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0. Einleitung 
 
 
 
 
Dieser Kurs orientiert sich weniger an den speziellen Sprach-Elementen oder informatischen 
Objekten, sondern mehr an einem sinnvollen Weg, erste einfache Programme zu schreiben. 
Nichts ist langweiliger als sich mit theoretischen Strukturen und abgesetzten informatischen 
Ideen zu beschäftigen. Wer programmieren lernen will, muss so schnell wie möglich, auch 
wirklich Programme schreiben. Programmieren ï der Theorie willen ï ist für akademische 
Kurse interessant, aber für den einfachen Einsteiger meist überfordernd. Der normale An-
fänger möchte praktisch arbeiten. 
 
Wer's anders möchte und andere Herangehensweisen bevorzugt, dem seien einige unten 
aufgeführte (unvollständige!!!) Tutorial's empfohlen. Jedes hat für sich Vorteile und Nachteile, 
Stärken und Schwächen. Wobei, wirkliche Schwächen haben wohl die wenigsten! Sie haben 
nur andere Konzepte und Leitlinien. Einfach mal reinschauen und prüfen, ob der Stil und die 
Vorgehensweise zum eigenen Anspruch passt. 
Viele Anfänger wollen erst einmal nur das Programmieren lernen. Dafür reichen die Kapitel 1 
bis 6 ï eventuell noch 7. In diesen Kapiteln werden die grundlegenden Python-Anweisungen 
und ïTechniken besprochen. Wer dann Geschmack an der Sache oder an Python gefunden 
hat, dem werden die anderen Kapitel nach und nach gefallen. Aber auch hier sollte jeder 
schön vorsichtig und selektiv vorgehen ï besser Klasse als Masse. 
Die ersten Kapitel sind sozusagen der Minimalteil dieses Skriptes, wobei auch hier schon 
einzelne Seiten oder kleinere Abschnitte entfallen können. Für ein ersten Programmieren 
reicht es in jedem Fall.  
Später im Skript stehen bestimmte Python-Elementen und informatische Strukturen im Zent-
rum. Dabei gehen wir dann auch auf allgemeine Aspekte, Strukturen und Modelle in der Da-
tenverarbeitung ein. Nur so werden die Feinheiten von Python deutlich, der Problemblick 
geschärft und einem effektiven Programmieren stehen dann alle Tore offen. 
Dadurch dass viele Themen nun nochmals vertieft und erweitert behandelt werden, ergibt 
sich eine nicht ganz schöne Skript-Struktur. Die Alternative wären zwei Skripte gewesen, die 
dann aber wieder unhandlicher wären, wenn man mal was nachlesen, nachschlagen usw. 
usf. muss. 
 
Dieses Skript bietet in den hinteren Teilen viele Beschäftigungs-Möglichkeiten mit Python 
und informatischen Sachverhalten. Ich habe versucht, die einzelnen Themen so zu bespre-
chen, dass immer jeweils nur die Anfänger-Voraussetzungen benötigt werden. Sollte doch 
mal das eine oder andere Rüstzeug benötigt werden, dann wird in der Einleitung zum Kapitel 
oder Abschnitt darauf hingewiesen. In dem Fall empfiehlt sich eine vorherige Bearbeitung 
des oder der erwähnten Skript-Teile. 
Ich weise an dieser Stelle noch einmal explizit darauf hin, dass sich niemand das ganze 
Skript ausdrucken muss, auch nicht, wenn es in einer Bildungs-Einrichtung als Arbeits-
Material benutzt werden soll. Jeder kann sich aber sein persönliches Skript zusammenstel-
len, wenn er es dann wirklich ausgedruckt braucht. Beachten Sie aber die Lizenz-Hinweise 
auf der 2. Seite.  
Trotz alledem wird dieses Skript nicht alle Möglichkeiten von Python darstellen können. 
Wenn aber etwas wichtiges fehlt, dann melden Sie sich einfach bei mir. Ich bin immer für 
Neues aufgeschlossen, und wenn es etwas für viele Python-Nutzer bringt, dann nehme ich 
es gerne in das Skript auf. 
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andere Tutorials, é: 
http://wspiegel.de/pykurs/pykurs.htm 
http://www.a-coding-project.de/python/ 
http://www.python-kurs.eu/ 
http://www.cl.uni-heidelberg.de/kurs/skripte/prog1/html/ 
http://www.physik.uzh.ch/lectures/informatik/python/python-start.php 
http://py-tutorial-de.readthedocs.org/de/python-3.3/index.html 
https://www.hdm-stuttgart.de/~maucher/Python/html/index.html 
 
 
 

weitere Links, é: 
http://cscircles.cemc.uwaterloo.ca/dev/0-de/ 
https://www.python-forum.de 
https://www-user.tu-chemnitz.de/~hot/PYTHON/  (viele Kniffe und extravagante Beispiele) 
https://docs.python.org/ (offizielle Python-Dokumentation (engl.)) 
 
 
 

aus goole-books: 
https://books.google.de/books?id=oLTyCQAAQBAJ 
 
 

 
 
didaktische Vorzüge von Python 
 
kleiner Sprachumfang / wenige Konstrukte 
leicht und schnell erlernbar 
 
einfacher / nachvollziehbarer Synthax 
 
gute Lesbarkeit des Quell-Textes 
einzeilige Anweisungen 
 
gewisse intuitive Nutzung / Programmierung möglich 
 
 
zwingt zur optisch strukturierten Programmierung 
notwendige Einrückungen für "Blöcke" 
 
vorlaufende Deklarierungen sind nicht notwendig 
Variablen werden dort eingeführt, wo sie gebraucht werden 
 
 
 
 
 
 
manche dieser Vorzüge werden von anderen klassischen Programmiersprachen (z.B. ) 
ebenfalls realisiert, sie sind aber selten so konsequent und in dieser Kombination vorhanden 
 
 
  

http://wspiegel.de/pykurs/pykurs.htm
http://www.a-coding-project.de/python/
http://www.python-kurs.eu/
http://www.cl.uni-heidelberg.de/kurs/skripte/prog1/html/
http://www.physik.uzh.ch/lectures/informatik/python/python-start.php
http://py-tutorial-de.readthedocs.org/de/python-3.3/index.html
https://www.hdm-stuttgart.de/~maucher/Python/html/index.html
http://cscircles.cemc.uwaterloo.ca/dev/0-de/
https://www.python-forum.de/
https://www-user.tu-chemnitz.de/~hot/PYTHON/
https://docs.python.org/
https://books.google.de/books?id=oLTyCQAAQBAJ
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1. Einstieg und Grundlagen 
 
 
sprich peiten oder im Deutschen auch püton 
 
universelle, interpretierende höhere Programmiersprache 
 
derzeit von der gemeinnützigen Python Software Foundation betreutes Entwicklungsmodell 
erstellt Referenz-Umsetzung, diese heißt CPython und ist die verbreiteste Version des Py-
thon-Interpreters 
 
 
 

1.1. Geschichte und Namensgebung 
 
in den ersten 1990iger Jahren von Guido VAN ROSSUM entwickelt 
 
aus einem Hobby-Projekt für die Weihnachts-Ferien entstanden 
Python war als Arbeitstitel gedacht 
 
Name wurde von VAN ROSSUM als Fan und aus Verehrung der Commedy-Truppe "Monty 
Python's Flying Circus" gewählt 
 
zuerst als Fortsetzung / Verbesserung der Sprache ABC entwickelt und für verteilte Rechner-
Architekturen gedacht 
 
Version 1.0 war 1994 fertig 
 
es folgten diverse Updates 
 
 
 
im Jahr 2000 wurde Version 2.0 veröffentlicht 
 
 
 
die Version 3.0 (auch Python 3000 genannt) erschien 2008 
ist von tiefgreifenden Änderungen, Anpassungen, Vereinheitlichungen und Optimierungen 
geprägt und deshalb auch nur teilweise mit der Version 2.x kompatibel 
 
damit alte Programme (die unter Version 2.x) entwickelt wurden weiter lauffähig zu halten, 
wird derzeit die Versions-Serie 2.x noch weiterentwickelt und geupdated 
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1.2. Warum Python? 
 
Reicht nicht eigentlich eine Programmiersprache, z.B. BASIC? Es gibt doch noch so viele 
andere! Muss es noch eine mehr sein? Da sieht doch nachher keiner mehr durch! 
Jede Programmiersprache hat ihr Für und Wider. Die klassische BASIC-Version ist sehr ein-
fach (zu lernen), wäre aber heutigen Programmier-Aufgaben kaum noch gewachsen. Schon 
beim strukturierten Programmieren schwächelt das Programm mit seinem oft getadelten 
GOTO-Befehl. 
Viele Programmiersprachen entstanden, um spezifische Probleme mit ihnen zu lösen oder 
die Programmiersprache sollte speziellen (oft akademischen) Konstruktions-Regeln folgen. 
Heute werden noch wieder andere Kriterien bei der Bewertung einer Programmiersprache 
mit hinzugezogen. Der Quellcode soll offen und erweiterbar sein und natürlich erwartet man 
die Verfügbarkeit einer freien (kostenfreien) Version für Jedermann. 
Hier sind einige ausgewählte Argumente (nach: /3, S. 21; /4, S. 18ff./, die für Python spre-
chen. Gegner der Sprache werden sicher genauso viele Gegenargumente finden. Dazu wei-
ter hinten ein paar Bemerkungen. 
Zuerst einmal spricht für Python der kleine Umfang reservierter Wörter (Befehle usw.). 
 

  

False               def                 if                  raise  

None                del                 import              return  

True                elif                in                  try  

and                 else                is                  while  

as                  except              lambda              with  

assert              finally             nonlocal            yield  

break               for                 not                  

class               from                or                   

continue            global              pass  

 

 
Diese rund 30 Wörter sind schnell gelernt bzw. im Blick behalten. 
 
 Python ist klein. 
 Python ist leicht zu lernen. 
 
Integer-Zahlen (ganze Zahlen) können in Python beliebig groß oder auch klein werden. In 
anderen Sprachen muss man Umwege gehen oder externe Zusatz-Module (Bibliotheken) 
dazu installieren bzw. in sein Programm integrieren. 
 
Auch ansonsten sind viele gute Merkmale und Realisierungen aus anderen Sprachen über-
nommen worden. Die Summe vieler guter Merkmale macht Python schon so zu einer zu-
kunfts-weisenden Programmiersprache. 
Mit PASCAL gemeinsam hat es die klare Struktur. Genauso, wie PERL kann es von sich aus 
mit Listen und assoziativen Feldern als ureigene Datentypen umgehen. 
Weiterhin können in Python Operatoren überladen werden. Da zieht es mit C++ u.ä. Pro-
grammen gleich. 
 
