Inhalt

R oLt o o 72N XV
Was ist Programmieren? ...........covviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiniiiinaiennes XV
Python - eine Sprache fiir uns und den Computer..............oceiievennn.. Xvi
Wozu soll ich Programmierenlernen?..........cooiiiiiiiiiiiiiiiiinnnann, XVIi
Warum Python? . ... it it xvili
Dielustigen Sachen. ... e XIX
Das ist neu in der zweiten Auflage ............cooiiiiiiiiiniii i XX

Danksagungen .............ooiiiiiiiiiiiii i e XXl
Danksagungen fiir die zweite Auflage ...t XX

Uber dieses BUCH. ..............ooeniiii e, XX
Wasdubrauchst ..... ..o it e xXm
Wasdunicht brauchst ........ ... XXIv
LT (= T T ) (P XXV
AnElternund Lehrer....... ... e XXVI

1 ErsteSchritte ... e 1
Pythoninstallieren............coiiiiiri i e 1
Python mit IDLE starten...........c.viiiiiiiiiiiiiiiiii i iii it rinrniaans 3
Anweisungen bitte. . ........oiiiiiii i i 4
Mit Python interagieren. ...........oouiiiiiiiiiiiiiii it i et e 6
Programmierzeit ...........c.oiiiiiiiiiiiiii i i i i i 8
Das erste Programm ausfihren .............ooiiiiiiiiiiiiiii i 9
Wenn etwas schiefgeht ...........ooiiiiiiiii e 10
Dein zweites Programm. .......coveiiieiiniiiiiiiiiinieieniniessncnenecasnenes 13

2 Merk's dir - Speicher und Variablen .......................... 16
Eingabe, Verarbeitung, Ausgabe ...... ... 16
[V .47 o 18
Was ist @iN NaME?. ... .ottt i ieii ettt it e i eneeeenenans 22
Zahlen und StriNgS. . .ovvnie it e e e e 23

|
- , . HE
Bibliografische Informationen digitalisiert durch I L
http://d-nb.info/1034776258 BLIOTHE
[


http://d-nb.info/1034776258

Inhalt

Wie ,variabel” sind sie?. ... ..ot i i it e e 24
[ 7= E38 41T T U o P 25
3 EinfacheMathematik........................... 28
Die vier Grundrechenarten.................oool ettt e, 28
L0 07T - (o (=T o T 31
Punktrechnung vor Strichrechnung ..o, 31
Zwei weitere Operatoren. ........cooiiiiiiiiiiiiiiiii it i 33
Sehr groe und sehr kleine Zahlen................oooiiiiiii e 35
4 Datentypen.............ooiiiiiiiiiiiiiiii 40
377 =L T 1 Te [=1 £ o T 40
Mehr Informationen mit Eype () cv.everrriiiriiiiiiiiieiiieiieeereneeanns 43
Typumwandlungsfehler......... ..o i e 44
Anwendung von Typumwandiungen ...........c.ovviiiiiiiiiirinnnreranerenss 44
B EINGabe.......cooiiiiiiiiii e 46
=1 8 ¢« 1 A O T 47
Der print-Befehlunddas Komma...........coviiiiviiiiiiiiiiniiiiiniennns 48
Zahlen eingeben..........coviniiiiiiii i e 50
Eingabe ausdem Internet..........c.ccoiiiiiiiiiiiiii i e 52
6 GUls - Grafische Benutzeroberflichen................................. 55
Wasisteine GUIZ. ... .o it iir et ie e rerernreeenencnraaronnns 55
Unsereerste GUI. ..ottt it ieieiierarnrrenrnaacensnsasannns 55
GUIFEING@be ... e e e e 57
Welches Eis hattestdu gerne?...........coooiiiiiiiiiii i it ciee e, 58
Nochmal Zahlenraten .......cooviiiiiiiii i e cien e cieeeeeenenns 62
Andere GUITeIle .....oer et e e 63
7 Immer diese Entscheidungen........................oooiiiiiiin 65
=33 P = 65
[ ]l T3 67
Seh'ich jetzt schondoppelt?.......covvirriiriiir i e 68
Andere Arten VON TestS ... ..ottt it iir s iir e riiererneraeenarnsneenaens 69
Was passiert, wenn der Test falsch“ ergibt?.................oooooiiiiii . 70
Mehrere Bedingungen testen ........c.coiviiii i iiiiii i i i, 72
Das Schliisselwort ,and”...........ciiiiiiiiiiii ittt iee et 73
Das Schllsselwort ,or” . .....oiieiiii i e e e ae e e aaaans 74

