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Python-Installation


Laden Sie das
 Python3.7.zip
 Development Tool herunter



http://en.verejava.com/download.jsp?id=1



Entpacken Sie
 python-3.7.0-amd64.zip
 in
 python-3.7.0-amd64.exe
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Weiter klicken
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Installationspfad: C:\Python36\
 und klicken Sie dann auf Weiter
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Weiter klicken
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Klicken Sie auf Installation erfolgreich beenden


Öffnen Sie die Python-Shell-Eingabe idle
 im Fenstersuchfeld.
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Erstellen Sie Ihren ersten Code :






	

>>>
 print
(
"I love coding"
)









Drücken Sie die Ausgabe
 enter key
:



I love coding
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Erstellen Sie Ihre erste Python-Datei : 
 hello.py


1. File -> New File input code:






	

print
(
"My name is joseph"
)



print
(
"I love python"
)
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2. File -> Save: hello.py
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Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern: die in c:/Python36
 erstellte Datei hello.py



3. Führen Sie hello.py
 aus
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Hello World


# :
 Einzeiliger Kommentar wird vom Programm nicht ausgeführt


print():
Funktion druckt die Nachricht auf dem Bildschirm und umbricht eine neue Zeile print(end=""):
 druckt die Nachricht auf den Bildschirm und schließt keine neue Zeile ein


\n:
 Wickeln Sie eine neue Zeile


\t:
 Tabulatorraum


1
.
 Erstellen Sie eine Python-Datei :
 hello_world.py







	

print
(
"Hello World"
);



print
(
"A thousand miles "
,
 end=
""
)
 # end="" keine neue Zeile umbrechen



print
(
"begins with a single step "
)



print
(
"\n Life is in time"
)
 # \n Wickeln Sie eine neue Zeile



print
(
"\t Today is life, now is the power"
)








Ergebnis ausführen:

Hello World

A thousand miles begins with a single step

Life is in time

         Today is life, now is the power

Schlüsselprogrammierungsspezifikation

1. Setzen Sie kein Semikolon am Ende der Zeile. Setzen Sie nicht zwei Befehle in dieselbe Zeile.

2. Die Einrückung umfasst 4 Leerzeichen oder Tabulatoren, vorzugsweise 4 Leerzeichen. Weil Registerkarten in verschiedenen Editoren unterschiedlich lang sein können.


Variable


Variable:
 ein Speicherbereich, der vom System zum Speichern von Daten zugewiesen wird.
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String:
  sind von einfachen Anführungszeichen '' oder doppelten Anführungszeichen "" umgeben ‘Apple’
 ist dasselbe wie "Apple"
.


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Variable.py







	
basket =
 "Apple"



print
(
basket)
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Ergebnis ausführen:
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2. Ersetzen Sie den Wert des variablen Warenkorbs von
 "Apple"
 in
 "Orange"
.
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basket =
 "Apple"



print
(
basket)


basket =
 "Orange"



print
(
basket)








Ergebnis ausführen:


Apple




Orange




Grundlegende Datentypen


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 datatype.py



String:
    sind von einfachen Anführungszeichen '' oder doppelten Anführungszeichen "" umgeben

‘Apple’ ist dasselbe wie "Apple".


Integer:
  Zahlendatentypen speichern numerische Werte.


Float:
      Gleitkommazahl.


Boolean:
 Stellen Sie einen von zwei Werten dar: True
 oder False
.






	

#
 Ganzzahlvariable


age =
 20
    


# schwebende Variable


money =
 8000.0
    


# Zeichenfolgenvariable


word =
 "waste time called imaginary"
  


# Boolesche Variable


married=
True
    


print
 (
age)



print
 (
money)



print
 (
word)



print
 (
married)








Ergebnis ausführen:

20

8000.0

waste time called imaginary

True


Datentypkonvertierung


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 conversion.py



float():
Funktion konvertiert den angegebenen Wert in eine Gleitkommazahl.


int():
Funktion konvertiert den angegebenen Wert in eine Ganzzahl.


+ :
 Wenn zwei Zeichenfolgen hinzugefügt werden, bedeutet dies, dass sie verkettet sind






	
c1=
1


c2=
10.3



# Ganzzahl in float konvertieren


c2=
float(
c1)



print
(
c2)


d1=
1


d2=
10.3



# float to integer erfordert eine Konvertierung und kann an Genauigkeit verlieren.


d1=
int(
d2)



print
(
d1)



#  + : Verketten Sie zwei Zeichenfolgen


str=
"true agility is a very valuable thing"


str2=
str+
", keep going"



print
(
str2)








Ergebnis ausführen:

1.0

10

true agility is a very valuable thing, keep going


Arithmetischer Operator
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Arithmetischer Operator:
 addiere +, minus -, multipliziere *, teilbare /, nimm modulo%



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 arithmetic.py







	
a =
 1


b =
 2


c =
 3



print
(
a +
 b)



print
(
a -
 b)



print
(
a *
 b)



print
(
b /
 a)
      # Geben Sie das Ergebnis auf eine Dezimalstelle zurück



print
(
b //
 a)
     # Geben Sie das Ergebnis in eine Ganzzahl zurück



print
(
c %
 b)
   # Gibt den Rest der Division zurück








Ergebnis ausführen:

3

-1

2

2.0

2

1


Funktion
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Funktion:
 ist ein Codeblock, der nur ausgeführt wird, wenn er aufgerufen wird. Sie können Daten, sogenannte Parameter, an eine Funktion übergeben. kann als Ergebnis Daten zurückgeben.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei:
 Function.py







	

def
 add
(
a,
 b):



return
 a +
 b

result =
 add(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 add(
5
,
 3
)



print
(
result)








Ergebnis ausführen:


6




8





2. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Function.py



Fügen Sie 3 weitere Methoden hinzu
 - , *, /







	

def
 add
(
a,
 b):



return
 a +
 b


def
 sub
(
a,
 b):



return
 a -
 b


def
 multiply
(
a,
 b):



return
 a *
 b


def
 divide
(
a,
 b):



return
 a /
 b


################
#
 testen ##################


result =
 add(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 sub(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 multiply(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 divide(
4
,
 2
)



print
(
result)








Ergebnis ausführen:


6




2




8



2.0


Klasse


Klasse
 class
:
 ist ein benutzerdefinierter Entwurf oder Prototyp, aus dem Objekte erstellt werden.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Calculator.py



self:
 die Referenz des aktuellen Objekts.






	

class
 Calculator
:




def
 divide
(
self,
 a,
 b):





return
 a /
 b



def
 multiply
(
self,
 a,
 b):





return
 a *
 b



def
 sub
(
self,
 a,
 b):





return
 a -
 b



def
 add
(
self,
 a,
 b):





return
 a +
 b


################
#
 testen ##################


cal =
 Calculator()
 # Erstellen Sie ein Objekt mit dem Namen: cal


result =
 cal.
add(
4
,
 2
)
 # Methode von cal aufrufen



print
(
result)


result =
 cal.
sub(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 cal.
multiply(
4
,
 2
)



print
(
result)


result =
 cal.
divide(
4
,
 2
)



print
(
result)








Ergebnis ausführen:


6




2




8



2.0



2
.
 Datei ändern:
 Calculator.py
 Objekt mit Konstruktormethode
 __init__
 erstellen



__init__
:
 Das Erstellen eines Objektkonstruktors wird automatisch aufgerufen.






	

class
 Calculator
:



def
 __init__
(
self,
 a,
 b):


self.
a =
 a

self.
b =
 b



def
 divide
(
self):





return
 self.
a /
 self.
b



def
 multiply
(
self):





return
 self.
a *
 self.
b



def
 sub
(
self):





return
 self.
a -
 self.
b



def
 add
(
self):





return
 self.
a +
 self.
b

cal =
 Calculator(
4
,
 2
)


result =
 cal.
add()



print
(
result)


result =
 cal.
sub()



print
(
result)


result =
 cal.
multiply()



print
(
result)


result =
 cal.
divide()



print
(
result)








Ergebnis ausführen:


6




2




8



2.0


Python GUI Fensteranwendung

Python bietet mehrere Optionen für die Entwicklung der grafischen Benutzeroberfläche (GUI). tkinter ist die am häufigsten verwendete Methode. Es ist eine Standard-Python-Schnittstelle zum mit Python gelieferten Tk-GUI-Toolkit. Python mit tkinter ist der schnellste und einfachste Weg, um die GUI-Anwendungen zu erstellen.


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 FirstGUIApplication.py







	

import
 tkinter # GUI-Bibliothek importieren


tk =
 tkinter.
Tk()
 # Erstellen Sie ein GUI-Fenster


tk.
mainloop()
 # Führen Sie die Anwendung weiter aus
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Label


Label:
 ist ein Standard-Tkinter-Widget, mit dem ein Text oder ein Bild auf dem Bildschirm angezeigt wird.

[image: ]



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Label.py







	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()



#
 Stellen Sie die Breite und Höhe des Fensters ein


window.
geometry(
'300x200'
)



# Erstellen Sie ein Label


label =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'I love application'
)


label.
pack()
 # Beschriftung zum Fenster hinzufügen


window.
mainloop()









Entry


Entry:
 wird verwendet, um einzeilige Textzeichenfolgen von einem Benutzer zu akzeptieren.

[image: ]



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Entry.py







	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()



# Stellen Sie die Breite und Höhe des Fensters ein


window.
geometry(
'300x200'
)


label =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'I love application'
)


label.
pack()



# Erstellen Sie einen Entry


entry =
 tkinter.
Entry(
window)


entry.
pack()
#Eintrag zum Fenster hinzufügen


window.
mainloop()









Button


Button:
 wird zum Hinzufügen von Schaltflächen in einer Python-Anwendung verwendet. Sie können einer Schaltfläche eine Funktion oder Methode hinzufügen, die automatisch aufgerufen wird, wenn Sie auf die Schaltfläche klicken.

[image: ]



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Button.py







	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'300x200'
)



# Erstellen Sie eine Schaltfläche


button =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'Click Me'
)


button.
pack()
 # Schaltfläche zum Fenster hinzufügen


window.
mainloop()









Button CallBack-Funktion


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 CallBack.py
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Label[
"
text
"
]:
 der Text des Etiketts






	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'200x200'
)


label =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'I love application'
)


label.
pack()



# Erstellen Sie eine Rückruffunktion



def
 buttonCallBack
():


label[
"text"
] =
 "I clicked the button"



#
 Wenn Sie auf button klicken, wird command = buttonCallBack aufgerufen


button =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'Click Me'
,
command=
buttonCallBack)


button.
pack()


window.
mainloop()










2
.
 Klicken Sie auf die Schaltfläche, um den Wert aus dem Textfeld abzurufen und den Wert zu beschriften
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Entry.get():
Holen Sie sich Text aus dem Eintrag.






