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Einleitung

Python ist eine Programmiersprache, die sehr leicht zu erlernen ist und die sich

deshalb perfekt für deinen Einstieg in die Programmierung eignet.

Ich selbst habe Python im Jahr 2000 kennengelernt. Damals war ich an der

Technischen Universität Dortmund und betreute ein Team, das E-Learning-

Material zur Einführung in die Informatik entwickelte. Ein Kapitel widmete sich

dem Thema »Objektorientierte Programmierung« mit der bis dahin ziemlich

 unbekannten Programmiersprache Python. Als ich die ersten Python-Skripte

sah, war ich sofort begeistert. Kurze Texte, deren Bedeutung man rasch erfas-

sen konnte. Ideal zum Lernen. Zwei Jahre später schrieb ich für den mitp-Verlag

mein erstes Python-Buch. Im Frühjahr 2003 besuchte ich zum ersten Mal die

PyCon, die internationale Konferenz der Python-Community, in Washington DC

(USA). Hier trafen sich Wissenschaft lerinnen und Wissenschaftler aus der ganzen

Welt und berichteten in Vorträgen, wie sie Python in ihren Fachgebieten ein-

setzten. Die Konferenztage begannen immer mit einem gemeinsamen Früh-

stück an großen Tischen im Ballsaal des Konferenzzentrums der George-

Washington- Universität. Hier traf ich auch Guido van Rossum, den Erfinder

der Programmiersprache Python. Während seines Vortrags wechselte er

mehrmals sein T-Shirt, damit die Farbe immer zur Vortragsfolie passte.

So wie die Menschen, die ich auf der PyCon kennengelernt hatte, ist

auch die Programmiersprache selbst: Sie ist offen, freundlich und

lädt zum Mitmachen ein.

Freue dich auf spannende Projekte, in denen du die wichtigsten

Konzepte von Python kennenlernst. Du schreibst praktische

Rechenprogramme, die sich mit dem Benutzer unterhalten.

Du gestaltest Spiele und digitale Assistenten zum Dichten,

Briefeschreiben und zum Bestimmen von Pflanzen. Du ent-

wickelst Benutzungsoberflächen mit Eingabefeldern und

Schaltflächen. In kreativen Projekten lässt du den Com-

puter Bilder zeichnen und Geschenkpapier drucken.

Du lernst, wie man Daten aus dem Internet verarbei-

ten kann und wie man eine App zum Speichern und

Verwalten von Notizen entwickelt.
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Die Programmbeispiele sind kurz und können von dir weiter ausgebaut werden.

Alle wichtigen Codezeilen werden durch Texte und Bilder erklärt.

Du kannst die Programmbeispiele von der Website des mitp-Verlags herunter-

laden. Der URL ist:

https://www.mitp.de/0655

Wähle die Registerkarte Downloads und klicke auf den Link Programmbei-

spiele. Nach dem Entpacken hast du für jedes Kapitel ein Verzeichnis mit den 

Programmen, die im Buch erklärt werden.

Viel Spaß mit Python!

Michael Weigend
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1  Willkommen in der Welt der Programmierung!

1.1  Computerprogramme: Schlaue Texte für dumme Computer

Programmieren heißt ein Programm schreiben. Statt Pro-

gramm sagt man auch

App

 oder

Software

. Ein Programm ist

ein Text, eine Schritt-für-Schritt-Anleitung für einen Com-

puter. Es besteht aus Anweisungen, die von einem Compu-

ter verstanden und ausgeführt werden können.

So ganz von allein macht ein Computer nichts. Program-

me sagen ihm, was er tun soll. Damit der Computer deine

Anweisungen versteht, musst du sie in einer Programmier-

sprache schreiben. Python ist eine solche Programmierspra-

che. Das Schöne ist: Python-Programme können nicht nur

von einem Computer verstanden werden, sie sind auch für

Menschen gut lesbar.

Programmierer nennen einen Programmtext oft auch

Code



und das Programmieren

Coding

.

Die universelle Maschine

Ein Computer ist eine universelle Maschine. Das heißt, er hat

nicht nur einen einzigen Verwendungszweck, sondern man

kann ihn für alle möglichen Aufgaben einsetzen.

Früher gab es für jeden Verwendungszweck eine spezielle

Maschine, zum Beispiel ein Telefon zum Telefonieren, einen

Kompass, der die Himmelsrichtung anzeigt, und so weiter.

All das und noch viel mehr kann heute ein ein-

ziger Computer, zum Beispiel dein Smartphone.

Mit deinem Smartphone kannst du telefonieren,

spielen, deinen Weg finden und vieles mehr. Für

jeden Verwendungszweck gibt es eine App.
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1.1  Computerprogramme: Schlaue Texte für dumme Computer

1.1  Computerprogramme: Schlaue Texte für dumme Computer

Analog

In einer Sanduhr rieseln winzige Glaskugeln (kein

Sand) durch eine enge Öffnung. Die Menge der

durchgerieselten Glaskugeln entspricht der verstri-

chenen Zeit. Das nennt man

analog

(von altgrie-

chisch

analogos

 für »entsprechend«).

Auch eine mechanische Uhr mit Zeigern arbeitet

analog. Der Winkel, um den sich ein Zeiger ge-

dreht hat, entspricht der Zeit, die vergangen ist.

Heute sind viele analoge Geräte durch Compu-

terprogramme ersetzt worden. Das nennt man

Digitalisierung

.

Digital

Eine Digitaluhr enthält einen Computer, der für

die Anzeige der genauen Uhrzeit sorgt. Weil man

Programme schneller und einfacher entwickeln kann

als mechanische Geräte mit Zeigern und Zahnrädern,

gibt es heute viele unterschiedliche Arten von digita-

len Uhren.

Später in diesem Buch erfährst du, wie du mit Py-

thon Uhren programmieren kannst (siehe Kapitel 3

und 6).
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1  Willkommen in der Welt der Programmierung!

Hardware und Software

Ein Computer besteht aus

Hardware und Software. Die

Hardware umfasst alle Teile,

die man anfassen kann: das

Gehäuse, das Display, Laut-

sprecher, Kamera, die Chips

auf dem Motherboard im

Inneren, Batterie, Kabel und

so weiter.

Die Software ist unsichtbar. 

Es sind alle Programme und

Daten, die sich im Speicher

befinden.

Betriebssystem

Eine besonders wichtige Software ist das

Betriebssystem (zum Beispiel Windows,

Linux oder macOs). Das Betriebssystem

sorgt dafür, dass die Apps auf die Hard-

ware zugreifen können.
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1.1  Computerprogramme: Schlaue Texte für dumme Computer

Updates

Die Hardware eines modernen Computers ist sehr

stabil und geht selten kaputt. Die Software jedoch

bekommt häufig ein Update, das heißt, sie wird

durch eine neue, bessere Version ersetzt. Updates

sind vor allem wichtig, wenn man Sicherheitslü-

cken feststellt.

Wenn man ein Handy oder einen PC nicht mehr

weiterverwenden kann, liegt das meist daran,

dass man für alte Geräte keine Updates mehr be-

kommt.

Was ist eine Sicherheitslücke?

Eine Sicherheitslücke ist ein Fehler in der Soft-

ware, die es Hackern ermöglicht, den Computer

z.B. über das Internet anzugreifen. Bei einem

solchen Angriff können Daten verändert oder

gelöscht werden. Oder es wird bösartige Soft-

ware installiert, die später auf deinem Computer

Schaden anrichtet.
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1  Willkommen in der Welt der Programmierung!

1.2  Wahrscheinlich kannst du schon programmieren

Wetten, dass du schon einige Programmiertechniken aus dem Alltag kennst? Program-

mieren ist nämlich gar nichts Besonderes.

Algorithmus

Im Prinzip ist ein Programm eine genaue Anleitung für den Computer, wie er eine be-

stimmte Aufgabe lösen soll. Eine solche Anleitung nennt man auch Algorithmus. Auch

die Lösung zu einem Streichholzrätsel ist ein Algorithmus. Kannst du das folgende

Rätsel lösen?

Lege ein einziges Streichholz um und sorge dafür, dass

die Gleichung stimmt.

Am Ende des Kapitels findest du ein Bild mit der Lösung.

Aber auch ein Text kann erklären, was zu tun ist:

Nimm das Streichholz, das in der Zahl Acht senk-

recht unten links liegt. Lege dieses Streichholz

waagrecht links neben den Kopf des oberen Streich-

holzes der Zahl Eins.

Verstanden? Dieser Text ist eine genaue Anleitung, wie man die Aufgabe lösen kann.

Er ist also ein Algorithmus.

Namen

Jetzt kommen wir zu einer speziellen Programmier-

technik. Der Algorithmus zum Streichholzrätsel wird

einfacher, wenn man an die Streichhölzer im Bild

Buchstaben schreibt. Damit gibt man den Streichhöl-

zern

Namen

, die im Algorithmus verwendet werden

können.

Hier ist ein Algorithmus mit Namen für die wichtigsten

Streichhölzer:

Nimm das Streichholz b und lege es waagrecht links neben den Kopf von Streichholz a.

Dieser Algorithmus ist wesentlich kürzer. Er hat nur zwei Zeilen statt vier Zeilen. Ist er nicht auch viel besser zu verstehen?
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1.2  Wahrscheinlich kannst du schon programmieren

1.2  Wahrscheinlich kannst du schon programmieren

Was ist ein Algorithmus?

Ein Algorithmus ist eine Anleitung, mit der sich eine Aufgabe lösen lässt und die so genau und unmissverständlich

formuliert ist, dass sie im Prinzip auch von einer Maschine ausgeführt werden kann. Beispiele sind Kochrezepte,

Wegbeschreibungen oder Bauanleitungen. Auch die Lösung zu einem Streichholzrätsel ist ein Algorithmus.

Eindeutige

Anweisungen

In einem Algorith-

mus muss jede

Anweisung eindeutig

sein. Ein Computer,

der einem Programm

folgt, ist ein ziem-

lich dummer Be-

fehlsempfänger und

macht nur genau

das, was man ihm

sagt. Wir Men-

schen sind da etwas

anders. Wenn wir

im Alltag jemanden

bitten, etwas zu tun,

erwarten wir, dass

die Person mitdenkt.

Sonst kann es leicht

zu Missverständnis-

sen kommen.

In diesem Comic

entsteht ein Miss-

verständnis, weil der

Grillmeister nicht

genau erklärt hatte,

was er unter »auf-

passen« versteht.
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1  Willkommen in der Welt der Programmierung!

Sequenz

Piraten haben auf der Insel einen Schatz versteckt. Die Schatz-

truhe befindet sich unter einem der vielen Gebüsche. Aber

unter welchem?

Der folgende Algorithmus beschreibt, wie du den Schatz findest:

Lege mit deinem Boot am Steg ganz im Süden der Insel an

und betritt die Insel. Gehe geradeaus über den Weg Rich-

tung Norden. Biege nach der vierten Palme nach rechts ab.

Der Schatz ist unter dem zweiten Busch auf der rechten

Seite des Wegs.

Weißt du, welcher Busch gemeint ist? Wenn du unsicher bist,

kannst du am Ende des Kapitels nachsehen. Du bist vielleicht

überrascht, wenn ich dir sage, dass in dieser Wegbeschreibung

eine bestimmte Programmiertechnik verwendet worden ist.

Die Palmen an dem Weg Richtung Norden wurden durchnummeriert. Zuerst kommt Palme Nummer 1, dann Palme Num-

mer 2, dann Palme Nummer 3 und dann Palme Nummer 4, hinter der der Schatzsucher abbiegen muss. Dinge, die Num-

mern haben und in einer bestimmten Reihenfolge sind, nennt man

Sequenz

. In der Programmierung verwendet man häufig

Sequenzen. Python enthält mehrere Arten von Sequenzen, zum Beispiel Listen und Zeichenketten.

Bedingung

Es geschah mittags in der Kölner Innenstadt. Zwei mas-

kierte Männer überfielen die Sparkasse und flüchteten

mit der Beute in einem Auto. Zum Glück gab es einige

Zeugenaussagen zum Fluchtfahrzeug:

»Das Auto der Bankräuber ist blau.«

»Ich habe das Kennzeichen gesehen. Der Wagen 

kommt nicht aus Köln.«

»Das Autokennzeichen enthält eine 7.«

Überwachungskameras in der Umgebung der Sparkasse

haben folgende Autos fotografiert. Welches könnte das

Fluchtfahrzeug der Bankräuber sein?
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1.2  Wahrscheinlich kannst du schon programmieren

Du findest die Lösung des Rätsels am Ende des Kapitels. Überlegen wir kurz,

wie man die Bilder der Überwachungskameras prüfen kann.

Jede einzelne Zeugenaussage beschreibt eine

Bedingung

, die das gesuchte

Auto erfüllen muss. Eine Bedingung ist eine Aussage, die entweder wahr

oder falsch ist.

Untersuchen wir das erste Bild:

Die erste Zeugenaussage enthält die Bedingung »Das Auto ist blau.«. Die-

se Bedingung ist für das erste Bild erfüllt.

