3 2
E:naihrung in die Programmierungt <<

XXi



Wie man dieses Buch benutzt

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen:

o Wiinschten Sie, Sie wiissten, wie Sie Ihren Computer
steuern und dazu bringen kénnen, ganz neue Dinge zu tun?

i<k vielleieht etwas

e Moéchten Sie programmieren lernen, damit Sie der neue Stern é“t’ d‘?Sbﬁ V;;cr‘ alle haben )a
am Softwarehimmel werden, Millionen scheffeln und sich bald «— "b“{“‘.‘ em odex?
auf lhrer eigenen Insel zur Ruhe setzen kénnen? wal klein angetangen :

9 Ziehen Sie es vor, tatsachlich etwas zu tun? Die Dinge
anzuwenden, die Sie gelernt haben? Ist das besser, als
stundenlang jemandem zuzuhoren, der sich in einem
endlosen Vortrag Uiber irgendwas ergeht?

... dann ist dieses Buch etwas fiir Sie.

Wer sollte eher die Finger von diesem Buch lassen?

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten miissen:

o Sind Sie ein erfahrener Programmierer? Wissen Sie
bereits, wie man programmiert?

e Suchen Sie nach einer knappen Einfiihrung in oder eine
Referenz fir Python?

9 Wirden Sie sich lieber von 15 kreischenden Affen die
Zehennagel ziehen lassen, als einmal etwas Neues
auszuprobieren? Sind Sie der Ansicht, dass ein Buch zur
Programmierung wirklich alles behandeln muss und richtig gut
eigentlich nur sein kann, wenn es den Leser zu Tode langweilt?

... dann ist dieses Buch nicht das richtige fur Sie.

FAnmcrkun ) dus dem Marke'l:ing: Dieses Buch
ist .c'l:was ur jeden, devr eine Kreditkarte
besitzt. Und auth Bavmhlung ist méglich.:]
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Wir wissen, was Sie gerade denken.

»Wie kann das ein ernsthaftes Buch zur Programmierung sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich auf diese Weise wirklich lernen?«

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denkt.

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabei, Ihre Umgebung abzusuchen,
und es wartet auf etwas Ungewohnliches. So ist es nun einmal gebaut, und es hilft
Thnen zu tberleben.

Also, was macht Thr Gehirn mit all den gewohnlichen, normalen Routinesachen,
denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht stehende, damit es dadurch
nicht bet seiner egentlichen Arbeit gestort wird: Dinge zu erfassen, die wirklich
wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, die langweiligen Sachen zu speichern,
sondern lasst sie gar nicht erst durch den »Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-
Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen einen
Tagesausflug und ein Tiger springt vor Thnen aus dem Gebtisch: Was passiert
dabei in Threm Kopf und Threm Koérper?

Na toll. Nur noch

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen durchfluten Sie. etwa 440 trockene,

e Gen langweilige Seiten.
Und so weifs Thr Gehirn: \d:“m DAS
Rl Q
Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht! WER v\‘o\ic o
c\\cY'V\y

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek. In einer ath weht
sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich auf eine Prifung vor.

Oder Sie versuchen, irgendein schwieriges Thema zu lernen, von dem IThr Chef
glaubt, Sie brauchten dafiir eine Woche oder héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn versucht, Thnen einen groflen
Gefallen zu tun. Es versucht, dafiir zu sorgen, dass diese offensichilich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressour-
cen, die besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge zu
speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Die spiate Einsicht,
dass Sie nie diese »Partybilder« auf Thre Facebook-Seite hiatten stellen
diirfen. Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Threm Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch auch
1st und wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richterskala
gerade ist, ich will wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«

Sie sind hier » xXiii
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Wie man dieses Buch benutzt

Wir stellen uns unseren Leser als einen aktiv Lernenden vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufnehmen und
dann dafur sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht darum, Fakten

in Ihren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergebnissen der Kognitions-
wissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie gehort zum Lernen viel
mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

Wir setzen Bilder ein. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte allein und lernt so
viel effektiver (bis zu 89% Verbesserung bei Abrufbarkeits- und Lerntransferstudien). AuRerdem werden die
Dinge dadurch verstandlicher. Wir setzen Text in oder neben die Grafiken, auf diesie sich be-
ziehen, anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leser werden auf den Bildinhalt bezogene Probleme
dann mit doppelt so hoher Wahrscheinlichkeit l6sen konnen.