	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'200x200'
)


label =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'I love application'
)


label.
pack()


entry =
 tkinter.
Entry(
window,
text=
''
)


entry.
pack()



#entry.get()  Holen Sie sich Text aus dem Eintrag.



def
 buttonCallBack
():


label[
"text"
]=
entry.
get()
 # Weisen Sie dem Etikett Text zu


button =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'Click Me'
,
command=
buttonCallBack)


button.
pack()


window.
mainloop()









Grid Layout


Grid:
 Setzt die Widgets in eine zweidimensionale Tabelle. Das Master-Widget ist in mehrere Zeilen und Spalten unterteilt.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Grid.py







	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'200x200'
)


oneButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'0,0'
)


twoButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'0,1'
)


threeButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'0,2'
)


fourButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'1,0'
)


fiveButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'1,1'
)


sixButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
'1,2'
)


oneButton.
grid(
row=
0
,
 column=
0
)


twoButton.
grid(
row=
0
,
 column=
1
)


threeButton.
grid(
row=
0
,
 column=
2
)


fourButton.
grid(
row=
1
,
 column=
0
)


fiveButton.
grid(
row=
1
,
 column=
1
)


sixButton.
grid(
row=
1
,
 column=
2
)


window.
mainloop()









Rechner-GUI-Anwendung

[image: ]




1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 CalculatorGUI.py







	

import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'400x200'
)


aEntry =
 tkinter.
Entry(
window)


bEntry =
 tkinter.
Entry(
window)


equalLabel =
 tkinter.
Label(
window,
text=
' = '
)


resultLabel =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'Result'
)


addButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
' + '
)


aEntry.
grid(
row=
0
,
 column=
0
)


bEntry.
grid(
row=
0
,
 column=
1
)


equalLabel.
grid(
row=
0
,
 column=
2
)


resultLabel.
grid(
row=
0
,
 column=
3
)


addButton.
grid(
row=
0
,
 column=
4
)


window.
mainloop()










1
.
 Rückruffunktion + Taste hinzufügen 



int():
ist eine Python-Systemfunktion zum Konvertieren von Zeichenfolgen in Ganzzahlen. Beispiel:
 "4" : 4
, "2" : 2
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import
 tkinter

window =
 tkinter.
Tk()


window.
geometry(
'400x200'
)


aEntry =
 tkinter.
Entry(
window)


bEntry =
 tkinter.
Entry(
window)


equalLabel =
 tkinter.
Label(
window,
text=
' = '
)


resultLabel =
 tkinter.
Label(
window,
text=
'Result'
)



def
 addButtonCallBack
():


a =
 int(
aEntry.
get());
 # int() Funktion String in Ganzzahl konvertieren


b =
 int(
bEntry.
get());


resultLabel[
"text"
]=
a +
 b

addButton =
 tkinter.
Button(
window,
text=
' + '
,
 command=
addButtonCallBack)


aEntry.
grid(
row=
0
,
 column=
0
)


bEntry.
grid(
row=
0
,
 column=
1
)


equalLabel.
grid(
row=
0
,
 column=
2
)


resultLabel.
grid(
row=
0
,
 column=
3
)


addButton.
grid(
row=
0
,
 column=
4
)


window.
mainloop()









Vergleichsoperator


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Relational.py



Vergleichsoperator:
 nur zwei Werte: True
 oder False







	

print
(
100
>
200
)



print
(
100
>=
100
)



print
(
100
<
200
)



print
(
100
<=
200
)



print
(
100
==
100
)



print
(
100
!=
200
)








Ergebnis ausführen:

False

True

True

True

True

True


Assignment operator


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 assignment.py







	
var=
10


var +=
1



print
(
var)


var=
10


var -=
1



print
(
var)


var=
10


var *=
1



print
(
var)


var=
10


var /=
1



print
(
var)








Ergebnis ausführen:

11

9

10

10.0


Logische Operatoren


Logische Operatoren:
 and or not



1. and
 gibt True
 zurück, wenn beide Seiten der Operation True
 sind, andernfalls False



2. or
 Das Ergebnis ist False
, wenn beide Seiten der Operation False
 sind, andernfalls True
;


3. not
 Wenn True
 zurückgegeben wird, ist das Ergebnis False
, andernfalls ist True



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Logic.py







	

print
(
True
 and
 False
)    
# False zurückgeben



print
(
False
 and
 True
)    
# False zurückgeben



print
(
False
 and
 False
)    
# False zurückgeben



print
(
True
 and
 True
)     
# Tru
e
 zurückgeben



print
(
"---------------"
)



print
(
True
 or
 False
)    
# Tru
e
 zurückgeben



print
(
False
 or
 True
)    
# True zurückgeben



print
(
True
 or
 True
)    
# True zurückgeben



print
(
False
 or
 False
)  
 # False zurückgeben



print
(
"---------------"
)



print
(
not
 True
)    
# False zurückgeben



print
(
not
 False
)    
# True zurückgeben








Ergebnis ausführen:

False

False

False

True

---------------

True

True

True

False

---------------

False

True



2. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Logic2.py







	

print
(
1
>
2
 and
 3
>
4
)  
 # False zurückgeben



print
(
2
>
1
 and
 3
>
4
)  
 # False zurückgeben



print
(
"--------------"
)



print
(
2
>
1
 or
 3
>
4
)  
 # True zurückgeben



print
(
2
>
1
 or
 3
>
4
)  
 # True zurückgeben



print
(
1
>
2
 or
 3
>
4
)  
 # True zurückgeben








Ergebnis ausführen:

False

False

--------------

True

True

False


If-Anweisungen
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Simulations Spiele:


if
 num == 1: watermelon



else if
 num == 2: banana



else
: thunder



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 If.py







	
num=
1



if
 num==
1
:



print
(
"You cut the watermelon"
)



elif
 num==
2
:



print
(
"You cut the banana"
)



else
:




print
(
"You cut to the thunder"
)










Ergebnis ausführen:

You cut the watermelon


Wenn Änderungs
 num = 2
 Ergebnis ausführen:


You cut the banana


Wenn Änderungs
 num = 1
 Ergebnis ausführen:


You cut to the thunder



2
.
 Geben Sie den Wert von num über die Tastatur ein
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input():
Geben Sie den Wert von num über die Tastatur ein


int():
Konvertieren Sie eine Zeichenfolge in eine Ganzzahl






	
num=
int(
input(
"keyboard input 1: watermelon, 2: banana, else thunder \n"
))



if
 num==
1
:



print
(
"You cut the watermelon"
)



elif
 num==
2
:



print
(
"You cut the banana"
)



else
:




print
(
"You cut to the thunder"
)












Wenn Geben Sie den Wert
 1
 über die Tastatur ein
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Wenn Geben Sie den Wert
 2
 über die Tastatur ein
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3. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Tax.py


Beispiel für eine Lohnsteuer:

Tax amount = salary* tax rate

level:


500 -- 2000 $
 : 10% tax rate


2000--5000 $
:   tax rate 15%


5000-- 20000 $
: tax rate 20%


More than 20000$
 :   tax rate 30%






	
salary=
10000
;


tax=
0.0
;



if
 salary>=
500
 and
 salary<
2000
:


tax=
salary*
0.1



elif
 salary>=
2000
 and
 salary<
5000
:


tax=
salary*
0.15



elif
 salary>=
5000
 and
 salary<
20000
:


tax=
salary*
0.2



else
:


tax=
salary*
0.3



print
(
"tax amount="
+
str(
tax))
   #str() konvertiert float in string








Ergebnis ausführen:

tax amount = 2000.0


While-Schleifenanweisung

[image: ]




1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 WhileLoop.py







	
i =
 0



while
(
i<
10
):
 # if (i<10) True führt die Schleife aus, andernfalls wird sie beendet



print
(
i)



i =
 i +
 1










Ergebnis ausführen:

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9


While Loop-Spiele

[image: ]


Simulations Spiele:


While
 num!= 0
:



if
 num == 1: watermelon



else if
 num == 2: banana



else if
 num == 3: peach



else if
 num == 0: thunder



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Game.py







	
num=
-1



while
 num!=
0
:
  # Wenn Sie -1 eingeben, um die Spieleingabe zu beenden


num=
int(
input(
"keyboard input 1: watermelon, 2: banana, 3: peach, 0: thunder \n"
))



if
 num==
1
:



print
(
"You cut the watermelon"
)



elif
 num==
2
:



print
(
"You cut the banana"
)



elif
(
num==
3
):



print
(
"You cut the peach"
)



elif
(
num==
0
):




print
(
"You cut to the thunder, game termination"
)
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For Schleifenanweisung

[image: ]




1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 ForLoop.py







	

for
 i in
 range(
0
,
10
):




print
(
i)










Ergebnis ausführen:

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9


For-Schleife Ausgabe Ball

[image: ]


Blasenballspiel:

Das Spiel beginnt mit 64 Bällen.

erfordert 8 Bälle pro Linie. *
 ist Ball


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 ForLoopBall.py







	

# range(1,65) == [1 -- 65)



for
 i in
 range(
1
,
65
):



print
(
"* "
,
 end=
""
)
 # 
 end=
"" :
 keine neue Zeile umbrechen



if
 (
i%
8
)==
0
:
 # 8%8==0 , 16%8==0 , 24 %8==0, 32%8==0 , 48%8==0 , 64%8==0




print
(
""
)
   #
 Wickeln Sie eine neue Zeile










Ergebnis ausführen:

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *

* * * * * * * *


Continue und break


1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 ContinueBreak.py







	

for
 i in
 range(
1
,
65
):



if
 i ==
 13
:



continue
    # Die aktuelle Schleife wird nicht ausgeführt. Fahren Sie mit der nächsten Schleife fort



if
 i ==
 20
:



break
   #
 beendet und beendet die Schleife, springt aus der Schleife heraus




print
(
"*"
 +
 str(
i)+
" "
,
end=
""
)






if
 (
i %
 8
)
 ==
 0
:






print
(
""
)
   # Wickeln Sie eine neue Zeile










Ergebnis ausführen:

*1 *2 *3 *4 *5 *6 *7 *8

*9 *10 *11 *12 *14 *15 *16

*17 *18 *19


Leinwand erstellen


Canvas:
 liefert Grafikeinrichtungen für Tkinter. Zu diesen grafischen Objekten gehören Linien, Kreise, Bilder und sogar andere Widgets.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 Canvas.py







	

from
 tkinter import
 *
  # importiere alle Klassen von tkinter


window =
 Tk()



#
 Erstellen Sie eine Leinwand, bg: Hintergrundfarbe


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 400
,
 height =
 200
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


window.
mainloop()









Linie im Canvas erstellen


canvas.create_line(x1,y1,x2,y2,fill=
"
color
"
,tags=
"
line
"
):


Die Parameter x- und y-Koordinaten der Start- und Endpunkte der Linie.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 CreateLine.py







	

from
 tkinter import
 *


window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 400
,
 height =
 200
,
 bg =
 "whiteq"
)


canvas.
pack()



# Start x, y Koordinaten (60,60)



# Ende x, y Koordinaten (200,60)



# fill color : red


canvas.
create_line(
60
,
60
,
200
,
60
,
fill =
 "red"
,
tags =
 "line"
)


window.
mainloop()









Erstellen Sie ein Rechteck in Canvas
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 CreateRectangle.py







	

from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 400
,
 height =
 200
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


canvas.
create_rectangle(
60
,
60
,
200
,
160
,
fill =
 "red"
,
tags =
 "rect"
)


window.
mainloop()









Kreis in Leinwand erstellen


create_oval:
 mathematisch sind Ellipsen, einschließlich Kreise als Sonderfall. Die Ellipse wird in ein Rechteck eingepasst, das durch die Koordinaten (x0, y0) der oberen linken Ecke und die Koordinaten (x1, y1) eines Punktes direkt außerhalb der unteren rechten Ecke definiert ist.
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1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 CreateRectangle.py







	

from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 400
,
 height =
 200
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


canvas.
create_rectangle(
100
,
60
,
200
,
160
,
tags =
 "rect"
)



# Kreis erstellen


canvas.
create_oval(
100
,
60
,
200
,
160
,
fill =
 "red"
)


window.
mainloop()









Ball Bounce-Spiele


1
.
 Erstellen Sie eine
 200 * 300
 weiße Leinwand


[image: ]



Erstellen Sie eine Python-Datei :
 BallGame.py







	

from
 tkinter import
 *


window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 200
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


window.
mainloop()










2.
 
