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Warum Python?

« Leicht zu lernen. Python-Code ist stets wohl
strukturiert und gut lesbar.

* Interpretersprache mit interaktiver Shell, die die
Erforschung der Sprache ermdglicht.

* Python ist eine moderne Sprache, von Grund auf
objektorientiert - und ermdglicht doch problemlios in
unterschiedlichsten Programmierstilen zu arbeiten.
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Uberblick

e Interaktive ”Shell"

« Rechnen: Zahlen und Operationen

« Schreiben: Ausgabe mit der print-Anweisung

« Benennen: Variable sind Namen, die auf Dinge verweisen
« Lesen: Eingabe von Daten Uber die Tastatur (raw_1nput)
« Zeichnen mit Turtle-Grafik

« Lernen neuer Worter: Definition von Funktionen

« Wdrfeln: Zufallsgenerator

« Entscheiden: Bedingte Anweisungen und Verzweigungen
« Wiederholen: Schleifen

« Funktionen mit Wert
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IDLE und der IPI

IPI = “interaktiver Python-Interpreter”: Du gibts ein —
Python gibt aus ...

*python Shell* =10 x|

File Edit Debug ‘Windows Help

Python 2.2.2 (#37, oct 14 2002, 17:02:34) =
[MSC 32 bit (Inte1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "licens(, DmneEm abe:

for more 1nﬁ::rmat1 on. Eine P th?,n _Anweisun

IDLE 0.8 -- press Fl1 for he1E 4 :
D["I I 11

>>» print "V1e1 spall mit Pyt

Viel Spaﬁ mit Python! " Der IPI fiihrt die Anweisung aus ...

>»> 2 %% 100 L hier das Ergebnis! )
1267650600228229401 6L
>>> | _ )
HS Eingabe:
\ ython-Ausdruck |
.
| X N Der IPI wertet den Ausdruck aus ...

[ Eingabe-Prompt ] [ Cursor (Schreibmarke) ] | - und schreibt das Ergebnis an. )
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IDLE hat auch Editor-Fenster

[Editor — Fenster.|Damit schreibst Programm-Ausfiihrung J

du deine Pxogramme mit Edit|Run Script

PR

. ___________________________________~
programmil ¥ - C:/Py4Kids/programmDl-py g _|EI|£|
File Edit = ‘Windows Help

# Mein erstes Programm =

*python Shell®

File Edit Debug

- print "Sieh, wie gut ich rechnen kann!"
[MSC 32 blprint "wieviel ist 123456789 * 987654321?"
Type cop Frint 123456789 * 987654321

for more

IDLE 0.8

>»> print
viel spal
>e»» 2 FF

126765060
>

Sieh, wie gut ich rechnen kann! }

-

Wieviel ist 123456789 * 9876543217

121932631112635269
Ergebnis der
Programmausfuhrung
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Rechnen(1)

Python kann rechnen: Der IPI wertet arithmetische
Ausdrucke aus und schreibt die Ergebnisse an:

>>> 1 + 1

2 _[ Angaben ganzzahlig = Ergebnis ganzzahlig ... ]
>>> 3 * 4

12

>>> (13 + 4) * 3

51

>>> 29% ... auBer bei neuer Division ]
3.625

>>> 29 // 8 # Ganzzahl-Division

3

>>> 29 % 8 # Rest beil der Division

5

>> 1 + 1.0

2.0 \[ Kommazahl unter den Angaben = Ergebnis Kommazahl ]
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(hoheres) Rechnen(2)

Python hat ein Modul fir mathematische Funktionen:

>>> from math 1 mport sqrt /Die Quadratwurzel-Funktion

>>> sqrt(2) sqrt muss aus dem Modul

1.4142135623730951 tmathimpor‘tiertwerden.

>>> 2 ** 10 # Potenzieren

1024 # 1 kilo-

>>> 200.0 °

1.024e+023 / Exponentialdarstellung fir Kommazahlen:
1.024 * 10%3

>>> 201 ** 10 .
107636749 52097696180200:“_% L fiir die ,,interne Darstellung* langer
>>> print 201 ** 10 Ganzzahlen
107636749520976961802001

J

Python kann Ganzzahlarithmetik mit
unbeschrankter Genauigkeit!
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Schreiben(1)

Python schreibt mit der print — Anweisung:

>>> print "Hello world!"

' [
Hello world! L print schreibt hier eine ... ]

>>> print "Hi!", "Fein, dass du da bist."
Hi! Fein, dass du da bist.-<=:{

.. und hier zwei Zeichenketten. ]

>>> print "3.4%12 =", 3.4%12 Der arithmetische Ausdruck wird

3.4%12 = 40.8 vom IPI ausgewertet und das
Ergebnis wird mit der print —
Anweisung ausgegeben.