Rolle von Python in der Programmier-Welt 
 
 
Python als Skriptsprache für andere Programme, z.B. OpenOffice.org, Blender, GIMP 
 
 
Python-Programme lassen sich in andere (Programmier-)Sprache einbauen 
 
mit Python lässt sich auf Datenbanken zugreifen (Nutzung von SQL in Python) 
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andere Programmiersprachen lassen sich in Python-Skripten verwenden 
CGI-Programmierung 
 
sehr flexible ï weil nicht Typ-gebundene ï Programmierung löst viele allgemeine Probleme 
 
 
unterstütze Programmier-Paradigmen in Python: 
 

¶ imperativ / prozedural  
charakterisiert durch einfachen Code 
gut für die Manipulation von Daten 
 

¶ funktional  
alle Aussagen werden als mathematische Gleichungen 
betrachtet 
dieses Paradigma ist eine gute Basis für  
geht in Richtung Rekursion und Lambda-Kalkül 
 

¶ Aspekt-orientiert  
 
 

¶ Objekt-orientiert  
Daten werden als Objekte mit Eigenschaften (Attributen) 
gesehen 
Veränderungen werden über Methoden vorgenommen 
Code ist i.A. gut wiederverwendbar 
 

¶ Verfahrens-orientiert  
Aufgaben werden Schritt für Schritt als 
Interationenabgearbeitet 
häufige Operationen werden in Unterprogramme, Prozedu-
ren bzw. Funktionen abgelegt 
gegünstigt Squenzierungen, Iterationen, Auswahl und Mo-
dularisierung 
 

 
Python ist somit eine Multi-Paradigmen-Sprache (multi-paradigm language) 
 
Vorteilhaft ist die automatische Speicher-Bereinigung (garbage collection) am Ende der Py-
thon-Nutzung. Schon innerhalb der Programmnutzung werden die nicht mehr gebrauchten 
und irgendwo neu definierten Programmier-Objekte aus dem Speicher entsorgt. 
automatische Daten-Müllvermeidung 
 
Python hat von sich aus weniger strenge Programmier-Kontrollen. Dem Programmierer gibt 
das einige zusätzliche Freiheiten.  
Blöcke werden in Python nicht ï wie sonst häufig üblich ï in BEGIN-END-Blöcke (oder ge-
schweifte Klammer etc.) notiert. Die Blockbildung erfolgt einfach durch Einrückung ï also 
strukturiertes Schreiben des Quelltextes. Eine Empfehlung anderer Programmiersprachen 
wird hier zum Prinzip erhoben. 
Die Schleifen-Konstrukte sind auf die Wiederholungs-Schleife und die vorprüfende Schleife 
eingeschränkt. Das reicht völlig aus und ist auch besser zu durchschauen. Natürlich lässt 
sich leicht eine nachlaufend-prüfende Schleife zusammenstellen. Aber wir werden sehen, 
man kann prinzipiell mit nur einem Schleifentyp alle anderen simulieren / ersetzen ï auch 
wenn es nicht immer schön aussieht. 
Der ï von einer anderen Sprache ï wechselnde Programmierer wird bei dem Begriff der 
Wiederholungs-Schleife aufhorchen. Heißen die nicht eigentlich Zähl-Schleifen. Nein hier 
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sind wirklich Wiederholungs-Schleifen gemeint, die nicht durch eine vorbestimmte Zahl an 
Durchläufen beschränkt ist. 
 
Konstanten und Variablen müssen nicht vor der Benutzung deklariert (bekanntgegeben) 
werden. Sie werden einfach benutzt. Echte Konstanten sind nicht im Konzept enthalten. Le-
diglich pi und e sind definiert. 
 
Die Datentypen werden locker gehandhabt. Prozeduren können mit unterschiedlichen Daten-
typen aufgerufen werden. Für den Programmierer ist es eher lästig z.B. eine Addition für 
Ganzzahlen und für (Gleit-)Kommazahlen zu schreiben. Einmal definiert funktioniert sie für 
beide Datentypen. 
Einen exklusiven Datentyp für Wahrheitswerte gibt es in Python nicht. Jedem Zahlen- oder 
Zeichenketten-Wert wird ein Wahrheitswert zugeordnet. Damit entfällt die sonst notwendige 
Um-Rechnung bzw. Um-Deutung. 
Für jede Anweisung wird in Python eine eigene Zeile benutzt. Dadurch werden Programme 
übersichtlicher, aber leider auch (Seiten-)länger. Das fehlende Semikolon am Ende jeder 
Programmier-Anweisung in PASCAL ist der überwiegende Anfängerfehler für Programmier-
Starter. 
 
Ausnahme-Behandlung 
 
verteilte Objekte (CORBA, ILU, COM (Component-Object-Model)) 
 
Netz-Protokolle 
 
kann mit Threads und Prozessen umgehen 
 
funktionale Programmierung 
 
Integration externer (C-)Bibliotheken 
 
 
 Python ist sehr flexibel. 
 Python vereint die Vorteile vieler Programmiersprachen in sich. 
 Python macht einfach Spaß. 
 
 
Schwächen 
gestandene Programmierer finden so manche gewohnte Programmier-Struktur nicht in Py-
thon wieder 
 
wie gerade erwähnt machen notwendige Einrückungen und Einbefehls-Zeilen den Quelltext 
aufgebauscht und auch ein bisschen unübersichtlicher und vor allem lang. Da gehen andere 
Empfehlungen Funktionen, Unterprogramme usw. nur eine Seite lang zu machen ï ein we-
nig in die Leere. 
 
teilweise Probleme mit Multithreading ï also dem parallelen Abarbeiten von mehreren Pro-
grammen auf einem Mehrkern-Prozessor 
so etwas gehört heute zur modernen Programmierung einfach dazu 
 
relativ langsam im Vergleich zu anderen Skript- bzw. Interpreter-Sprachen 
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nicht ganz übliche / moderne Programm-Strukturen, wenn objektorientiert programmiert wer-
den soll 
 
 Python verleitet zur und unterstützt Trick-Programmierung. 
 Python ist in der Grundausstattung unhandlich. 
 Python ist relativ langsam. 
 Python hat so seine speziellen Strukturen. 
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grundlegende Python-Konzepte 

 
Ein Python-Programm wird vom Interpreter 
ausgeführt. Es kann dabei neben den inter-
nen Funktionen auch auf solche aus ver-
schiedenen Bibliotheken zugreifen. Die Bib-
liotheken beinhalten dabei häufig gebrauchte 
und allgemeine Funktionen. Man kann sich 
dsie Bibliotheken als Erweiterungen von Py-
thon vorstellen. Der Python-Interpreter greift 
ï je nach auszuführenden Programm ï auf 
verschiedene Teile (Schnittstellen, Funktio-
nen) des Betriebssystem zurück. Das Be-
triebssystem bedient dann wieder die Hard-
ware. Im Normalfall kapselt das Betriebssys-
tem vom Programmiersystem ab. Dadurch 
sind keine direkten Hardware-Manipula-
tionen möglich. 

 

 
 

Python-Konzept 
Q: geänd. aus /7, S. 33/ 

 

Python-Programme sind dadurch aber universell auf verschiedenen Geräten (Hardware) und 
Betriebssystemen lauffähig. 
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 Zen of Python 
Python 2.7.10 (default, May 29 2015, 22:02:48)  

[GCC 4.4.7 20120313 (Red Hat 4.4.7 - 4)] on linux2  

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.  

>>> import this  

The Zen of Python, by Tim Peters  

 

Beautiful is better than ugly.  

Explicit is better than implicit.  

Simple is better than complex.  

Complex is better than complicated.  

Flat is better than nested.  

Sparse is better than dense.  

Readability counts.  

Special cases aren't special enough to break the rules.  

Although practicality beats purity.  

Errors should never pass silently.  

Unless explicitly silenced.  

In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.  

There should be one --  and p referably only one -- obvious way to do it.  

Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch.  

Now is better than never.  

Although never is often better than *right* now.  

If the implementation is hard to explain, it's a bad idea.  

If the imple mentation is easy to explain, it may be a good idea.  

Namespaces are one honking great idea --  let's do more of those!  

 

 
  



   

 

 

BK_SekI+II_Python.docx - 21 -  (c,p) 2015 - 2020 lsp: dre 

 

2. Vorbereitung (Installation) 
 
Download der Version, die zum genutzten Rechner-Typ und / oder Betriebssystem passt. 
Die PythonSoftware Foundation bietet die verschiedenen Versionen über die Webseite 
www.python.org an. 
Unter Downloads finden Sie die klassischen Betriebssystem-Varianten und Versionen für 
Betriebssysteme, von denen die meisten Computer-Nutzer noch nie etwas gehört haben. Da 
die meisten verfügbaren Versionen untereinander kompatibel sind, können einmal entwickel-
te Programme auch auf völlig anderen Betriebssystemen genutzt werden. Und alle normalen 
Python-Versionen sind frei und kostenlos.  
Neben der originalen Pythen-Version gibt es auch andere Umsetzungen der Sprache. D.h. 
die Systeme sprechen das gleiche Python, aber die Arbeits- und / oder Umsetzungs-
Programme sind in anderen Programmiersprachen geschrieben. Ein Beispiel dafür ist 
Jython. Es ist ein Python, dass auf einer JAVA-Umsetzung basiert. Dieses Programmier-
System stellen wir später bei den IDE's ausführlicher vor.  
 