Aber die dritte Zeugenaussage »Das Autokennzeichen enthält eine 7.« 

trifft auf das erste Bild nicht zu. Diese Bedingung ist nicht erfüllt, weil im

Kennzeichen M AF 122 keine 7 vorkommt.

Also kann das Auto im ersten Bild nicht das gesuchte Fluchtfahrzeug sein, 

denn es sind nicht alle drei Bedingungen erfüllt, die sich aus den Zeugen-

aussagen ergeben.

Das Formulieren und Prüfen von Bedingungen ist wichtig, wenn du if-An-

weisungen programmierst. Bei einer if-Anweisung wird eine Aktion nur dann

ausgeführt, wenn eine Bedingung erfüllt ist. Mehr dazu in Kapitel 3.

Wiederholung

Auf dem Bild aus Punkten und Quadraten sind Buch-

staben versteckt.

Mit dem folgenden Algorithmus kannst du die Buch-

staben sichtbar machen:

Verschiebe jeden Punkt um 1 Feld nach unten.

Kannst du dir das Ergebnis vorstellen? Der Algorithmus ist leicht verständlich, oder? Die Be-

sonderheit: Er enthält eine

Wiederholung

. Die Aktion »verschiebe um ein Feld nach unten«

wird mehrfach ausgeführt. Genauer gesagt: Sie wird auf alle Punkte angewendet.

In Python programmierst du Wiederholungen mit for und while. Alles Wichtige zu Wieder-

holungen findest du in den Kapiteln 3 und 5.
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(Name beliebig) Ausfiihrungen

v

for nr in range(5):
mache etwas

Ausgabe (Beispiel)

from random import randint ‘l/

for nr in range(5):
zahl = randint (1, 6)
print (zahl)

Die beiden eingeriickten Anweisungen
werden flinf Mal ausgefiihrt.

<— Zufallszahl
zwischen 1 und 6

T I - N

Laufvariable

nr durchlauft Zahlenfolge

NNV
EEEEA

range (5)
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2: Dateiname eintragen,

Endung: .html 1: Anklicken und

All files wéhlen
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Dateiname:

Dateityp:

willkommen.html <~ \\ -
All files v

A Ordner ausblenden

= Speichern Abbrechen

[

3: Anklicken

I

- Grut

- K

(¢)> ¢ o

Willkommen ...

... auf meiner Webseite.

Wie heif3t du?

Kim OK

\

Du gibst in das Eingabefeld ... und klickst auf
einen Namen ein ... den Button

Hallo Kim! Wie geht's?

Es erscheint eine Dialogbox mit einer BegriiBung.
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Laufvariable

b

for x in range(10) :
y = 2**x
print(x, y)

32

64

128

256

512

Rechnung: y = 2%

U uewN R o €—X
B oooa N e
= _——sg

I

Beispiel-Programmlauf

v

Wirfel: 5

Noch einmal? (j/n): j < — Eingabe
Wirfel: 1

Noch einmal? (j/n): n <—Eingabe
Auf Wiedersehen!

from random import randint

eingabe = 'j' Bedingung
e

Solange die Bedingung A
zahl = randint (1, 6)
—> print('Wirfel: ', zahl)
eingabe = input('Noch einmal? (j/n)"')
Efe® Werinis s print ('Auf Wiedersehen!')
Bedingung einmal nicht erfillt ist, wird
diese Anweisung ausgefiihrt.

erfillt ist, wird dieser
Block ausgefihrt.
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<html>
Beginn des JavaScript-Programms <head>
\\\\\\\ﬁ> <title> Gru&szlig; </title>
Definition einer Funktion \9 <scr1p1v:>
function gruesse ()
Die Variable name erhélt den Inhalt {
des Eingabefelds. T ————— name = document.getElementById("name").value;

/ alert ("Hallo " + name +"! Wie geht's?" );
Dialogbox mit GruB erscheint. )

/ </script>

</head>
<body>
<hl>Willkommen ...</hl>
... auf meiner Web-Seite.<br/><br/>

. <form>
Willkommen ... Wie hei&szlig;t du?<br/>

. . <input type="text" id="name" />

... auf meiner Webseite. <input type="button" value="OK"

Wi heibt du? <’/O“Click = "gruesse()" />
</form>

Kim OK

</body>
</html>

Ende des JavaScript-Programms

Diesen Bereich mit
interaktiven Elementen
nennt man Formular.

Wenn der Button angeklickt worden ist, wird die
JavaScript-Funktion gruesse() aufgerufen.
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Diese Bedingung
ist immer wahr.

0

while True:
mache etwas

Dee
Dec

Sun
Sun
Sun Dec
Sun Dec
ilraceba ekt

Ausgabe des
Programms: Jede
Sekunde eine neue
Zeitangabe.

& Al7igshleny Z0ILe)
& ilygshlezil Z20IE
§ L7ssilg2s Z0LY
87811 s 2 42 0/Eg

Meldung des Systems
nach der
Unterbrechung.

<

KeyboardInterrupt

Aus dem Modul time werden die Funktionen
asctime() und sleep() importiert.

from time import asctime, sleep

while True: /
zeit asctime ()

print (zeit)
sleep (1)

Der Aufruf von
asctime() liefert
eine Zeichenkette
mit Datum und
Uhrzeit.

< Warte 1 Sekunde.
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main.cpp
/%
Mein erstes C++ Programm
13.2:.2023

*/ Jede Anweisung
N #include endet mit einem

&

using namespace ; Semikolon.

int main()
{
cout << lo World";

return 0;

Hello World
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Ich denke an eine
Zahl zwischen
0 und 100.

! Richtig!
2 Versuche.

from random import randint
Zufallszahl —> | zahl = randint (0, 100)

Diese hohe Zahl ist garantiert

zwischen 0 und 100 eingabe = 100000 <_,/ nicht gleich der Zufallszahl.
print ('Ich denke an eine Zahl zwischen 0 und 100.')

anzahl = 0

[‘ ungleich

while eingabe != zahl:
Der Wert von eingabe = int (input('Zahl: "))
anzailwirduml  ——s anzahl += 1 N Mit int() wird aus der
erhoht. if eingabe < zahl: Eingabe eine ganze Zahl
print ('Zu klein!') OENOUEEN

Diese Anweisungen
werden wiederholt, ~=> else:

bis die richtige Zahl if eingabe > zahl:
gefunden worden ist. print ('Zu groB!"')
else:

print ('Richtig!"')

print (anzahl, 'Versuche.')
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gespeichert worden ist Notiz
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Durch den Backslash werden zwei Zeilen zu einer

Zeile verbunden. \/

energie = masse * \ ‘
lichtgeschwindigkeit ** 2

energie = masse * lichtgeschwindigkeit ** 2

Die gleiche Anweisung j\

Schleife — >

Weiche —>>
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Titel der Webseite Mit ¢sz1ig; wird

ein B dargestellt

<html>
<head>
<title> Gru&szlig; </title>
</head>
<body>
<hl1>Willkommen ...</hl>
auf meiner Web-Seite.

</body>
</html>
Uberschrift
Titel der Webseite
- GruB 4 P+ - O X
& c ’@ file:///C:/Projekte/html/willkommen.html ==+ f{‘

Willkommen ...

... auf meiner Webseite.
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from turtle import *

Die Turtle bewegt from random import randint, random
sich so schnell wie

Oben musst du diese
zusétzliche import-

maglich. Anweisung einfiigen.

# Hauptprogramm
Die Turtle wird speed (0)

unsichtbar.  —_ -, |hideturtle ()
stift hoch ———, up ()
_—>for i in range (300) :

Gehe zu einer

Wiederhole 300 Mal x = randint (-200, 200) n
den eingeriickten y = randint (-200, 200) Zufallsposition.
Block. \ goto (x, y)

rot = random() &e——— _ Zufallszahlen

zwischen 0 und 1

griin = random()
blau = random()

Zufsllige Groge > gréBe = randint (10, 50)

fur die Farbanteile

des neuen quadrat (gréBe, (rot, griin, blau))
Quadrats /r \_/_V\/
Zufallsfarbe

ZufallsgréBe
(Seitenlange des Quadrats)

0-Zustand 1-Zustand Elektronen im
"Floating Gate"

<~/

ee 3%

I
Elektronen
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# baum_zufall.py

from turtle import *
from random import random
MAX = 100

def baum(x) :

sl 52 < B3

else:

pensize (x//5)

pencolor (1-x/MAX, 1- x/MAX,
forward (x)

left (30)

baum(x* (0.4 + 0.3* random()))
right (60)

x/MAX) < Zahlen zwischen 0 und 1 bestimmt.

Abbruch der
Rekursion

Dicke der Linie
Die Farbe der Linie wird durch drei
Zu Beginn ist x = 100. Dann sind diese

Zahlen: 0, 0, 1.
Rotanteil 0, Griinanteil 0, Blauanteil 1.

Der linke Baum ist um einen zufélligen

baum(x* (0.5 + 0.5* random())) é\ Faktor zwischen 0,4 und 0,7 kleiner.

left (30)
up ()
back (x)
down ()

return
bgcolor (0.1, 0.3, 0.4)

left (90)
speed (0)

baum (MAX)
hideturtle ()

Beim rechten Baum ist der Zufallsfaktor
zwischen 0,5 und 1.

Zufallszahl zwischen 0
und 1 (z.B. 0.456732)

Auch die Drehung kénntest du
noch zuféllig machen. WeiBt
du, wie?
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Der Name der Funktion In der Klammer kénnen
bringt zum Ausdruck, noch Parameter stehen. Das

i ht sind Daten, die die Funktion
Wwas sie macht. verarbeitet.
/ Vergiss nicht

g o3 den

def funktionsname/(. Doppelpunkt!

anwelisung Dahinter
4 anweisung beginnt ein
neuer Block.
Einrtickung

Korper der Funktionsdefinition.
Diese Anweisungen legen fest, wie
die Funktion ihre Aufgabe I6st.

Name der Funktion Zwei Parameter

| v N

def schreibe(anréde, absender) :
‘ print(anrede + '!'")

print ('Glickwunsch zum Geburtstag.')
} print (absender + '.'")

Dieser eingeriickte Anweisungsblock wird
ausgefiihrt, wenn die Funktion aufgerufen wird.
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Anzahl der ———\ Liste freunde
Elemente (Worter)

in der Liste
freunde

s
2. Buchstabe im ersten
Wort in freunde
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zahlen.sort ()

f Das Element 1 anhangen

zahhlen.append (1)

(Anzahl Kugeln, Sahne?)
(L, 1, 0, 01,

14, 1, 0, 2]

[(2, True), (1,

((6,6), (6,6,6,6),

Zahlen = Anzahl der Stiihle

o, o,

True),

(4,4))

0, 11

(2,

False),

zahlen.reverse ()

/

Reihenfolge
umkehren

del zahlen[0]

/

Erstes Element I6schen

1 = Auto parkt
0 = Parkfléche frei

(3, False)]

(6, 6)

(6, 6, 6,6)

4, 4)
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Auftrag \

Aufruf der Funktion 1. Argument 2. Argument

) ¥ ¥

>>> schreibe('Liebe Julia', 'Felix')
Liebe Julia!
Glickwunsch zum Geburtstag.

Felix.
==

Diesen Text schreibt die
Funktion auf den Bildschirm.

Machst du mir
einen Saft?

\( Argumente

anrede absender

V ¥

>>> schreibe ('Felix', 'Liebe Julia')
Felix!
Glickwunsch zum Geburtstag.

Liebe Julia.
>>>
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Sekunde: Minute:
tm_sec=45 tm_min=4

Monatstag:

tm_mday=1

Monat: l

tm_mon=5 -
Mai

Jahr: 2020

tm_year=2020 Freitag

Stunde:
Wochentag: tm_hour=15
tm_wday=4
Punkt

from time impgrt localtime

Name des zeit = localtime () Stundenzahl
Zeitobjekts T\ K—

stunde = zeit.tm hour
minute = zeit.tm min

print ('Uhrzeit:', stunde, 'Uhr', minute)

\ S

Ausgabe ——=>  Uhrzeit: 15 Uhr 4
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from turtle import * Bei jeder Wiederholung wird
def¥sechsecki(a)f: eine Seite des Sechsecks

e ollom(re i) gezeichnet.
begin_£ill ()

fiere 5L alm range(G):/’—ﬁ a
forward (a) — >
right(60) — >

end_fill()

sechseck (50)
hideturtle ()

Bei jeder Wiederholung wird ein
Dreieck der Sonne gezeichnet.

def dreieck(a): 4
fillcolor ('lightblue')
begin_fill ()
for i in range (3):

forward(a)
right (120)
end fill()

from turtle import *

def sonne(a):

for i in range (6):
left (60)
dreieck (a)
right (60)

forward (a)
right (60)

sonne (30)
hideturtle ()
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Die Variable stunde enthélt eine Zahl zwischen
0 und 23. Das ist die Stundenangabe der
augenblicklichen Uhrzeit.
from time import localtime
zeit = localtime ()

stunde = zeit.tm_hour
if 3 <= stunde < 11:

OELNE (aoe )
SIlsE g0

Fall 1: Der Wert von stunde ist groBer
oder gleich 3 und kleiner als 11. Zu
dieser Zeit ist es Morgen.
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# sterne_raster.py
from turtle import *

def stern(a):

fillcolor ('yellow')

begin_fill()

for i in range(5):
forward (a)
right (2*72)
forward(a)
left (72)

end fill()

# Hauptprogramm
speed (0)
bgcolor (0.1, 0.2, 0.6)
for x in range(5):

for y in rangy
up ()

goto (x*40, y*40) <—
down ()

stern (1&

hideturtle ()

Héchstgeschwindigkeit

Stift hoch

Gehe an die
richtige Stelle

Stift runter

Zeichne Stern

Hintergrundfarbe

160

80

40

% % % %
¥ % % % %
* o % % %

40

% X% % %
¥ % % % %
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Diese Zeile soll
from random import randint <= nach ganz oben
zur anderen

Import-
# Hauptprogramm Antelsung:
speed (0)
hideturtle()
bgcolor (0.1, 0.2, 0.6)
for x in range (5): Zufallszahl zwischen
for y in range (5): /_\-5 und +5
up ()
goto (x*40 + randint(-5,5), «— Gehe zu einer zufélligen
y*40 + randint(-5,5)) Position in der Umgebung
down () des Rasterpunktes.

stern(randint (5, 15))
6\ Zeichne Stern in zufélliger
GroBe zwischen 5 und 15.