Das SchllisselWort JNOt ..ot i ittt ettt iita e aenaas, 74



Inhalt

B Schleifen ... e 78
1 3] £ =T =) o Y 78
Verwendung von Zahlschleifen ..............ccociiiiiiiiiiiiii i 81
Eine AbKUrzung: range () ....ciiiiiiiiiiiiiii it i ei i e, 82
Eine Sache des Stils — Namen von Schleifenvariablen ......................... 84
Zahlen in Schritten. ......ooi i i ittt 87
Zahlen Mit Zahlen ....oiiii i e e ittt e e 89
Dawirgeradedabeisind ... .......... i 89
Ausstieg aus einer Schleife - break und continue ..............coeeene... 90

9 Nurfilrdich-Kommentare............ccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnn.. 94
Kommentare hinzufligen. ...........coooiiiiiiiii i i ie i ceaeeens 94
Einzeilige Kommentare..........c.cooiiiiiiiiiii i i 95
Zeilenende-Kommentare. . ... ..ocoviiiiiiii ittt ittt e e reeaeaaeaans 95
Mehrzeilige Kommentare .........cooviiiiiiiiiieiiiiii s s e caeraeacanaas 95
Strings mit drei AnfUhrungszeichen............. ...t 96
Kommentierstil. ... ..o i i i i ettt e e 97
Kommentare indiesemBuch ...ttt 97
AUSKOMIMENEIEIEN ... e it titie ittt e e ereereeaensanearnensneresnannenss 97

10 ZeitzumSpielen ... 99
1] (1T 99

11 Geschachtelte und variable Schleifen.................................. 104
Geschachtelte Schleifen. .........ooiviiiiiii i et cereeieennns 104
Variable Schleifen...........ovriiiiiii i et 106
Variable, geschachtelte Schleifen............c.cooiviiiiiiiiiiiiiiiinn.n, 107
Noch mehr variable, geschachtelte Schleifen...............c.ccooevieiiiiat, 109
Verwendung von geschachtelten Schleifen .........................oooll. 110

12 Listenund Wérterbiicher .............ccooiviiiiiiiiiiiiiiiiii i, 118
Was isteine Liste?. ... ..coviniiiiiiiii it ittt et e s e rararaeaenas 118
Eine Liste erstellen ..ot it e ittt re e ettt eraearaens 119
Elemente in eine Liste einfligen...........c.ooeiiiiiiiiiiiiii i, 119
Wozu der PUNKE? . ...t ittt et et e aeee e te e eieeaaaeaann 120
Listen kénnen alles Mégliche speichern. ..o, 121
Elemente von einer Listeabrufen .........c.coviiiiiiiiiiiiii i 121
Listen in Scheiben schneiden:,Slicing”............ccoooiiiiiiiiiiiinianen, 122
Elemente andern. .. ...coi ittt i ittt e 124
Andere Moglichkeiten der Listenerweiterung............ccooovvviiiiinnnnne. 125
Elemente aus einer Liste l0schen. ...ttt iiiiii i e ieneens 127