Zeichnen Sie einen Kreis in der oberen Mitte der Leinwand
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Erstellen Sie einen Kreis in der oberen Mitte der Leinwand


r =
 40
           #
 Radius des Kreises



Koordinaten (
startX,
 startY)


startX =
 60 
 # width/2 – r = 200/2 – 40 = 60


startY =
 0



Koordinaten (
endX,
 endY)


endX =
 140
 # width/2 + r = 200/2 + 40 = 140


endY =
 80  
 # 2 * r = 2 * 40 = 80




Veränderung:
 BallGame.py







	

from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 200
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Ball
:



def
 __init__
(
self):


self.
r =
 40


self.
startX =
 60


self.
startY =
 0


self.
endX =
 140


self.
endY =
 80




def
 draw
(
self,
canvas,
color):




canvas.
create_oval(
self.
startX,
self.
startY,
self.
endX,
self.
endY,
fill =
 color)


ball =
 Ball()
 # create a ball __init__ Methode wird automatisch aufgerufen


ball.
draw(
canvas,
"red"
)
  # Zeichne eine rote Kugel in Leinwand


window.
mainloop()










3.
 
Der Ball bewegt sich nach unten
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from
 tkinter import
 *
 


import
 time

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 200
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Ball
:



def
 __init__
(
self):


self.
r =
 40
  

self.
startX =
 60


self.
startY =
 0


self.
endX =
 140


self.
endY =
 80




# Erstellen Sie einen Farbball





def
 draw
(
self,
canvas,
color):


canvas.
create_oval(
self.
startX,
self.
startY,
self.
endX,
self.
endY,
outline=
color,
fill =
 color)




# Ball bewegen





def
 move
(
self,
distance):


self.
startY =
 self.
startY +
 distance

self.
endY =
 self.
endY +
 distance

ball =
 Ball()


ball.
draw(
canvas,
"red"
)
  


while
 True
:


ball.
draw(
canvas,
"white"
)


ball.
move(
5
)


ball.
draw(
canvas,
"red"
)


window.
update()


time.
sleep(
0.1
)


window.
mainloop()










4.
 
Ball springt nach oben und unten


Wenn der Ball den Boden berührt und dann nach oben springt

Wenn der Ball die Spitze trifft und dann nach unten springt
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from
 tkinter import
 *
 


import
 time

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 200
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Ball
:



def
 __init__
(
self):


self.
r =
 40
  # Kreisradius


self.
startX =
 60


self.
startY =
 0


self.
endX =
 140


self.
endY =
 80




def
 draw
(
self,
canvas,
color):




canvas.
create_oval(
self.
startX,
self.
startY,
self.
endX,
self.
endY,
outline=
color,
fill =
 color)




def
 move
(
self,
distance):




self.
startY =
 self.
startY +
 distance

self.
endY =
 self.
endY +
 distance



def
 getEndY
(
self):





return
 self.
endY



def
 getStartY
(
self):





return
 self.
startY

ball =
 Ball()


ball.
draw(
canvas,
"red"
)
  

direction =
 "Down"
 # Der Ball beginnt sich nach unten zu bewegen



while
 True
:


ball.
draw(
canvas,
"white"
)




#
 Wenn der Ball den Boden berührt und dann nach oben springt





if
 ball.
getEndY()
 <
 300
 and
 direction==
"Down"
:


ball.
move(
5
)



else
:


direction=
"Up"




#
 Wenn der Ball die Spitze trifft und dann nach unten springt





if
 ball.
getStartY()
 >
 0
 and
 direction==
"Up"
:


ball.
move(-
5
)



else
:


direction=
"Down"



ball.
draw(
canvas,
"red"
)




window.
update()


time.
sleep(
0.1
)


window.
mainloop()









List

List:

1. List in der Reihenfolge First-In, First-Out.

2. ArrayList kann sich wiederholende Elemente hinzufügen

3. ArrayList ist ein Array von Objekten

[image: ]



1. Erstellen Sie eine Python-Datei :
 List.py







	

# Der erste Index ist 0, der zweite Index ist 1 und so weiter.


scores=[
90
,
70
,
50
,
80
,
60
,
85
]
 # Initialisieren Sie eine Liste



print
(
scores[
0
])



print
(
scores[
2
])



print
(
scores[
4
])








Ergebnis ausführen:

90

50

60


2. Drucken Sie alle Listenergebnisse


len():
Funktion gibt die Anzahl der Elemente zurück






	
scores=[
90
,
70
,
50
,
80
,
60
,
85
]



# Drucken Sie alle Listenergebnisse


length=
len(
scores)
    #len()Holen Sie sich die Anzahl der Liste



for
 i in
 range(
0
,
length):




print
(
scores[
i],
 ","
,
 end=
""
)










Ergebnis ausführen:

90 ,70 ,50 ,80 ,60 ,85 ,

3. Drucken Sie alle Partituren auf andere Weise aus






	
scores=[
90
,
70
,
50
,
80
,
60
,
85
]



# Drucken Sie alle Listenergebnisse



for
 score in
 scores:




print
(
score,
 ","
,
 end=
""
)










Ergebnis ausführen:

90 ,70 ,50 ,80 ,60 ,85 ,



4.
 Ausgabeliste nach Index


books
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# Erstellen Sie eine Bücherregalliste, in der Bücher gespeichert sind


books=[



"Steve Jobs"
,



"From excellent to excellent"
,



"Life is not limited"
,



"Attitude determines everything"



]



# Drucken Sie den Titel dieser Bücherliste aus


length=
len(
books)
    #len() Holen Sie sich die Anzahl der Bücher in der Liste



for
 i in
 range(
0
,
length):




print
(
books[
i])










Ergebnis ausführen:

Steve Jobs

From excellent to excellent

Life is not limited

Attitude determines everything



5.
 Fügen Sie der Liste dynamisch Daten hinzu







	

# Erstellen Sie eine Bücherregalliste, in der Bücher gespeichert sind


books=[]



# append() Hängen Sie Data an die Listenbücher an


books.
append(
"Steve Jobs"
)
    

books.
append(
"From excellent to excellent"
)


books.
append(
"Life is not limited"
)


books.
append(
"Attitude determines everything"
)



# Drucken Sie alle Bücher



for
 book in
 books:




print
(
book)










Ergebnis ausführen:

Steve Jobs

From excellent to excellent

Life is not limited

Attitude determines everything



6.
 Löschen Sie Elemente in der Liste
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books=[



"Steve Jobs"
,



"From excellent to excellent"
,



"Life is not limited"
,



"Attitude determines everything"



]



del
 books[
2
]
 # Buch bei Index löschen = 2



for
 book in
 books:




print
(
book)










Ergebnis ausführen:

Steve Jobs

From excellent to excellent

Attitude determines everything



7.
 Ändern Sie die Elemente in der Liste
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books=[



"Steve Jobs"
,



"From excellent to excellent"
,



"Life is not limited"
,



"Attitude determines everything"



]



#
 Das Buch bei Index = 2 wird aktualisiert auf: Selbstmotiviert


books[
2
]=
"Self-motivated"



for
 book in
 books:




print
(
book)










Ergebnis ausführen:

Steve Jobs

From excellent to excellent

Self-motivated

Attitude determines everything


Zweidimensionales Array

[image: ]







	

#
 Zweidimensionale Array-Definition und –Initialisierung


arrs=[



[
10
,
20
,
30
],



[
40
,
50
,
60
],



[
70
,
80
,
90
]



]



print
(
arrs[
0][
0])  



print
(
arrs[
0][
2])  



print
(
arrs[
1][
2])  









Ergebnis ausführen:


10

30

60


2. Drucken Sie alle Elemente eines zweidimensionalen Arrays
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# define a two-dimensional list



arrs=[



[
10
,
20
,
30
],



[
40
,
50
,
60
],



[
70
,
80
,
90
]



]


rowIndex=
len(
arrs)
  # Anzahl der Zeilen


colIndex=
len(
arrs[
0
])
   # Anzahl der Spalten



#
 i: Zeilenindex, j: Spaltenindex



for
 i in
 range(
0
,
rowIndex):



for
 j in
 range(
0
,
colIndex):



print
(
arrs[
i][
j],
end=
" , "
)  




print
(
""
)











Ergebnis ausführen:


10 , 20 , 30 ,

40 , 50 , 60 ,

70 , 80 , 90 ,


Finden Sie Hundespiel

[image: ]


In zweidimensionalen Array-Karten


1:
 asterisk *


2:
 dog,

Bitte geben Sie die Zeilennummer und die Spaltennummer ein, um den Hund zu finden






	
maps=[



[
1
,
1
,
1
,
1
],



[
1
,
1
,
1
,
1
],



[
1
,
2
,
1
,
1
],



[
1
,
1
,
1
,
1
]



]


row=
int(
input(
"Please enter the row number: \n"
))


col=
int(
input(
"Please enter column number: \n"
))


value=
 maps[
row][
col]
    

rowLength=
len(
maps)
   # die Anzahl der Zeilen


colLength=
len(
maps[
0
])
   # die Anzahl der Spalten



for
 i in
 range(
0
,
 rowLength):



for
 j in
 range(
0
,
 colLength):



if
 value==
 maps [
i][
j]
 and
 value==
2
:



print
(
"dog"
,
end=
","
)



else
:



print
(
"* "
,
end=
","
)




print
(
""
)












Ergebnis ausführen:


Please enter the row number:

1

Please enter column number:

1

* ,* ,* ,* ,

* ,* ,* ,* ,

* ,* ,* ,* ,

* ,* ,* ,* ,


Ergebnis ausführen:


Please enter the row number:

2

Please enter column number:

1

* ,* ,* ,* ,

* ,* ,* ,* ,

* ,dog,* ,* ,

* ,* ,* ,* ,


Spiel-Canvas erstellen


1. Erstellen Sie eine
 200 * 200
 weiße Leinwand
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Erstellen Sie eine Python-Datei :
 FindDogGames.py







	

from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


width =
 200


height =
 200


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 width,
 height =
 height,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


window.
mainloop()










2
.
 