Wir verwenden einen gespréchsorientierten stil mit persénlicher Ansprache. Nach
neueren Untersuchungen haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40% besser abgeschnitten,
wenn der Inhalt den Leser direkt in der ersten Person und im lockeren stil angesprochen hat statt in einem
formalen Ton. Wir halten daher keinen Vortrag, sondern erzéhlen Geschichten. Wir benutzen eine zwanglose
Sprache. Wir nehmen uns selbst nicht zu ernst. Wiirden sie einer anregenden Unterhaltung beim Abendes-
sen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

Wir bringen den Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit anderen Worten: Falls Sie
nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiertin Ihrem Gehirn nicht viel. Ein Leser muss motiviert, begeis-
tert und neugierig sein und angeregt werden, Probleme zu |16sen, Schliisse zu ziehen und sich neues Wissen
anzueignen. Und dafiir brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen, zum Nachdenken anregende Fragen
und Tatigkeiten, die beide Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.

Wir ziehen die Aufmerksamkeit des Lesers auf uns — und behalten sie. Wir alle haben
schon Erfahrungen dieser Art gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht Uber Seite 1
hinaus wach bleiben.« Inr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewdhnlich, interessant, merkwiirdig, auffallig,
unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, technisches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein. Wenn es
das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Wir sprechen Gefiihle an. Wir wissen, dass Ihre Fahigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von
dessen emotionalem Gehalt abhéngt. Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie
etwas fiihlen. Nein, wir erzahlen keine herzzerreiBenden Geschichten Uber einen Jungen und seinen Hund.
Was wir erzahlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, Spaf- und Was-soll-das?-Emotionen hervor und dieses
Hochgefiihl, das Sie beim Losen eines Puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, was alle anderen
schwierig finden. Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas konnen, das dieser »lch—bin—ein—besserer-Techniker—
als-du«-Typ aus der Technikabteilung nicht kann.

Einfiihrung



Metakognition: Nachdenken iibers Denken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann schenken Sie
Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dariiber nach, wie Sie denken. Lernen Sie,
wie Sie lernen.

Wie konnte ich
mein Gehirn wohl
dazu kriegen,
diesen Kram zu

Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Lerntheorie behalten ...

gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten wurde uns auch beigebracht, wie
man lernt.

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich lernen méchten, wie man programmiert, wenn Sie dieses
Buch in den Hénden halten. Und wahrscheinlich méchten Sie nicht viel Zeit aufwenden. Und
Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es anwenden kénnen. Und deshalb miissen Sie
es verstehen. Wenn Sie so viel wie moglich von diesem Buch profitieren wollen oder von ugendeinem
anderen Buch oder einer anderen Lernerfahrung, tibernehmen Sie Verantwor-
tung fiir Ihr Gehirn. Ihr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Thr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoft als etwas

wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohlbefinden. So wichtig
wie ein Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem dauernden Kampf, in dem Ihr Ge-
hirn sein Bestes gibt, um die neuen Inhalte davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, das Programmieren
fiir so wichtig zu halten wie einen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektive-

ren Weg. Der langsame Weg geht tiber bloBe Wiederholung, Natiirlich ist Thnen klar, dass Sie lernen und
sich sogar an die langweiligsten Themen erinnern &dnnen, wenn Sie sich die gleiche Sache immer wieder
einhammern. Wenn Sie etwas nur oft genug wiederholen, sagt Ihr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefiihl,
dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe Sache immer und immer wieder an — dann muss sie wohl wichtig
sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhéht, vor allem ver-
schiedene Arten von Gehirnaktivitat. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite
erwiahnten Dinge — alles Dinge, die nachweislich helfen, dass Thr Gehirn fiir Sie arbeitet. So hat sich z.B.
in Untersuchungen gezeigt: Wenn Worter i den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht
irgendwo anders auf der Seite, z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Ihr Gehirn, heraus-
zufinden, wie die Worter und das Bild zusammenhingen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je
mehr Neuronen feuern, umso groBer ist die Chance, dass Thr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt
es sich, aufzupassen, und vielleicht auch, sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn thnen bewusst
ist, dass sie ein Gesprach fithren — man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gesprich folgen und
sich beteiligen. Das Erstaunliche daran ist: Es ist Ihrem Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung«
zwischen Thnen und einem Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Thr
Gehirn den gleichen Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen.
Nicht nétig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.