 
 
 

2.1. Python auf Windows-Rechnern 
 
Als freie Programmiersprache einschließlich einer einfachen graphischen Benutzer-
Oberfläche (IDE) ist Python für jederman verfügbar. 
Zu empfehlen ist immer eine lokale Installation auf dem Arbeitsrechner. Das ist der Standard. 
So wird es nur wenige Probleme geben und die Arbeit geht flott. 
Man benötigt allerdings Administrator-Rechte. Wer diese nicht hat und auch nicht bekommen 
kann, muss auf eine portable Version ausweichen. Hier wird dann nichts installiert. 
Meist ist dann allerdings keine Zuordnung der Datei-Typen (.py, .pyc und .pyo) vorhanden. 
Man muss dann die Dateien über das "Datei" "Öffnen" aufrufen. Ein Doppel-Klick auf die 
betreffenden Dateien funktioniert nicht. In WinPython gibt es aber eine Funktion, die die feh-
lenden Zuordnungen realisiert. Eine echte Installation auf dem Arbeitsrechner ist das aber 
nicht. 
Den Download und einige Hinweise zum portablen Charakter von WinPython findet man 
unter Ą https://winpython.github.io/#portable. Weiter hinten (Ą 3.4.x. WinPython) gehen wir 
dann auch noch auf einige Besonderheiten von WinPython ein. 
Eine weitere ï und wohl auch die ursprüngliche ï Realisierung eines portablen Python's ist 
portablePython.com. Unter portablePython.com findet man leider nur noch (versteckt) eine 
ältere Version (Ą http://portablepython.com/wiki/Download/). Das Projekt wird wohl nicht 
mehr fortgesetzt. 
Die portablen Versionen können separat oder in spezielle Menü-Systeme (PortableApps-
com, IoStick, é) auf einem USB-Stick kopiert werden. Mit dem USB-Stick kann man dann an 
beliebigen Windows-Rechnern arbeiten und hat auch seine Daten immer mit dabei (natürlich 

nur, wenn man sie auch auf dem Stick speichert). 
Bei SourceForge.net gibt es Seite mit einer sehr aktuellen Version eines Portablen Python's 
(Ą https://sourceforge.net/projects/portable-python/). Die Version muss heruntergeladen und 
entpackt werden. Anschließend lässt sich der entpackte Ordner auf den Io-Stick oder einen 
PortableApps-Stick kopieren. Das portable Apps-System erkennt die neuen Programme au-
tomatisch. Wer will, kann sie sich in die Kategorie "Entwicklung" verschieben. 
Beim PStart-Menü des IoStick's ist das nicht so einfach.  
Bitte vorm Editieren die alte Datei (PStart.xml) zusätzlich als  PStart.org  kopieren. Dann 
kann man diese später wieder reaktivieren. 
 

file:///D:/XK_INFO/BK_S.I_Info/www.python.org
https://winpython.github.io/%23portable
https://portablepython.com/
http://portablepython.com/wiki/Download/
https://sourceforge.net/
https://sourceforge.net/projects/portable-python/
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Ins Menü habe ich nur den IDLE- und den PyScripter-Starter aufgenommen. Das sollte für 
schulische Zwecke reichen. 
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2.2. Python auf Linux-Rechnern 
 
 
praktisch eigentlich immer dabei 
gehört zur guten Ausstattung einer Linux-Distribution 
 
 
 
 

2.3. Python auf dem Raspberry Pi 
 
 
Standard-Programmiersprache im Raspberry Pi 
 
also sofort nutzbar 
 
vollständige Implementierung 
 
besonders interessant für Steuerungs- und Sensorik-Aufgaben 
da viele Schnittstellen relativ leicht zugänglich sind, von denen der Raspberry Pi auch sehr 
viele bietet 
desweiteren sind diverse Ergänzungen (Zusatz-Boards, Sensoren, é) verf¿gbar 
 
weiter hinten spezielle Möglichkeiten (Ą 10.1. Steuerung der Hardware (RaspberryPi, 
Arduino)) 
 
 
 
Auf dem Raspberry Pi gibt es in einigen Linux-Distributionen das Spiel "Minecraft" von mic-
rosoft in einer kostenfreien Version. Diese Version lässt sich auch mittels Python program-
mieren. Einige Möglichkeiten stellen wir weiter hinten vor (Ą ). Da die Python-Programme 
praktisch recht einfach sind, bieten sich viele Möglichkeiten für das Experimentieren, Spielen 
und Spaß-Haben. 
 
Weiterhin gibt es auch eine Realisierung von Jython (TigerJython Ą ) für den Raspberry Pi. 
 
 
 
 

2.5. Python auf Android-Systemen 
 
 

2.5.1. Pydroid3 IDE 
 
frei nutzbar 
 
typisch ist die etwas gewöhnungs-bedürftige Touch-Tastatur (zumindestens für Programmie-
rer mit Real-Tastatur-Feeling) 
Speichern - und später auch das Öffnen funktioniert über das Ordner-Symbol. Hier muss 
man dann für das Speichern einen geeigneten Platz suchen. Ich habe den "internen Spei-



   

 

 

BK_SekI+II_Python.docx - 24 -  (c,p) 2015 - 2020 lsp: dre 

cher" ("InternalStorage") und dort meinen "Dokumenten"-Ordner ("Documents") ausgewählt 
und hier einen "Python"-Ordner angelegt. Wenn man sich darin befindet, dann kann mittels 
"Ordner benutzen" eine Quellcode-Datei angelegt werden. 
Das Ausführen funktioniert über das Dreick-Symbol an der Status-Zeile unten. Es öffnet sich 
die Python-Konsole und das Programm läuft ab. 
 
Wer gleich auf der Python-Konsole arbeiten möchte, kann das über das -Menü erledigen. 
Dort gibt es in der Rubrik "Run" einen entsprechenden Punkt. 
 

 

Für das einfache Komprimieren des Ordners (oder einzelner Dateien) für den Ver-
sand nutze ich ZAchiver von ZDevs. Dort muss man nur den passenden Ordner 
auswählen, länger auf ein Odner-Symbol drücken und dann aus dem Kontext-
Menü "Komprimieren zu *.zip" auswählen und fertig. 

 
 
 
 

2.5. Python auf dem MacOS 
 
Python3IDE 
 
benötigt neue(ste) OS-Version 
 
für einfache Programmier-Versuche unterwegs ausreichend 
 
 
 
 

2.6. Python auf dem Taschenrechner 
 
für den Casio FX-CG50 ï ein Taschenrechner ï steht neuerdings auch eine Python-App zur 
Verfügung 
Umsetzung von Micro-Python 
 
da Groß- und Klein-Schreibung in Python unterscjhieden wird, muss viel in Kleinbuchstaben 
geschrieben werden 
ein längerfristige Umschaltung ist mit [SHIFT] [ALPHA]  A ăĄ a 
(Standard wieder herstellen mit einem weiteren [ALPHA] 
 
 
für mathematische Aufgaben muss die Math-Bibliothek geladen werden 
from math import * 
ist im Katalog schon vordefiniert, Aufruf mit [SHIFT] 4  
 
jetzt auch für den TI-Innovator 
extra Abschnitt, weil er als eher Microcontroller ein deutlich anderes Leistungs-Spektrum hat 
(Ą 10.2.4. TI-Innovator) 
es können TI-Sensoren und -Aktoren, Grove-Sensoren und ïAktoren sowie auch andere 
elektronische Schaltungen (z.B.: via Steckbrett) angeschlossen werden 
 
 
in Frankreich ist Python verpflichtend im Unterricht, deshalb hier auch extra Material verfüg-
bar 
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Ą TI-83 Premium CE Edition Python 
 
https://online.flipbuilder.com/wera/jstv/ (Vorschau: Büchlein zur Python-Programmierung im 
naturwissenschaftlichen Unterricht (franz.)) 
 
http://online.flipbuilder.com/wera/tvxt/ (Vorschau: Büchlein zur Python-Programmierung mit 
TI-83 (franz.)) 
 
 
 
 
 
 
 

2.7. Python auf Microcontrollern 
 
Was vor wenigen Jahren undenkbar war, ist mit der superschnellen Entwicklung von 
Microcontrollern Wirklichkeit geworden. Python lässt sich zur einfachen Programmierung 
dieser Geräte-Klasse verwenden. Voraussetzung ist allerdigs ausreichend RAM auf den 
Bausteinen. Hier liegt meist das Problem. Die Dinger haben einfach zu wenig. Deshalb ging 
es mit Arduino und Co auch noch nicht. Aber mit der breiten Verfügbarkeit und den unge-
mein günstigen Preisen von neuen Microcontrollern steht dem Einsatz von Python - aller-
dings in einer abgespeckten Version ï nicht mehr viel im Wege. 
Da bei MicroPython (µPython) doch einiges sehr speziell ist, besprechen wir den Einsatz 
auch erst weiter hinten als extra Kapitel (Ą 10.6. MicroPython für Microcontroller). Einsteiger 
sollten sich erst mit dem "normalen" Python auseinandersetzen und dann später auf diesen 
modernen Zug (IoT, Automatisierung, é) aufspringen. 
 
  

https://online.flipbuilder.com/wera/jstv/
http://online.flipbuilder.com/wera/tvxt/
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3. Zugriff auf das Python-System 
 
 
 

3.1. die Python-Shell 
 
Aufruf über das "Start"-Menü oder über eine "Eingabeaufforderung" 
das Startmenü ist ev. schnell durchsucht und der passende Menüpunkt gefunden. 
 
Eine Eingabeaufforderung erhält man ebenfalls direkt über einen entsprechenden Menü-
Eintrag im "Start"-Menü bzw. ï je nach Windows-Version ¿ber "Ausf¿hren é" oder "Suchen 
é" im Start-Menü. Dort gibt man "cmd" ein und bestätigt mit [Enter]. Die Freunde der 
altbewärten Tastatur-Kürzel benutzen die Kombination [ ğ ] + [ R ]. 

 

 
der Phyton-Interprter in einer Eingabeaufforderung von Windows 

 
 

Die Eingabeaufforderung ist quasi eine Rudiment aus alten DOS-Zeiten. Damals mussten 
alle Befehle oder Programm über die sogenannte Befehlszeile ï oder auch Prompt genannt 
ï gestartet werden. Die Ausgaben der gestarteten Programme sahen meist nicht besser aus. 
Der Start-Befehl für den Python-Interpreter lautet "python".  
Das Python-System ist nun im klassischen Kommandozeilen-Modus (CLI .. command line; 
Command Line Interpreter) gestartet. Auch wenn wir ein typisches Windows-fester sehen, es 
handelt sich um ein DOS-ähnliches Konsolen-Programm ohne eigene Fenster-Funktionen. 
Das Python-System meldet sich mit einer kurzen Versions-Anzeige und einem eigenem 
Prompt. Diese besteht aus drei "Größer als"-Zeichen(">>>"). Jede Eingabe bzw. die fertige 
Befehlszeile muss mit [Enter] zur Ausführung gebracht werden. Fehlende Angaben oder feh-
lerhaftes Schreiben quittiert die Eingabeaufforderung mit einer Fehlermeldung. Natürlich 
kann auch ein nicht gewollter Befehl ausgeführt werden. Die Befehle sind sehr mächtig. Also 
vorsicht und lieber einmal genauer prüfen, was man dort eingetippt hat. Auf der Ebene der 
Eingabeaufforderung gibt es kein "Rückgängig" oder einen "Papierkorb". Da lässt sich sich 
nichts rückgängig machen oder wieder hervorzaubern! 
Bevor wir richtig durchstarten noch einige Bemerkungen zum Verlassen bzw. Beenden der 
Shell. Zum Einen steht uns eine Funktion dafür zur Verfügung. Hinter dem Prompt geben wir 
einfach exit() ein und die Shell wird nach dem obligatorischen [Enter] geschlossen. Auch ein 
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quit() führt zum gleichen Ziel. Alternativ kann man die Tasten-Kombination [ Strg ] + [ Z ] 
(oder [ Strg ] + [ Q ] oder auch, wie bei jedem Fenster [ Alt ] + [ F4 ]) benutzen. 
Vergisst man das Klammerpaar hinter den Befehlen exit bzw. quit, dann erhält man den 
freundlichen Hinweis, wie die Shell bzw. IDLE ordnungsgemäß geschlossen wird. Danach 
befindet man sich wieder auf der Konsolen-Ebene (Eingabeaufforderung) von Windows. Man 
erkennt dieses am einfachen "Größer als"-Zeichen - dem Standard-Prompt der Eingabeauf-
forderung. 
Auf der Konsolen-Ebene lassen sich kleine Skripte abarbeiten. Jeder Befehl, jede Zeile bzw. 
jeder Befehls-Block muss allerdings einzeln eingegeben werden. Die Befehls-Eingaben ei-
nes Skriptes lassen sich auch nicht abspeichern. D.h. bei einer erneuten Anwendung müs-
sen wieder alle Anweisungen erneut eingegeben werden. 
Es kommt also zu einem ständigen Wechsel zwischen Eingabe und Ausgabe. Der Nutzer 
interagiert mit dem System. Wir sprechen auch vom interaktiven Modus. 
 