Zeichne 4 * 4 Quadrate auf die Leinwand
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for
 j in
 range(
0
,
 n):



for
 i in
 range(
0
,
 n):


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight

canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "blue"
,
tags =
 "rect"
)
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from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


width =
 200


height =
 200


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 width,
 height =
 height,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


n =
 4
 # Teilen Sie Breite und Höhe in 4 Teile


cellWidth =
 width /
 n

cellHeight =
 height /
 n


for
 j in
 range(
0
,
 n):



for
 i in
 range(
0
,
 n):


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight

canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "blue"
,
tags =
 "rect"
)


window.
mainloop()










3
.
 
Klicken Sie mit der Maus auf jedes Quadrat, um es dem Array zuzuordnen



(28, 19)
 : (event.x, event.y)
 Mausklick x, y Koordinate
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(76, 132)
 : (event.x, event.y)
 Mausklick x, y Koordinate
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from
 tkinter import
 *
 

window =
 Tk()


maps=[



[
1
,
1
,
1
,
1
],



[
1
,
1
,
1
,
1
],



[
1
,
2
,
1
,
1
],



[
1
,
1
,
1
,
1
]



]


width =
 200


height =
 200


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 width,
 height =
 height,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


n =
 4
 # Teilen Sie Breite und Höhe in 4 Teile


cellWidth =
 width /
 n

cellHeight =
 height /
 n


for
 j in
 range(
0
,
 n):



for
 i in
 range(
0
,
 n):


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight

canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "blue"
,
tags =
 "rect"
)



def
 mouseClickDown
(
event):


window.
title(
str(
event.
x )+
 " , "
 +
 str(
event.
y));
 # Titel des Fensters festlegen


i =
 int(
event.
x /
 cellWidth)


j =
 int(
event.
y /
 cellHeight)


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight


if
 maps[
j][
i]
 ==
 1
:


canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "white"
,
tags =
 "rect"
)



elif
 maps[
j][
i]
 ==
 2
:


canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "white"
,
tags =
 "rect"
)


canvas.
create_text(
startX+
cellWidth/
2
,
 startY+
cellHeight/
2
,
 text=
'dog'
)


canvas.
bind(
"<Button-1>"
,
mouseClickDown)
 # Mausklick-Ereignisfunktion binden


window.
mainloop()










4
.
 
Zufallszahlen generieren



random.randint(n,m):
 Generiere Zufallszahlen zwischen n ~ m






	

import
 random


for
 i in
 range(
0
,
 9
):



# Generieren Sie Zufallszahlen zwischen 0 und 9


number =
 random.
randint(
0
,
9
)




print
(
number)











Ergebnis ausführen:


4

9

2

1

9

5

0

1

9



5
.
 Generieren Sie Zufallszahlen zwischen 1 und 2 für zweidimensionale Array-Karten







	

import
 random

maps=[



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
]



]


rowLength=
len(
maps)
   # die Anzahl der Zeilen


colLength=
len(
maps[
0
])
   # die Anzahl der Spalten



for
 i in
 range(
0
,
 rowLength):



for
 j in
 range(
0
,
 colLength):



# Generieren Sie Zufallszahlen zwischen 1 ~ 2


maps [
i][
j]
 =
 random.
randint(
1
,
2
)



# Drucken Sie alle Karten



for
 i in
 range(
0
,
 rowLength):



for
 j in
 range(
0
,
 colLength):



print
(
maps [
i][
j],
end=
","
)




print
(
""
)











Ergebnis ausführen:


2,1,2,2,

2,2,2,2,

1,1,1,2,

1,2,2,1,



6
.
 
Beende das Spiel, um zufällig Hunde zu finden.
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from
 tkinter import
 *
 


import
 random

window =
 Tk()


maps=[



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
],



[
0
,
0
,
0
,
0
]



]


rowLength=
len(
maps)
   # die Anzahl der Zeilen


colLength=
len(
maps[
0
])
   # die Anzahl der Spalten



for
 i in
 range(
0
,
 rowLength):



for
 j in
 range(
0
,
 colLength):



# Generieren Sie Zufallszahlen zwischen 1 ~ 2


maps [
i][
j]
 =
 random.
randint(
1
,
2
)


width =
 200


height =
 200


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 width,
 height =
 height,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


n =
 4
 # Teilen Sie Breite und Höhe in 4 Teile


cellWidth =
 width /
 n

cellHeight =
 height /
 n


for
 j in
 range(
0
,
 n):



for
 i in
 range(
0
,
 n):


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight

canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "blue"
,
tags =
 "rect"
)



def
 mouseClickDown
(
event):


window.
title(
str(
event.
x )+
 " , "
 +
 str(
event.
y));


i =
 int(
event.
x /
 cellWidth)


j =
 int(
event.
y /
 cellHeight)


startX =
 i*
cellWidth

startY =
 j*
cellHeight

endX =
 (
i+
1
)*
cellWidth

endY =
 (
j+
1
)*
cellHeight


if
 maps[
j][
i]
 ==
 1
:


canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "white"
,
tags =
 "rect"
)



elif
 maps[
j][
i]
 ==
 2
:


canvas.
create_rectangle(
startX,
startY,
endX,
endY,
fill =
 "white"
,
tags =
 "rect"
)


canvas.
create_text(
startX+
cellWidth/
2
,
 startY+
cellHeight/
2
,
 text=
'dog'
)


canvas.
bind(
"<Button-1>"
,
mouseClickDown)


window.
mainloop()










Tupel
(Tuple)


Python-Tuple ähneln der List

Tuple  
lelemente können nicht geändert werden

Tuple verwenden Klammern ()

scores

[image: ]


books
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scores=(
90
,
70
,
50
,
80
,
60
,
85
,
60
)


books=(
"Wonderful Journey"
,
 "The Meaning of Life"
)



# Holen Sie sich das Tupelelement nach Index



print
(
scores[
1
])



# Anzahl der Tupelelemente


scoresLen=
len(
scores)



print
(
"Number of tuple elements : "
+
str(
scoresLen))



# Maximales Tupelelement


scoresMax=
max(
scores)



print
(
"Maximum tuple element : "
+
str(
scoresMax))



# minimales Element


scoresMin=
min(
scores)



print
(
"minimum element : "
+
str(
scoresMin))



# 2 Tupel kombiniert


books2=
scores +
 books


print
(
books2)



# Tupel werden in Listen umgewandelt


listBooks2=
list(
books2)



print
(
listBooks2)









Ergebnis ausführen:


70

Number of tuple elements : 7

Maximum tuple element : 90

minimum element : 50

(90, 70, 50, 80, 60, 85, 60, 'Wonderful Journey', 'The Meaning of Life')

[90, 70, 50, 80, 60, 85, 60, 'Wonderful Journey', 'The Meaning of Life']



Wörterbuch
(Dictionary)



1. Dictionary:
 is key-value use {}

people
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people={
"name"
:
"David"
,
 "age"
:
20
,
"salary"
:
12000
,
"married"
:
False
}



# Drucken Sie den Wert per Schlüssel



print
(
people[
"name"
])



print
(
people[
"age"
])



print
(
people[
"salary"
])



print
(
people[
"married"
])



# Ändern Sie die Elemente im Wörterbuch


people[
"age"
]=
25


people[
"salary"
]=
18000


people[
"married"
]=
True



print
(
people)



# Element löschen



del
 people[
"age"
]



print
(
people)









Ergebnis ausführen:


David

20

12000

False

{'name': 'David', 'age': 25, 'salary': 18000, 'married': True}

{'name': 'David', 'salary': 18000, 'married': True}



2. Funktionen des Wörterbuchs







	
book={



"title"
:
 "Daddy behind daughter"
,



"price"
:
 18
,



"author"
:
 "Wright"
,



"publishDate"
:
 "2004-01-01"



}



# Geben Sie den Wert des Schlüssels zurück, ohne den Standardwert zurückzugeben



print
(
book.
get(
"title"
))



print
(
book.
get(
"ISBN"
,
"No value"
))



print
(
"--------------------------"
)



#(key,value
)
 Tupel durchqueren



for
 key,
value in
 book.
items():



print
(
key,
 " : "
,
 value)



print
(
"--------------------------"
)



# Löschen Sie gemäß dem Schlüssel, der Rückgabewert ist der gelöschte Wert


returnObj=
book.
pop(
"publishDate"
)



print
(
returnObj)



print
(
book)









Ergebnis ausführen:


Daddy behind daughter

No value

--------------------------

title  :  Daddy behind daughter

price  :  18

author  :  Wright

publishDate  :  2004-01-01

--------------------------

2004-01-01

{'title': 'Daddy behind daughter', 'price': 18, 'author': 'Wright'}


Set


Set :
 ungeordnete nicht wiederholte Elemente

film
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film={
"The Matrix"
,
 "Beautiful Mind"
,
 "Forrest Gump"
}



# Fügen Sie ein zu setzendes Element hinzu


film.
add(
"firefighte"
)



print
(
film)



# Element ändern


film.
update({
"Love Communication"
})



print
(
film)



# Element löschen


film.
remove(
"Forrest Gump"
)



print
(
film)



# Anzahl der Sätze



print
(
"Number of set : "
,
len(
film))



# Ob das Element existiert


exist=
"marriage on the rock"
 in
 film


print
(
exist)



# Leeres Set


film.
clear()



print
(
film)










Ergebnis ausführen:


{'Beautiful Mind', 'The Matrix', 'Forrest Gump', 'firefighte'}

{'Beautiful Mind', 'Forrest Gump', 'Love Communication', 'The Matrix', 'firefigh

te'}

{'Beautiful Mind', 'Love Communication', 'The Matrix', 'firefighte'}

Number of set :  4

False

set()


Iterator

film
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books=[



"Marriage boundary line"
,



"meaning of marriage"
,



"five languages ​​of love"
,



"love language warm heart"



]



# Iteratorobjekt erstellen


bookIter =
 iter(
books)



print
(
next(
bookIter))
 #  nächstes Element ausgeben



for
 book in
 bookIter:



print
 (
book,
 end=
" , "
)



print
(
"\n-----------------------------------------------------"
)


books={
"title"
:
"five languages ​​of love"
,
"author"
:
"Gary Chapman"
}



# Holen Sie sich Bücher Schlüsselwert Iterator Objekt, dann ausgeben


bookIter =
 books.
keys()



for
 book in
 bookIter:




print
 (
book,
 " : "
,
books.
get(
book))












Ergebnis ausführen:


Marriage boundary line

meaning of marriage , five languages of love , love language warm heart ,

------------------------------------------------------

title  :  five languages of love

author  :  Gary Chapman


Generator


1. Der Generator ist mit
 yield
 dekoriert: Das Ergebnis ist eigentlich eine
 List







	

def
 gen
():


x =
 0


y =
 2



print
(
gen())









Ergebnis ausführen:


None

No return value from the result



2. Modifiziert mit dem yield Generator







	

def
 gen
():


x =
 0


y =
 2




yield
 x  # Hänge den x-Wert an die Generatorliste an





yield
 y  # Hänge den y-Wert an die Generatorliste an



for
 item in
 gen():




print
(
item)











Ergebnis ausführen:


0

2

From the results, there is a return value.

All that is appended to the generator yield list.