Schreiben(2)

Der IPI schreibt anders als die print — Anweisung:

>>> print "Schon moglich!"
Schon moglich!

>>> "Schon méglich!"
'Schon m\xfé6glich!' \[ Interne Darstellung der Zeichenkette ]
>>> print 3.1

3.1

>>> 3.1

3.1000000000000001 \[ Interne Darstellung der Kommazahl ]
>>> "'dreikommavier mal zwolf =", 3.4%12

('dreikommavier mal zw\xfoelf =', 40.799999999999997)

[ Interne Darstellung der Zeichenkette ] [ Interne Darstellung dm‘




Benennen(1)
Name + Ding = Variable

>>>a =1 a ) Der Name a verweist
>>> a g 1 auf das Ganzzahl-
1 Objekt 1

d
>>> b = a
E \ Die Namen aund b
>>> 1 verweisen auf das
1 " / Ganzzahl-Objekt 1

>>> name="Python"

1 1
>>> name name —— | ' Python
'"Python’
>>> print name, "rocks!" Der Name name verweist auf
das Zeichenketten-Objekt
I
Python rocks! *Python"
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Benennen(2)

>>> d
>>> d

1

>>>
>>>
>>>

>>>

>>>

o O

Lo

neuerliche Wertzuweisung]

1

a + 1

%ert/zuweisung}-[
/ e

d

b///l

d

1

\ 1

2

~
S o / Der alte Verweis wird durch

Ein neues Ganzzahl-Objekt
wird durch die Addition
(1+1) erzeugt.

/222//

~

~
%

1
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(a =...) zerstort.
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Lesen(1)

Die Funktion raw_1nput liest Zeichenketten von der
Tastatur ein:

>>> name = raw_input()

Benutzereingabe ]

>>> Name

I L
Harry [ Prompt* |

>>> name = raw_input("'wie heillt du? ™)

>>> Nname
'clara® Verkettung von Zeichenketten ]

>>> print "Hallo " +,name + ", wie geht's?"

Hallo Clara, wie geht's?
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Lesen(2)

Einlesen von Zahlenwerten von der Tastatur ...

>>> alter = raw_input("wie alt bist du? ™)

wie alt bist du? 15
>>> alter

... in zwei Schritten:

. ; ! .
15 # E1n String \:
) ) 1. Einlesen eines Strings
>>> Jjahre = 1nt(a1ter)\_§==:\ )
>>> Jjahre [ : \
15 2. Umwandeln in den
L gewiinschte Zahlentyp: int ... )

>>> qahre = f1oat(a1ter)~<::ﬁ.”mkrﬂoat
>>> Jahre
15.0
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Zeichnen(1)

=10l x|

Turtle-Grafik ... - ein Software-
Tierchen zum Zeichnen:

aus dem Modul turtle!

>>> from t%ifif—iﬁfng—i—__—_——»

>>> reset()—

{* importiert alle Funktionen }

=101 x|

Erzeugt Grafik-Fenster, .
Turtle ,,schaut nach rechts*.

>>> forward(100)
>>> 1eft(90) A
Turtle geht um 100 Einheiten
nach vor und dreht sich um
90° nach links.
Jetzt ,,schaut sie nach oben*
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Zeichnen(2)
... und mehr Turtle-Grafik: e

Stellt Strichdicke auf
5 Pixel. ‘
>>> width(5)

>>> forward(75)

=101 x|

Stellt Strichfarbe auf
Rot.

>>> left(90) /? (o1 x|

>>> color("red")

>>> forward(100) \
>>> left(90)

>>> color("blue™)




Beispiel: gleichseitiges Dreieck Zeich nen(3)

Zeichenstift anheben ...
( = Zeichnen ausschalten)

*Python Shell*
File Edit Debug “Windows

=xx PESEL]

anx Upl) ... und wieder absenken.
=»» backward(70] E
= down ]

=== width(7)
sox colar('blue") - - ]
wew FI1101) /( Fullen einschalten
=xx Torward(l40])

=== left(lz0] § :
»»» forward(lao) | Zeichnet

aan Jeft(120]) . Dreieck
=== foprward |:1.-_-|_|:|:|

=== left(lz0] J
=== Colar('red")
= T1110070

=

Fullfarbe wahlen ]

Fullen durchfihren
und danach Fullen
ausschalten.




