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LUO3d - Einstieg in die Programmierung

Programmierer schreiben Quelicode

Programmieren ist das Entwerfen und Implementieren von Software. Die Funktionalitat wird auf der
Grundlage der Wunsche und Anforderungen der Benutzer und Kunden implementiert. Programme
werden in der Regel in einer Programmiersprache implementiert (d. h. geschrieben oder ,codiert”),
die fur das Schreiben und Lesen durch Menschen gedacht ist.

Es gibt Hunderte von Programmiersprachen, und dieser Kurs konzentriert sich auf eine von ihnen. Die
in diesem Kurs verwendete Sprache ist Python, eine der am haufigsten verwendeten
Programmiersprachen der Welt. Das Erlernen von Python macht es auch leicht, andere
Programmiersprachen zu erlernen.

Programmiersprachen wie Python verfligen Uber zahlreiche integrierte Befehle, die ein Programmierer
bei der Entwicklung von Software verwendet. Das macht das Programmieren einfacher, da man nicht
alles von Grund auf neu implementieren muss. So verfugen Programmiersprachen in der Regel Uber
integrierte Optionen fur verschiedene Menus und Ansichten, die fur die Erstellung grafischer
Benutzeroberflachen verwendet werden. Ein groRer Teil des Programmierens besteht darin,
verfugbare Funktionen und Werkzeuge flr die Losung von Problemen zu nutzen - dies erfordert
jedoch Programmiererfahrung, die man nur durch Programmieren erlangt.

Der ,Code“, den Sie schreiben, wird Quellcode genannt. Der Quellcode besteht aus Anweisungen und
Ausdricken, die Zeile fur Zeile von oben nach unten und von links nach rechts gelesen werden. Um z.
B. '"Hallo Welt' zu drucken, kdnnen Sie den vordefinierten Python-Befehl print () verwenden,
dem Sie den zu druckenden Text innerhalb der Klammern Ubergeben mussen:

'"Hello World!'

Die obige Anweisung ist in Python vordefiniert und wird zum Drucken einer Zeichenkette verwendet.
Die Anweisung sagt dem Computer, dass er die Zeichenkette ausgeben soll, die ihm zwischen den
AnfUhrungszeichen Ubergeben wurde.

Viele der Programme, die Sie in diesem Kurs sehen werden, haben einen bestimmten Rahmen um den
Code; die def main(): Syntaxund der if _ name == ' main__': Block. Machen Sie sich
vorerst nicht zu viele Gedanken dartber, es wird lhnen im Laufe des Kurses sehr vertraut werden.
Technisch gesehen brauchen Sie die Umrahmung der print-Anweisung oder des if _ name ==

' main_ ': Blocks nicht, damit das Programm in Python laufen kann, aber es ist nutzlich, sich das
schon jetzt anzugewdhnen, damit es spater einfacher wird.

main
‘Welcome to the course - you will learn to program!'
__hame ' main_ ':
main

{* . Andieser Stelle ist es wichtig zu wissen, dass die
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Einrlckungen in Python wichtig sind. Der folgende
Codeschnipsel ist nicht derselbe wie der obige und wirde zu
einem Fehler fuhren.

main
'Welcome to the course - you will learn to program!'

__name___ __main__ ':

main
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