Sie sind hier » XXV



Wie man dieses Buch benutzt

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Thr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf Text. Soweit
es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild wirklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text und Abbildungen
zusammenwirken, haben wir den Text  die Bilder eingebettet, denn Thr Gehirn arbeitet besser, wenn der
Text innerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in einer Bildunterschrift oder irgendwo
vergraben im Text.

Wir haben Redundanz eingesetzt, d.h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen Medientypen
ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen. Das erhoht die Chance, dass die Inhalte an mehr als
nur einer Stelle in Threm Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuigkeiten
programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem Charakier verwendet,
weil IThr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu achten. An alles, was ein Gefiihl

in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit erinnern, selbst wenn dieses Gefiihl nicht
mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn IThr Gehirn ist von Natur
aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt, als wenn es davon ausgeht, dass Sie passiv
einer Prasentation zuhoren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 80 Aktivitditen fir Sie vorgesehen, denn Ihr Gehirn lernt und behilt von Natur aus
besser, wenn Sie Dinge #un, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubungen zwar anspruchs-
voll, aber doch lgsbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesctzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein Schritt-
fiir-Schritt-Vorgehen, wihrend jemand anders erst einmal den groben Zusammenhang verstehen und ein
Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen méchte. Aber ganz abgesehen von den jeweiligen Lernvorlieben
profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher Form prisentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fiir beide Seiten IThres Gehirns, denn je mehr Sie von Threm Gehirn einsetzen, umso
wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten und umso linger bleiben Sie konzentriert. Wenn Sie mit
einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das hiufig, dass sich die andere Seite des Gehirns ausruhen kann;
so kénnen Sie tiber einen lingeren Zeitraum produktiver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, dic mehr als einen Blickwinkel reprisen-
tieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst zu analysieren und zu
beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen stellen, auf die
es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Thr Gehirn ist darauf eingestellt, zu lernen und sich zu
erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Kirper bekommen Sie ja auch nicht in Form,
wenn Sie nur die Leute auf dem Sportplatz beobachten. Aber wir haben unser Bestes getan, um dafiir zu
sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an den richtigen Dingen arbeiten. Dass Sie nicht einen
einzigen Dendriten darauf verschwenden, cin schwer verstindliches Beispiel zu verarbeiten oder
einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten oder iibermiBig gedriangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen cingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein Mensch.
Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.
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Und das konnen SIE tun, um sich

.
/

(=) .
—7 lhr Gehirn untertan zu machen

S.thnciden Sie dies aus und heften
Sie es an [hren Kihlsehrank.

o Immer langsam. Je mehr Sie verstehen,

umso weniger miissen Sie auswendig lernen.
Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie nicht
einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass Sie das
wirklich jemand fragt. Je griindlicher Sie Thr Gehirn zum
Nachdenken zwingen, umso gréer ist die Chance, dass
Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen Sie
selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch fiir
Sie I6sen wiirden, wire es, als wiirde jemand anderes
Thr Training fiir Sie absolvieren. Und sehen Sie sich
die Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen Sie einen
Bleistift. Es deutet vieles darauf hin, dass korperliche
Aktivitat beim Lernen den Lernerfolg erhohen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine dum-
men Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkungen —
sie gehéren zum Kerninhalt! Uberspringen Sie

sie nicht.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem Schla-
fengehen. Oder lesen Sie danach zumindest
nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertragung
in das Langzeitgedachtnis) findet erst statt, nachdem Sie
das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn braucht
Zett fiir sich, um weitere Verarbeitung zu leisten. Wenn
Sie in dieser Zeit etwas Neues aufnechmen, geht ein Teil
dessen, was Sie gerade gelernt haben, verloren.

Trinken Sie Wasser. Viel.

Ihr Gehirn arbeitet am besten in einem schonen Fliis-
sigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon kommen
kann, bevor Sie tiberhaupt Durst verspiiren) beein-
trachtigt die kognitive Funktion.

o

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei IThnen. Diese
Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Thr Gehirn und finden Sie heraus, was
bei Ihnen funktioniert und was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

Reden Sie driiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Gehirns.
Wenn Sie etwas verstehen oder Thre Chancen
verbessern wollen, sich spater daran zu erinnern,
sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen Sie, es
jemand anderem laut zu erklaren. Sie lernen dann
schneller und haben vielleicht Ideen, auf die Sie
beim bloBen Lesen nie gekommen wiren.