Eine Liste dUurchSUCheN. ..o ittt eteiraceaeenes 128



Inhalt

13

14

15

16

Eine Liste per Schleife durchlaufen................ccooiiiiii i, 130
T ol T ¢ (1= =] o T 130
Verdnderlich und unveranderlich. ..............ooi i, 134
Listen von Listen: Tabellen ...........covrririiiiii i it ieriae e 135
L4 oL (=T o ¥ 3 =] 138
Funkbionen ........ ... o i it 145
Funktionen —die Bausteine ...........cociiiiiiiiiiiii ittt 145
Eine Funktion aufrufen. ... ... ... e 147
Argumente an eine Funktion iibergeben...................oooin 149
Funktionen mit mehreren Argumenten ...........ccoiiivieiiiiiiiiiiiniann, 151
Funktionen, die einen Wert zuriickgeben ...........c.cceviiiiiiiiiiiiiia. 153
Geltungsbereich von Variablen................cooiiiiiii i, 155
Globale Variablen erzwingen.........c.ccoiiiiiiiiiiiiiiiii i it i iaeiaeaes 158
Tipps zur Benennung von Variablen............c.cooiiiiiiiiiiiiiiiiinnan., 159
Objekte........coooinviiiii 161
Objekte im wirklichen Leben..........ccoooiiiiiiiiiiiii i 162
Objekte iINPYython. ...t i e 162
Objekt = Attribute + Methoden...........c.coiiiiiiiiiiiiiniiiiii i, 163
Was soll der PUnKE? ... ..ottt i i i ciee e e iae s 164
Objekte arstellen. ........ovriiiii ittt i ae e, 164
Eine Beispielklasse — HOtDOG. .....c.ccovvviiriiiiiiiiiiiii i i 170
Die Daten verbergen. ... ..ot i e 174
Polymorphismus und Vererbung.............ooooiiiiiii i 175
Vorausdenken. ... ..cvuniininiiiniie ittt e et a i aa e, 177
Module..........onnii e, 180
Wasistein Modul? . ... o i e 180
Warum Module verwenden? ..........ccooriiiiiiiiiiiieiieia it iie e, 180
Eimerweise Legosteine. .......ccoiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i e 181
Wie werden Module erstellt?..........cccoiieiiiiiiiiiiiii i ieeeiaee 181
Wie werden Module verwendet? ......... ..ot i 182
N 10 T T 10T 3 - 183
Standardmodule. .......ooiiiiiii i i e i et i e aaas 186
GrafiK. ... e e, 190
Hife holen —Pygame ...........coiviiiniiiiiiiiiiiii et ranes 190
Ein Pygame-Fenster..........ooviiiiiiiiiiiiiiiiiii e 190
Indas Fenster zeichnen ..........ccoiiiiiiiiii i i e e 192
Einzelne Pixel ......cooiiniiii i i it e e i 202



Inhalt

Jetzt kommt Bewegung indieSachel..............cciiiiiiiiiiiiiiil, 209
Yo T4 T= 1 oo T 210
Weichere AnNiMationen. ........c.iiviiiir et iiieeiiiierianeaerannenans 212
Den Ball abprallen lassen ........coooiiiiiniiiiii i i it 213
DenBallumbrechen ..o e s 216
17 Sprites und Kollisionserkennung............................ 219
1Y 0T (= 219
Peng! Kollisionserkennung ...........cceiiiiiiiiiiiiiriieeiiieiiireaaneaanns 225
Die Zeit MESSEN. ...ttt e e e et 229
18 Eine neue Eingabeart: Ereignisse ....................c...ooooiiin. 234
(=1 T TE-3-J 234
Tastaturereignisse. . ... ..ociiiiiiiii i i e ettt 236
LY T LT =TT |1 L < 241
Timer-Ereignisse . ......oouiiiiiiiiiiii i i i e 243
Zeit flir noch ein SPiel: PYPONG. .....cviivriiiiiir ittt iieiei e ries 246
TO S0UNd...... oo e 258
Pygame hilft - mitdem mixer....covoiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i e 258
Sounds erzeugen oder Sounds abspielen...............ccciiiiiiiiin 259
Sounds abspielen ...... ... 259
Lautstarke regeln ......c.cvieiiiuiriii it i it 262
Musik wiederholen. .........ooiiiiiiii i i e e e e 264
SoUNds flr PYPONG. . ...ttt e e i 265
Noch mehrcooleSounds ..............coovviiiinnnnne... e 266
Musik flir PyPONg ... oo e e 269
20 NochmehrGUIs............ccoviiiiiiiii e 274
Mit PyQt arbeiten........cooiiiiii i i it e e e 274
Action inder GUL . ... ..t ittt iiia et ae e s 279
Die Rickkehr der Ereignishandler...............cooiiiiiiiiiiiiiiein... 282
Den Button bewegen .......o.iiiiiiii i it 283
Weitere nlitzliche GUIS . ..ot et it ee s 283
2= 3 4T+ 284
Was steht auf dem Menli?.........ooiiiiiii it eenes 290
21 Ausgabeformatierungund Strings......................c.oo 297
NeUe Zeilen. ..ottt i e e e ittt eaas 298
Horizontale Abstinde: Tabulatoren. ......... ..., 300
Variablen in Strings einfligen ...... ..ol 302

