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In 2023

But it has mutable data structures…
It also contains re-assignments…
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Meine Meinung zu LLMs fürs Programmieren

• LLMs können äußerst hilfreich sein und unser Programmieren stark beschleunigen. 

• Wenn ich programmiere, nutze ich ständig LLMs.

• Um Probleme zu erkennen, musst du jedoch selbst programmieren können!

• Der beste Weg, Programmieren zu lernen, ist zunächst ohne das Generieren von Lösungen durch LLMs.

• Unser Übungstool bietet LLM-Unterstützung, aber keine LLM-Lösungen.

• Ich nutze  https://github.com/features/copilot 

• Für Studierende ist es kostenlos, später aber nicht mehr 

• Es gibt viele Alternativen (bzgl. der Qualität kenne ich mich nicht aus)

• Mich macht es beim Coden deutlich schneller

• Am Anfang bin ich dagegen, dass Sie diese Tools nutzen! Die Klausur wird ohne geschrieben! 

https://github.com/features/copilot


Python - Installation

https://www.python.org/ 

Python
• ist eine universelle 

Programmiersprache
• existiert seit 1980
• hat in den letzten Jahren extrem an 

Popularität gewonnen

Vorteile
• Kostenlos, flexibel und leicht zu lernen
• Läuft auf jedem Betriebssystem
• Viele leicht zu importierende Bibliotheken erweitern 

die Funktionalität der Basissprache
• Ausgezeichnete Funktionalitäten im Bereich Data 

Science / Machine Learning

https://www.python.org/downloads/ 

Einfachste Installation:

Dann den Anweisungen folgen.

https://www.python.org/
https://www.python.org/downloads/


Python - Installation

Gespeichertes „test.py“-File

Dann sollte folgendes im Terminal funktionieren:



Python – Interaktiver Modus + IDEs

Python REPL (Read Evaluate Print Loop)

Möglicherweise angenehmer/benutzerfreundlicher: IDE (integrated development environment), z.B.

• Visual Studio Code
• PyCharm
• Jupyter Notebooks
• Atom
• Spyder



Variabeln

Eine Variable ist ein Name für ein Ort im Speicher der Daten eines bestimmten Typs enthält. 

Im voherigen Programm zeigt name auf eine Adresse im Speicher und gibt die dort gespeicherten Daten zurück, wenn name 
aufgerufen wird.

Der Wert der Variable (=welche Daten an der Stelle gespeichert sind), kann sich im Laufe eines Programms ändern

Der Operator = ist ein Zuweisungsoperator, der den Rückgabewert der Funktion input der Variablen name zuordnet.

Variablen sollten sinnvolle Namen haben! Die übliche Konvention ist es nur Kleinbuchstaben zu verwenden und Leerzeichen 
durch Unterstriche zu ersetzen!
Schlechte Variablennamen: aA, Aaaa, aaAAaa
Gute Variablennamen:         first_name, last_name, number_of_people



Variabeln

Python ist eine dynamisch typisierte Sprache: Der Datentyp einer Variable muss nicht explizit mit angegeben 
werden und kann sich im Laufe eines Programms ändern! 

Wie sie später sehen werden, ist dies bei Java anders. Java ist statisch typisiert.

Python und Java sind beide case-sensitive: Groß- und Kleinschreibung spielt eine Rolle. a und A können unterschiedliche 
Variablen sein (sollten sie aber nicht – das wäre kein guter Stil!). 



Statements and Expressions

Variablen halten die Daten, die ein Programm verarbeitet. 

Ein Ausdruck (expression) ist eine Anweisung, die einen Wert liefert, z.B. der arithmetische Ausdruck 2+5.

Achtung: Während große Teile der Fähigkeit zu programmieren mathematisch sind, unterscheidet sich = vom 
mathematischen Gleichheitszeichen!

Was mit den Daten geschehen soll, wird durch Anweisungen (statements) bestimmt. 

Eine Anweisung ist eine Instruktion die vom Python-Interpreter ausgeführt werden kann, z.B. der Aufruf einer 
Funktion oder die Zuweisung eines Werts zu einer Variable.

Der Operator = ist der Zuweisungsoperator, der einen Rückgabewert eines (rechts stehenden) Ausdrucks einer (links 
stehenden) Variable zuordnet. 