3. Der yield-Generator speichert verschiedene Daten







	

def
 gen
():


x =
 0


y =
 2


married =
 True


book =
 "Heavenly rewards"


cars=[
"Benz"
,
 "BMW"
]


propery={
"user"
:
"Robert"
,
"age"
:
90
}




yield
 x




yield
 y


yield
 married


yield
 book


yield
 cars


yield
 propery


for
 item in
 gen():




print
(
item)











Ergebnis ausführen:


0

2

True

Heavenly rewards

['Benz', 'BMW']

{'user': 'Robert', 'age': 90}


String
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1. Grundlegende Zeichenfolgenoperationen







	
str=
"Whatever is worth doing is worth doing well "


str2=
"Keep going"



# Holen Sie sich ein einzelnes Zeichen



print
(
str[
1
])



# Holen Sie sich einen Teilstring von 0 bis 8



print
(
str[
0
:
8
])



# + String-Verbindung



print
(
str+
str2)



# * Wiederholen Sie die Ausgabezeichen



print
(
str2*
2
)



# in und nicht in Ob es existiert



print
(
"Keep"
 in
 str2)



print
(
"hello"
 in
 str2)



# Zeichenfolge formatieren



print
 (
"Name: %s Age: %d"
 %
 (
"Grace"
,
 38
))









Ergebnis ausführen:


h

Whatever

Whatever is worth doing is worth doing well Keep going

Keep goingKeep going

True

False

Name: Grace Age: 38



2. String-Funktion







	

print
(
"-----------------------------------------------------"
)



# Das erste Zeichen der Zeichenfolge wird in Großbuchstaben konvertiert



print
(
"nice day"
.
capitalize())



# Gibt die Anzahl der Vorkommen in der Zeichenfolge zurück



print
(
"good morning"
.
count(
"o"
))



# Ob die Zeichenfolge mit etwas beginnt



print
(
"c:/pic.jpg"
.
startswith(
"c:/"
))



# Ob die Zeichenfolge mit etwas endet



print
(
"c:/pic.jpg"
.
endswith(
".jpg"
))



# Ersetzen Sie die Zeichenfolge im Leerzeichen für die Tabulatortaste



print
(
"good job"
.
expandtabs())



# Teilzeichenfolge suchen, Rückgabeindex



print
(
"good afternong"
.
find(
"afternong"
))



# Ob es eine Zahl oder ein Buchstabe ist



print
(
"12345"
.
isalnum())



print
(
"abcd"
.
isalnum())



print
(
"12345a"
.
isalnum())



# Ob sie alle Buchstaben sind



print
(
"abcd"
.
isalpha())



print
(
"abcd2"
.
isalpha())



# Ob ist eine Nummer



print
(
"1234"
.
isdigit())



print
(
"1234a"
.
isdigit())



#
 Ob alle Kleinbuchstaben sind



print
(
"wonderfull"
.
islower())



print
(
"Wonderfull"
.
islower())



# Ob alle Großbuchstaben sind



print
(
"GREAT"
.
isupper())



print
(
"Great"
.
isupper())



# Ob leer ist



print
(
" "
.
isspace())



print
(
" Great "
.
isspace())



# In eine neue Zeichenfolge einfügen



print
(
","
.
join(
"5678"
))



print
(
""
.
join(
"awsong"
))



# Setzen Sie die Zeichenfolge nach links zurück und füllen Sie die Länge mit dem Symbol.



print
(
"12345"
.
ljust(
10
,
"*"
))



# Zeichenfolge in Kleinbuchstaben konvertiert



print
(
"HOW ARE YOU"
.
lower())



#
 Zeichenfolge in Großbuchstaben konvertiert



print
(
"fine"
.
upper())



# Trop aus dem Feld links von der Schnur.



print
(
" thank you "
.
lstrip())



print
(
"* thank you *"
.
lstrip(
"*"
))



# Zeichenfolge ersetzen



print
(
"thank you"
.
replace(
"you"
,
"too"
))



# String teilen und dann Liste zurückgeben



print
(
"father,mother,son"
.
split(
","
))









Ergebnis ausführen:


Nice day

3

True

True

good job

5

True

True

True

True

False

True

False

True

False

True

False

True

False

5,6,7,8

awsong

12345*****

how are you

FINE

thank you

thank you *

thank too

['father', 'mother', 'son']


Module und Pakete


Module:
 enthalten benutzerdefinierte Funktionen oder Standardmodule oder Variablen .py-Datei.Module können von anderen Programmen importiert werden.
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1. Benutzerdefiniertes Modul


Erstellen Sie eine Datei:
 calculate.py







	

def
 add
(
a ,
 b):



return
 a +
 b


def
 sub
(
a ,
 b):



return
 a -
 b


def
 multipy
(
a ,
 b):



return
 a *
 b


def
 div
(
a ,
 b):




return
 a /
 b










Rufen Sie die Funktion
 calculate.py
 in einer anderen Datei auf,
 test.py
.







	

# Importieren Sie das benutzerdefinierte Modul calculate.py-Datei



import
 calculate


# Modulfunktion aufrufen




print
(
calculate.
add(
10
 ,
 20
))



print
(
calculate.
sub(
30
 ,
 15
))



print
(
calculate.
multipy(
10
 ,
 5
))



print
(
calculate.
div(
100
 ,
 4
))









Ergebnis ausführen:


30

15

50

25.0


2. Importieren Sie die Funktion aus calculate.py






	

# Importieren Sie die Funktionen add und sub aus calculate.py




from
 calculate import
 add,
sub


#
 Funktion direkt aufrufen



print
(
add(
10
 ,
 20
))



print
(
sub(
30
 ,
 15
))









Ergebnis ausführen:


30

15



3. Wenn sich
 calculate.py
 und
 test.py
 nicht im selben Verzeichnis befinden, wird dieses Verzeichnis als
 package
 bezeichnet.


Das func-Verzeichnis ist das Paket
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Die Funktionsdatei im Importcode-Verzeichnis muss eine __init__.py
-Datei enthalten.






	

from
 func.
calculate import
 add,
sub


# Modulfunktion aufrufen



print
(
add(
10
 ,
 20
))



print
(
sub(
30
 ,
 15
))









Ergebnis ausführen:


30

15


Datum und Uhrzeit

Python formatiert Datum und Uhrzeit mit den Zeit- und Kalendermodulen.






	

import
 time  # Zeitmodul importieren



import
 calendar   # Kalendermodul importieren



# Zeitstempel abrufen: aktuelles Datum - der Wert von 1970



print
 (
"current timestamp is:"
,
 time.
time())



# Holen Sie sich Ortszeit


localtime =
 time.
localtime(
time.
time())



print
 (
"year :"
,
 localtime.
tm_year)



print
 (
"month :"
,
 localtime.
tm_mon)



print
 (
"day :"
,
 localtime.
tm_mday)



print
 (
"hour :"
,
 localtime.
tm_hour)



print
 (
"minute :"
,
 localtime.
tm_min)



print
 (
"seconds :"
,
 localtime.
tm_sec)



#
 Format Datum Datum



print
 (
time.
strftime(
"%Y-%m-%d %H:%M:%S"
,
 time.
localtime()))



print
 (
time.
strftime(
"%Y/%m/%d %H:%M:%S"
,
 time.
localtime()))









Ergebnis ausführen:


current timestamp is: 1554091008.1314328

year : 2019

month : 4

day : 1

hour : 9

minute : 56

seconds : 48

2019-04-01 09:56:48

2019/04/01 09:56:48


Datei- und Eingabe- und Ausgabe IO

1. Schreiben Sie Inhalte in eine Datei


"w":
 bedeutet, dass der vorherige Inhalt überschrieben werden kann.


"a":
 bedeutet, dass der Inhalt an das Ende der Datei angehängt wird.






	

# öffne einen Ordner      



f =
 open(
"E:/python/base/study.txt"
,
 "w"
)



# write()Schreiben Sie den Inhalt in die Datei


f.
write(
"a confidence, an effort, a success. \n"
 )


f.
write(
"It’s not easy to insist on doing simple things"
 )



# Geöffnete Datei schließen


f.
close()









2. Lesen Sie Inhalte aus einer Datei


Erstellen Sie beispielsweise eine neue Datei:
 E:/python/base/success.txt
 


Eingabe unter Inhalt:






	
Keep going

If you want to dig a well, you have to dig up the water.

Genius is the ability to work endlessly and diligently.








Lesen
 E:/python/base/success.txt







	

# öffne einen Ordner      



f =
 open(
"E:/python/base/success.txt"
,
 "w"
)



# read()Lesen Sie alle Daten aus der Datei


content = f.
read()



print
 (
content
)



# Geöffnete Datei schließen


f.
close()









Ergebnis ausführen:


Keep going

If you want to dig a well, you have to dig up the water.

Genius is the ability to work endlessly and diligently.


3. Lesen Sie einen Teil der Datei






	

# öffne einen Ordner



# "r" Öffnen Sie die Datei schreibgeschützt


f =
 open(
"E:/python/base/success.txt"
,
 "r"
)



# Lesen Sie einen Teil der Datei


content =
 f.
read(
4
)



print
(
content)


content =
 f.
read(
10
)



print
(
content)



# Datei schließen


f.
close()









Ergebnis ausführen:


Keep

going

If


4. Lesen Sie eine Zeile einer Datei






	

# öffne einen Ordner



# "r" Öffnen Sie die Datei schreibgeschützt


f =
 open(
"E:/python/base/success.txt"
,
 "r"
)



# Lesen Sie eine Zeile einer Datei


content =
 f.
readline()



print
(
content)



# Datei schließen


f.
close()









Ergebnis ausführen:


Keep going


5. Schleifeniteration zum zeilenweisen Lesen von Dateien






	

# öffne einen Ordner



# "r" Öffnen Sie die Datei schreibgeschützt


f =
 open(
"E:/python/base/success.txt"
,
 "r"
)



# Schleifeniteration zum zeilenweisen Lesen von Dateien



for
 line in
 f:



print
(
line,
 end=
''
)



#
 Datei schließen


f.
close()









Ergebnis ausführen:


Keep going

If you want to dig a well, you have to dig up the water.

Genius is the ability to work endlessly and diligently.