Zahlenformatierung. ..........cooiiiiiiiiiar i ittt ittt ae e 303



Inhalt

22

23

24

25

26

27

Formatieren —derneueWeg........cocoiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiiiieinenes 309
SEHNGS UNA SO . .iiriiis ittt eriie it eenanns 310
Ein- und Ausgabe mit Dateien..........................oo 319
Wasisteine Datei?.......cviirinieiiiiaiiiiiiiiiiiiii ittt i aiaeanennes 320
0 =11 7= 1.1 1= o T 320
1 =] (el 3 T=1 (o (= 321
Eine Datel Offnen ... ..oooniiiii i i i i e 325
Eine Datei lesen. . ...v.iee it it ittt 326
Text-und Bindrdateien.........coviiiiiiiiiii ittt 329
Schreibenineine Datei ......ccoviiiiiiiiiiiiiii i 330
Daten in Dateien speichern: pickle ....coociiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininenn., 334
Es ist mal wieder Spielzeit: Galgenménnchen..................ocoiiiinin, 336
Das Zufallsprinzip.................cooiii 344
Was st Zufall?. .. ..o i e e 344
L1 g =1 3 T 345
Ein Kartenspiel erstellen ...........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 351
Crazy Eights — Verrlickte Achter..........coviiiiiiiiiiiin i, 355
Computersimulationen...................... 369
Die Realitdt modellieren ...........coiiiiiiiiii i 369
Mondlandung. .....ccoovinnri i e i e 370
Die Zeitfesthalten .........cooiiiiiii i i 375
ZeitobjeKte. ..ot e e e i e 376
Die Zeit in einer Datei speichern.............ccooiiiiiiiiiii i, 381
Ein virtuelles Haustier..........ooviiiiiiiiii it eas 382
Soentsteht der Skildufer...............cooiiiiiiiiiiiiiiiii 394
[ 1= Y {1 - 101 ] 394
[ 1Tl 11 o (=] 31 =P 398
PythonBattle...........ooiiiiiiii 408
Python Battle ...cov i it 408
Einen Roboter fiir Python Battle erstellen................oooiiiiiiiiiiit 410
Ein komplizierterer Roboter. ... .. .coviiiiiiiiii i 412
Das Koordinatensystem ..........oviiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiieirneenneenass 413
Undwiegeht'sweiter?................coooiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnn, 418
Fiir jiingere Programmierer ..........c.covieeiiriiiiinieiiisieiarerainranana. 418
53 42 o O 419



BASIC .. e e 420
Appsflrs Handy ... ..ot ittt 420
Schaudich um . ..o e e e e 421
Anhang A: Regeln fiir Variablennamen.........................oonn 422
Anhang B: Unterschiede zwischen Python2und 3....................... 424
Anhang C: Losungenzuden Ubungen......................ccceeveininnnnn... 428
Verzeichnisder Listings. ................ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiii 460