Zeichnen(4)

Die wichtigsten Turtle-Grafik-Funktionen:

from turtle import * . . .importiert alle Funktionen
aus dem Modul turtle
reset() . . . setzt Grafikfenster auf den Anfangszustand:

Turtle in der Fenstermitte, Koordinaten: (0/0)

forward( /7aenge) . . . Turtle geht /aenge vorwarts

lTeft(winkel) . . .dreht Turtle um winke 7 (in Grad) nach links
right(winkel) . . .dreht Turtle um winke 7 (in Grad) nach rechts
up(Q . . .hebt den Zeichenstift an (schaltet Zeichnen aus!)
down () . . .senkt den Zeichenstift ab (schaltet Zeichnen ein!)
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Zeichnen(5)

Weitere Turtle-Grafik-Funktionen:
clear() . . .l6scht Zeichnungen im Grafikfenster

ort, Farbe, Strichdicke der Turtle bleiben erhalten

backward(/aenge) ...Turtlegeht /aenge rickwarts
width(breite) . . . stellt Strichdicke ein (bre7 te: Ganzzahl)
color(farbe) . . .stellt Strichfarbe ein ( farbe: Farbbezeichnung

als Zeichenkette, z. B.: "red", "black™)
tracer (1) . . . Schaltet langsames Zeichnen ein (Standard)
tracer(0) . . . Schaltet langsames Zeichnen aus
fi11(D) . . . Schaltet Fullen ein. Der im Folgenden von der Turtle

ausgefiihrte Streckenzug wird schlieSlich durch ...

fi11(0) . . . mit der aktuellen Farbe gefiillt.
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Lernen(1)
Mit der Definition einer Funktion ...

...lernt Python ein neues Wort: hopp

[ Definition der Funktion hopp ]

/[ Funktionskopf J
thk

>>> def hopp()

=101 x|

fO rward ( 50) A/ Funktionskorper,e J

down() l ingeruckt!

>>> forward(30)
>>> hopp () ] Aufruf der Funktion hopp ]

iii :g;‘gard (30 4 Worauf verweist der Name hopp? J
<function hopp at 0x009394A8>
>>>

Auf ein Funktions-Objekt! ]
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Lernen(2)

Definition einer Funktion in einem Programm (Skript):

Editor
Fenster

*Python Shell* =10l %]
File Edit Debug dreieck.py - C:/Py4Kids /dreieck.py §*+

Python 2 Fle Edi wWindows Help

) [MsSC 3Z[# skript mit Funktionsdefinition

P e

for more|from turtle import *
IDLE 0.8
> def dreieck():
forward(90)
Teft{120)
forward(90)
Teft{120)
forward(90)
Teft{120)

width({7)
color("orange')
dreieck () { Ergebnis der

Ausfihrung des Skripts
dreieck.py




Lernen(3)

Eine Definition einer Funktion mit Parameter (Skript):

*Python Shell*

NS zweidreiecke.py -
Pyth Fie Edi windows Help

=101 x|

=10] x|

) [M|# Funktion mit Parameter
Type|from turtle import *

IDLE| def dreieck(seite}:
> forward{seite)
Teft{(120)
forward(seite)
Teft{120)

forward(seite)
Teft{120)

W'idthq) . [Argument: 100 ]
color{'"red")
dreieck(lﬂﬂ?‘ﬁ;//,

[ Parameter: seite ] ;I

Ergebnis der
Ausfihrung des Skripts

zweidreiecke.py

left(150)
dreieck (140)
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Lernen(4)

Namen in Funktionen (lokale Variable):

*Python Shell* =10/ x|
File Edit Debug Windows Help
»»»> zahl = 5 [
>>> def namen_test(z):
F”'l”'g #(1) 2. 4 2 ) | Diese Namen z und zah1 sind nur
zr'lTnt ..é) T innerhalb von namen_test bekannt:
gah'l =3 % 5 " | z und zah1 sind lokale Variable
print "(3) zahl:", zahl ) der Funktion namen_test.

»>»»> namen_test({zahl)

(1) z: 5 _
(2) z: 10 /(LokaIeVarlabIez ]

.