60 ® @ & & e<— Rasterpunkt
120 . . . . . Umgebung des
Rasterpunktes
5o H H H H N
2 H H H H B
o H H EH E B

o

40 80 120 160
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Meine Vorfahren sind meine
Mutter, mein Vater, meine

GroBmutter, mein Grofvater, et Ve S

meine Mutter, mein Vater
und deren Vorfahren.

meine andere Grofmutter,

mein anderer Grofvater,
meine Urgrofmutter, ...

Rekursiv. In der

Nicht rekursiv. Die Vorfahren Definition, wer die
werden einfach aufgezahlt. Vorfahren sind, kommt
das Wort Vorfahren vor.

#quadrat_spirale.py
from turtle import * . .
MAX = 200 R M.axlmale GroBe
def quadrat (a): eines Quadrats
for 1 in range (4):
forward (a)

right (90)
Abbruch der

def spirale(a): /—-’-"’J Rekursion
it & < 93 ) ) )
return Ayswahl einer Farbe fu.r den Stift.
else: Die drei Argumenten sind

pencolor (1 -a/MAX, a/MAX, 0) Zahlenwerte zwischen 0 und 1.

cURClRE(R) = . "

right (10) é_\ Zeichne ein Quadrat.

spirale (a-5) é\ Drehe dich um 10 Grad.
speed (0) Rekursiver Aufruf mit
spirale (MAX) kleinerem Argument.
hideturtle()
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# mathe quiz.py

Anzahl der from random import randint Folge von Zahlen
richtigen —> = punkte = 0 von 0 bis 9
Antworten for i in range(10):

a = randint (1, 20)

b = randint (1, 20)

print ('Wie viel ist', a, 'plus', b, '?')
ergebnis = int (input ('Ergebnis: '))

Dieser Block R R
wird 10 Mal if ergebnis == a + b:
wiederholt. print ('Korrekt!")
punkte += 1
elser S e et

print ('Falsch!')
print ('Korrektes Ergebnis:', a + b)
print('Herzlichen Glickwunsch!')
print('Du hast', punkte,
'richtige Antworten gegeben.')

Ausgabe auf dem
Bildschirm (Beispiel)

Du hast 8 richtige Antworten gegeben.
Inhalt der Variablen punkte (Beispiel)
True True
() CEm e
True False

I& True

! 'Papier’

'Papier'
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print('Hallo') # Ausgabe

Kommentar

Es ist wahrscheinlich PE.

Es ist wahrscheinlich PS. Es ist wahrscheinlich PET.
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Prompt

# kunststoff.py
print ('Schwimmt der Kunststoff in Wasser?') \j

antwort = input ('Antwort (j/n): ') Eoe——
if antwort == 'j': Antwort (j/n): j

kunststoff = 'PE'
else: Eingabe des /'

print ('Bildet sich beim Biegen eine weiBe Knickstelle?') Benutzers (Beispiel)
antwort = input ('Antwort (j/n): ')
if antwort == 'j':
kunststoff = 'PS'
else:
kunststoff = "PET'

ergebnis = 'Es ist wahrscheinlich ' + kunststoff + '.'
print (ergebnis)

Es ist wahrscheinlich PE.

)

Wert der Variablen kunststoff

oy

Die Variable stunde enthélt ein

eine Zahl zwischen 0 und 23.

# Ein GruB, der zur Uhrzeit passt Zahl
from time import localtime Das ist die Stundenangabe der
augenblicklichen Uhrzeit.

stunde = localtime().tm_ hour
Fall 1: Der Wert von stunde ist groBer

if 3 <= stunde < 11: e——’/ oder gleich 3 und kleiner als 11. Zu

gruBl = 'Guten Morgen!' dieser Zeit ist es Morgen.
i = g &—— 1 " o o 4
el 11[5< ?éul;de ; 17 i Fall 2: Die Uhrzeit liegt zwischen 11
elifgig L stﬁni‘e] <agé ) und 17 Uhr. Es ist Tag.
gruB = 'Guten Abend!' Fall 3: Die Uhrzeit liegt zwischen 17

elses é\ und 23 Uhr. Es ist Abend.
gruf = 'Gute Nacht!'

: Fall 4: Ansonsten ist es Nacht.
print (gruB)
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Wahle eine Sprache aus!
(F) ranzdsisch

(E)nglisch

(EeuEseh Eingabe des Benutzers
Auswahl: f G—/

Bonjour!

/ Die erste Zeile ist ein Kommentar mit dem Dateinamen.

russ sprachauswahl. Ein langer String
i g oS p” u'w Py [mitdrei
print('''Wahle eine Sprache aus! Anfiihrungszeichen
(F) ranzdsisch darf Gber mehrere
5 Zeil hen.
(L)atein eilen gehen
(E)nglisch''')
sprache = input ('Auswahl: ") Fall 1: Der Benutzer
if sprache == 'e': € hate eingegeben.
=1 P
SRR R e T Fall 2: Der Benutzer
elif sprache == 'f': €< | hat f eingegeben.
gruB = 'Bonjour!'
else: é‘\ Fall 3: Der Benutzer
gruB = 'Guten Tag!'’ hat irgendetwas

anderes eingegeben.

print (gruB)
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Umrechnung der  Definition Die Eingabe des Benutzers
Geschwindigkeit der Funktion wird in einen Dezimalbruch
inm/s / (Kommazahl) umgewandelt.

def bremsweg(v_kmh, a):
v = v_kmh/3.6
s = v**2/(2*a)
return s

Prompt Eingabe des Benutzers

Q/ (Beispiel) x/
/ Geschwindigkeit (km/h): 100

v = float (input ('Geschwindigkeit (km/h): ')) =
| 2 Bremsverzdgerung: 8
a = float (input ('Bremsverzogerung: '))
brems = bremsweg (v, a)
print ('Bremsweg:', round(brems), 'Meter.')) Aufruf der Funktion.

Sie gibt den Bremsweg als
\/ x; Gleitpunktzahl zurtick.

Bremsweg: 48 Meter.

Bei jeder
from turtle import * Wiederholung wird
eine Spitze des Sterns

def stern(a): gezeichnet.
fillcolor('yellow')

begin_fill () >
forsdWin range(5):/ —}
forward (a)
right (2*72)

forward (a) —\
left (72)

end_fill() @
hideturtle ()
stern (50)

Ausgabe

a
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Aktuelle Version ist noch nicht

gespeichert. Driicke die

Tastenkombination Strg+S.
D.-!. *gruss.py

File Edit Format Run

Aktuelle Version ist
gespeichert.

A gruss.py
File Edit Format Run

>>>| = RESTART:
Wie heiBt du?
Name: Tina
Hallo Tina!

>>> x

Wenn die Ausfiihrung des Programms beendet ist,
erscheint wieder der Prompt der IDLE-Shell.
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Klasse Flasche: Objekte (oder Instanzen)
Bauplan einer Flasche der Klasse Flasche

e

Jetzt bin ich
gesffnet.
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I

print ('Wie heiBt du?') Wie heift du?

\—/

Der Computer gibt
diesen Text aus.

Bei input() wartet
der Computer,

bis die ENTER-Taste
gedriickt worden ist.

name = input('Name: ') Wie heiBft du?
Name :
Die Funktion input () sorgt
daftr , dass dieser Text als
Prompt auf dem Bildschirm /

erscheint.

Dann wartet der Computer Hier steht der Cursor. Dahinter

S ARG EIGAEE: kann Tina ihren Namen eingeben.

Wie heiBt du?
Name: Tina

/

Eingabe iber die Tastatur

name = input('Name: ')

Der Computer
speichert die Zeichen,
die Tina eingibt, in der
Variablen narme.

Mit + kann man

Strings verbinden.

grub = 'Hallo ' + name + '!

Hallo
Der Computer setzt einen Tem

drei Stiicken zusammen und speichert
ihn in der Variablen grus.

print (grufl) Wie heiBt du?
Der Computer gibt den Inhalt Name: Tina
—

der Variablen gzus aus. Hallo Tina!
P
Programmlauf beendet!
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Name der Klasse (Ublicherweise mit

groBem Anfangsbuchstaben) } {Doppelpunkt
Die Methode __init__() ~Cclass Flasche:
wird aufgerufen, wenn ein | Inhalt der Flasche.
neues Objekt der Klasse ~_~, Hef _ init__ (self) :/ Zu Beginn ist sie leer.
erzeugt wird. | self.inhalt = 0
Einriickung — | self.max_inhalt = 1.0 «— Fassungsvermdgen der Flasche

self.gedffnet = False <— Zu Beginn ist die Flasche geschlossen.

I
Lief offnen (self):

self.gedffnet = True

def schlieBen (self):
self.gedffnet = False

Die Flasche kann gefiillt def fillen(self, volumen):
werden, wenn sie _—> if self.ge6ffnet:

gebffnet ist und wenn if self.inhalt + volumen <= self.max_inhalt:
das neue Volumen noch self.inhalt += volumen
hineinpasst.

defllcereni(selit)i:
if self.gedffnet:
Selitiiinhal =0
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[,% gruss.py

Anklicken und
Programm starten

vk Konsolenfenster

1nput(;

\

Hier wartet der Computer, bis die ENTER-
Taste gedriickt worden ist.
Erst dann ist das Programm beendet.
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Die Folge der Zahlen
von 0 bis 1 Million

L

///,/——fs

Startzeit:
Sekunden seit
dem 1.1.1970

ST

Eine Million
Multiplikationen

from time import time

zahlen = range(1000000)

eratnie (VSEaEE o oo ')

start = time()

ergebnis = []

for zahl in zahlen:
ergebnis.append (zahl*2)

print (WS top il time ()N =Sstart)
'Sekunden')
print (ergebnis[:10])

... Stop. 0.436342716217041 Sekunden

o, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18] €—

Die ersten zehn Elemente
der Liste exgebnis
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Dateiname, unter dem das Programm
¢ gespeichert wurde.

[ IDLE Shell

B
Edit Shell Debug Options Window Help & untitled = o X
New File Ctrl+N ¥ \ File Edit Format Run Options Window Help
Open... Ctrl+0 | A
Open Module... Alt+M K;;ckedmer l;ﬂd \ e
Recent Files > S ety )
Module Browser Alt+C A Der Cursor (blinkend)
astaturkirzel
Path Browser Gy
Position des Cursors
(Zeile und Spalte)
v
Ln: 1 Col: O
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K

Die Funktion
multipliziert das
Argument x mit 2
und gibt das
Ergebnis zuriick.

>

Folge mit
einer Million
Rechenergebnissen

Start ...
S top e 002
[0, 2, 4, 6, 8
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Die Funktion berechne () wird auf eine
Million Zahlen angewendet.

from time import time

def berechne (x) :
return 2*x

zahlen = range (1000000)
Erint (S Eantareesy))
start = time ()
ergebnis = map (berechne, zahlen)
print('...Stop.', time() - start,
'Sekunden')
print (list (ergebnis) [:10])

119302749633789 Sekunden

, 10, 12, 14, 16, 18] 6\

Zur Kontrolle: Die ersten zehn
Elemente der Folge ergebnis

A
\

|

oA
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A untitled

File Edit Format Run Options

print ('Wie heiBt du?')
name = input ('Name: ')
gruB = 'Hallo ' + name + '!'

print (gruB)

Strings sind grin.
Standardfunktionen
sind lila.