Programms

Up next

Als nächstes werden wir einige grundlegende Datentypen (Strings, Zahlen, Booleans) und Manipulationen dieser 
kennenlernen, bevor wir uns Kontrollstrukturen (if-statements) und Schleifen (for und while) widmen. 

Falls sie bereits eine andere Programmiersprache kennen, 
ist dies nur das Lernen einiger neuer ‚Vokabeln‘ / Notation.

Falls nicht – keine Angst – Python ist eine der einfachsten zu lernenden Programmiersprachen! Insbesondere gilt zwar

Programms
“One hour of thinking can easily save one week of programming!”
Or: programming is not trial-and-error!

jedoch ist die Umsetzung eines gut durchdachten Programms in einer neuen Programmiersprache durchaus etwas trial-
and-error (+ Suchen der richtigen Befehle in Skript / Internet). 

Nur durch intensives Üben kann man eine Programmiersprache lernen!



Feedback aus dem letzten Jahr

Wir möchten von Anfang an wissen, welche Erwartungen an mich (für die Klausur) gestellt werden!

In der Vorlesung werden Konzepte, die Syntax in Python und Beispiele dazu besprochen. 

Erwartet wird, dass sie den Transfer der Konzepte (und deren Umsetzung in richtiger Syntax) auf neue Probleme 
beherrschen!

(Schwieriges) Beispiel:

• Wir werden den Datentyp Liste (Sammlung an Werten) kennenlernen
• Wir werden das Konzept einer for-Schleife kennenlernen und ein Beispiel von einem Sport-Spielplan machen 
• Wir werden das Konzept kennenlernen, Variablen innerhalb einer Schleife zu ändern

Folgende Aufgabe ist nicht unrealistisch.



Feedback aus dem letzten Jahr

Wir möchten von Anfang an wissen, welche Erwartungen an mich (für die Klausur) gestellt werden!

In der Vorlesung werden Konzepte, die Syntax in Python und Beispiele dazu besprochen. 

Erwartet wird, dass sie den Transfer der Konzepte (und deren Umsetzung in richtiger Syntax) auf neue Probleme 
beherrschen!

(Schwieriges) Beispiel:

• Wir werden den Datentyp Liste (Sammlung an Werten) kennenlernen
• Wir werden das Konzept einer for-Schleife kennenlernen und ein Beispiel von einem Sport-Spielplan machen 
• Wir werden das Konzept kennenlernen, Variablen innerhalb einer Schleife zu ändern

Einfügen der Stein-Schere-Papier-Aufgabe hier.

Vervollständigen sie den folgenden Code

symbols = ["scissors", "paper", "rock", "lizzard", "spock"]
verbs = ["cuts", "gets crushed by", "decapitates", "gets smashed by",
         "covers", "gets eaten by", "disproves", 
         "crushes", "gets vaporized by", 
         "poisons"]
### Hier kommt ihr Code hin ###

um mittels zweier Schleifen die folgende Ausgabe zu erzeugen
scissors cuts paper
scissors gets crushed by rock
scissors decapitates lizzard
scissors gets smashed by spock
paper covers rock
paper gets eaten by lizzard
paper disproves spock
rock crushes lizzard
rock gets vaporized by spock
lizzard poisons spock



Python - Environments und Packages

Für größere Projekte macht es oft Sinn ein „Environment“ zu erzeugen, z.B.

erzeugt eine Umgebung in der dann weitere Pakete (mit verschiedenen Versionen) installiert werden können

aktiviert das Environment 
(oben: Linux/Mac, unten Windos)

deactivate

deaktiviert das aktuelle Environment

python -m venv mein_ofp_environment

source mein_ofp_environment/bin/activate
.\mein_ofp_environment\Scripts\activate

Wenn man Funktionalitäten aus bestimmten öffentlichen Pakten nutzen 
möchte, kann man einen Paketmanager verwenden, z.B. pip

pip install (paketname)

Mit pip list werden alle aktuell installierten Pakete angezeigt.



Python - Environments und Packages

Mehr unter https://docs.python.org/3/library/venv.html 

https://docs.python.org/3/library/venv.html


Klausurrelevante Dinge/Befehle

Variablen (Platzhalter zum Merken)

Zuweisungsoperator  =

Rechenoperatoren +, -, *, / 

Ausgabe auf der Konsole print

Eingabe in die Konsole  input
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