 
 

3.1.1. Eingaben an der Shell 
 
Die Shell ist quasi die Schnittstelle, um Befehle direkt an den Computer abzugeben. Die An-
weisungen werden in einer höheren Programmiersprache ï hier eben Python ï formuliert 
und eingegeben. Die Shell übernimmt sie und übergibt sie dem Übersetzer, damit dieser sie 
in Maschinen-Code ï also reine Nullen und Einsen ï umwandelt. Die Nullen und Einsen sind 
die einzigen Arbeits-Anweisungen, die eine Computer versteht. Geht irgendetwas bei der 
Eingabe oder beim Übersetzen schief, dann erhalten wir eine Fehlermeldung. In dem Fall, 
dass alles ok ist, erledigt der Computer die befohlene Aufgabe ï zumindestens so wie er sie 
"verstanden hat".  
 
 
 

3.1.2. IDLE als Python-Konsole 
 
Statt der Windows-Eingabeaufforderung kann auch gleich das Programm IDLE benutzt wer-
den. Es wird mit Python ausgeliefert und installiert. Es ist zumindestens erst einmal auch 
eine Konsole. 
Der große Vorteil von IDLE ist, dass wir später von hier schnell in die Programmier-Ebene 
hineingelangen. Die brauchen wir, um länge Anweisungs-Sequenzen abzuspeichern. IDLE 
ist dann auch gleich nocht ein Programm-Starter. Damit können wir gespeicherte Anwei-
sungs-Sequenzen starten / laufen lassen. Bei IDLE handelt es sich um also um einen sehr 
einfachen Programm-Editor und einen Programm-Starter. 
Echte Viel-Programmierer nutzen spezielle Oberflächen (GUI's Ą 3.4. Nutzung anderer Be-
nutzer-Oberflächen), die neben den Editor- und Start-Funktionen noch spezielle Unterstüt-
zungen anbieten. Für Programm-Einsteiger sind sie aber erst einmal nicht notwendig. 
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Aufgaben: 

1. Starten Sie eine Python-Shell (z.B. IDLE) ! 

2. Lassen Sie sich die folgenden Ausdrücke berechnen? Wird eigentlich mit 

den in der Mathematik üblichen Vorrangregeln gearbeitet? Was bedeuten 

diese Zeichen?:  *   /   .   ,   //   **  

a) 4 * 12  b) 16 / 8  

c) 34 + 21 ï 54 * (10 + 5)  d) 10 + 2 * 10 + 5  

e) 12 / 5  f) 5 / 2 / 3  

g) 12 * 0.25  h) 12 * 1, 5 

i) 12 // 5  j) 2 ** 3  

k) 120/4*10/5/2  l) 20 * 0.5 * (((13 ï 3) + 10) * 2)  

m) 3**3+3**4 - 3**2  n) 20 * 0.5 * {[(13 -  3) + 10] * 2}  

3. Wenn sich i) und j) ð oder auch andere Teilaufgaben ð nicht so einfach für 

Sie erschließen, dann variieren Sie einfach die Zahlen in kleinen Schritten! 

4. Versuchen Sie die Aufgabe k) mit Leerzeichen zwischen den Zahlen und 

Operatoren aus! Welches Ergebnis erhalten Sie nun? Welche Variante emp-

finden Sie für besser? 

5. Versuchen Sie zu erklären, warum l) und n) ð obwohl sie doch scheinbar 

mathematisch gleichwertig sind ð zu unterschiedlichen Ergebnissen / Ausga-

ben führen! Welche Schlussfolgerung muss man hier für die weitere Arbeit 

mit Python ziehen? 
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3.1.2. fortgeschrittene Mathematik 
 
 
Verfügbarmachen für die Verwendung in der Konsole bzw. im selbstgeschriebenem Pro-
gramm 
 
from math import *   alle Funktionen aus math importieren 
import math    alle Funktionen aus math importieren 

     die Funktionen können nur mit vorgesetztem Modulnamen 
     benutzt werden Ą math.sqrt(é) 

 
import math as M   alle Funktionen aus math werden importiert und dem Namen 
     M zugeordnet Ą Aufruf ¿ber M.sqrt(é) mºglich 

 
from math import sqrt   nur die Funktion sqrt (Quadrat-Wurzel) importieren 
     die Funktion kann unter dem Namen direkt benutzt werden 

 
from math import pi   nur die Konstante  aus dem Modul math importieren 

from math import pi as PIEH  nur die Konstante  aus dem Modul math importieren und 
     sie unter dem Namen PIEH zur Verfügung stellen 

 
help(math) bzw. help(M), wenn ein Import unter einem anderen Namen erfolgt (hier: M) 

um sich z:B. die Beschreibung / Hilfe zu den Funktionen und Definitionen (hier: e und p) an-
zusehen 
 
 

Aufgaben: 

1. Finden Sie mit der Hilfe zum Modul math heraus, wie die Konstanten e und 

pi (für p) genau definiert sind! 

2. Was macht z.B. die Funktion gcd(é)? 
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3.1.3. mehrzeilige Eingaben an der Shell 
 
Im Augenblick sind unsere Eingaben an der Shell noch überschaubar. Sollen aber auf dieser 
Ebene komplexere Dinge gemacht werden, dann kommt man um mehrzeilige Eingaben nicht 
herum. 

Geben Sie das nebenstehende Beispiel ï 
wie angezeigt ï ein! Achten Sie auf den 
Doppelpunkt am Ende der ersten Zeile! 
Jede Zeile wird wie üblich mit [ ENTER ] 
abgeschlossen. 

 >>> for  i in  range (10):  

        i  

        i*i  

 

 

Die Einrückungen für die 2. und 3. Zeile werden dann automatisch vorgenommen. Geben 
Sie dann einmal zusätzlich ein [ ENTER ] ein, dann folgt eine mehrzeilige Aufgabe. 
Alle drei Zeilen werden jetzt in einem Komplex abgearbeitet. Was auch immer das bedeutet, 
auch sehr komplexe Aufgaben sind schon ander Shell realisierbar. Deshalb lieben viele Ad-
ministratoren Python auch so ï es ist einfach und effektiv. 
Die Farbigkeit der einzelnen Zeilen-Teile erklären wir später (Ą ). Die besprochene Struktur 
setzen wir ab und zu mit hellgelben Hintergrund, um die entscheidende Stelle schneller zu 
finden. 

Sehr lange Zeilen können durch einen 
Backslash (\) ï den umgekehrten Schräg-
strich auf der ß-Taste ï quasi abgebrochen 
und auf der nächsten Zeile fortgesetzt wer-
den. Es wird wieder automatisch eine Ein-
rückung zur Kennzeichnung der Zusam-
mengehörigkeit gemacht.  

 >>> print ( "langer Text" +\  

          "weiterer langer Text" )  

Bei Texten sollte man immer die Text-Begrenzer mit schreiben, ansonsten muss mit zusätz-
lichen Leerzeichen durch den Zeilenbruch gerechnet werden. 
Der Backslash kann entfallen, wenn man Ausdrücke benutzt, die Klammern enthalten. Dann 
müssen die Zeilen allerdings auch mit [ ĕ ] + [ ENTER ] umgebrochen werden (weicher Zei-
lenumbruch). Die endgültige Bestätigung und Ausführung erfolgt dann erst nach einem ech-
ten [ ENTER ]. 
In echten Quelltexten wird diese Notation 
gerne bei Funktionen mit komplizierten oder 
vielen Argumenten benutzt. Man schreibt 
jedes Argument in eine neue Zeile und 
kann diese dann auch schön kommentie-
ren. 

  

 é 

y= testfunktion (  

       0,   # Anfangswert  

       100, # Endwert  

       0.5) # Schrittweite  

é 
  

 
 

Aufgaben: 

1. Probieren Sie das obige Beispiel in der Konsole aus! Können Sie die Au s-

gaben erklären? 

2. Wandeln Sie das Miniprogramm so ab, dass die Variable d benutzt wird und 

die 2. eingerückte Zeile: d*"d" lautet! Was wird dieses Programm machen? 

Probier en Sie es aus? 

3.  
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3.1.4. mehrere Befehle in eine Zeile 
 
Die Notierung mehrerer Befehle in eine Zeile ist eigentlich nicht Python-like. Jeder Befehl 
bzw. jede Anweisung sollte in einer extra Zeile stehen. 
U.U. werden Quell-Texte so besonders lang oder unübersichtlich. Oftmals sind die Anwei-
sungen so zusammengehörend, dass sie schon wie eine Anweisung wirken. 

In solchen Fällen kann man Anweisun-
gen eines Blocks / einer Gruppe auch 
Semikolon-getrennt (;) notieren. 

 >>> print("Hallo ") ; print("Welt!")  

Anweisungen, die auf Doppelpunkte folgen ï also z.B. nach Einleitungen von Verzweigun-
gen oder Schleifen ï können ebenfalls in der gleichen Zeile weitergeschrieben werden. 

Bei Schleifen oder Verzweigungen die 
später erweitert werden sollen oder 
könnten, sollte man diese Notation 
unbedingt vermeiden. 

 >>>  

 
 

Aufgaben: 

1. Welche Ausgabe erwarten Sie beim obigen Einzeiler (2x print)? Probieren 

Sie den Einzeiler aus! Wenn Ihre Voraussage nicht eingetroffen ist, erklären 

Sie die veränderte Ausgabe! 