Einfaches
Anfiihrungszeichen
(Hochkomma)
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1. Runde:

< unsortiert

a 7 5 i 9 «<—__ &in bisschen

sortierter
from random import shuffle
Liste mit den Zahlen from time import time
von 1 bis 99999 N = 10000
\9 s = list(range (N))
Die Liste wird »gemischt«, - e (@) Wir machen
d.h., die Zahlen werden in print ('Start ...') 9999 Runden.
zuféllige Reihenfolge start = time() /
gebracht. for j in range(N-1): Eine Runde:
for i in range (N-1): E—
Benachbarte Listenelemente iz @[l & @atrili] 8 Liste und priife
werden vertauscht. —T—————— slil, s[i+l] = s[itl], s[i])| Joenepr
N print (time() - start, 'Sekunden') Ll
:l D Tenastians (S LRAL0 )
i i+1 Zur Kontrolle
werden die ersten Start ...
zehn Zahlen 45.975172996520996 Sekunden

ausgegegen. fo, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
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Warum soll ich denn die Datei
gruss.py nennen? Warum

schreibe ich nicht grug.py?

gruB = 'Hallo + name +

ron

Hier wurde das zweite  Hoppla, das sollte

Anflihrungszeichen
vergessen. sein.

eigentlich nicht griin

2: Nach dem ersten Speichern steht
hier der Dateiname.

=
A gruss.py
Edit Format

Run Options Window

New File
Open...

Open Module...
Recent Files
Module Browser
Path Browser

Ctrl+N Shortcut
Ctrl+0 Strg+N
Alt+M

3: Wenn das Programm

Alt+C schon einen Dateinamen
hat, speicherst du mit
diesem Befehl.

Ctrl+S /

Save
Save As...

Save Copy As

In Dateinamen verwendest
du besser kein 8 und keine
Umlaute wie d, 6, i.

Denn manche
Betriebssysteme kommen
damit nicht zurecht.

Und dein Programm
soll doch auf allen

Computern laufen,
oder?

Ctrl+Shift+S
Alt+Shift+S \

1: Zum Speichern beim
ersten Mal hier klicken!
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from random import shuffle

Liste mit den Zahlen from time import time
von 1 bis 99999 N = 10000
s = list(range(N))
Die Zahlen werden in shuffle (s)
zuféllige Reihenfolge
gebracht.

print('Start ...')  peue leere Liste
start = time()

Solange die (unsortierte) ergebnis = []

Liste nicht leerist, ... __\ while s != []:

... suche das kleinste Element, a2 mir-l (s)

hange es an die neue Liste an ——> ergebnis.append (a)

und entferne es aus der Liste s, —=> S.Tremove (a)

print (time () - start, 'Sekunden')
print (ergebnis[:10])

Ausgabe \

Schneller als Start
Sortieren durch —=> 2.421851873397827 Sekunden

Vertauschen o, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
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from time import localtime
from tkinter import *

MONAT = [ 'Jarlmar' = 4 F‘ebruar' , 'Marz', 'April', - Liste mit den
Ut Yty YgulldVe  UaNsemsieY Monaten
'September', 'Oktober', 'November', 'Dezember']

TEXT = '''Heute ist der {}. {} {}.

Es ist jetzt genau
{} Uhr, {} Minuten und {} Sekunden.'''

def zeitansage():
5 localtime ()
zeitText

Erzeuge ein neues Zeitobjekt.

——
TEXT.format (t.tm mday,

MONAT[t.tm mon - 1],

t.tm_year,

t.tm hour, t.tm min, t.tm sec)
label.config (text=ze§t’rext) B -
fenster.after (1000, zeitansage)

P

e .
Anwendungsfenster schlieBen

def beenden (event) :
fenster.destroy ()

fenster Tk ()

fenster.attributes('-fullscreen', True) &———’/

fenster.bind ('<Any-KeyPress>', beenden)
label=Label (master=fenster,bg="'darkblue ',&\
font=("Courier", 50), fg="white")
label.pack (expand=True, fill=BOTH)
fenster.after (1000, zeitansage)

fenster.mainloop ()

-

Formatstring mit
Platzhaltern {}.

Das ist die Nummer des
Monats aus dem Zeitobjekt
(1: Januar, 2: Februar, usw.).
Um den richtigen Index der
Liste MONAT zu finden,
missen wir 1 abziehen.
Denn die Liste beginnt mit
Index 0.

Diese Funktion wird
aufgerufen, wenn man eine
beliebige Taste driickt.

Das Anwendungsfenster
wird im Vollbildmodus
gezeigt.

Hier wird das Ereignis
<Any-KeyPress> an die
Funktion beenden ()
gebunden.
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Ich stelle mir eine Variable
oft als Behdlter vor.
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Klicke auf das Mend-Icon

und Klicke dann auf
Interpreter.
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Dateiname, unter dem das Programm
\( gespeichert wurde.

[é. geburtstag.py — O X

File Edit Format Run Options Window Help

def schreibe (anrede, absender):
print (anrede + '!')

print ('Glickwunsch zum Geburtstag.')
print (absender + '.'")

[ IDLE Shell 3.14.2

File Edit Shell Debug Options

Python 3.14.2 ...
>>>

Restart: ...
>>>

Die Restart-Meldung und der Prompt zeigen an, dass das
Programm ausgefihrt und beendet worden ist.

[ 1DLE shell 3.14.2

File Edit Shell Debug Options

>>> schreibe (

(anrede, absender)

Calltip mit den Namen der Parameter
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.

Wie viel ist 17 plus 7 ?
Ergebnis: 24
Korrekt!

Eingabe tber
die Tastatur

Zufallszahlen zwischen 1 und 20

from random import randint a 3

a randint (1, 20)

b randint (1, 20) \L \L

print ('Wie viel ist', a, 'plus', b, '?') <——_ wie viel ist 17 plus 7 ?
ergebnis = int (input ('Ergebnis: '))

E e

if ergebnis == a + b: Achtung!
Zwei Gleichheitszeichen!

print ('Korrekt!"')
a+b

else:
print (@Haillsch i) \l,
print ('Korrektes Ergebnis:', a + b) <—— Korrektes Ergebnis: 24
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Sprechend
Name

Wenn du spéter einmal den Dateir
anderst, brauchst du nur diese ein

des Programms zu &ndern.

from tkinter import *
import pickle
DATEINAME = 'notizbuch.dat'

def laden():
Ery
f = open (DATEINAME,

def speichern():

from tkinter import *
import pickle

DATEINAME = 'notizbuch.dat’'
def laden():
# Notizenliste aus Datei laden
12
f = open (DATEINAME, 'rb')
e -~ notizen = pickle.load(f)
f.close()

# print (notizen) # Nur fiir Testzwecke
return notizen

except:
# Keine gespeicherte Liste gefunden

return []

Kommentare erklaren das Programm.
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zahl = 100

zahl

Anweisung =
in zwei Zeilen 100

—
Langer String mitdrei text = '''Hallo Max!
Anfiihrungszeichen Alles in Ordnung?'''

Nach dem Doppelpunkt beginnt ein neuer B\ock

if eingabe 'j':/
print ('Du bist einverstanden.')

print ('Danke fiir dein Vertrauen.'

Einriickung um vier Stellen

Verbotene Einriickung

print ('Wie heifit du?')
name = input('Name: ')

print ('Der Ball ist rund',
'Das Spiel hat 90 Minuten',
'Nach dem Spiel ist vor dem Spiel')

Diese Einriickungen hier spielen keine Rolle. Man konnte
sie auch weglassen, aber so sieht es tibersichtlicher aus.
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Eingabe
a = input('Lénge: ') /verarbeitung

i ' i Y
?lécklxzpzta( E‘r;ltz’,—)/ (kritische Stelle)

print ('Flache:', fléche) <— Ausgabe

Prompt Eingaben des Benutzers

Lénge: 5 / Traceback bedeutet

Breite: 10 Riickverfolgung.

Traceback A é/ Python sucht die Fehlerquelle.
line 3 ... <— _ Fehleristin Zeile 3 aufgetreten.
fllacheS=Na*b

O e Diese Anweisung

ype = hat den Fehler verursacht.
Typ-Fehler

Bei der Eingabe
N entstehen Strings.

/

flédche = a*b

Strings kann man
nicht multiplizieren.
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.« o dVy
int () float ()
A

Ganze Zahl Gleitkommazah!

Aus den eingegebenen Strings
werden Gleitkommazahlen

a = input('Lénge: ')

. . gewonnen. .
b = input( 'Brelte:;_)’/ Nach diesem Muster
TR = ) kannst du alle maglichen
breite = float(b) Die Multiplikation B h
flache = ldnge * breite « — funktioniert jetzt. erechnungsprogramme

: e . ;
print ('Flache:', flache) E— schreiben.
Ausgabe Breite: 10

Elache =500

Das Ergebnis ist auch eine Gleitkommazahl. J\
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from tkinter import *
import pickle

Versuche, die folgenden eingeriickten

Anweisungen auszufiihren. Nﬂ;ﬁ

Offne die Datei als
Binardatei zum Lesen.

Entnimm der Datei  die Liste
mit den Notizen ...

... und gib sie zuriick.

return []
Falls die Ausfiihrung der try- /

Klausel scheitert, wird eine
neue, noch leere Liste

zuriickgegeben. def

Inhalt des Entry-Widgets (neue Notiz)

> f-=

/5=

__———>return s

laden () :

Ve

open ('notizbuch.dat', 'rb')
pickle.load(f)

f.close()

print (s)
Zur Kontrolle wird die Liste in der
Python-Shell ausgegeben.

(Diese Anweisung kann spater
geloscht werden.)

except:

speichern() :
text = entry.get()
s.append (text)

In der Variablen text speichern. print (s)

f = open('notizbuch.dat', 'wb')
Neue Notiz an die Liste mit den pickle.dump (s, f)
Notizen anhdngen. f.close()
Liste mit pickle speichern.

def suchen() :

pass
Beim Start des Programms wird die — g = laden ()
gespeicherte Liste mit Notizen enster = mil)
gela‘den. F?‘IS nach "FCHtS gespeichert label = Label (master=fenster, text='Meine Notizen',
ist, ist s eine leere Liste.

width=40, height=6,fg='blue’,

font=('arial', 11))
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Aussage, die wahr oder
falsch sein kann.

-

if bedingung: <> Nach dem
Doppelpunkt

mache etwas
ﬁ wird eingeriickt.

Einrlickung

K

Bitte gib dein Passwort ein.
Passwort: GartenBlatt <—_ _ Das falsche Passwort

>>> S wird eingegeben.

Programmlauf beendet.

Bitte gib dein Passwort ein.

Passwort: BauPappe = K Das richtige Passwort

Herzlich willkommen! wird eingegsben.
>>>
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print ('Bitte gib dein Passwort ein.')
passwort = input ('Passwort: ')

if passwort == 'BauPappe':

/ print ("H/} zlich willkommen! ")
Doppelpunkt

Einrickung Achtung!
Zwei Gleichheitszeichen!

K

if bedingung: )
mache etwas <— if-Block

else:
/) mache etwas anderes < —— else-Block

Muss genau unter if stehen.
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Vor die Anweisung wird ein Kommentarzeichen # gesetzt.
Das bewirkt, dass sie nicht ausgefiihrt wird. Das nennt
man Auskommentieren. Man kann die print ()
Anweisung auch ldschen. Aber vielleicht willst du sie
spater zum Test noch einmal »aktivieren«. Dann musst di————=
nur das Kommentarzeichen # entfernen.

Der Suchtext wird aus dem
Entry-Widget gelesen.

Die Liste der Notizen wird durchlaufen. \\éﬁ

def

Wenn der Suchtext in der aktuellen Notiz vorkommt,
wird er an den Ausgabe-String angehéngt. Dahinter

kommt ein Zeilenumbruch. /

Der Ausgabetext mit den
gefundenen Notizen wird auf -

dem Label ausgegeben.

I

entry
s.append (text)
# print(s)
£ = open('notiz dat', 'wb')
e.dump (s, f

lose ()
suchen () : Sonderzeichen
ausgabe= "' fiir einen
suchtext = entry.get() Zeilenumbruch.
for notiz in s:

if suchtext in notiz: J/

ausgabe += notiz + '\n'
label.config (text=ausgabe)

Ein Programm wird immer
wieder von Menschen
gelesen ... und ab und zu
mal von einem Computer.

Tim Peters,
Mitbegriinder von
Python und Verfasser
des "Zen of Python
Programming”
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The Document Foundation

1880 Menschen haben an
LibreOffice gearbeitet.

Insgesamt mehr
als 2900 Arbeitsjahre

Mehr als 9,5 Millionen
Programmzeilen

Ich bin kein groBartiger

Programmierer - aber ein

Programmierer mit einigen
grofiartigen
Angewohnheiten.

Kent Beck - Erfinder der
agilen Entwicklungsmethode

"Extreme Programming"
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RHA MO Der Computer stellt Strings immer nur
'"Hallo' <——— miteinfachen Anfiihrungszeichen dar.

; " "
PEMRE OERILET) e o St i ettt () SSRGS
BEUE e i i el AT R

print ('Hallo')

Hallo \
Einfache Anfiihrungszeichen funktionieren

auch und sind sogar sehr beliebt.
print ("Hallo')

SyntaxRrror Unterschiedliche Anfihrungszeichen
vorne und hinten sind verboten.

print ('Er sagte "Hall
Er sagte "Hallo". \

)

Doppelte Anfiihrungszeichen in einem String sind erlaubt,
wenn er auBen einfache Anfiihrungszeichen hat.

print (''' Dies ist ein Text

mit zwei Zeilen.''') ﬁ

Dies ist ein Text An dieser Stelle ist ein
mit zwei Zeilen. Zeilenumbruch im String.