Horen Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tiberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch tiberflie-
gen oder dass Sie das gerade erst Gelesene vergessen
haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem bestimm-
ten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller, indem
Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das kann sogar
den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinziehen.
Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fiir die Fotos.
Uber einen schlechten Scherz zu stohnen, ist immer
noch besser, als gar nichts zu fithlen.

Schreiben Sie viel Code!

Programmieren lernt man nur auf eine Weise: in-
dem man viel programmiert! Und das werden
Sie in diesem Buch machen. Programmieren ist ein
Handwerk. Gut wird man nur durch Ubung, und
die erhalten Sie hier: Jedes Kapitel enthilt eine
Menge Ubungen, die Sie lésen miissen. Ubersprin-
gen Sie diese nicht — das Lernen erfolgt zu groen
Teilen beim Losen der Ubungen. Zu jeder Ubung
gibt es eine Losung — werfen Sie ruhig einen Blick
darauf, wenn Sie hiangen bleiben! Aber versuchen
Sie erst, das Problem zu 16sen, bevor Sie sich die
Losung ansehen. Auf alle Falle sollten Sie die Sache
ans Laufen bringen, bevor Sie im Buch weitergehen.

Sie sind hier » XXVii
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Lies mich

Dies ist ein Lehrbuch, keine Referenz. Wir haben mit Absicht alles weggelassen, was Thnen dabei
in die Quere kommen konnte, das zu lernen, was wir am jeweiligen Punkt des Buchs behandeln.
Beim ersten Lesen sollten Sie unbedingt auch am Anfang des Buchs beginnen. Das Buch geht zu
jedem Zeitpunkt davon aus, dass Sie bestimmte Dinge bereits gesehen und gelernt haben.

Dies ist nicht Python von Kopf bis FuR.

In diesem Buch nutzen wir Version 3 der Programmiersprache Python, aber das macht dieses
Buch trotzdem nicht zu Python von Kopf bis Fufs. Wir haben Python gewahlt, weil es gleichermallen
eine ausgezeichnete Programmiersprache fiir die ersten Schritte in die Programmierung wie

fiir das Erwachsenwerden als Programmierer ist. Es kénnte sogar sein, dass Sie nie eine andere
Programmiersprache als Python lernen und nutzen miissen (obgleich Thr Arbeitgeber da eventuell
anderer Meinung sein konnte). Aber irgendwo muss man anfangen. Und uns fillt keine geeignetere
Programmiersprache als Python ein, wenn es darum geht, das Programmieren zu lernen. Dennoch
soll dieses Buch keine Einfithrung in Python sein. Es ist als Einfithrung in die Programmierung
gedacht. Die meisten Dinge, die wir Thnen hier vorstellen, sollen also die Programmaerkonzepte
veranschaulichen, nicht die Python-Funktionalititen.

Sie miissen Python 3 auf lhrem Rechner installieren.

Damit Sie die Programme in diesem Buch ausfithren kénnen, miissen Sie Python 3 herunterladen
und auf Threm Rechner installieren. Das ist nicht so schwer, wie es klingt. Statten Sie der Python-
Download-Seite einen Besuch ab und wihlen Sie die Option, die fur Ihr System am besten
geeignet ist. Achten Sie allerdings darauf, dass Sie Version 3 von Python nehmen, nicht Version 2:
http: / /www.python.org/download.

Wir beginnen mit den grundlegenden Konzepten der Programmierung,
dann lassen wir die Programmierung unmittelbar praktisch werden.

In Kapitel 1 behandeln wir die Grundlagen der Programmierung. Damit kénnen Sie, schon
wenn Sie es zu Kapitel 2 geschafft haben, Programme erstellen, die etwas Richtiges, Niitzliches
und — ja! — Vergniigliches tun. Vermutlich werden Sie erstaunt sein, wie viel man mit den

kaum ein Dutzend Codezeilen in Kapitel 2 erreichen kann. Der Rest des Buchs baut auf Ihren
kontinuierlich wachsenden Programmierfertigkeiten auf und verwandelt Sie im Handumdrehen
vom Programmieranfinger zam Programmierexperten.
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Die Aktivitaten sind NICHT optional.

Die Ubungen und Aktivitaten sind kein Beiwerk. Sie sind ein wesentlicher Bestandteil
des Buchs. Einige von ihnen sollen Thnen beim Merken helfen, andere beim Verstehen,
und einige helfen Thnen, das Gelernte anzuwenden. Uberspringen Sie nichts.