2. Wandeln Sie das unten angegebene Programm in den drei Abschnitten in 

Einzeiler für die Konsole um und lassen Sie diese Zeile dann ausführen! 
 

1 a="#"  

print(a)  

 

2 for i in range(5,10):  

    print(i)  

    a=a+"*"  

    print(a)  

 

3 print(i)  

print(a)  

print(a+a)  

 

 

3.  
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3.1.2.1. Mathematik für Informatiker ï binäres Rechnen 

 
Na gut, eigentlich ist die Überschrift etwas hochgestapelt, aber irgendwie ist doch wieder 
passend. 
Im Computer werden die Zahlen im Binär-Code abgelegt. Dies gilt ganz besonders für die 
ganzen Zahlen. In einer ersten Überlegung nehmen wir uns nur die natürlichen Zahlen vor, 
und tun so, als würde es keine negativen geben. In Python gibt es keinen direkt dazu pas-
senden Datentyp. In PASCAL ist es z.B. der Datentyp Byte, der Zahlen von 0 bis 255 dar-
stellen kann. Für etwas größere Zahlen (0 bis 65535) gibt es dann noch den Typ Word. 
In diesen Datentypen 
werden den 8 Bits Binär-
Werte zugeordnet, prak-
tisch äquivalent zum 
dezimalen Zahlensys-
tem. 
An jeder Bit-Stelle kann 

  

Basis: 2 (binäres, duales Zahlen-System) 

 Position 7 6 5 4 3 2 1 0 

 Potenz 27 26 25 24 23 22 21 20 

 Positions-Wert 128 64 32 16 8 4 2 1 

          

nun das Bit gesetzt sein ï also eine 1 beinhalten ï oder eben 0 sein. 
Die resultierende Zahl (im Dezimal-System) ist dann die Summe der Bit-gesetzten Positi-
onswerte. 
Ähnlich, wie im Dezimal-
System, wo Multiplikati-
onen und Divisionen mit 
10 sehr einfach sind, so 
sind im Binär-System 
genau diese Berech-
nungen mit der 2 sehr 
schnell realisierbar. 
Dazu verwendet man 
sogenannte Schiebe-
Befehle. 

   

 Beispiel 1 0 0 1 1 0 1 1 

   

 Potenz 27 26 25 24 23 22 21 20 

 Positions-Wert 128 64 32 16 8 4 2 1 

   

 Anwendung 128 0 0 16 8 0 2 1 

          
 Beispiel = 155 

          

Diese Befehle beziehen sich auch direkte Bit-Verschiebungen in den sogenannten Registern 
der CPU, in der die Zahlen zur Verarbeitung zwischengespeichert werden. Nehmen wir uns 
ein sehr einfaches Beispiel ï die Berechnungen mit der Zahl 16. 
Durch eine Links-
Verschiebung 
kommt es prak-
tisch zur Verdopp-
lung (Multiplikation 
mit 2) der codier-
ten Zahl. 

   

 16 = 0 0 0 1 0 0 0 0 

   

 Links-Verschiebung  0 0 1 0 0 0 0 0 

          
 16 * 2=  = 32 
          

Neue Bits ï hier also auf der rechten Seite ï werden mit 0 gefüllt. 
Nimmt man dage-
gen eine Rechts-
Verschiebung der 
Bits vor, dann 
kommt es zur Divi-
sion durch 2 (Hal-
bierung). 

   

 16 = 0 0 0 1 0 0 0 0 

   

 Rechts-Verschiebung  0 0 0 0 1 0 0 0 

          
 16 / 2=  = 8 
          

Hier werden auf der linken Seite 0-Bits aufgefüllt. 
Die Schiebe-Befehle sind direkt im Maschinen-Programm (Mikro-Code) der CPU realisiert 
und deshalb besonders bei sehr großen Zahlen mit vielen Bits sehr effektiv. Typische Regis-
terbreiten heutiger CPU's liegen bei 32, 64 und 128 Bit. 
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Aufgaben: 

1. Codieren Sie die dezimale Zahl 4952 im Binär -System. Welche Art von 

CPU (8, 16, 32 od. 64 Bit Registerbreite) wäre optimal?  

2. Führen Sie 3 Rechts-Verschiebungen durch! Welcher Multiplikation en t-

spricht dies? Prüfen Sie durch Rückcodieren der Binärzahl in das Dezimal-

System, ob die Berechnung exakt ist! 

3. Führen Sie mit der Zahl 4952 nun 2 Links -Verschiebungen durch! Prüfen 

Sie auch hier auf Exaktheit der Berechnung! Erklären Sie das auftretende 

Phänomen! Um welche Art Division handelt es sich also praktisch? 

 
 
Nun zur Realisierung in Python. Schiebe-Operationen werden mit doppelten Kleiner- bzw. 
Größer-Zeichen (<< bzw. >>) umgesetzt. Hinter den Winkel-Zeichen folgt die Anzahl der 
Verschiebungen. 
Somit wäre eine Multiplikation mit Vielfachen von 2 z.B. so möglich: 
 

 >>> 864<<4  

13824  

>>> 

 bedeutet: 864 * (2 * 2 *2 * 2) = 864 * 16 
       oder: 864 * 2 * 2 * 2 * 2 

 
Die dreifache Teilung durch 2 erfolgt dann z.B. so: 
 

 >>> 864>>3  

108  

>>> 

 bedeutet: 864 / (2 * 2 * 2) = 864 * 16 
       oder: 864 / 2 / 2 / 2 

 
In den Python 3-Versionen 
werden beliebig große ganze 
Zahlen berechnet. 
In älteren Versionen muss 
dies nicht zwangsläufig auch 
so erfolgen. Vielfach sind noch 
Varianten mit der klassischen 
Umsetzung des Minus-Vorzei-
chens im Umlauf. Dabei wir 
der höchste Bit-Wert nicht als 
entsprechender Wert genutzt, 
sondern als Kennzeichnung 
des negativen Vorzeichens. 
Bei Verwendung von Schiebe-
Befehlen und auch anderen 
Rechnungen mit verschiede-
nen Zahlen sollte man deshalb 
auch immer die Typ-Grenzen 
mit austesten. 
Zu beachten ist bei der ge-
nauen Betrachtung der Werte-
Belegung, das die Nicht-
Vorzeichen-Stellen (Magnitude) 
nicht die Zahl darstellen, son-
dern deren 2er-Komplement ï 
also die Bit-Vertauschung! 

          

  Zahlentyp shortint (aus PASCAL) 
 Position 7 6 5 4 3 2 1 0 
 Potenz 2

7
 2

6
 2

5
 2

4
 2

3
 2

2
 2

1
 2

0
 

 0 = 0 0 0 0 0 0 0 0 

 1 = 0 0 0 0 0 0 0 1 

 2 = 0 0 0 0 0 0 1 0 

 3 = 0 0 0 0 0 0 1 1 

 4 = 0 0 0 0 0 1 0 0 

 5 = 0 0 0 0 0 1 0 1 

 6 = 0 0 0 0 0 1 1 0 

 7 = 0 0 0 0 0 1 1 1 

  . . . 

 125 = 0 0 0 0 0 0 0 1 

 126 = 0 1 1 1 1 1 1 0 

 127 = 0 1 1 1 1 1 1 1 

 -127 = 1 0 0 0 0 0 0 0 

 -126 = 1 0 0 0 0 0 0 1 

 -125 = 1 0 0 0 0 0 1 0 

 -124 = 1 0 0 0 0 0 1 1 

  . . . 

 -3 = 1 1 1 1 1 1 0 0 

 -2 = 1 1 1 0 1 1 0 1 

 -1 = 1 1 1 1 1 1 1 0 

 0 = 0 0 0 0 0 0 0 0 

          
Solche Zahlen-Kodierungen stellen also einen in sich geschlossenen Kreis dar! 
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Besonders beim Umsetzen von Python-Programmen in andere Programmiersprachen, muss 
die Ganzzahlen-Darstellung in der Zielsprache beachtet werden! Die meisten Programmier-
sprachen benutzen begrenzte Zahlen-Typen. 
 
 

Aufgaben: 

1. Überlegen Sie sich, welche Ergebnisse bei den folgenden Berechnungen zu 

erwarten sind, wenn der Datentyp shortint verwendet wird!  
 

a) 2 + 4 b) 18 + 33 c) 125 + 2 
d) 120 + 13 e) 7 - 2 f) 78 - 32 
g) 126 ï 2 h) -124 ï 2 i) -124 - 5 

 

2. Erkunden Sie, was die Operatoren &&, ||  und ! bewirken! Arbeiten Sie 

dazu mit kleinen Zahlen und stellen Sie sich die Eingaben und Ausgaben in 

Ihren Mitschriften binär (untereinander) dar!  (&& und ||  sind zweistellige, 

innere Operatoren; ! ist ein einstelliger Präfix-Operator)  

3. Probieren Sie die Op eratoren mit selbstgewählten Zahlen aus und stellen 

Sie diese Beispiele mit Erklärung(en) dem Kurs vor!  

(binäre / duale Zahlen lassen sich in der folgenden Form eingeben: 

0bdualziffern ) 
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3.1.3. Eingaben und Daten merken - Variablen 
 
Bestimmte Zahlen sollen in unseren Python-Skripten vielleicht häufiger verwendetet werden, 
aber sich auch von Skript-Aufruf zu Skript-Aufruf ändern. 
Für solche Zwecke kennen wir in der Mathe-
matik die Variablen. Die berühmtesten sind 
sicher x und y. Man versteht darunter beschrif-
te "Behälter" oder "Container" in denen etwas 
aufbewahrt wird. In der Informatik heißen Vari-
ablen exakt Bezeichner. 
Man kann sich Variablen auch gut als beschrif-
tete Schubladen in einem Apotheker-Schrank 
vorstellen. In den Schubladen wird etwas auf-
bewahrt ï wir sagen es wird gespeichert.  
Im Allgemeinen können und werden sich die 
Inhalte der Schubladen ständig verändern. 
Natürlich kann aber auch nichts oder irgend-
welcher Müll in den Schubladen sein. 
Wichtig ist, dass wir es mit zwei Dingen zu tun 
haben, einmal den beschrifteten Schubladen 
mit irgendeinem Namen und zum zweiten mit 
dem Inhalt der Schublade. 