Leerzeichen

y

>>>|'Hallo ' + 'Leute!'
'Hallo Leute!’
=7 Ap Usiel Y

}

Fehler! Eine Zahl und einen String kann
man nicht aneinanderhé@ngen.
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Eingabe
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a = input(': ') print (ergebnis)
Verarbeitung

Name: Melissa «————___ Eingaben der
Ailigssg A7 em [
Hallo Melissa,
alles Gute zu deinem 17. Geburtstag!

lnt float Eine

Eine ganze Zahl @ Gleitkommazahl
< enthalt keinen A perenEEas FUAKE
::: Punkt, . enthalten, ...

.. darf nicht mit
elner 0 beginnen,.. ... hat eine begrenzte )\

Anzahl von Ziffern nach

dem Punkt, ...
e
beliebig lang SNy
sein. 4\ 51000000000000000.0

. 17 Stellen vor dem Punkt
.. kann auch in

wissenschaftlicher
Schreibweise angegeben
werden.

1234567890
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IDLE-Shell

[

>>> | type (1)
<class 'int'>

>>>|type (1.0)
<class 'float'> < — Typ float

(Gleitkommazahl)

So bezeichnet Python

- den Typ int
(ganze Zahl).

>>>|type('1")
<class 'str'> & — Typ str (String)

Ich bin ein Objekt Ich bin ein Objekt
vom Typ int. vom Typ str.

Ganze Zahl —=> &—— Zeichenkette,
String

(15, 11, 2020) Ich bin ein Objekt, das aus
drei Objekten
zusammengesetzt ist.
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from tkinter import *

def laden() :
/—% pass

Die Anweisung pass bewirkt

nichts. Sie muss aber hier def speichern():

stehen, damit wenigstens eine ———=> pass
eingeriickte Anweisung in der
Funktionsdefinition steht. def suchen():

S pass

fenster = Tk()
label = Label (master=fenster, text='Meine Notizen',
width=40, height=6, fg="blue',
font=('arial', 11))
entry = Entry(master=fenster, width=50)
buttonl = Button (master=fenster, width=10,
text='speichern', command=speichern)
button2 = Button (master=fenster, width=10,
text='suchen', command=suchen)

Ein Label mit 6 Zeilen
aus 40 Zeilen

label.pack() Bgide l?uttons Paben
entry.pack (padx=5, pady=5) dl.e g\.elche Breite,
namlich 10.

buttonl.pack()
button2.pack()
fenster.mainloop ()

Speichem
Suchen

Man kann die Architektur des
Programms schon erkennen:

3 Funktionen, GUI mit Label,
Entry und 2 Buttons.
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> >>> }= Flasche () .
>>> a.geéffnet/
> False
>>> a.6ffnen ()
>>> a.get‘)ffnet/ L
True
>>>la.fullen (0. 3)
>>> a.inhalt \
0.3 Botschaft an

die Flasche a
"Fiille dich mit 0.3!"

Flasche ()
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Meine Notizen

[ 1DLE shell

File Edit Shell Debu [Tina anrufen

Die geladen:

\

['Kuchen
['Kuchen

3:
die

ene Liste

Start des Programms. Suchen

erscheint nach dem M]

kaufen', 'Kino am Freitag']
kaufen', 'Kino am Freitag', 'Tina anrufen']

Die erweiterte Liste erscheint nach dem
Klick auf den Button Speichern.

Es werden alle Notizen ausgegeben,
den Suchtext enthalten.

'tk — X

y

Kuchen kaufen
Kino am Freitag

—_—————

Speichern |
Suchen |é\

1: Suchtext eingeben 2: Anklicken
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# geometrie.py

N\
<D
q

Kommentar mit dem Namen der Programm-Datei

MENG = ''!' Langer String
Berechnung des Volumens = mit dem Text
(P) yramide des Meniis
(W) urfel
(E)nde""'"'
def berechne wiirfel():

a = float (input ('Seitenlédnge: '))

W =Na2~3

print ('Volumen des Wirfels: ', <—\Die —

round (V)) geben keine
Werte zuriick,

def berechne pyramide () : sondern

a = float (input ('Seitenlénge:

h float (input ('H6he: "))

V= /8 = peed W

print ('Volumen der Pyramide:
round (V) )

Hier wird die Variable eingabe definiert und
mit irgendeinem Anfangswert versehen.

# Hauptprogramm J

eingabe = 'x'
while eingabe != 'e'
print (MENU)
eingabe = input ('Bitte wdhlen: ')

Block if eingabe == 'p':
berechne_ pyramide ()
if eingabe == 'w':

berechne_wiirfel ()

print ('Auf Wiedersehen!' )<—\

Diese Anweisung wird erst
ausgefiihrt, wenn ein kleines
e eingegeben worden ist.

) schreiben die
Ergebnisse auf
den Bildschirm.

T

’
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Mit print() kann das Programm
einen Wert auf dem Bildschirm

ausgeben.

print (1)

)

Die Zahl 1 ausgeben

Mit einer return-Anweisung
kann eine Funktion einen
Wert zuriickgeben.

Dieser Wert erscheint aber
nicht auf dem Bildschirm,
sondern er wird z.B. einer
Variablen zugewiesen.

zahl = round(1.23)

Die Zahl 1 zuriickgeben
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Schreibe eine Anrede (z.B. Liebe Nadja) .
Anrede: Liebe Oma

Wo machst du Urlaub?

Ort: Amsterdam

Wie ist das Wetter?

(s)onnig

(r) egnerisch

(k) ihl

Auswahl: s

Dein Name: Felix

Hier ist der'Brief:

Liebe Oma!

Ich bin gerade in Amsterdam.

Den ganzen Tag scheint die Sonne.

Viele Griife
Felix

>>>

Die Variable brief wird hier »global gemacht«. Das heiBt, innerhalb
dieser Funktion kann nun der Inhalt veréndert werden.

# briefassistent.py
def anrede():
global brief
print ('Schreibe eine Anrede (z.B. Liebe Nadja).
anrede = input ('Anrede: ')
brief += anrede + "\n'

Hier wird der Inhalt der globalen

Variablen brief verandert. An den Der Strmg \n ist ein Anrede: Liebe Oma

bisherigen Inhalt werden neue Sonderzeichen und

Textstiicke angehdngt. bewirkt, dass eine neue f
Tiebe Oma!\n Zeile begonnen wird. Die Eingabe des Benutzers

wird als String in der Variablen
anrede gespeichert.
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Aufruf der Funktion len ()

/

>>>[len('Python')

6
>>>

Die Funktion 1en () gibt die Lange eines
Strings zuriick. Der String 'Python'
besteht aus 6 Zeichen.

len ('Python')

Definition der Funktion

l/ Die Funktion gibt

def quadrat(a): g::‘u\gf" vona*a
return a*a :

quadrat (2) & pAufruf der Funktion

x =

print (x) mit Argument 2
Ausgabe

Der zuriickgegebene Wert /g

wird der Variablen x
zugewiesen.
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Einundzwanzig,

zweiundzwanzig, ...

Prompt Eingabe des Benutzers

!

!

Fallzeit in Sekunden: 1

Fallhdhe: 4.905 m <_\Ausgabe
Fallzeit in Sekunden: 1.5
Fallhthe: 11.03625 m

S

h

Erstes Rad: rechts - links

Zweites Rad: hoch - runter
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Kommentar mit dem Namen
der Programm-Datei —= § fall.py

def berechne_fallhdhe(t):

/ Definition der Funktion

g = 9.81
Das Ergebnis der Berechnung s = 0.5*g*t**2
wird zuriickgegeben. ——= return s

# Hauptprogramm
Endloswiederholung ——=\ yhile True:

fallzeit = float(input('Fallzeit in Sekunden: '))
Aufruf der Funktion. Der Wert, —\ fallhthe = berechne fallhéhe (fallzeit)

den die Funktion zuriickgibt , print ('Fallhshe:', fallhdhe, 'm')
wird der Variablen fallhshe

zugewiesen.

Beim Aufruf kann der Parameter (das
Ausgabe (Beispiel) Argument) einen anderen Namen haben als
der Parameter in der Funktionsdefinition.

Fallhthe: 4.905 m

/

Wert der Variablen fallh&he (Beispiel)

§
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Eingabe des Benutzers

Berechnung des Volumens

(P) yramide

(W) irfel

(E) nde

Bitte wahlen (p, w, e): p
Seitenlédnge: 6

Hohe: 4

Volumen der Pyramide: 48.0

Berechnung des Volumens
(P) yramide

(W) rfel

(E) nde

Bitte wahlen (p, w, e): e
Auf Wiedersehen!

Wiirfel

>>>

Pyramide

Die Cheops-Pyramide in Gizeh
(Agypten) hat eine Seitenldnge
von 230,33 m und hatte

urspriinglich eine Hhe von
146 59 m.
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>>>

>>>

Erstes Argument: Eine Zahl, die
gerundet werden soll

v

>>> |round (1.23456)

Ergebnis:
Ganze Zahl
1

>>> | round(1.23456,
155238
(Z? >>>

Ergebnis:
Dezimalzahl mit
2 Stellen nach dem Punkt

2)

Parameter Wert

Voo

schreibe (absender="Felix',
Liebe Julia!

Glickwunsch zum Geburtstag.
Felix.

Parameter Wert

Voo

anrede='Liebe Julia')

Voreingestellte Werte

o)

def schreibe (anrede='Hallo',
absender='Felix"') :

Geanderter Kopf der Funktion

Zweites Argument:
Anzahl der Stellen
nach dem Punkt
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Aufruf mit einem Argument
(Parameter anrede) \L

>>> schreibe (anrede='Liebe Lisa')
Liebe Lisa!
Gliickwunsch zum Geburtstag.

Felix. <_\ Voreingestellter Wert des
Parameters absender
>>> schreibe () < ———— Aufruf ohne
Hallo! Argumente
Gliickwunsch zum Geburtstag.

ﬁFelix.

Voreingestellte Werte

I

Eingaben des Benutzers

Der digitale Kartenschreiber.
Anrede: Liebe Julia

Dein Name: Felix

Liebe Julia!

Glickwunsch zum Geburtstag.
Felix.





OEBPS/images/page082.jpg
zerlegen
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O

Nt/

Kleine und einfache Teilaufgaben

Definition der Funktion

def schreibe (anrede, absender):
print (anrede + '!')
print ('Gliickwunsch zum Geburtstag.')

print (absender + '.')
Prompt
# Hauptprogramm
print ('Der digitale Kartenschreiber.') \/

a = input('Anrede: ') &< ——————  Anrede: Liebe Julia
n = input('Dein Name: ') /\

schreibe(a, n)
Die Eingabe des Benutzers

wird als String in der
Aufruf der Funktion mit Positionsargumenten Variablen a gespeichert.

GroBe und
schwierige
Aufgabe

Ich finde
Zerlegen cool!
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80
from turtle import * Parameter fur die
Seitenlange
def quadrat(a): a

for i in range(4):
forward(a)
right (90)

# Hauptprogramm

quadrat (80) &\ Aufruf der Funktion
eEeheiE (A0) = ——=H mit unterschiedlichen

guadrat (20) = \Wertenfira

Einstellen der Farbe
fur die Fullung
from turtle import * . . )

j Hier beginnt die
fillcolor('red’) Figur, die gefllt
begin £i11() <—"  werden soll.
for i in range(3): S T~

forward(100)
right (120)
end fill() <« — Jetzt wird die
- geschlossene Figur
(das Dreieck) gefullt.

Die Turtle zeigt =
die Flllfarbe, die

gerade eingestellt

ist.

Wiederhole 3 Mal den
eingertickten Block.
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Zweiter Parameter
fur die Farbe

from turtle import *
Fur die Farbe der
Fillung wird der def quadrat(a, farbe):

Parameter verwendet\} fillcolor (farbe)

Hier beginnt die Figur, — begin_£ill()

die gefilllt werden soll. for i in range(4):
forward(a)
right (90)

Jetzt wird die end £ill()

geschlossene Figur -

(das Quadrat) gefullt.

# Hauptprogramm
quadrat (40, 'blue') ~

forward (40)
quadrat (80, 'yellow')

(1, 1,0)

Rot Griin Blau

Vv

(1,0,0) (0, 1, 0)

(1; 1;10) (0, 1,1)

(0,0, 1)
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Die Turtle bewegt sich mit
Hochstgeschwindigkeit (siehe
Tabelle mit Turtle-Befehlen).

Der Hintergrund wird grau
geférbt. Alle Farbanteile
sind gleich.
& # Hauptprogramm

speed (0)

bgcolor (0.6, 0.6, 0.6)

for i in [100, 80, 60, 40, 20]:

quadrat (i, (i/100, 1-i/100, i/100))

hideturtle () \k y\

Die Zahlen fiir Rot, Griin und Blau
Die Turtle wird werden durch Formeln berechnet.
unsichtbar.