Die Redundanz ist beabsichtigt und wichtig.

Eins der Dinge, das ein Von Kopf bis FuB3-Buch grundlegend anders macht, ist, dass
wir méchten, dass Sie die Sache wirklich verstehen. Und wir méchten, dass Sie nach
Beendigung des Buchs behalten, was Sie gelernt haben. Einprigen und erinnern sind
bei den meisten Lehr- oder Referenzbiichern nicht unbedingt das erste Ziel — in diesem
Buch schon. Deswegen werden Thnen hier einige Konzepte mehrfach begegnen.

Die Codebeispiele sind so schlank wie méglich.

Unsere Leser sagen uns, dass sie es frustrierend finden, sich in 200 Zeilen Code graben zu
miissen, um die beiden Zeilen zu finden, die sie wirklich verstehen miissen. Die meisten
Beispiele in diesem Buch werden mit so wenig Kontext wie moglich gezeigt, damit der
Teil, den Sie lernen sollen, klar und einfach ist. Sie diirfen nicht erwarten, dass der

Code robust oder gar vollstindig ist. Die Beispiele in diesem Buch wurden speziell fiir
Lehrzwecke geschrieben und sind nicht immer vollstindig arbeitsfihig.

Wir haben viele der Codebeispiele in diesem Buch ins Web gestellt, damit Sie die Teile,
die Sie benotigen, nicht von Hand eingeben miissen. Die Originale finden Sie an zwei
Stellen:

http:/ /www.headfirstlabs.com/ books / hfprog/ und

http:/ / programming.itcarlow.ie

Der fiir die deutsche Ausgabe lokalisierte Code liegt unter

http:/ / examples.orerlly.de / german_examples / hfprogramminger/

Zu den Kopfnuss-Ubungen gibt es keine Lésungen.

Bei einigen Ubungen gibt es keine richtige Antwort, und bei anderen gehért es zum
Lernprozess, den die Kopfnuss-Ubungen anstoBen sollen, dass Sie selbst entscheiden
miissen, ob und wann Ihre Antworten richtig sind. Manchmal finden Sie auch Hinweise,
die Sie in die richtige Richtung lenken.

Sie sind hier »
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Die Gutachter

Pie technischen Gutachter
Du3 Hellman

Jeremy Jones

Technische Gutachter:

Doug Hellmann ist Senior Software Engineer bet
Racemi und war Cheflektor des Python Magazine. Mit
Python arbeitet er seit Version 1.4. Zuvor arbeitete er
hauptsichlich mit C auf einer Vielzahl von Unix- und
Nicht-Unix-Systemen. Die Projekte, an denen er mit-
gearbeitet hat, reichen von Mapping-Anwendungen bis
zur Produktion von Medizinnachrichten, etwas Banking
zum Ausgleich eingestreut. In seiner Freizeit arbeitet

er an einer Reihe von Open Source-Projekten mit, liest
Science-Fiction, Geschichtsbiicher und Biografien und
schreibt die Blog-Reihe »Python Module of the Week«.

Jeremy Jones ist Koautor von Python for Unix and Linux
System Administration und arbeitet seit 2001 aktiv mit Py-
thon. Er war Entwickler, Systemadministrator, arbeitete
in der Qualititssicherung und im technischen Support.
All diese Aufgaben boten Lohn und Herausforderung,
doch seine herausforderndste und lohnenswerteste Auf-
gabe ist sein Dasein als Ehemann und Vater.

XXX Einfiihrung

Ted Leung

Bill Mietelski

T

Ted Leung programmiert seit 2002 mit Python und ist
zurzeit »Principal Software Engineer« bei Sun Microsys-
tems. Er hat einen Bachelor of Science in Mathematik
des Massachusetts Institute of Technology und einen
Master of Science in Informatik von der Brown Univer-
sity. Teds Weblog finden Sie unter http://www.sauria.
com/blog.

Bill Mietelski ist seit 20 Jahren I'T-Geek. Aktuell ist
er Software-Entwickler bei einer fithrenden amerikani-
schen medizinischen Forschungseinrichtung in der Ge-
gend von Chicago und arbeitet an statistischen Studien.
Wenn er nicht in seinem Biiro sitzt oder anderswo an
einen Computer gefesselt ist, finden Sie ithn wahrschein-
lich auf dem Golfplatz, wo er kleine weille Balle jagt.