 

 
Apotheker-Schrank 

Q: www.flickr.com (Leanne McCauley) 
 

Natürlich gibt es Variablen auch in Python. Jeder Variable muss zuerst einmal ein Name 
zugeordnet werden. Anders als in verschiedenen anderen Programmiersprachen braucht 
man die Variablen vorher zu deklarieren (definieren). D.h. man muss nicht vorher sagen bzw. 
zuerst festlegen, was man in der Variable abspeichern möchte (z.B. Zahlen od. Texte) und wie 
groß der Inhalt werden könnte (z.B. nur ein Buchstabe oder eine Zahl mit 30 Stellen). Man 
benutzt die Variablen in Python sofort. 
Als Namen darf man in Python alle Namen verwenden, die mit einem Buchstaben oder ei-
nem Unterstrich beginnen. Es können zwar einige wenige Sonderzeichen eingebaut werden. 
Das sollte man aber genauso vermeiden, wie die deutschen Umlaute und das "ß".  
Üblicherweise sollte man passende Namen verwenden. Besonders Anfänger neigen dazu 
immer die typischen Variablen-Namen ï sowas wie x, y, a, b und i ï zu verwenden. Für ein-
fache, kleine und übersichtliche Programme mit klarem mathematischen Konstrukten ist das 
auch ok. Ansonsten sollte man sich gleich von Anfang an angewöhnen, aussagekräftige 
Namen zu benutzen. In der Programmierung nennen wir solche aussagekräftigen Variablen-
Namen sprechende Bezeichner. Später - in komplizierteren Programmen ï wird man das 
zu schätzen wissen. Erst später ï in größeren Programmen ï mit solchen ausgeschriebenen 
Variablen-Namen ï zu beginnen, ist mit großen Umstellungs-Problemen verbunden. 
Schlechte Angewohnheiten wird man nicht so schnell wieder los. 
Ein weiterer wichtiger Grund für aussagekräftige Variablen-
Namen ist die Notwendigkeit, auch später mal das eigene 
Programm oder ein fremdes Programm zu pflegen, zu er-
weitern, zu dokumentieren oder zu berichtigen. Das Alles 
gehört heute zu den wichtigen Tätigkeiten eines Program-
mierers.Python reserviert für jede angegebene Variable ei-
nen Stück vom Speicher. In diesen wird der zugewiesene 
Wert eingespeichert. Die verschiedenen Arten von Variablen 
ï also solche für Texte und Zahlen werden getrennt vonei-
nander gespeichert. Das muss uns aber nicht interessieren. 
Für unsere Zwecke reicht es, sich den Speicher als riesigen 
Stapel von Schubladen vorzustellen. Jede Schublade (Spei-
cherzelle) hat eine einzigartige, fortlaufende Adresse. Die 
Schubläden sind quasi durchnummeriert. 
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Python gibt bestimmten Speicherzellen nun den internen Variablen-Namen und bei der 
Wertzuweisung mit "=" wird festgelegt, welche Zahl oder welcher Text in die Schublade ge-
tan werden soll (Initialisierung). Besser spricht man statt "ist gleich" bei einer Wertzuweisung 
von "ergibt sich aus"! Das trifft den Kern genauer und später werden wir sehen, dass es sich 
nicht wirklich um eine "ist gleich"-Aktion handelt. 
(Praktisch können auch mehrere Zellen (Schubläden) zusammen für eine (große) Zahl oder längere Texte be-
nutzt werden. Das ändert aber nichts am Prinzip. Später werden wir uns dann auch mal anschauen, wieviel Spei-
cher für bestimmte Daten genutzt werden.) 

Schauen wir uns kurz ein paar Beispiele an, um das Verfahren der Variablen-Erzeugung und 
der Wert-Abspeicherung zu verstehen. 
Als Beispiel wollen wir der Variable a den Wert 74 zu-
weisen.  
Der Python-Übersetzer prüft bei einer Eingabe a = 74, 
ob es schon eine Speicherzelle mit dem Namen a gibt. 

  

 >>> a = 74  

>>>  
  

Falls ja, dann wird natürlich diese benutzt. In unserem 
Fall gibt es sie noch nicht. 
Python legt nun eine Speicherzelle ï irgenwo im Spei-
cher ï mit dem Namen a an. Diesen Teil nennen wir 
Deklaration. In vielen Programmiersprachen muss die 
Deklaration extra und vor der Benutzung erfolgen. 
Unser System ist hier flexibler. 

 

 
 

Nun wird der zweite Teil der Anweisung ausgeführt. In 
die Speicherzelle a wird der Wert 74 eingespeichert. 
Man spricht auch von einer Zuweisung. 
Im Fall des Hauptspeichers (RAM's) bleibt dieser Inhalt 
nun solange erhalten, wie der Speicher mit Strom ver-
sorgt wird oder in die Speicherzelle ein neuer Wert ge-
schrieben wird. 

 

 
 

Vom Python-System kommt kein Feedback zurück, 
wenn man mal davon absieht, dass keine Fehlermel-
dung auch schon ein (eben positves) Feedback ist. 
Mit einem Aufruf der Variable zeigt Python uns den 
eingespeicherten Wert an.  

  

 >>> a 

74 

>>> 
  

Dazu wird die Speicherzelle einfach einmal ausgele-
sen. Der Wert in der Zelle bleibt beim Lesen erhalten. 
Diese Grundfunktionen müssen wir uns vergegenwärti-
gen, wenn wir später über das Arbeiten mit Variablen 
reden. Mehr als das Anlegen, Belegen und Auslesen 
einer Variable ist nicht drin. 
Unter bestimmten Bedingungen sorgt das Python-System dafür, 
dass nicht mehr gebrauchte Variablen aus dem Speicher entfernt 
werden. Praktisch wird auch nur der Name aus der Namensliste 
gestrichen, so dass hierüber kein Zugriff mehr erfolgen kann. Der 
Inhalt der Speicherzelle bleibt erhalten, ist aber nicht mehr direkt 
zugänglich. 

 

 
 

Rufen wir einen Vriablen-
Namen auf, der noch nicht vom 
Python-System angelegt wurde, 
dann bekommen wir eine Feh-
ler-Meldung. Diese sagt aus, 
dass "x" noch nicht definiert ist. 
Die Variable x wurde noch nicht 
ordnungsgemäß initialisiert / 
deklariert. 

  

 >>> x  

Traceback (most recent call last):  

  File "<pyshell#13>", line 1, in <module>  

    x  

NameError: name 'x' is not defined  

>>> 
  

Mit der nebenstehenden Anweisung wird die Variable x 
im Speicher angelegt und ihr der Wert 0 zugewiesen. 
Solcheine initiale Belegung (Anfangsbelegung) sollte 
man sich für jede Variable angewöhnen. 

  

 >>> x = 0  

>>> 
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Der genaue Ort der Speicherzelle x ist nicht wirklich 
vorhersehbar. Meist erfolgt die Speicherung direkt ne-
ben den älteren Variablen. 
Nun lässt sich x auch benutzen, also auslesen oder 
neu belegen. 
Das soll nun auch getan werden. Die Variable x soll 
den gleichen Wert bekommen, wie die Variable a. 

 

 
 

Die Anweisung besteht aus zwei Teilen. Zum Ersten 
aus dem Auselesen von a und dem folgenden Einspei-
chern in x. 

  

 >>> x = a 

>>> 
  

Viele Anweisungen werden zuerst auf der rechten Seite 
vom Zuweisungs-Zeichen geklärt und dann die eigent-
liche Zuweisung erledigt.  
Eine einmal angelegt Variable kann innerhalb einer 
Shell-Sitzung oder innerhalb eines Programmes an 
beliebiger Stelle wiederbenutzt werden. Dabei kann 
man den Wert ändern, indem einfach eine neue Zuwei-
sung gemacht wird. Natürlich lässt sich der Wert jeder 
Variable so oft, wie gewünscht abrufen. 

 

 
 

Bis zur nächsten Zuweisung bleibt der Wert erhalten. 
Die Benutzung der Variablen für Berechnungen verän-
dert den Wert der Variable nicht. 

 >>> aaa=25  

>>> aaa  

25 

>>> x  

74 

>>> x=100  

>>> x 

100  

>>> x+x  

200  

>>> x 

100  

 

 

3.1.3.1. besondere Variablen und spezielle Möglichkeiten für Variablen in Python 

 
_-Variable 
im interaktiven Modus verfügbar, beinhaltet sie den letzten ausgegebenen Ausdruck 
 
 
mehrere Variablen können gleichzeitig einen Wert erhalten 
a = b = c = 7 
 
 
Anzeige aktuell benutzter Variablen-Namen 
print(dir()) 
 
 
x,y = pos() 
einige Funktionen liefern zwei Informationen, typisch ist das bei Funktion, die Koordinaten 
als Rückgabewerte liefern 
hier ist es so, dass sowohl x als auch y einen eigenen Wert bekommt 
solche Komma-getrennte Variablen bzw. Werte werden Tupel genannt, dazu später mehr (Ą 
9.1. Tupel) 
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Aufgaben: 

1. Prüfen Sie (quasi wie ein Python-System), ob die nachfolgenden Ausdrücke 

als Variablen-Namen zugelassen wären! Sollte dieses nicht so sein, dann er-

klären Sie, warum der  Ausdruck kein gültiger Variablen -Name ist! 

a) x b) _Input c) 4.Zahl 
d) Eingabe e) eingabe f) _Eingabe_ 
g) X_1 h) Text.1 i) Tätigkeit 
j) Anna Maria k) mAx l) E 
m) =x n) x-3 o) C_? 

 

2. Lassen Sie nun Python (auf der Konsolenebene / Shell) 

die Gült igkeit der Variablen von 1. prüfen! Dazu geben 

Sie zuerst eine beliebige Zuweisung (Text, Zahl, vorher 

benutze Variable) ein und anschließend fragen Sie den 

Wert der Variable durch die  Eingabe des Variablen-

Namens ab! (Siehe nebenstehendes Beispiel!) 

 >>> x=5.5  

>>> x  

5.5  

 

3. Prüfen Sie (nach Python-Art), ob die nachfolgenden Ausdrücke ordnung s-

gemäße Wertzuweisungen und / oder Variablen-Benutzungen sind! Wir ge-

hen davon aus, dass vorher noch keine Eingaben gemacht worden sind (ev. 

IDLE oder Shell neu starten) . Machen Sie jeweils Voraussagen dazu, wel-

che Werte die einzelnen Variablen nach der Eingabe haben müssten! 

a) X = 100 b) X + X c) y = X + a 
d) a = (12 +3) * 2 e) bc23 = X + X + X f) x=12 
g) a = X + x h) a = 12k ï 4k i) 45 + 55 = Hundert 
j) Tausend = 40 + 60 k) Eingabe = 2 l) Ausgabe = Eingabe 
m) Masse n) _28T = _13T * 7 o) Hundert = Tausend *1 

 

4. Starten Sie eine neue Shell! Lassen Sie nun Python (auf der Konsolenebene 

/ Shell) die Gült igkeit der einzelnen Ausdrücke von 3. prüfen! (Behalten Sie 

die Reihenfolge unbedingt bei!) 