OEBPS/images/page090.jpg
Prompt

Y

Oort:

def

Die Eingabe des Benutzers

An den bisherigen Inhalt der globalen
Variablen brief werden neue

wird als String in der Variablen Textstlicke angehangt. Der Brieftext
anrede gespeichert.

Amsterdam

ortsangabe () :
global brief

wird langer. J

Liebe Oma!\n
Ich bin gerade in Amsterdam.
rief

print ('Wo machst du Urlaub?')
ort = input('Ort: ')
brief += 'Ich bin gerade in ' + ort +'.'

wetter () :
global brief

print ('Wie ist das Wetter')

print (' (s)onn

print (' (r)egnerisch')

print (' (k) ihl

ig")
B

auswahl = input ('Auswahl: ')

if auswahl in
brief +=
elif auswahl
brief +=
elif auswahl
brief +=

Es S

'Den ganzen Tag scheint die Sonne.\n'

A ViRl g

'Leider

aligy 1 aicl g

'Es ist

regnet es den ganzen Tag.'

ziemlich kithl hier.'

def schluss():
global brief
name = input ('Dein Name: '
brief += 'Viele GriiBe \n'

# Hauptprogramm
brief ="

anrede () =

ortsangabe ()

wetter ()

schluss ()

print ('Hier ist der Brief:\n')

)

+ name

print (brief) <=

Erst hier im
Hauptprogramm wird
die Variable brief
definiert. Zu Beginn
enthalt sie nur einen
leeren String.

Hier werden die
Funktionen
aufgerufen. Sie
sorgen dafir, dass
der Brieftext
aufgebaut wird.

Ausgabe auf
dem Bildschirm
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Lokale Variable Globale Variable

anrede ()

anrede

ortsangabe ()

ort —>

wetter ()

uswahl Zugriff =
auswa Seiteneffekt

schluss ()

name

P E
—_
S —

Bremsweg s
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Ich habe die Turtle-Grafik
erfunden, damit man

durch Programmieren zum
Entdecker wird.

L%

‘ Python Turtle Graphics - D <

Aus dem Modul turtle werden
alle Funktionen importiert.

from turtle import
forward (100) <——_
right (90) | geradeaus.
forward (100) Drehe dich um 90
Grad nach rechts.

Gehe 100 Schritte

Turtle
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from turtle import *
def gquadrat():

Definition Seitenlange 100
der Funktion N

P

for i in range (4):

forward (100) < XV:dle;ho\e
right (90) Malden Am Ende steht die
eingeriickten Turtle wieder auf
quadrat () Anweisungsblock. ihrer Anfangs-

from turtle import *
def quadrat():
for i in range (4):
forward (100)
right (90)

for i in range(36):
quadrat ()
right (10)

hideturtle () \

Verstecke die Turtle.

<— Anweisungsblock.

position.

Aufruf der Funktion

Wiederhole
36 Mal den
eingerlickten

Drehe dich um
10 Grad nach
rechts.

360 Grad = 36- 10 Grad

/ (volle Drehung)

10 Grad





OEBPS/images/page106.jpg
Herr Goethe, kennen Sie
einen Reim auf allen?

fallen, Gefallen,
schallen, gefallen,
ballen, Hallen

—

= I s D
Reihenfolge: Keine Reihenfolge:
Sequenz Keine Sequenz
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Bibliothek

Tom Beck

Ausweisnummer: 230 199

Runde Klammer

e IS

ausweis = ('Tom', 'Beck', 230199

PN/

Name des Tupels Elemente des Tupels (Items)

warteschlange =

!

Name der Liste

Bei der Ausgabe mit

print () erscheinen keine

Anfiihrungszeichen.

Ohne print () wird in der Python-
Shell ein String mit einfachen —2

Eckige Klammer

'Emma’']

'Marie',

Nt

Elemente der Liste (Items)

['"Tim',

Vorne und hinten gleiche Anfiihrungszeichen

(doppelt oder einfach) x \}
>>> gruBl = "Hallo"
>>> |print (gruB)

Hallo
>>> gruf
'Hallo'

Anflihrungszeichen angezeigt.
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AuBen einzelne Anfiihrungszeichen

Y Y

>>> text = 'Sie sagte "Hallo".'
>>> print (text)

Sie sagte "Hallo" /\ /\

Im String doppelte
Anfiihrungszeichen

Dreifache
Anfiihrungszeichen

v

text = '''Achtung,
fertig,
LosHANA

4 Langer String

int (text
P ({E2E) Achtung,

fertig,
dosi

Ausgabe

$
v

b'Q_w!~rT+_wteGtstJs...'

(R

Beginn des Jedes Zeichen stellt ein Byte dar,
Bytstrings eine Zahl zwischen 0 und 255.
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o “s N
Menge Keine Menge

Geschweifte
/ Klammer \
farben = {'rot', 'grin', 'blau'}

Name der Menge \ /]\ /

Elemente der Menge

Name des Schlussel Wert geschweifte
Dictionarys (key) (value) Klammer

4 / y

>>> worterbuch = {'Sonne': 'sun', 'Mond': 'Moon'}
Im Dictionary

suchen ~

>>> worterbuch['Sonne']

S

Name des %
Zuriickgegeben wird - Schltssel

Dictionarys
der Wert, der zu dem
Schlussel gehort.
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from turtle import *

def spirale(a):
iiE & € 103
o tUrR <
else:
forward (a)
right (90)
spirale(0.9*a)

spirale (200)
i eEursEIle] () <

Die Ausfiihrung der
Funktion wird
abgebrochen, wenn
a zu klein ist.

Die Turtle wird
versteckt. Jetzt sieht
man nur noch die
Linien der Spirale.

A

An dieser Stelle wird die
Ausfiihrung abgebrochen.
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from tur

def baum(x):
if x < 5¢ Rekursions-

abbruch
else:
forward (x)
baum (0.5*x)
right (60) Zeichne
baum (0.5%x) kleineren Baum.
left (30)
back (x)
left (90)
speed (0)
baum (100) riickwérts an die

hideturtle () Anfangsposition.

tle import * P \ / e
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Meine Vorfahren sind meine
Mutter, mein Vater, meine
Grofmutter, mein GroBvater,

Meine Vorfahren sind
meine andere Grofmutter, i

meine Mutter, mein Vater

ein anderer GroBvater,
m 3 ’ und deren Vorfahren.

meine Urgromutter., ...
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from turtle import *

Kleineres
def spirale(a): / Argument
forward (a)
right (90)
Rekursiver — = SpiEale (0.05a)

Aufruf 5
spirale (200) Die Turtle
bewegt sich

endlos weiter.

L2 20 2O 7 20 7 7

200

180

162
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Eingabe des Benutzers

Nenne einen Planeten!
Planet: Erde

Richtig!

Planet: Mars

Richtig!

Planet: Erde

Den hattest du schon!
Planet: Pluto

Das ist kein Planet!

Du hast alle Planeten in
135 Sekunden aufgezdhlt.
=

, === Eingabe

planeten

ALY
~

‘Merkur' |

-
‘Venus' ” ‘Erde’ |‘ I'T"IEI'S' | +'Jupiter‘ || 'Saturn'l | 'Uranus' |

'Neptun' |

v ¢ Y

Neues Element

J/
schon_genannt
L £ wird angehéngt

\—— Liste wird langer
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Kommentar mit dem
Dateinamen des Skripts

# planeten.py éf//

import time Liste der Planeten, die bereits
planeten = ['Merkur', 'Venus', 'Erde', 'Mars', genannt worden sind. Sie ist
'Jupiter', 'Saturn', 'Uranus', 'Neptun'] anfangs leer.

schon_genannt = []
start = time.time() <
print ('"Nenne einen Planeten!')

Startzeit: Anzahl der
Sekunden seit dem 1.1.1970

Solange noch nicht alle Planeten
while len(schon_genannt) < len(planeten): genannt worden sind , ..

antwort = input('Planet: ') <5———————_“\‘\\\\\\
Planet: Erde

if antwort in planeten:

if antwort not in schon_genannt: $
print ('Richtig!"') Prompt Eingabe (Beispiel)
schon_genannt = schon_genannt + [antwort]

else: Liste mit den schon genannten

print ('Den hattest du schon!') Planeten wird verlangert.

else:
print ('Das ist kein Planet!')

&£ Anzahl Sekunden seit dem

zeit = round(time.time() - start) Start des Spiels (gerundet)
print ('Du hast alle Planeten in', zeit,
'Sekunden aufgez&dhlt.')
Ausgabe

Du hast alle Planeten in 135 Sekunden aufgez&hlt. £ (Beispiel)

i\

Inhalt der Variablen zeit
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Prompt Eingabe des Benutzers
Name: T

Tom 10552

Tina 23577

Weitere Nummern (j/n)?: n

Auf Wiedersehen!
>>>

Liste durchsuchen

Tupel /‘
Liste

IE
H
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Name der  Index des
Sequenz letzten Elementes

Vo

>>>|planeten[-1]
'Neptun'

>>> planeten[-2]
'Uranus’ q\

Index des
vorletzten Elementes

?

Liste

|

>>> ['Jenny',
['Jenny',

>>> ['Jenny',
Fehler! /r

Liste

Liste

l

'"Tom'] + ['Colin']
UTom IR Colini

'Tom'] +

UetonlatinV

)

String

\

Reiskorn

Kleinster
Computer

)
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[freunde, 'Marie'] 'Sommerzeit"'

'Tina', 'Luca', 'Marie'

[fTinat; Ylucaly !Marief]

['Tina', 'Luca']

Range-Objekt

>>> list (range (10)) Liste aus

o, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9] <—Zahlen

>N SE (R Py Ehonl)

['e', 'y', 't', 'h', 'o', 'n'] Liste aus

>>> list(b'Python') Zelchien
‘[80, 121, 116, 104, 111, 110]

|

Liste aus Zahlen zwischen 0 und 255 (Bytes)
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>>> zahlen = [17, 3, 9]
>>> zahlen
[17, 3, 91

Name Methode

des Objekts \ /

>>> zahlen.sort ()
>>> zahlen
[3, 9, 17]

!

Die Liste hat sich veréndert.
Die Zahlen sind jetzt sortiert.

zahlen.sort()
—

v o7l 3 bl © g

o) o)

Phoebe, sitz!

™ \
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Element Kollektion "“Team"

! /

>>>|'I' in 'Team'

False

SeE il din ik, 2, 33
True

S>> Ao RN (123}
Lrue

>>>|farben = ['rot', 'gelb', 'grin']
>>> 'orange' in farben

False
) Im Text kommt
String G i
where" vor.
>>> text = 'She comes in colors everywhere'

>>> 'where' in text

True k\
>>>

kurzer String ﬁ

Menge

{

gefilhle = {'Arger', 'Wut', 'Freude', 'Gliick'}
for gefithl in gefiihle:
print (gefithl)

&£ Ausgabe
Freude 9
Glick
Arger Andere Reihenfolge als in der

Wut Definition der Menge
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>>> p

String mit sechs Buchstaben

==

'Blumen'

>>> len(a)

6

>>> paare =

y
/

[(2, 3), (6, 6),

>>> |len (paare)

<

>>> leer =

>>> len (leer)

0

>>> llen("")

0

= Leere Menge oder
leeres Dictionary

Leerer String

Liste mit drei Tupeln

J

Eiehes = 2e 2l (5 Gl il

4)1]

>>> paare[0] <———_ © .. qipel (Index 0)

(
>>>| p
3

2. 9)
aare[0] [1] é\

Zweites Element (Index 1)
des ersten Tupels (Index 0)

Liste mit drei Tupeln

(1,

Ayl
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planeten = ['Merkur', 'Venus', 'Erde', 'Mars', 'Jupiter', 'Saturn', 'Uranus’', 'Neptun']

,]\ 0 1 2 3 4 5 6 7
Name der Liste Index des ersten
Elementes

Name der  Index des
Sequenz gesuchten Elementes

Vo

>>> planeten[0]
'Merkur'

>>> planeten[1]
'Venus'
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# volumen.pyw

from tkinter import * Wert aus dem
from math import pi Entry-Widget
Aus dem String aus dem Entry- entnehmen
Widget wird eine Gleitpunktzahl ek eredne()
gewonnen. N

radius = float (eingabe_radius.get())
Hier wird ein Text mit dem B = EleRi (el Meie.eee () Auf zwei Stellen

Rechenergebnis zusammengesetzt.\ -gerindat~ Toundtrolumen, f- amma
v_gerundet = round(volumen, 2) Komma runden
text = str(v_gerundet)+ ' cm?®'

/’% ausgabe.config (text=text)
Text mit dem Ergebnis wird auf

dem Ausgabe-Label ausgegeben. # Widgets
fenster = Tk()
> | label top = Label (master=fenster,
text='Volumen eines Zylinders',
font=('Arial', 16))

(4 th - o ¢ /9 ausgabe = Label (master=fenster,
VAl Gl 2 width=30,height=3, fg='blue')
g men cincsizy y/f% label_radius = Label (master=fenster,
6283.19 cm? text='Radius (cm): ')

| —> |eingabe_radius = Entry(master=fenster)
madusfem: ___——T" > 1abel hohe = Label (master=fenster,

10 text='Hohe (cm): ')
Hohe (€m):

0 —— > eingabe_héhe = Entry(master=fenster)
Bachievoine| button = Button(master=fenster,
text="'Berechne Volumen',
command=berechne)
# Layout

label top.pack()
ausgabe.pack ()

Alle Widgets werden lgbel_rad1u§ -pack ()

untereinandergepackt. eingabe_radius.pack()
label hohe.pack()
eingabe_hohe.pack ()
button.pack ()
fenster.mainloop ()
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from random import shuffle
from time import time

o . N = 10000
Die Liste s enthalt 10000 Zahlen s = list(range (N))
zwischen 0 und 9999 in zufélliger start=time ()
Reihenfolge. ~~——= |shuffle(s)
PrEnt (LSEartanei)
80Xt ()
Die Methode sort () arbeitet sehr print (time() - start, 'Sekunden')
schnell. Offenbar kennt Python
noch schnellere Sortierverfahren
als das Sortieren durch direkte Start ...
Auswahl. ——> 0.05099797248840332 Sekunden
L4
L]
a = Flasche() b.6ffnen() b.6ffnen()
b = Flasche() b.fiillen(0.3) a.offnen()
b.schlieBen () a.flillen(0.3)

b.leeren()
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Tue Mar 14 18:38:25 2023: Kuchen kaufen

from time import asctime

Im Projektordner missen
diese drei Bilddateien sein.

