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Voorwoord

In dit boek leren we aan de hand van praktische voorbeelden de programmeertaal 

Python. Er wordt geen voorkennis op het gebied van programmeren vereist. Wel 

wordt er praktische inzet verwacht. Het leren van een programmeertaal is theore-

tisch vrijwel niet te doen. Je moet de code werkelijk typen en leren van de fouten 

die je daarbij maakt. Van kopiëren en plakken leer je niets.

Bij elk onderdeel worden er opdrachten gegeven, zodat de stof kan worden geoe-

fend. Met de opdrachten wordt getracht om realistische voorbeelden uit de prak-

tijk weer te geven.

Ik wil iedereen bedanken voor de steun, wijze raad en feedback tijdens het maken 

van dit boek. In het bijzonder mijn vrouw Charmène en onze zoon Er Le voor hun 

steun en geduld, terwijl ik druk bezig was met de research en het schrijven van dit 

boek.

Waarom Python?
Python is een krachtige, objectgeoriënteerde taal die makkelijk te leren is. De taal 

groeit hard in populariteit, zowel bij beginnende ontwikkelaars als bij professio-

nals. Python draait op meerdere platforms, waaronder Microsoft Windows, Linux 

en Mac OS. Een standaardinstallatie van Python is erg compleet, waardoor je al 

heel veel functionaliteit tot je beschikking hebt. Je hebt direct de beschikking over 

zeer complete bibliotheken voor de ontwikkeling van de meest uiteenlopende ap-

plicaties. Vandaar dat ze zeggen: Python, batteries included.

De taal is ontworpen door de Nederlander Guido van Rossum en uitgebracht in 

1991. De belangrijkste eis was een hoge leesbaarheid van de code. Dit wordt vooral 

bereikt door de zogenaamde ‘whitespace’* en een eenvoudige krachtige syntax.

Grote bedrijven als Google, Instagram, DropBox en Mozilla gebruiken Python voor 

hun backend- en/of frontend-applicaties. In de wereld van de wetenschap wordt 

Python veel gebruikt voor onderzoeksprojecten, big-data-analyse enzovoort. In de 

servicemanagementwereld wordt het door DevOps vooral als scripting-taal ge-

bruikt voor het automatiseren en beheren van enorme serverparken, bijvoorbeeld 

in de cloud.

De lage instapdrempel van Python zorgt ervoor dat je eenvoudig krachtige scripts 

kunt maken. Wanneer de applicatie complexer wordt en meer functionaliteit 

 vereist, kun je eenvoudig opschalen naar modulair programmeren. Nog een stap 

* Woorden met een * worden verklaard in de Appendix: Begrippen en termen.
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verder is objectgeoriënteerd programmeren. Het is mogelijk om deze ontwikkel-

methoden door elkaar te gebruiken. Je kunt daardoor van zeer eenvoudige scripts 

tot en met complete objectgeoriënteerde enterprise-applicaties* ontwikkelen.
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1 Python installeren

Microsoft Windows

Het installeren van Python onder Windows gaat in een aantal stappen. Eerst wordt 

de laatste Python-versie van de Python-website gedownload. Ga daarvoor naar 

www.python.org.

Via het menu Downloads kun je de download-button voor de 3.x.x Python-versie 

kiezen. Dit was ten tijde van het schrijven van het boek versie 3.6.5.

Figuur 1 – Download-knop op de Python-website

Ga naar de locatie waar het Python-installatiebestand, Python-3.6.5.exe, is opgesla-

gen en start het bestand met administrator-rechten.

Plaats een vink bij Add Python 3.6 to PATH en klik vervolgens op Install Now.
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Figuur 2 – Het installeren van Python

Python wordt geïnstalleerd. De voortgangsindicator laat zien hoe ver het installa-

tieproces is.

Figuur 3 – Voortgang Python-installatie

De installatie is succesvol doorlopen. Klik op Close om de setup af te sluiten.
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Figuur 4 – Installatie is succesvol voltooid

Start PowerShell en typ op de command prompt python.exe. PowerShell start de 

Python-interpreter.

Figuur 5 – PowerShell met de Python-interpreter

De Python-interpreter is te herkennen aan de command prompt >>>. Vanaf hier 

kunnen we Python-commando’s geven en Python-programma’s en Python-applica-

ties starten.

Om aan te tonen dat het werkt typen we het volgende klassieke eerste program-

mavoorbeeld:

print("Hello World")

Figuur 6 – Eerste Python-programma
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Mac™ OS

Standaard heeft de Mac Python al geïnstalleerd. Dit is echter versie 2.x. In dit boek 

gebruiken we versie 3.x. Versie 3.x kan zonder problemen naast de standaardinstal-

latie worden geïnstalleerd.

Het installeren van Python versie 3.x onder Mac OS gaat in een aantal stappen. 

Eerst wordt de laatste Python-versie van de Python-website gedownload. Ga daar-

voor naar www.python.org.

Via het menu Downloads kun je de download-button voor de 3.x.x Python-versie 

kiezen. Dit was ten tijde van het schrijven van het boek versie 3.6.5.

Figuur 7 – Download-knop op de Python-website

Ga naar de locatie waar het Python DMG-installatiebestand is opgeslagen en start 

de installatie.
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Figuur 8 – Het installeren van Python

Python wordt geïnstalleerd. De voortgangsindicator laat zien hoe ver het installa-

tieproces is.

Figuur 9 – Voortgang Python-installatie

De installatie is succesvol verlopen. Klik op Close om de setup af te sluiten.
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Figuur 10 – Installatie is succesvol voltooid

Start Terminal en typ op de command prompt python3. De terminal start de 

 Python-interpreter.

Figuur 11– Shell met de Python-interpreter

De Python-interpreter is te herkennen aan >>> als command prompt. Hier kunnen 

we Python-commando’s geven en Python-programma’s en Python-applicaties star-

ten.

Om aan te tonen dat het werkt typen we het volgende klassieke eerste programma-

voorbeeld:

print("Hello World")