 
 
Etwas Verwirrung erzeugen solche Ausdrücke, wie in 
der nebenstehenden Shell-Ansicht zu sehen. Sie ma-
chen mathematisch keinen Sinn ï sind ja eigentlich 
sogar falsch. 

  

 >>> x = x + 1  

>>> 
  

Wenn wir uns den aktuellen Wert von x anzeigen las-
sen, dann werden wir das dahinterliegende Arbeitsprin-
zip verstehen. 
In Python muss man solche Ausdrücke etwa so lesen 
und verstehen: 

  

 >>> x  

201  

>>> 
  

 
Der (neue ï zu speichernde) Wert von x ergibt sich aus dem (alten / derzeitigen / aktu-
ellen - ausgelesenen) Wert von x addiert mit 1. 
 
 x[zu speichern]   =   x[aktuell]   +   1 
 
 x[zu speichern]   =        200        +   1 
 
 x[zu speichern]   =   201 
 
Zuerst wird uns dieses das eine oder andere Mal ungewöhnlich vorkommen, aber nach ein, 
zwei Programmen geht einem diese Denkweise ins (Programmierer-)Blut über. Das einfach 
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Gleichheitszeichen ist in Python also ein Zuweisungs-Zeichen (entspricht: "ergibt sich aus") 
und kein mathematisches Gleichsetzungs-Zeichen! 
Ähnlich kryptisch sieht der folgende Kon-
strukt aus. Wir erzeugen uns eine Variable 
buchstaben und weisen der z.B. den Text 
"abc" zu. Nun können wir auch eine Opera-
tion mit dem Sternchen und einer Zahl aus-
führen. 

  

 >>> buchstaben = "abc"  

>>> buchstaben =  buchstaben * 3  

 
  

Python akzeptiert dies seltsamerweise ï für Daten von zwei verschiedenen Typen (Text und 
Zahl verrechnen?) schon etwas ungewöhnlich. 
Die Ausgabe zeigt das Ergebnis der Stern-
chen-Operation ï es kommt zu entspre-
chend vielen Wiederholungen. 

  

 >>> buchstaben  

'abcabcabc'  

>>> 
  

 
 

Aufgaben: 

1. 

2. Probieren Sie mal die folgenden Anweisungen an der Konsole! Lassen Sie 

sich immer die beiden Variablen zwischendurch anzeigen! Sie können die 

Anweisungen (c bis e)auch mehrfach hintereinander aufrufen! 

a) x = 2  c) x += 1  

b) a = 1  d) a *= 2  

  e) a - = x  

Was machen diese "kryptischen" Anweisungen (Operationen)? 

3. Geben Sie nun wieder die Anweisungen a und b von 2. ein! Was erwarten 

Sie, wenn Sie vor einer Ausgabe dann noch die Operationen c bis e von 2. 

ausführen? Begründen Sie Ihre Vermutung! 
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3.2. Arbeiten mit Scripten 
 
Sequenzen von Python-Anweisnungen lassen sich in einer Text-Datei zusammenfassen 
dazu ist praktisch jeder Editor geeignet. 
Damit der Python-Interpreter mit den Text-Dateien arbeitet, müssen sie die Datei-Endung .py 
bekommen. 
Viele Text-Editoren bieten tolle Möglichkeiten der Textbearbeitung. Wir werden einige noch 
kennen lernen bzw. vorstellen (Ą 3.4.1. gut geeignete Editoren für die Verwendung mit Py-
thon). Es bleibt die freie Entscheidung des Programmierers, welcher Editor für ihn am Besten 
ist.  
Um die Programme zu starten, müssen sie dem Python-Interpretor (unter Windows heisst er: 
py.exe) übergeben werden. Der Dateityp *.py wird bei der Installation des Python-Systems 
mit dem Programm py.exe verknüpft. (So wie z.B. die docx-Dateien mit dem Programm 
WORD oder xlsx-Deteien mit EXCEL verbunden sind. 
Läuft das Programm odnungsgemäß, ist alles ok. Sind aber Fehler im Programm, dass muss 
wieder im Editor der Quell-Text geändert und gespeichert werden und dann die datei wieder 
mit dem Interpreter ausprobiert werden. Das Wechseln zwischen Editor und Interpreter ist 
nicht sehr praktisch, aber es funktioniert. Schöner wäre natürlich ein Programm, dass sowohl 
das Editieren als auch das Testen des Programms zulässt. Solche Programme schauen wir 
uns ebenfalls noch an (Ą 3.4. Nutzung anderer Benutzer-Oberflächen). 
 
 
 
 

3.2.1. Grundlagen DOS bzw. Komandozeile (Eingabeaufforderung, Ter-
minal) 

 

besondere 
Zeichen 
usw. 

Bedeutung / Verwendung  Zeichen in 
Linux 

 

*  Joker-Zeichen für alle möglichen (zuge-
lassenen) Zeichen 

   

? Joker-Zeichen für ein möglichen (zuge-
lassenen) Zeichen 

   

\  Backslash   über: [Alt Gr]+[ß] 
Trenner zwischen Ordnern / Verzeich-
nissen 

 /   

:  Laufwerks-Kennzeichen (mit Buchstabe 
davor) 

   

> Umleitungs-Kennzeichen z.B. in eine 
Datei 

   

|more  Begrenzung der Anzeige auf Display-
übliche Zeilen und Warten auf eine 
Eingabe 

   

" name"      

 
ein Pfad ist die Kombination von Laufwerk und allen Ordnern und Unterordnern, die zu einer 
Datei od.ä. führen. 
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Pfade können auch beim aktuellen Ordner starten, dann beginnt er mit ./ 
 

Befehl Funktionsumfang  Befehl in 
Linux 

 

cd name Wechsel eines Ordners / Verzeichnisses 
mit dem angegebenen Namen 

   

cd \  Wechsel in den Basis- / Wurzel-Ordner 
des Laufwerkes 

   

cd..  Wechsel in den höheren Ordner / in das 
übergeordnete Verzeichnis 

   

dir  (ausführliche) Anzeige der Dateien und 
Ordner im aktuellen Ordner / Verzeichnis 

 list   

dir /w  Anzeige der Dateien und Ordner im ak-
tuellen Ordner / Verzeichnis in Spalten 
(funktioniert nur bei durchgehend kurzen Namen) 

   

dir *.py  Anzeige aller py-Dateien (Python-
Dateien) im aktuellen Ordner 

   

md name (auch: makedir) 
Erstellen eines neuen Unter-Ordner / 
Unter-Verzeichnis mit dem angegebe-
nem Namen 

   

 
 
 
 

3.2.2. Aufruf fertiger Python-Skripte 
 
direkt in Windows z.B. im "Arbeitsplatz" oder dem "Windows Explorer" (Datei-Explorer) 
Shell braucht dabei nicht schon vorher gestartet werden 
es gibt intern eine Verknüpfung der Datei-Endung / dem Dateityp .py mit dem Python-
Programm (Python-Interpreter) 
Programm wird zuerst automatisch gestartet und dieses benutzt dann als nächstes die ge-
klickte Datei 
 
praktisch reicht der Doppelklick auf eine *.py-Datei, um sie dem Programm py.exe (- dem 
Python-Interpreter -) zu übergeben. Die py.exe übernimmt die Datei und führt sie aus ï bes-
ser gesagt, es interpretiert die *.py-Datei. 
 
 
in der Shell durch Aufruf: import skriptname 
vorher u.U. das richtige Laufwerk und die richtigen Verzeichnisse und Unterverzeichnisse 
auswählen 
 
starten der geöffneten Skripte mit Taste [F5] oder über "Run" "Run Module" möglich 
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Aufgaben: 

1. Starten Sie die Python-Shell! 

2. Starten Sie die nachfolgenden Skripte aus dem vorgegebenem Ordner (wird 

vom Kursleiter an die Tafel geschrieben!)!  

 hello.py  nutzer.py  

3. Rufen Sie das Skript nutzer.py  noch einmal auf und beantworten Sie die 

Eingabeaufforderung anders! Warum hat sich das System die alte Eingabe 

nicht gemerkt? 

 
 
 
Auch auf der Komandozeile ist das Aufrufen von py-Dateien (Python-Quelltexten) möglich. 
Sollte das Fenster der Eingabeaufforderung bzw. der Konsole gleich wieder verschwinden, 
dann geben Sie beim Quelltext am Schluß einfach ein input() ein. Dieser Befehl bewirkt ein 
Warten auch ein [Enter]. Alles weitere zum Befehl input() dann später genauer (Ą 6.2. Ein-
gaben). 
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3.3. die interne Benutzer-Oberfläche 
 
 
GUI (Graphic User Interface) heißt IDLE (sprich: eidel) steht für "Integretad DeveLopment 
Enviroment" (dt.: integregrierte / eingebaute Entwicklungs- / Programmier-Umgebung) bei 
anderen Programmiersprachen wird auch nur von der IDE od. eben der GUI gesprochen 
 
 

Aufgaben: 

1. Starten Sie die Python-GUI IDLE!  

2. Erstellen Sie sich ein neues Eingabe-Fenster! Speichern Sie dieses sofort in 

Ihrem eigenen Ordner oder auf Ihrem persönlichen Datenträger ab!  

 
 
Für dokumentarische Zwecke kann man sich das Ausgabe-Fenster auch abspeichern. Die-
ses lässt sich aber nicht ausführen! 
 
über die GUI bekommen wir ein Windows-typisches Bediensystem für Python 
man kann die Programmtexte Öffnen, speichern, editieren und starten 
 
 
 
 

3.3.x. Hilfe(n)! 
 
 
Hilfe zu einzelnen Befehlen / Schlüsselwörtern durch 
help(Schlüsselwort) 
 
 
Hilfe-Modus mit help() ohne Argument 
keywords um die Schlüsselwörter abzufragen 
 

  

False               def                 if                  raise  

None                del                 import              return  

True                elif                in                  try  

and                 else                is                  while  

as                  except              lambda              with  

assert              finally             nonlocal            yield  

break               for                 not                  

class               from                or                   

continue            global              pass  

 

 
Hilfe-Texte zu den einzelnen Schlüsselwörtern durch Eingabe des Schlüsselwortes 
verlassen des Hilfe-Modus mit quit 
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Aufgaben: 

1.  

x. Warum ergibt die Eingabe "help(keywords)" eine Fehlermeldung und nicht 

die Liste der Schlüsselwörter? 
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3.4. Nutzung anderer Benutzer-Oberflächen 
 
Wer bei der Python-eigenen IDE bleiben möchte oder muss (weil er nichts anderes installiert 
bekommt oder die Einarbeitung zu langwierig wäre), der überspringt einfach den Rest dieses 
Abschnitts und liest bei Abschnitt 4. weiter (Ą 4. erste einfache Programme mit Python) 
Für diejenigen, die öfter Programmtexte eintippen und korrigieren müssen, biete ich hier ein 
paar geeignete Editoren an. Also vielleicht in den ersten Abschnitt dieses Kapites noch rein-
schauen. 
Später (ab Ą 3.4.x. Eclipse) stellen wir auch noch echte GUI's vor, die z.T. sehr Leistungs-
fähig sind und sogar bei der Fehlersuche helfen. 
 