6. Standortpositionierung


Erstelle Datei:
 E:/python/base/file.txt


Geben Sie den Inhalt unten ein:






	
11111aaaaaAAAAA33333BBBBB22222bbbbb








Erstelle Datei:
 locationfile.py







	

# öffne einen Ordner



# "rb" Öffnet eine Datei im Binärformat.


f =
 open(
"E:/python/base/file.txt"
,
 "rb"
)



# 0 bedeutet, 5 Zeichen vom ersten Zeichen zu verschieben


f.
seek(
5
,
0
)


content=
f.
read(
5
)



print
(
content)



print
(
f.
tell())
  # Geben Sie die aktuelle Position zurück



# 1 bedeutet, 5 Zeichen von der aktuellen Position rückwärts zu bewegen


f.
seek(
5
,
1
)


content=
f.
read(
5
)



print
(
content)



print
(
f.
tell())


f.
close()









Ergebnis ausführen:


b'aaaaa'

10

b'33333'

20



7. Datei und Verzeichnis:
 copy, delete, rename







	

# Importieren Sie die integrierten shutil - und os Standardmodule



import
 shutil,
os

file=
"E:/python/base/file.txt"



if
 os.
path.
exists(
file):
 # ob die Datei existiert


os.
unlink(
file)
      # Löschen Sie die Datei



# Datei kopieren Umbenennen


shutil.
copy(
"E:/python/base/study.txt"
,
"E:/python/base/study_copy.txt"
)



# Kopieren Sie das gesamte Verzeichnis Umbenennen


shutil.
copytree(
"E:/python/base/func"
,
"E:/python/base/func_new"
)



# Dateien und Ordner verschieben


shutil.
move(
"E:/python/base/study_copy.txt"
,
"E:/python/base/study_move.txt"
)


f.
close()









Ausnahmebehandlung


1. Ausnahme: Während der Laufzeit des Python-Programms wurde ein Fehler festgestellt







	

def
 div
(
a ,
 b):



# Wenn es eine Ausnahme gibt, springe zum Ausnahmeblock, werde schließlich immer ausgeführt



try
:



return
 a /
 b


except
 (
ZeroDivisionError)
 as
 Argument:



print
(
"exception : "
,
Argument)



finally
:



print
(
"Always execute, free resources"
)



print
(
div(
10
,
2
))


div(
10
,
0
)









Ergebnis ausführen:


Always execute, free resources

5.0

exception :  division by zero

Always execute, free resources


Andere Standardausnahmen:






	
EOFError:                Endmarke EOF der Benutzereingabedatei

FloatingPointError:   Gleitkomma-Berechnungsfehler

ImportError:            wenn das Importmodul ausfällt

IndexError:              Index liegt außerhalb des Bereichs der Reihenfolge

MemoryError:          Speicherüberlauf (kann durch Löschen von Objekten ausgelöst werden)

NameError:             versucht, auf eine nicht vorhandene Variable zuzugreifen

OSError:                 Vom Betriebssystem generierte Ausnahme

OverflowError:        Der numerische Betrieb überschreitet die maximale Grenze

RuntimeError:          allgemeiner Laufzeitfehler

TypeError:               Ungültiger Betrieb zwischen verschiedenen Typen

ValueError:              ungültige Parameter übergeben

ZeroDivisionError:   geteilt durch Null








Regulären Ausdruck


1. Regulären Ausdruck: Überprüft, ob eine Zeichenfolge mit einem Muster übereinstimmt.







	

import
 re


# Ersetzen Sie Leerzeichen und Tabulatoren durch Kommas.


partern =
 re.
compile(
r"[ \t]+"
)



print
(
partern.
sub(
","
,
"David    Isacc       Sally    Tim James"
))



# Die Noten der Schüler werden ausgedruckt


partern =
 re.
compile(
r"[,;:&]"
)



print
(
partern.
split(
"100,69;70,90:85&50"
))



# Der Bestätigungscode muss eine Nummer sein und ist eine 4-stellige Nummer


partern =
 re.
compile(
r"\\d{4}"
)



print
(
partern.
match(
"8766"
))









Ergebnis ausführen:


David,Isacc,Sally,Tim,James

['100', '69', '70', '90', '85', '50']

None


Regelmäßige Übereinstimmung mit regulären Ausdrücken:






	
^ :          Der Anfang der passenden Zeichenfolge

$ :          stimmt mit dem Ende der Zeichenfolge überein.

. :           Passen Sie zu einem beliebigen Charakter.

[...] :       wird verwendet, um eine Reihe von Zeichen darzustellen [abc]

[^...] :     Zeichen nicht in []: [^ abc] Entspricht anderen Zeichen als a, b, c.

re* :       stimmt mit null oder mehr Ausdrücken überein.

re+:        stimmt mit einem oder mehreren Ausdrücken überein.

re? :       entspricht 0 oder 1 Ausdruck

re{ n} :  stimmt mit n vorherigen Ausdrücken überein.

re{ n,} : stimmt genau mit n vorherigen Ausdrücken überein.

re{ n,m}:  stimmt n bis m mal vor dem Ausdruck überein

a| b :       passt zu a oder b

\w :         entspricht der alphanumerischen Unterstreichung

\W :        stimmt mit nicht alphanumerischen Unterstrichen überein

\s :          Entspricht einem beliebigen Leerzeichen.

\S :          Entspricht einem beliebigen Nicht-Null-Zeichen

\d :          stimmt mit einer beliebigen Zahl überein, die [0-9] entspricht.

\D :         stimmt mit einer beliebigen Nicht-Nummer überein

\A :         stimmt mit der zu startenden Zeichenfolge überein

\Z :         Entspricht dem Ende der Zeichenfolge. Wenn es eine neue Zeile gibt, stimmt sie nur mit der Endzeichenfolge vor der neuen Zeile überein.

\z :          stimmt mit dem Ende der Zeichenfolge überein

\b :         entspricht einer Wortgrenze, dh der Position zwischen einem Wort und einem Leerzeichen.

\B :         stimmt mit Nicht-Wort-Grenzen überein.








Klasse erstellen
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# Definieren Sie eine Person Klasse



class
 Person
:



#
 Privates Attribut definieren


name =
 ""


age =
 0




# Methode definieren, muss die Methode den Parameter self enthalten





def
 say
(
self):



print
(
"My name is:"
,
self.
name,
",this year "
,
self.
age,
" years old"
)



print
(
"----------------------"
)



# Instanziieren Sie das Objekt Person und geben Sie eine Objektreferenz p von Person zurück


p =
 Person()
    


# Verwenden Sie p-Zugriffseigenschaften und -Methoden


p.
name =
 "David"


p.
age =
 22


p.
say()



print
(
"----------------------"
)


p2 =
 Person()


p2.
name =
 "Mathew"


p2.
age =
 23


p2.
say()









Ergebnis ausführen:


----------------------

My name is: David ,this year  22  years old

----------------------

My name is: Mathew ,this year  23  years old


Verkapselung
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class
 Person
:



# Definieren Sie private Eigenschaften, auf die außerhalb der Klasse nicht direkt zugegriffen werden kann


__name =
 ""


__age =
 0




# Definieren Sie öffentliche Methoden für den Zugriff auf private Eigenschaften





@property



def
 name
(
self):



return
 self.
__name



@name.setter





def
 name
(
self,
name):


self.
__name =
 name



@property





def
 age
(
self):



return
 self.
__age



@age.setter





def
 age
(
self,
age):


self.
__age =
 age



def
 say
(
self):





print
(
"My name is:"
,
 self.
__name,
 ",this year"
,
 self.
__age,
 "years old"
)



# Erstellen Sie ein Personenobjekt ------------------------------------------------


p =
 Person()



print
(
p)


p.
name =
 "David"


p.
age =
 22


p.
say()



print
(
p.
name ,
 " "
 ,
 p.
age)









Ergebnis ausführen:


<__main__.Person object at 0x00000000023960F0>

My name is: David ,this year 22 years old

David   22



2. Eine öffentliche Methode für den Zugriff auf private Immobilien
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class
 Person
:



# Definieren Sie private Eigenschaften, auf die außerhalb der Klasse nicht direkt zugegriffen werden kann


__name =
 ""


__age =
 0




# Definieren Sie öffentliche Methoden für den Zugriff auf private Eigenschaften





def
 getName
(
self):



return
 self.
__name



def
 setName
(
self,
name):




self.
__name =
 name



def
 getAge
(
self):





return
 self.
__age



def
 setAge
(
self,
age):




self.
__age =
 age



def
 say
(
self):





print
(
"My name is:"
,
 self.
__name,
 ",this year"
,
 self.
__age,
 "years old"
)



# Erstellen Sie ein Personenobjekt ------------------------------------------------


p =
 Person()


p.
setName(
"David"
)


p.
setAge(
22
)


p.
say()



print
(
p.
getName()
 ,
 " "
 ,
 p.
getAge())









Ergebnis ausführen:


My name is: David ,this year 22 years old

David   22


Konstruktormethode


Der Name der Konstruktormethode muss
 __init__
 sein
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class
 Person
:


__name =
 ""


__age =
 0




# Konstruktormethode





def
 __init__
(
self,
name,
age):


self.
__name=
name

self.
__age=
age



def
 say
(
self):





print
(
"My name is :"
,
self.
__name,
",this year:"
,
self.
__age,
" years old"
)



# Erstellen Sie ein Personenobjekt durch einen Konstruktor mit Parametern


p=
Person(
"David"
,
22
)


p.
say();



#  Anonymes Objekt


Person(
"James"
,
23
).
say()









Ergebnis ausführen:


My name is : David ,this year: 22  years old

My name is : James ,this year: 23  years old


Erbe Inheritance

[image: ]


Thema:

Schüler erben die Person

Analyse:


1
.
 Klasse:
            Student, Person


2. Beziehung:
     Student extends
 Person


3. Attributes:
      Person attributes (name , age
 )


4. Methoden: 
     Person actions (say
)






	

# Person wird Elternklasse oder Superklasse genannt



class
 Person
:


name =
 ""




def
 say
(
self):





print
(
self.
name,
"Speaking"
)



# Student wird eine Unterklasse von Person genannt



class
 Student
(
Person):




def
 __init__
(
self,
name):




self.
name =
 name


print
(
"Subclass Student Instantiation"
)



# Instanz der Unterklasse Student


s=
Student(
"David"
)


s.
say()



'''



1. Die Unterklasse kann nicht auf das Privateigentum der übergeordneten Klasse zugreifen



2. Python unterstützt das Erben mehrerer übergeordneter Klassen



'''









Ergebnis ausführen:


Subclass Student Instantiation

David Speaking


Von den Ergebnissen erbt die Unterklasse Student den Eigenschaftsnamen und die Methode
 say()
 der Person



Methodenüberschreibung

[image: ]


Überschreiben:

Die Unterklasse überschreibt die Methode der übergeordneten Klasse.