(3) zahl: 30 <[ Lokale Variable zah'l ]

>»> zahl
5 \[ Globale Variable zah1 ]
>33 Z

Traceback (most recent call 1351_:3=? Es gibt keine globale Variable z,
F";E <pyshe11#20>", line 1, in daher Fehlermeldung: NameError
NameError: name 'z' 1is not defined —

Ln: 61[Col: 0 ~ |
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Wiurfeln

Zufallsgenerator:

*Python Shell* e ;[Elil _
File Edit Debug ‘Windows Help zufall.py - C:/Py4Kids/zufall.py O] x|
IDLE 0.8 -- press FLl Fie Edt windows Help
> # Zufallsgenerator ausprobieren: =
6322366235 |from random import randrange
2534344351
53411313166 |print randrange(1,7),
6461156226 [print randrange(l,7), Die Funktion
4442121433 |print randrange(1,7), | randrange steht
02455616125 [print randrange(1,7), | imModul random
1336621555 |print randrange(1,7),
53536241461 [print randrange(l1,7),
2651433653 |print randrange(1,7), o
4243313123 |print randrange(l,?), randrange ist ein

print randrange(l,7), |,Zufallsgenerator
print randrange(l,7),
Frint
Skript zufall.py I
10 Mal ausgefiihrt. randrange (1, 7) funktioniert wie ein
LWUrfeI: erzeugt zufallig Zahlen von 1 bis 6.
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Entscheiden(1)
Bedingte Anweisung: 1T

*Python Shell* - =|0O] =| -
Fil=  Edit Del:uug_ QUIBERE cpiel.py - C:/Py4Kids /spiel.py 10O x|
>»> spiel()  Fle Edt windows Help
_ # zZufallsgenerator ausprobieren: =
>>> spiel() |from random import randrange
2 2 Bingo! \
FEEREEEREE | gof cnia](): [ Bedingung:
>>> spiel() a = randrange(l,7) a == )
23 b = randrange(l,7
>>> spiel() rint a, b | Anweisungskopf
2 5 Bingo! ifa=zs=bi —— \
TommEmEEEe print "Bingo!"
>>> spiel() print. 10 = "
16 print
- | Anweisungsskorper, ein J
eingertickter Block!
=
Funktion spiel.py Der Anweisungskorper c!er i f?Anweisung VYiFd nur
5 Mal aufgerufen. ausgefuhrt, wenn die Bedingung wahr ist.
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Entscheiden(2)
Verzweigungsanweisung: 1f - else
*Python Shell* S 555 ;lgl_l _

File Edit Debug Windows Help spiel2.py - C:/Py4Kids/spiel2.py ; - 0] x|

>»> spiel() File Edit Windows Help

5 6 - leider nicht![# zufallsgenerator ausprobieren: =

> SP1E1C) from random import randrange

6 6 Bingo!

FEmmmmmmn def spiel(): Bedingung:

>>> spiel() a = randrange(l1,7) a ==

1,1 Bingo! b = randrange(1

TTmmmmmm e rint a % Anwelsungskopf

>>> spiel() if a.==b:———7{ ..

j*ji‘g]ﬂ'ggg; pr'lnt E-I Tgﬁ.,l.:: 1f-Zwe|g
_ print 10 = |

>»> spiel O _ el 5é'f.;'.'f.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’f.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’f.'.'.f.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.'.’.'.’.'.'.'.'.’.'.'.'.f ............................................

51 - leider micht! print " - leider r'm:h'l:I'E

ouem N L

Q'I se - Zweig ]

Der 1 f-Zweig der Verzweigungsanweisung wird
ausgefuihrt, wenn die Bedingung wahr ist, andernfalls

[ Funktion spiel.py
wird der else — Zweig ausgefiihrt.

5 Mal aufgerufen.
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Entscheiden(3)

*python shell®

File Edit Debug ‘Windows Help

vergleich.py - E:,.-"PyaiI{ids,.""-ferg'EiEh-P‘f5;@%

>»> vergleich()
6 groler 2

>»> vergleich()
1 kleiner 3

> verﬁ1eich()
5 gleich 5

>»> vergleich()
3 kleiner 5

>>> vergleich()
2 kleiner 6

>»>> vergleich()
4 groler 3

Funktion vergleich.py
6 Mal aufgerufen.
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File Edit ‘Windows Help

from random import randrange

def vergleich():

Mehrfache Verzweigung: 1f - eli1f - else

1o [

=10 x|

1

ad =

b =

1T a == b:

randrange(l,7) [ gegi 1:
= randrange(1,7) e 'i|
print a, — ran

print "gleich",

EE o e . Bedingung 2: a < b ]

print b

L

print "kleiner" L -
N - Fall 2
print "grﬁ&er“,‘;¥%;l::;:1_J

... letzter Fall ]

* Die Bedingungen werden der Reihe nach getestet.

* Sobald eine wahr ist, wird der zugehorige Zweig ausgefthrt
* |st keine Bedingung wahr, wird der else — Zweig ausgefiihrt

* In jedem Fall wird nur ein Zweig ausgefihrt.
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Wiederholen (1)

Die Funktion range mit einem Argument:

>>> range(5)

[0, 1, 2, 3, 4] Alle Argumente

mussen ganzzahlig
sein!