/
H Q

suchen.png

def

X

speichern.png loeschen.png

bild speichern =

Hier werden fir die drei Bilder /
PhotoIlmage-Objekte erzeugt. \>

bild léschen =

¢ - o0 X
Sat Mar 14 18:38:25 2020: Kuchen kaufen
ochen

x|l

bild suchen =

Button_speichern =
button_suchen =

button_ldéschen =

notizen.appén&(asctime() ap U
- S b

' +text)

)

ldschen() :
suchtext = entry.get()
for notiz in notizen:
if suchtext in notiz:
notizen.remove (notiz)
label.config(text='Notiz(en) geldscht')

k()
PhotoImage (master=fenster,
file='speichern.png')
PhotoImage (master=fenster,
file="'suchen.png')
PhotoImage (master=fenster,
file='loeschen.png')

Button (master=fenster,
image=bild speichern, command=speichern)
Button (master=fenster,
image=bild_suchen,
Button (master=fenster,
image=bild 1l&schen, command=18schen)

command=suchen)

button_suchen.pack ()





OEBPS/images/page204.jpg





OEBPS/images/page200.jpg
-
oy

from tkinter import *
from random import randint

def neueZahl(): . Schrift-
zahl = randint (1, 6) Schriftart g 5pe
label.config(text=str (zahl))

fenster = Tk()

label = Label (master=fenster, font=('Courier',30),
text="2", width=2,
padx=5, pady=5, bd=4, bg='white',
relief=RAISED)
button = Button(master=fenster, text='Wirfeln',
command=neueZahl,
font=('Arial',14), bd=4,
bg='blue', fg='white')

label.pack (padx=15, pady=15,)
button.pack (padx=5, pady=5,)

fenster.mainloop ()

Abstand zum Rand:
5 Pixel

Randbreite: 4 Pixel
Hintergrund weiB

Randstil: Erhoben

Randbreite:
4 Pixel

Blauer Hintergrund und
weiBe Schrift (Vordergrund)
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label.pack()
Wiirfeln button.pack ()

_ irfeln I label.pack (side=LEFT)
button.pack (side=LEFT)
k nebeneinander

10 Pixel Abstand
in x-Richtung N

v

label.pack (padx=10)
button.pack ()

label.pack (pady=10)

é\ button.pack ()
Wiirfeln

10 Pixel Abstand
in y-Richtung
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Scratch Python

Syntax-Regel: Der Text muss in
Anfihrungszeichen stehen.

Wenn angeklickt wird

sage /N

print ('Hallo'")

/ /

Bei Scratch kannst du auf Python-Befehle sind auf Englisch.

Deutsch programmieren. To print heiBt auf Deutsch drucken.
Die Wirkung: Das Wort Hallo wird
auf dem Bildschirm ausgegeben.

Beit Programmieren

musst du immer auf die

richtige Schreibweise
achten.

Am Anfang macht man

viele kleine Fehler.

Das ist ganz normal.
Lass dich nicht entmutigen!
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. '#F00' ‘red"
. *#000' ‘black’

Eingabe: | #A29 Neue Farbel . '#FFO' 'yellow'
A

!

Farbcode Farbcode Farbbezeichnung

Entry-Widget: Hier kann man wahrend des
Programmlaufs Text eingeben und veréndern.

Blah blah ¥

eingabe = Entry(master=fenster)

text = eingabe.get ()

\ Text aus dem Entry-Widget wird in
die Variable text Ubernommen.
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Ich wollte eine
Programmiersprache

erschaffen, die man leicht
lernen kann.

Lichteinlass
sy
P

Das Weltraum-Teleskop
Hubble umkreist seit 1990 <N
die Erde und liefert Bilder
von fernen Sternen.

print 'Hallo' e Python 2 (alt)

print ('Hallo') < Python 3 (neu)
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40 Zeichen

10 Zeilen

Eingabe:

Neue Farbel

~2

Aus dem Modul tkinter werden alle Namen importiert.

# farbmischer.pyw $
from tkinter import *
from random import randint

def neueFarbe () :
farbe = eingabe.get ()
(Biey78
labelFarbe.config (bg=farbe)
except:
labelFarbe.config (bg='white")

# Widgets
fenster = Tk()
labelFarbe = Label (master=fenster,
width=40, height=10,
bg="white"')
labelEingabe = Label (master=fenster,
text='Eingabe: ')
eingabe = Entry (master=fenster)
button = Button (master=fenster,
text='Neue Farbe',
command=neueFarbe)

# Layout

labelFarbe.pack ()

labelEingabe.pack (side=LEFT)
eingabe.pack (side=LEFT)

button.pack (side=LEFT, padx=10, pady=10)
fenster.mainloop ()

10 Pixel Abstand rund
um den Button





OEBPS/images/page028.jpg
2 python

Python 3.10.5 (main, Jul 22 2022, 17:09:35) [GCC 9.4.0] on linux
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information
>>> print("Hello")

Hello

>>>
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Dunkle Farben haben
in der rgb-Codierung Helle Farben
kleine Zahlen. haben

groBe Zahlen.

'#700" '#F00' HFAA'

{ A

Kleine Zahlen Durch zusétzliches

= wenig Licht grines und blaues Licht
wird die rote Farbe
aufgehellt.

Entry: Eingabe

)

Button: Durch einen Klick
wird die Verarbeitung der
Eingabedaten veranlasst.

Guten Morgen, Clara!

)

Label: Ausgabe

Auch bei Projekten
mit GUI gibt es das
EVA-Pri
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from tkinter import Tk, Label, Button Diese Funktion wird
from random import randint aufgerufen, wenn der Button
gedrickt worden ist.
def neueZahl () : / Zufallszahl zwischen 1 und 6
zahl = randint (1, 6) e’/

N; g Die Zufallszahl wird auf d
eues label.config(text=str(zahl)) e cuta Sza. wird aur dem
Label angezeigt.

Anwendungs-
fenster \ L Aus der Zahl wird ein String
fenster

) erzeugt.

button = Button (master=fenster, Nhriﬁ
Wi.irfalnl

text="Wirfeln',

Name der
Funktion, die — = command=neueZahl,
aufgerufen font=('Arial', 14)) <
werden soll Schrifttyp und GroBe
label = Label (master=fenster, /
font=('Arial', 30), ,?
text='?"', width=6) -
label.pack () %reite des Labels
button.pack ()
o fenster.mainloop ()
Anv.velndungsfenster Die beiden Widgets werden in dieser
SREVICIED Reihenfolge untereinander in das

Anwendungsfenster gesetzt.
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Name des Typ des Name des Anwendungs-
Widgets Widgets  fensters, in das das

ll \L Label kommen soll

label = Label (master=fenster,

text="Mein Label')

label.pack ()

)

Botschaft an
das Objekt label

Lass dich in dein
Anwendungsfenster

packen!

label

10 Pixel Abstand zum
Rand in x-Richtung

label = Label (master=fenster,

text='Mein Label'

Schv{lar‘ze Hellgrauer
Schrift . /Hintergrund
keine .—= Mein Label \
—
7\ Kleine

SchriftgréBe
GroBe passt sich der Léange
des enthaltenen Textes an.

Umrandung

Label (master=fenster,

SchriftgréBe
text="Mein Label' ,/
font=('Arial', 30),

fg='blue', <————— Blaue Schrift
relief=SUNKEN,

padx=10, pady= 1N
/ / Umrandung

10 Pixel Abstand zum eingesunken
Rand in y-Richtung

FMein il Y/

)
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label = Label (master=fenster,

text='Alt', Alt

font=('Arial', 30))

label.config (text="'Neu') Neu

/

Die Option text wird gedndert.

[} unbenannt 1 - LibreOffice Writer 1: Anklicken

Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Format Tabelle

Standard v e @

Candara Light &
Carlito

/ Castellar

Centaur

2: Schriftart
auswahlen Century

Century Gothic
3: Bezeichnung

Century Schoolbook
merken

Chiller
Colonna MT
Comic Sans MS

Consolas
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Hat Algorithmus
efwas mit
Rhythmus zu tun?

Nein, iiberhaupt nichts.
Das Wort leitet sich von
al-Chwarizmi ab.

Das ist der Name eines
arabischen Gelehrten,
der im 9. Jahrhundert
in Bagdad lebte.
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9 Uhr

35 Minuten
14 Sekunden

Label mit
schwarzem
Hintergrund

Schriftart Courier
SchriftgriBe 30

D
h

Formatstring Platzhalter
>>> text = 'Es ist {} Uhr und {} Minuten.'

>>> text.format (16, 25)
'Es ist 16 Uhr und 25 Minuten.'

text.format (16, 25)
'Es ist {} Uhr und {} Minuten.'

Die Platzhalter im Formatstring
werden durch Werte ersetzt.
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Das Modul math ist
natiirlich nur interessant fiir

dich, wenn du etwas von \
Mathematik verstehst ...
N/ —
... und du spezielle
mathematische Rechnungen

machen machtest.

1: Driicken und 2: Kurz driicken
gedriickt halten

Al b
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def zeitangabe () :

fenster.after (1000,

/

Name eines Widgets

/

Wartezeit in

Millisekunden

K

Der neue Text
mit der Uhrzeit
kommt auf das
Label.

h
i

Nach 1 Sekunde
(1000
Millisekunden)
wird die
Funktion
zeitangabe ()
wieder
aufrgerufen.

from time import localtime
from tkinter import Tk, Label, LEFT
TEXT = '''{} Uhr /
{} Minuten
{} Sekunden'''
def zeitangabe () :
t = localtime ()
zeitText = TEXT.format (t.tm_hour,
t.tm min, t.tm _sec) <
label.config(text=zeitText)
fenster.after (1000, zeitangabe)

fenster = Tk()
label=Label (master=fenster,bg="'black',
justify=LEFT,

font=('Courier', 30), fg='white')
label.pack() \ \
zeitangabe () Schriftart
fenster.mainloop () Textfarbe

Hier wird die Funktion zeitangabe ()
zum ersten Mal aufgerufen.

1 Sekunde
warten

zeitangabe)

!

Name der Funktion, die
aufgerufen werden soll,
ohne Klammern

Formatstring mit
drei Platzhaltern {}

Hier wird ein
Zeitobjekt mit dem
Namen t erzeugt.

Hier wird der Text mit
der Uhrzeit erzeugt.
Im Formatstring
werden die Platzhalter
durch Zahlen ersetzt.

9

\) Uhr

35 —>t} Minuten

/} Sekunden
14

Zahlen aus dem
Zeitobjekt t
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Heute ist der 27. Januar 20
Es ist jetzt genau

16 Uhr, 25 Minuten und 23 Sekunden.

Wenn jemand auf eine
beliebige Taste der Tastatur
driickt, passiert das

Ereignis <Any-KeyPress>.