Die Instanz der Unterklasse ruft die überschriebene Methode auf






	

class
 Person
:



def
 say
(
self):



print
(
"Speaking"
)



# Chinesische Studentin erben Person



class
 ChineseStudent
(
Person):



def
 say
(
self):



print
(
"Speaking Chinese"
)



#
 AmericaStudent Inheritance Person



class
 AmericaStudent
(
Person):



def
 say
(
self):



print
(
"Speaking English"
)




#----------------------------------------




s =
 ChineseStudent()


s.
say();


s2 =
 AmericaStudent()


s2.
say();









Ergebnis ausführen:


Speaking Chinese

Speaking English


List und Klasse

[image: ]


Es gibt verschiedene Arten von Zimmern im Hotel

Analyse:


1. Class:
 Hotel, Room


2. Relationship:
 Das Hotel enthält Zimmer (Hotel 1 bis Multi Room)


3. Attribute:
 Hotel (name), Room (id, name )


4. Method:
 Hotel (add, update, delete, find)






	

class
 Room
:


__id =
 ""


__name =
 ""




def
 __init__
(
self ,
 id ,
 name):




self.
__id =
 id

self.
__name =
 name



def
 getId
(
self):





return
 self.
__id



def
 setId
(
self,
id):




self.
__id =
 id



def
 getName
(
self):





return
 self.
__name



def
 setName
(
self,
name):




self.
__name =
 name


class
 Hotel
:


__name =
 ""
 # Hotelname


__roomList =
 []
 # Lagerräume in List




def
 __init__
(
self ,
 name):




self.
__name =
 name



def
 getName
(
self):





return
 self.
__name



def
 setName
(
self,
name):




self.
__name =
 name



# Raum hinzufügen





def
 add
(
self,
room):


self.
__roomList.
append(
room)




# Ändern Sie den Raum entsprechend der Raum-ID





def
 update
(
self,
room):


length=
len(
self.
__roomList)



for
 i in
 range(
0
,
length):



if
 self.
__roomList[
i].
getId()
 ==
 room.
getId():


self.
__roomList[
i]
 =
 room


break
;




#
 Suchen Sie ein Zimmer anhand der Zimmer-ID





def
 find
(
self,
id):


length=
len(
self.
__roomList)



for
 i in
 range(
0
,
length):



if
 self.
__roomList[
i].
getId()
 ==
 id:



return
 self.
__roomList[
i]




#
 Löschen Sie den Raum entsprechend der Raum-ID.





def
 delete
(
self,
id):


length=
len(
self.
__roomList)



for
 i in
 range(
0
,
length):



if
 self.
__roomList[
i].
getId()
 ==
 id:



del
 self.
__roomList[
i]



break
;




# Holen Sie sich eine Liste der Zimmer





def
 getRoomList
(
self):



return
 self.
__roomList


#--------------------------------------------------


h =
 Hotel(
"Express Inn Hotel"
)



# Platz Room


h.
add(
Room(
"001"
,
"Advanced King Room"
))


h.
add(
Room(
"002"
,
"Twin Room"
))


h.
add(
Room(
"003"
,
"Business Room"
))



#
 Hotelinformationen anzeigen



print
(
"Hotel Informatio
n：
"
)



print
(
h.
getName())



print
(
"-----------------------"
)



print
(
"Hotel Room Information"
)



for
 room in
 h.
getRoomList():



print
(
room.
getId(),
" : "
,
room.
getName())



print
(
"-----------------------"
)



# Ändern Sie die Raum-ID 001 für den Standardraum


h.
update(
Room(
"001"
,
"standard room"
))



print
(
"modified hotel room information"
)



for
 room in
 h.
getRoomList():



print
(
room.
getId(),
" : "
,
room.
getName())



print
(
"-----------------------"
)



# Suchen Sie die Raum-ID 002


room=
h.
find(
"002"
)



print
(
"002 hotel room information"
)



print
(
room.
getId(),
" : "
,
room.
getName())



print
(
"-----------------------"
)



# Raum mit Raum-ID 003 löschen


h.
delete(
"003"
)



print
(
"Deleted Hotel Room Information"
)



for
 room in
 h.
getRoomList():




print
(
room.
getId(),
" : "
,
room.
getName())












Ergebnis ausführen:


Hotel Information
：

Express Inn Hotel

-----------------------

Hotel Room Information

001  :  Advanced King Room

002  :  Twin Room

003  :  Business Room

-----------------------

modified hotel room information

001  :  standard room

002  :  Twin Room

003  :  Business Room

-----------------------

002 hotel room information

002  :  Twin Room

-----------------------

Deleted Hotel Room Information

001  :  standard room

002  :  Twin Room


Wörterbuch und Klasse
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userDictionary =
 {}
 # Benutzer des Wörterbuchspeichers



class
 User
:


__username =
 ""


__pwd =
 ""




def
 __init__
(
self ,
 username ,
 pwd):




self.
__username =
 username

self.
__pwd =
 pwd



def
 getUsername
(
self):





return
 self.
__username



def
 setUsername
(
self,
username):




self.
__username =
 username



def
 getPwd
(
self):





return
 self.
__pwd



def
 setPwd
(
self,
pwd):




self.
__pwd =
 pwd


# User hinzufügen


userDictionary[
"david"
]
 =
 User(
"David"
,
"111111"
)


userDictionary[
"james"
]
 =
 User(
"James"
,
"222222"
)


userDictionary[
"john"
]
 =
 User(
"John"
,
"333333"
)



print
(
"print user information"
)



for
 key,
value in
 userDictionary.
items():



print
(
key,
 " : "
,
 value.
getUsername(),
" "
,
value.
getPwd())



print
(
"-----------------------"
)



# David Passwort ändern ist 444444


davidUser=
userDictionary[
"david"
]


davidUser.
setPwd(
"444444"
)



print
(
"After modified user information"
)



for
 key,
value in
 userDictionary.
items():



print
(
key,
 " : "
,
 value.
getUsername(),
" "
,
value.
getPwd())



print
(
"-----------------------"
)



# Benutzer James löschen



del
 userDictionary[
"james"
]



print
(
"After delete User Information"
)



for
 key,
value in
 userDictionary.
items():




print
(
key,
 " : "
,
 value.
getUsername(),
" "
,
value.
getPwd())











Ergebnis ausführen:


print user information

david  :  David   111111

james  :  James   222222

john  :  John   333333

-----------------------

After modified user information

david  :  David   444444

james  :  James   222222

john  :  John   333333

-----------------------

After delete User Information

david  :  David   444444

john  :  John   333333


Multithreading


Thread:
 ist ein einzelner sequentieller Steuerungsfluss innerhalb eines Programms.

Die CPU weist jedem Thread für einen bestimmten Zeitraum die Ausführung zu.

1. Erstelle einen Thread   






	

import
 threading


import
 time


# MyThread Erben threading.Thread



class
 MyThread
(
threading.
Thread):




def
 __init__
(
self,
 name):




threading.
Thread.
__init__(
self)


self.
name =
 name # Thread-Name




def
 run
(
self):





for
 i in
 range(
0
,
5
):



print
(
threading.
currentThread().
getName()
 ,
 i)


time.
sleep(
1
)
 # Schlaf 1 Sekunde



try
:



# Erstellen Sie zwei Threads, die gleichzeitig das Auto und den Zug fahren:


thread1 =
 MyThread(
"Car thread"
)


thread2 =
 MyThread(
"Train thread"
)




# Thread starten




thread1.
start()


thread2.
start()



except
:




print
 (
"Error: Unable to start thread"
)












Ergebnis ausführen:


Car thread 0

Train thread 0

Car thread 1

Train thread 1

Train thread 2

Car thread 2

Train thread 3

Car thread 3

Train thread 4

Car thread 4

Aus den Ergebnissen werden abwechselnd zwei Threads ausgeführt.


2. Thread-Synchronisation

Synchronization: Wenn ein Thread ausgeführt wird, muss ein anderer Thread warten

Mehrere Threads arbeiten zusammen, um gemeinsam genutzte Daten zu ändern, und haben möglicherweise ein falsches Ergebnis. threading.Lock kann die Thread-Synchronisation implementieren.






	

import
 threading


import
 time


class
 MyThread
(
threading.
Thread):




def
 __init__
(
self,
 name):




threading.
Thread.
__init__(
self)


self.
name =
 name



def
 run
(
self):





# Holen Sie sich die Sperre, andere Threads müssen warten


threadLock.
acquire()




for
 i in
 range(
0
,
5
):





print
(
threading.
currentThread().
getName()
 ,
 i)


time.
sleep(
1
)




# Freigabesperre, auf die andere Threads zugreifen können




threadLock.
release()



# Thread-Sperre erstellen


threadLock =
 threading.
Lock()



try
:


thread1 =
 MyThread(
"Car thread"
)


thread2 =
 MyThread(
"Train thread"
)




# Thread starten




thread1.
start()


thread2.
start()



except
:




print
 (
"Error: Unable to start thread"
)












Ergebnis ausführen:


Car thread 0

Car thread 1

Car thread 2

Car thread 3

Car thread 4

Train thread 0

Train thread 1

Train thread 2

Train thread 3

Train thread 4


Python PyMySQL MySQL

1. Installieren Sie MySQL


http://en.verejava.com/?id=19714132541836


2. Installieren Sie PyMySQL


http://en.verejava.com/?id=19714057591735


3. Python MySQL-Datenbank hinzufügen Löschen ändern Abfrage

Öffnen Sie die Befehlszeile Anmelden bei MySQL






	

C:\Users\tim>mysql -uroot -p19810109
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mysql>
create database pythondb;



mysql>
use pythondb



create
 table
 book(


id int
 primary
 key
 auto_increment,


title varchar
(
100
),


price float



);
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1. Daten in Buchstabelle einfügen






	

import
 pymysql  # Datenbankmodul importieren



#  Öffnen Datenbankverbindung 4 Parameter sind:



#  Datenbankserver-IP, Benutzername, Passwort, Datenbankname, Zeichensatz


db =
 pymysql.
connect(
"localhost"
,
"root"
,
"19810109"
,
"pythondb"
,
charset=
"utf8"
)


cursor =
 db.
cursor()
#Holen Sie sich den Datenbankcursor



try
:



# Fügen Sie 2 Zeilen ein


sql =
 "insert into book(title,price)values('the power of positive thinking',100)"


cursor.
execute(
sql)
 # SQL-Anweisung ausführen


sql =
 "insert into book(title,price)values('Thinking to get rich',200)"


cursor.
execute(
sql)



sql =
 "select * from book"




cursor.
execute(
sql)



results =
 cursor.
fetchall()
#Daten für alle Buchtabellen abrufen





for
 row in
 results:


id =
 row[
0
]


title =
 row[
1
]


price =
 row[
2
]



print
 (
"id="
,
id,
"title="
,
title,
" "
,
"price="
,
price)




# Senden Sie die Transaktion zur Ausführung an die Datenbank




db.
commit()



except
 exception:


db.
rollback()
#Wenn der Fehler auftritt, wird die Transaktion zurückgesetzt



print
(
"fail : "
,
exception)



finally
:
  


db.
close()
  # Schließen Sie die Datenbankverbindung











Ergebnis ausführen:


id= 11 title= the power of positive thinking   price= 100.0

id= 12 title= Thinking to get rich   price= 200.0


2. Ändern Sie die Daten der Buchtabelle






	

import
 pymysql

db =
 pymysql.
connect(
"localhost"
,
"root"
,
"19810109"
,
"pythondb"
,
charset=
"utf8"
)


cursor =
 db.
cursor()



try
:



# Ändern Sie den Preis basierend auf der ID


sql =
 "update book set price=80 where id=12"


cursor.
execute(
sql)



sql =
 "select * from book"




cursor.
execute(
sql)



results =
 cursor.
fetchall()





for
 row in
 results:


id =
 row[
0
]


title =
 row[
1
]


price =
 row[
2
]



print
 (
"id="
,
id,
"title="
,
title,
" "
,
"price="
,
price)



db.
commit()





except
 exception:


db.
rollback()



print
(
"fail : "
,
exception)



finally
:
  


db.
close()











Ergebnis ausführen:


id= 11 title= the power of positive thinking   price= 100.0

id= 12 title= Thinking to get rich   price= 80.0


3. Löschtabellendaten löschen






	

import
 pymysql

db =
 pymysql.
connect(
"localhost"
,
"root"
,
"19810109"
,
"pythondb"
,
charset=
"utf8"
)


cursor =
 db.
cursor()



try
:



# Löschen basierend auf ID


sql =
 "delete from book where id=12"


cursor.
execute(
sql)



sql =
 "select * from book"




cursor.
execute(
sql)



results =
 cursor.
fetchall()





for
 row in
 results:


id =
 row[
0
]


title =
 row[
1
]


price =
 row[
2
]



print
 (
"id="
,
id,
"title="
,
title,
" "
,
"price="
,
price)



db.
commit()





except
 exception:


db.
rollback()



print
(
"fail : "
,
exception)



finally
:
  


db.
close()











Ergebnis ausführen:


id= 11 title= the power of positive thinking   price= 100.0


Flugzeug GUI Spiel


1
.
 Installieren Sie die Bildbibliothek.