Die Funktion range mit zwei Argumenten:

—

>>> range(6, 9) | Funktionsaufruf |

[6, 7, 8]
\[ Ergebnis: eine Liste ganzer Zahlen

Die Funktion range mit drei Argumenten:

>>> range(5, 16, 3)
[5, 8, 11, 14]

e r‘.’angJEEE, 16, 3
[range([start,] stop[, step]l -» list of integers|

Folie 27 Gregor Lingl, Jan. 2003 http://python4kids.net



Wiederholen (2)

Einfache Zahlschleifen:

(ohne Verwendung der Zahlvariablen)

>>> for 1 1n range(7): Schleifenkérper, hier nur eine
] T Anweisung,
print '# .

y \\muss eingertckt werden!
“ =101 x|

Schleifenkopf ]

>>> for k in range(4):
forward(80)
Teft(90)

|

|

Schleifenkdrper, hier aus zwei
Anweisungen,
muss eingerickt werden!




Wiederho

Zahlschleifen mit Verwendung der Zahlvariablen

>>> for 1 1in I‘ange(ll):% Z&hlvariable: 1 ]
print 1**2,

0149 16 25 36 49 64 81 100
>>> for /1 in range(20, 180, 10):
forward(1)

len (3)

=10l x|

Teft(90)

[ Zahlvariable: 1 __I

Folie 29

Die Zahlvariable kommt im
Schleifenkorper auch vor!
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Wiederholen (4)

Bedingte Schleifen: Schleifenvariable: i, muss vor Beginn der
Schleife initialisiert werden! Hier bekommt sie
den Anfangswert 10.
>>> i = 10 \
>>> while |1 > OL
print 1, Solange diese Bedingung wahr ist, wird der
i2d -1 Schleifenkorper wiederholt.

Schleifenvariable muss im Schleifen-
korper verandert werden, damit die
Schleife ,,abbricht* (d. h. ein Ende
findet).

10987654321
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Wiederholen (5)
Bedingte Schleifen:

fertig: Boole‘sche =10 x]

Variable, mit ,,Falsch* (0)

>>> winkel = 0 initialisiert. ;

>>> fertig =0
>>> while not fertig:

forward(90)

lTeft(75)

winkel = winkel + 75

fertig = (winkel % 360 ==_0)

>>> print winkel

1800 Bedingung: Winkel ist ein Vielfaches von 360°.
Sobald diese Bedingung — und damit fertig-
~wahr® wird, wird not fertig .falsch®. Daher
kbricht die Schleife ab.

)
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Wiederholen (6)
Alternativ: bedingte Schleife mit break:

: Endlos? (1 ist ,wahr®) | mr— ol
>>> winkel jégﬁgfik//, ‘ ] S -lolx|

>>> while 1:
forward(90)
left(75)
winkel = winkel + 75
1t winkel % 360 == O:
break

Nein!
>>> print winkel break bricht die (innerste) Schleife ab. }
1800
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Funktionen mit Wert(1)

Die return - Anweisung

>>> def durchschnitt(a, b): Die return — Anweisung gibt das
d=(CCG+b) /2.0 Objekt d (hier eine Zahl) zuriick.
return d

Ein zurickgegebenes Objekt kann...

>>> durchschnitt(1l, 4) N
2.5 A

...vom IPI angeschrieben werden

>>> print durchschnitt(2.62, 7.88)
5.25 ‘

| -..von print ausgegeben werden ]

>>>|durchschnitt(2, 7) + durchschnitt(5, 3%
8.5 |

... in arithmetischen Ausdriicken verwendet werden ]
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Funktionen mit Wert(2)

Beispiel: eine Funktion, die eine Zeichenkette
zuruck gibt:

>>> def aufteilung(anzahl):
haufen = anzahl // 5
rest = anzahl % 5
s = haufen * "IIIIT " + rest * "I"
return s

>>> print aufteilung(18)
IIITIT IIIIT ITIIIT III
>>> print aufteilung(6)
IITIIT I
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Funktionen mit Wert(3)

Beispiel: die Faktorielle - Funktion:

N — Faktorielle* ist folgendermalien definiert: 0! =1 und
n! = Produkt aller ganzen Zahlen von 1 bis n flir n > 0.

>>> def fak(n):

f=1

for k in range(2, n+l):
f= f *k

return f

>>> for n in range(10):
print fak(n),

112 6 24 120 720 5040 40320 362880

>>> print fak(66)
54434493907744306400372924024784275264429306438879
8874532860126869671081148416000000000000000
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