 
 

3.4.1. gut geeignete Editoren für die Verwendung mit Python 
 

 

Bitte beachten!: 
Die Auswahl und die konkrete Bewertung der nachfolgenden Editoren ist rein subjektiv. 
Wer einen Lieblings-Editor hat, sollte nur kurz gegenprüfen, ob er genauso Leistungs-
fähig, wie die nachfolgend vorgestellten ist. Ansonsten gilt der Leitspruch vieler 
Datenverarbeiter: 

Never touch a running system. 
 

 
Klar sollte sein, dass NotePad, WordPad oder Word keine wirklich geeigneten Code-Editoren 
sind. Natürlich lassen sich die entsprechenden Dateien mit ihnen erzeugen und bearbeiten, 
aber richtiges Programmieren geht anders. Als Schnell- und Ausnahmsweise-Ersatz ist aber 
nichts gegen die genannten Programme zu sagen. Und manchmal geht es eben nicht an-
ders. 
 
 
 

3.4.1.1. Sublime Text 

 
Vielfach als Allzweck-Editor gelobt. 
Er kann und bietet fast alles, was 
man sich als Programmierer und Sys-
tem-Betreuer wünscht. 
Einen bearbeiteten Python-Code 
kann man mit [ Strg ] + [ b ] an den 
Python-Interpreter übergeben und 
ausführen lassen. 
Es gibt vom "Sublime Text"-Editor 
Varianten für Windows, Linux und 
den Mac. Weiterhin stehen auch 
Downloads für "portable Apps"-
Umgebungen bereit 
 
 
Links / Download: 
www.sublimetext.com 

  
 

 
  

file:///D:/XK_INFO/BK_S.I_Info/www.sublimetext.com
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3.4.1.2. Geany 

 
Text-Editor 
schnelle, kleine IDE 
automatische Code-Vervollständigung 
automatische Syntax-Hervorhebung, Formatierung 
für unzählige andere Sprachen usw. geeignet 
 
 
 
 

3.4.1.3. Notepad++ 

 
schlanker, schneller, freier Text-Editor 
automatische Code-Vervollständigung 
automatische Syntax-Hervorhebung, Formatierung 
für unzählige andere Sprachen usw. geeignet 
die gewünschte Sprache kann über das "Sprachen"-Menü zugewiesen werden 
dadurch wird der Syntax farblich dargestellt und die Datei-Endung (Datei-Typ) für das Ab-
speichern vorbelegt 
auch als portableApp verfügbar 
auf dem IoStick (unter Tools) enthalten 
 
kein Debugger 
 
 
 
 

3.4.1.4. Komodo Edit 
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3.4.x. Eclipse 
 
Ein der weit verbreitesten universellen Entwicklungs-Umgebungen ist "Eclipse". Ursprünglich 
für Entwicklungen mit Java erstellt, ist die IDE heute für eine Vielzahl von Programmierspra-
chen nutzbar. Auch für die Verwendung mit Python lässt sie sich einrichten. 
 
notwendige Erweiterung heißt PyDev 
sowohl Eclipse als auch PyDev sind freie Produkte 
 

 
Eclipse in der Version Mars1 mit installiertem PyDev 

 
ist selbst in Java geschrieben und steht dadurch auf fast allen Betriebssystemen zur Verfü-
gung 
für Normalnutzer ergeben sich kaum Unterschiede auf den einzelnen Plattformen 
benötigt für die Installation und das Nutzen eine Java-Runtime- oder -Entwicklungs-
Umgebung, was bei älteren Systemen zu Performance-Problemen führen kann 
Java gilt zudem nicht unbedingt als ein sehr sicheres System, Java ist sehr mächtig und 
eben auf allen Plattformen zuhause, zwar gibt es sehr regelmäßig Updates, aber ein Restri-
siko bleibt 
 
Viele der typischen Programmierer-Tätigkeiten lassen sich mit Eclipse effektiver erledigen. 
Aber solche mächtigen graphischen Benutzer-Oberflächen haben auch ihre Nachteile. Die 
Funktions-Vielfalt und die sehr komplexe Oberfläche überfordern vielleicht den einen oder 
anderen Einsteiger. 
 
 
Links: 
https://www1.ethz.ch/foss/news/course_python/configEclipse 
  

https://www1.ethz.ch/foss/news/course_python/configEclipse
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3.4.x. Spyder 
 
  

 
 

 
Editor und Konsole in einem gemeinsamen Fester 
editieren und ausprobieren lassen sich so schneller und übersichtlicher durchführen 
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3.4.x. LiClipse 
 

 
abgespecktes Eclipse 
 
 
 

3.4.x. Anaconda 
 
enthält viele verschiedene Python-Bibliotheken und Hilfs-Mittel 
diese sind für Anfänger erst einmal nicht so interessant 
Entwicklungs-Umgebung für die wissenschaftliche Programmierung 
stellt Spyder als IDE zur Verfügung 
weitere - sehr verbreitete - Bereitstellung von Programmen und Kommentaren sowie Abfol-
gen / Protokolle sind die sogenannten Jupyter-Notebook's (lauf Browser-basiert, lassen Pro-
gramme, Texte, Einn- und Ausgaben zu, die auch zur Dokumentation als Ganzes gespei-
chert werden können) 
es lassen sich mehrere unabhängige Programmier-Umgebungen definieren, die quasi eine 
Programmierung in einer Sandbox erlauben 
reibungslose Installation 
kann neben dem originalen Python installiert und betrieben werden 
 
 
 

3.4.x. WinPython 
 
mit Debugger 
 
stellt auch Spyder zur Verfügung 
kleine Probleme mit Installation und den ausführbaren Programmen 
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3.4.x. Komodo IDE 
 
 
IDE zum Komodo Editor 
kostenpflichtige Lizenz 
 
 
 
 

3.4.x. Thonny 
 
http://thonny.org/ 
für Windows, Mac und Linux 
 
es gibt auch Backend für bbc micro:bit 
 
 
 
 

3.4.x. SciTE 
 
 
 
 
Q: https://www.scintilla.org/SciTE.html 
Q: https://www.heise.de/download/product/scite-10783 
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3.4.x. TigerJython 
 
Jython ist nicht etwa 
falsch geschreiben ï 
sondern ein Kunst-
wort aus JAVA und 
Python. Dies soll die 
spezielle Version von 
Python charakterisie-
ren. Bei TigerJython 
ï einer Jython-Ver-
sion ï handelt es sich 
um eine vollständige 
und voll kompartible 
Python-Version. D.h. 
man kann in TigerJy-
thon genau so Py-
thon-Programme 
schreiben, wie im 
originalen Python-
System von py-
thon.org (IDLE).  

 

 
 

Die Übersetzung der Python-Quellcode's und die Arbeitsumgebung sind in JAVA program-
miert worden. Jython verfügt deshalb über ein universelles Zwischen-Programm, das auf 
allen Gerªten (Computer, Tablet, Smartphon, é) laufen kann, die JAVA kºnnen. Ein weiterer 
Vorteil ist die in das Programm direkt eingebaute JAVA-virtuelle-Maschine. Das Program-
mier-System TigerJython läuft damit unanbhängig von einer lokalen JAVA-Installation.  
 
Nachteilig ist weitgehende Orientierung von Jython an der älteren Python-2-Version. 
es soll in 2020 eine Python-3-Version geben 
 
Die Input's werden in einen Dialog ausgelagert. Das hat schon den Anstrich von Program-
mierung einer graphischen Oberfläche. 
Ausgaben im unteren ïTerminal-ähnlichen Bereich ï etwas ungewöhnlich. Man kann die 
Ausgaben aber auch auf Message-Dialoge auslagern. Damit sind die Programme dann nicht 
immer 100%ig übertragbar. 
 
 
 
Quellen und Links: 
Ą http://www.tigerjython.ch (offizielle Seite zu TigerJython; u.a. auch Download's) 
Q: http://letscode-python.de/links.php (Link-Liste zu TigerJython; Begleitbuch zu TigerJython) 
Q: http://www.python-exemplarisch.ch/index_de.php?inhalt_links=navigation_de.inc.php&inhalt_mitte= 

home/de/home.inc.php (Arbeits-Material zu / mit TigerJython (u.a. mit Robotik, Microcontrollern, 
IoT, MachineLearning, BigData, é) 

Q: http://www.tigerjython4kids.ch () 
Ą http://www.python-online.ch (online-Programmier-Umgebung für Python) 

 
  

http://www.tigerjython.ch/
http://letscode-python.de/links.php
http://www.python-exemplarisch.ch/index_de.php?inhalt_links=navigation_de.inc.php&inhalt_mitte=home/de/home.inc.php
http://www.python-exemplarisch.ch/index_de.php?inhalt_links=navigation_de.inc.php&inhalt_mitte=home/de/home.inc.php
http://www.tigerjython4kids.ch/
http://www.python-online.ch/
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3.4.x. Editoren im Internet ï online-Editoren 
 
benötigt keine Installation, außer einem aktuellen Browser 
werden ständig aktualisiert und sind praktisch immer auf dem ajtuellsten Stand  
 
 
nachteilig (hinsichtlich Datenschutz) ist, dass häufig eine Anmeldung notwendig ist 
konsequent Schulaccounts / Schul-eMail-Adressen nutzen und alle persönlichen Angaben 
anonymisieren 
 
 
 

3.4.x.1. w3schools.com 

 
eine der besten Seiten; natürlich / leider alles englisch 
https://www.w3schools.com/    (sehr viele Sprachen, é) ! keine Anmeldung notwendig 
 
 
 

3.4.x.2. TigerJython 

 
schlicht, aber alles, was man zum 
eigentlichen Programmieren 
braucht 
 
Zu beachten ist, dass es sich aktu-
ell noch um eine Umsetzung von 
Python 2 handelt. 
 
 
 
Ą http://www.python-online.ch (on-

line-Programmier-Umgebung für 
Python / TigerJython) 

 
 

 

 
 

 
  

http://www.python-online.ch/



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