KeyPress”

<Any-
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/— Ziffer zu Beginn
2 speed Sondeieichen

= /N\ %
Erlaubt

Verboten [pe—
Schlusselwort

Ich bin eine Nummer,
also eine ganze Zahl. Hmm. Was ist wohl

mit x gemeint?

nr

Ich bin ein Antwort- antwort O

text (ein String).
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Hintergrundfarbe fir alle from tkinter import *
Widgets (Dunkelblau)  ——x pappr - '$369"

Diese Funktion wird aufgerufen, wenn =
i T def findeReime():
man den Button anklickt.

endung = eingabe.get ()
Der Text aus dem Entry-Widget wird in / ergebnis = []

der Variablen endung gespeichert. for wort in wortmenge:
/ if wort.endswith (endung) :
Erstelle eine Liste aller Wérter, die auf ergebnis.append (wort)

endung enden. text = "'
e Menge aller Wérter, die auf

In dieser for-Anweisung wird aus der Menge ein  —— > LOF Wort i“ B s endung enden.
. 5 . . = Sl
Text gebildet. Alle Worter stehen hintereinander Eext wort (Keine Wiederholungen!)

und sind durch ein Leerzeichen getrennt. /9 cusgshe contialtedteny)

Der Text mit den gefundenen Wortern # Wortmenge erzeugen
wird auf das Ausgabe-Label geschrieben. £ = open('faust.txt', encoding='utf-8')
buch = f.read()
Ber et vonsFauste wird aus //—> o)
der Datei gelesen. for satzzeichen in '(),.;:-!2\n':

ﬁ buch = buch.replace (satzzeichen, ' ') R
wortliste = buch.split(' ') £ DerText wird in eine Liste

Satzzeichen werden durch von Wortern gespalten.

Leerzeichen ersetzt. wortmenge = set (wortliste) <—\
# Widgets Aus der Liste wird eine
fenster = Tk() Menge gebildet.

fenster.config (background=FARBE)
label top = Label (master=fenster, text='Dichten mit Goethe',
font=('Stencil', 40), fg='darkblue', bg=FARBE)
ausgabe - Label (master-fenster, width-45, height=8,
wrap=500, justify=LEFT, anchor=NW,
font=('Arial', 16), fg='white', bg=FARBE)
label_eingabe = Label (master=fenster, text='Endung: ',
font=('Arial', 16), fg='white', bg=FARBE)

Ees — eingabe = Entry(master=fenster, font=('Arial’, 16), bd=5)

button = Button(master=fenster, text='Finde Reime',
\/ font=('Arial’, 16), command=findeReime)

# Layout

label_top.pack()

ausgabe.pack ()

label_eingabe.pack (side=LEFT, padx=5)
eingabe.pack (side=LEFT, padx=5)
button.pack (side=LEFT, padx=5, pady=5)
fenster.mainloop ()
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Ich stelle mir
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Eingabe, verarbeitet sie
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StarQuest

T

Mark Forster [ Losvngarzoien | Neves sia |
Lo
LLcssung arzoige | Neves 53¢ |

N 2: Anklicken
1: Anklicken

Name einer Bilddatei. Sie ist
im gleichen Ordner wie die
Programmdatei. \

bild = PhotolImage (file='mark.png') >
label = Label (master=fenster,
image=bild)
>

Name eines PhotoImage-Objektes
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Der Name der Funktion

\ £\ Das Ganze ist der Aufruf

einer Funktion.
round (1.234)

Das Argument

sum(1l, 2, 3)
_v Mehrere Argumente werden durch

Kommas getrennt.

Es gibt auch Funktionen, die ohne

help ()
w Argument aufgerufen werden.

from time import asctime

IDLE-Shell Name des Name der
\' Moduls importierten Funktion

>>> from time import asctime < —— import-Anweisung
e s e thime (el Aufruf der
'Sun Apr 19 12:19:57 2023' (PO SRR {RKROR
1\ 1\ Text, den die
f \ & Funktion liefert
Wochentag: Monat Tag Uhrzeit Jahr

Sunday
(Sonntag)
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Dateiname: L]'ustin
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/
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Liste aus Tupeln. Jedes Tupel besteht aus from tkinter . import * .
zwei Strings: Dateiname einer Bilddatei from random import choice
und Name der abgebildeten Person. —> STARS = [('greta.png', 'Greta Thunberg'),

('mark.png', 'Mark Foster')]
Hintergrundfarbe fiir alle Label und = pappp = r4369°

das Anwendungsfenster (Dunkelblau) Globale Variablen. Sie

werden von mehreren

def neu(): Funktionen gemeinsam
global star, bild < verwendet.
Ein zufallig ausgewahites Tupel, zB. 5 star = choice (STARS) /\
('mark.png', 'Mark Foster') /9 bild = PhotoImage (file=star[0]) Name einer Bilddatei,
labelBild.config(image=bild) 2.B. 'mark.png'

Bild des zufallig ausgewahlten Stars 1labelLésung. config (text="222")
Bild wird auf das Label gesetzt. def zeigeLdsung() :

labelLdsung.config (text=star[1])
Hintergrundfarbe des

# Widgets Anwendungsfensters
fenster = Tk() / wird gesetzt.
fenster.config (bg=FARBE)

StarQuest labelTop = Label (master=fenster, bg=FARBE, text='StarQuest',

font=('Impact', 30), fg='white')
labelBild = Label (master=fenster, bg=FARBE)
labelLésung = Label (master=fenster, font=('Arial', 24),
bg=FARBE, fg='white')
buttonLdésung = Button (master=fenster,text='Ldsung zeigen',
font=('Arial', 16),
command=zeigeLdsung)

277
buttonNeu = Button (master=fenster, text="'Neues Bild',
font=('Arial', 16),
\_/ command=neu)
# Layout
labelTop.pack ()
labelBild.pack(padx=10, pady=10)
labelLésung.pack ()

buttonLdsung.pack (side=LEFT)
buttonNeu.pack (side=LEFT)

# start
neu ()
fenster.mainloop ()
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Dateiname. Die Datei ist im
gleichen Ordner wie die

Programmdatei.

Zum Schreiben

(write) als
import pickle Binardatei 6ffnen
Ligta = [, 2, 3
f = open('daten.dat', 'wb') Liste in der Datei
pickle.dump (liste, £) < fspeichern
f.close ()

Zum Lesen

(read) als
f = open('daten.dat', 'rb') Binardatei 6ffnen
[Eistel=SpickiletloadBl<aas— S
f.close()
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(N) eue Telefonnummer Menii
(S)uchen
Auswahl aus

(E)nﬁ_// dem Menu
:n

Eingabe eines
neuen Namens
und einer neuen
Telefonnummer

Name: Tina
Nummer: 0231 67722

(N) eue Telefonnummer

(S)uchen Menii

(E) nde Auswahl aus
) e/// dem Menu
Name: T (_\ Eingabe eines

Tina 0231 67722 \ Suchstrings
Suchergebnis

(N) eue Telefonnummer

(S)uchen

(E) nde Auswahl aus
e e_/// dem Menii

Auf Wiedersehen.

>>>

Menii

Ich misste mal
Tina anrufen ....
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Unicode-
Nummer

Zeichen

UTF-8-Bitfolge

o iBye=8Bit
01000001
11000011 10100100

11100010 10000010 10101100

Die Geschichte begann an einem
regnerischen Mittwoch. Um drei
Uhr frith wachte Lucy auf. Der
Regen prasselte gegen das
Fenster.

>>>

Datei zum Lesen
Datei 6ffnen Dateiname (read) offnen. Codierung

Neuer Stream
f = open('geschichte.txt', 'r', encoding='utf-8')
> text = f.read()
f.close()
print (text)

Inhalt der Datei
lesen und dem String
text zuweisen.

Datei wieder schlieBen
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Notiz: Heute habe ich Tina getroffen.
Notiz gespeichert f

Eingabe des Benutzers
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Automatisch erzeugter Dateiname Automatisch erzeugte Zeitangabe

! notiz1581232809.6448126.txt - Editor ~ —
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dem Modul time N Anzahl der Sekunden
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except: Falls keine Datei mit den angegebenen
print ('Die Datei wurde nicht gefunden ...') <~ Namen gefunden wurde, wird diese

Anweisung ausgefihrt.
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telefonnummer = eintrag[1] é—\
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heruntergeladen. \ £

= urlopen (WDR)
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Aus dem Bytestring  print (text)
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String gewonnen. Ausgabe eines langen Textes
(ca. 3000 Zeilen)
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# wetter.py
from urllib.request import urlopen
WDR = 'https://wwwl.wdr.de/index.html'

Ladedie —= f = urlopen (WDR)
Webseite des daten = f.read()
WDR f.close ()

als Bindrdatei.

text=str(daten, encoding=" utf—/s')//-
liste = text.split('>Max: ')

Ereuge aus dem
Bytestring einen
normalen String
mit dem HTML
Quelltext .

Zerteile den
HTML-Text und
bilde eine Liste
mit Strings.

heute = liste[1l].split('°®") e—\
= liste[2].split('°") S ————= Zerteile mit° als

morgen =
print ('Wie warm wird es?')

print ('Héchsttemperatur heute:', heute[0], '°C')
print ('Héchsttemperatur morgen:', morgen[0], '°C')

Ausgabe Der Wert von heute[0]

(Beispiel) l
Wie warm wird es?
Hochsttemperatur heute: 19 °C
Héchsttemperatur morgen: 17 °C

Der Wert von morgen[0]
(Beispiel)

Mit einem Python-
Programm kannst du
dir aus dem WWW
die neusten
Informationen holen
lassen.

Trennsymbol.
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wort = 'Python'
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VPYTHON' <
wort

'Python' <5\\\\\\\\

Aufruf der

Methode upper ()
Trennstellen
String aus

GroBbuchstaben wird / \é \

2urlickgegeben. >>> text = 'Vielen Dank. Bis morgen.'
>>> text.split ()

abihgsmeEbisib ['Vielen', 'Dank.', 'Bis', 'morgen.']

unveréndert. >>> /P
Liste mit vier Strings Problem: Ein Punkt
wird zuriickgegeben. am Ende des Wortes

>>> text = 'Vielen Dank. Bis morgen.'
>>> text = text.replace('.', ' ")

>>> text.split () alt neu

['Vielen', 'Dank', 'Bis', 'morgen']

A »

Keine Punkte mehr!
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Kommentar mit dem

Dateinamen des Skripts Offne die Datei faust.txt und

/ verwende die Codierung UTF-8.

# reimen.py /

file = open('faust.txt', 'r', encoding='utf8') Lies den kompletten Buchtext
buch = file.read() < und speichere ihn in der
file.close() Variablen buch.

buch = buch.replace('.', ' ")

S j
buch = buch.replace(',', ' ') Ersetze jeden Punkt und jedes

endung = input ('Endung: ') Komma durch ein Leerzeichen.
Erzeuge eine Liste while endung != '"': é—\

Endung: alten

von Wértern. wortliste = buch.split(' ')
= wortmenge = set (wortliste)
Erzeuge eine Menge von for wort in wortmenge: Eingabe (Beispiel)
Wértern. Jedes Wort if wort.endswith (endung) : —
kommt nur einmal vor. print (wort, end='_") Gib ein Wort aus, das auf
. print () endung endet.
Neue Zeile endung = input ('Endung: ')

print ('Auf Wiedersehen!'

Wenn der Benutzer nur auf die ENTER-Taste driickt (also Hinter dem ausgegebenen Text wird keine
einen leeren String eingibt), wird die while-Schleife neue Zeile begonnen, sondern es wird nur

verlassen und diese Anweisung ausgefiihrt. ein Leerzeichen geschrieben.
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import pickle

Drei

Anfiihrungs- MENU = '''(N)eue Telefonnummer (ERGERSETY
e —

zeichen: (S) uchen

i mit dem Mend
Langer String iiber (E) nde

mehrere Zeilen "
def lade_liste(): Versuche, die Datei tel.dat als

try.f _ open( tel.dat', 'rb') 44— Binardatei zum Lesen zu tffnen.

tel = pickle.load(f) & Versuche, aus der Datei eine

f.close() Liste zu laden.
except:
tel = [] Falls das Laden einer Liste nicht
return tel geklappt hat (z.B. weil es noch keine
Datei gibt), lege eine neue leere Liste
def speichere (tel): an.
Speichere die f = open('tel.dat!, 'wb') S—— |
Telefonliste ~T—=> pickle.dump (tel, f) Offne die Datei te1.dat als Binardatei
Eingabe des Benutzers f.close() zum Schreiben. (Falls die Datei nicht
(Beispiel) existiert, wird einen neue Datei mit

def neue Nummer (tel):
Name: Tina — ™ name = input('Name: ')
Nummer: 0231 67722 — ™ nummer = input ('Nummer: ') An die Liste tel wird ein neues Tupel
tel.append((name, nummer)) < angehngt. Beispiel fir ein Tupel:

('Tina', '0231 67722')

diesem Namen angelegt.)

def suche(tel):

Name: T _——A name = input('Name: ')
. for eintrag in tel:
g 029l G722 if name in eintrag[0]: Ausgabe des Mentis
A i print (eintrag[0], eintrag[l]) \/
eintrag[0]  eintrag[1] ) e
# Hauptprogramm eue Telefonnummer
—\ tel = lade liste() (S)uchen
Telefonliste S = TR (E)nde
while eingabe != M
Solange nicht e print (MENU) e//\ /\
eingegeben worden ist, eingabe = :anut ( Vg Eingabe des
wiederhole diesen Block. if eingabe == Prompt  penytzers (Beispiel)
suche (tel)
elif eingabe == 'n': .
neue Nummer (tel) Diese Anweisungen werden erst

speichere (teI) / dann ausgefihrt, wenn e (fir

print ('Auf Wiedersehen.') Ende) eingegeben worden ist.
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