    1.1 Öffnen Sie das Befehlszeilenfenster.

    1.2 Wechseln Sie in das Python-Installationsverzeichnis.

    1.3 Geben Sie das zu installierende Pip-Installationskissen ein.
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1
.
 
Zeichnen Sie ein Bild auf Leinwand.


    1.1 Legen Sie das Bild mit 2 Flugzeugen in das Verzeichnis

        images/blue_plane.png.


        images/red_plane.png


        [image: ]
 [image: ]



    Alle Bilder in
 KidsLearningPythonImages.zip
 finden Sie unter diesem Link zum Download:



http://en.verejava.com/download.jsp?id=1


    2.2 zeichne
 images/blue_plane.png
,
 images/red_plane.png
 auf Leinwand.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk # Bildbibliothek importieren


window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 300
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()


bluePlaneImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bluePlaneImage)


canvas.
create_image(
100
,
 250
,
 image=
bluePlaneImage)


redPlaneImage =
 Image.
open(
"images/red_plane.png"
)


redPlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
redPlaneImage)


canvas.
create_image(
200
,
 250
,
 image=
redPlaneImage)


window.
mainloop()










3. Erstellen Sie eine
 Airplane
-Klasse und anschließend eine
 draw
-Methode, um ein Bild auf Leinwand zu erstellen.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 300
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Airplane
:



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):


self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)



############# testen #################


bluePlaneImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bluePlaneImage)


redPlaneImage =
 Image.
open(
"images/red_plane.png"
)


redPlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
redPlaneImage)


airplane =
 Airplane()


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)


airplane.
draw(
200
,
250
,
redPlaneImage)


window.
mainloop()










4
.
 
Tastendruckereignis .


    4.1 Wenn Sie auf die Aufwärts-Taste klicken, wird die Funktion upKey(Event)
 aufgerufen.

    4.2 Wenn Sie auf die Taste down klicken, wird die Funktion downKey(Event)
 aufgerufen.

    4.3 Wenn Sie auf die linke Taste klicken, wird die Funktion leftKey(Event)
 aufgerufen.

    4.4 Wenn Sie mit der rechten Maustaste klicken, wird die Funktion rightKey(Event)
 aufgerufen.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 300
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Airplane
:



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):


self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)


bluePlaneImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bluePlaneImage)


airplane =
 Airplane()


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)



def
 upKey
(
event):



print
(
"upKey pressed"
)



def
 downKey
(
event):



print
(
"downKey pressed"
)



def
 leftKey
(
event):



print
(
"leftKey pressed"
)



def
 rightKey
(
event):



print
(
"rightKey pressed"
)


canvas.
bind(
'<Up>'
,
 upKey)


canvas.
bind(
'<Down>'
,
 downKey)


canvas.
bind(
'<Left>'
,
 leftKey)


canvas.
bind(
'<Right>'
,
 rightKey)


canvas.
focus_set()


window.
mainloop()










4
.
 
Klicken Sie auf Auf, Ab, Links, Rechts, um das Flugzeug auf der Leinwand zu bewegen.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 300
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Airplane
:




def
 __init__
(
self,
 image):





# image.size ruft Breite und Höhe des Bildes ab


self.
width,
 self.
height =
 image.
size



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):




self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)




def
 clear
(
self):




startX =
 self.
x -
 self.
width/
2


startY =
 self.
y -
 self.
height/
2


endX =
 self.
x+
self.
width/
2


endY =
 self.
y+
self.
height/
2


canvas.
create_rectangle(
startX,
 startY,
 endX,
endY,
 fill=
"white"
,
outline=
"white"
)




def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):




self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)


blueImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
blueImage)


airplane =
 Airplane(
blueImage)


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)



def
 upKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 -
5
)


window.
update()



def
 downKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 5
)


window.
update()



def
 leftKey
(
event):


airplane.
move(-
5
,
 0
)


window.
update()



def
 rightKey
(
event):


airplane.
move(
5
,
 0
)


window.
update()


canvas.
bind(
'<Up>'
,
 upKey)


canvas.
bind(
'<Down>'
,
 downKey)


canvas.
bind(
'<Left>'
,
 leftKey)


canvas.
bind(
'<Right>'
,
 rightKey)


canvas.
focus_set()


window.
mainloop()










5
.
 
Das Flugzeug feuert eine blaue Kugel ab.


    5.1 Die Kugeln feuerten aus der oberen Mitte des Flugzeugs


[image: ]
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    5.2 Starten Sie einen
 SpriteThread
, um die Kugel in Bewegung zu halten. Wenn sich die Kugel aus der Leinwand herausbewegt, muss die Kugel zerstört werden. Setze sichtbar = falsch. Die Kugel kann erneut ausgegeben werden.


[image: ]


    5.3 Flugzeug und Kugel erben von Sprite aus der Wiederverwendung.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk


import
 threading


import
 time

window =
 Tk()


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 300
,
 height =
 300
,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Sprite
:


__visible =
 False




def
 __init__
(
self,
 image):





# image.size ruft Breite und Höhe des Bildes ab


self.
width,
 self.
height =
 image.
size



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):




self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)




def
 clear
(
self):




startX =
 self.
x -
 self.
width/
2


startY =
 self.
y -
 self.
height/
2


endX =
 self.
x+
self.
width/
2


endY =
 self.
y+
self.
height/
2


canvas.
create_rectangle(
startX,
 startY,
 endX,
endY,
 fill=
"white"
,
outline=
"white"
)




def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):




self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)




def
 isVisible
(
self):





return
 self.
__visible  



def
 setVisible
(
self,
 visible):




self.
__visible =
 visible



def
 getX
(
self):





return
 self.
x



def
 getY
(
self):





return
 self.
y



def
 getHeight
(
self):





return
 self.
height


class
 Airplane
(
Sprite):



None



class
 Bullet
(
Sprite):



def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):


self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)



if
 self.
y +
 self.
height/
2
 <=
0
:


self.
setVisible(
False
)


blueImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
blueImage)


bulletImage =
 Image.
open(
"images/blue_bullet.png"
)


blueBulletImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bulletImage)


airplane =
 Airplane(
blueImage)


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)


bullet =
 Bullet(
bulletImage)



def
 upKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 -
5
)


window.
update()



def
 downKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 5
)


window.
update()



def
 leftKey
(
event):


airplane.
move(-
5
,
 0
)


window.
update()



def
 rightKey
(
event):


airplane.
move(
5
,
 0
)


window.
update()



def
 enterKey
(
event):



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible()
 ==
 False
:


startX =
 airplane.
getX()


endY =
 airplane.
getY()
 -
 airplane.
getHeight()/
2
-
bullet.
getHeight()/
2


bullet.
setVisible(
True
)


bullet.
draw(
startX,
endY,
blueBulletImage)


window.
update()


canvas.
bind(
'<Up>'
,
 upKey)


canvas.
bind(
'<Down>'
,
 downKey)


canvas.
bind(
'<Left>'
,
 leftKey)


canvas.
bind(
'<Right>'
,
 rightKey)


canvas.
bind(
"<Return>"
,
 enterKey)


canvas.
focus_set()



def
 bulletMove
():



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible():


bullet.
move(
0
,-
5
)



def
 threadRun
():


bulletMove()


window.
update()


isRun =
 True



class
 SpriteThread
(
threading.
Thread):




def
 run
(
self):





while
(
isRun):


threadRun()


time.
sleep(
0.1
)
 # Schlaf 0,1 Sekunden


spriteThread =
 SpriteThread()


spriteThread.
start()


window.
mainloop()










6
.
 
Das feindliche Flugzeug bewegt sich weiter nach unten.


    6.1 Das feindliche Flugzeug startet zufällig oben auf der Leinwand und bewegt sich nach unten


[image: ]



   6.2 Bewegen Sie das feindliche Flugzeug nach unten. Wenn sich das feindliche Flugzeug aus der Leinwand herausbewegt, muss das feindliche Flugzeug zerstört werden. Sichtbar = Falsch. Das feindliche Flugzeug kann erneut ausgegeben werden.
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     6.3 Flugzeug, Kugel und feindliches Flugzeug erben von Sprite aus der Wiederverwendung.
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk


import
 threading


import
 time


import
 random

window =
 Tk()


canvasWidth =
 300


canvasHeight =
 300


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 canvasWidth,
 height =
 canvasHeight,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Sprite
:



__visible =
 False






def
 __init__
(
self,
 image):





# image.size ruft Breite und Höhe des Bildes ab


self.
width,
 self.
height =
 image.
size



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):




self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)




def
 clear
(
self):




startX =
 self.
x -
 self.
width/
2


startY =
 self.
y -
 self.
height/
2


endX =
 self.
x+
self.
width/
2


endY =
 self.
y+
self.
height/
2


canvas.
create_rectangle(
startX,
 startY,
 endX,
endY,
 fill=
"white"
,
outline=
"white"
)




def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):




self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)




def
 isVisible
(
self):





return
 self.
__visible  



def
 setVisible
(
self,
 visible):




self.
__visible =
 visible



def
 getX
(
self):





return
 self.
x



def
 getY
(
self):





return
 self.
y



def
 getHeight
(
self):





return
 self.
height


class
 Airplane
(
Sprite):



None



class
 Bullet
(
Sprite):



def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):


self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)



if
 self.
y +
 self.
height/
2
 <=
0
:


self.
setVisible(
False
)



class
 EnenmyPlane
(
Sprite):



def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):


self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)



if
 self.
y -
 self.
height/
2
 >=
canvasHeight:


self.
setVisible(
False
)


blueImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
blueImage)


bulletImage =
 Image.
open(
"images/blue_bullet.png"
)


blueBulletImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bulletImage)


enemyImage =
 Image.
open(
"images/enemy.png"
)


enemyPlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
enemyImage)


airplane =
 Airplane(
blueImage)


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)


bullet =
 Bullet(
bulletImage)


enemyPlane =
 EnenmyPlane(
enemyImage)



def
 upKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 -
5
)


window.
update()



def
 downKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 5
)


window.
update()



def
 leftKey
(
event):


airplane.
move(-
5
,
 0
)


window.
update()



def
 rightKey
(
event):


airplane.
move(
5
,
 0
)


window.
update()



def
 enterKey
(
event):



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible()
 ==
 False
:


startX =
 airplane.
getX()


endY =
 airplane.
getY()
 -
 airplane.
getHeight()/
2
-
bullet.
getHeight()/
2


bullet.
setVisible(
True
)


bullet.
draw(
startX,
endY,
blueBulletImage)


window.
update()


canvas.
bind(
'<Up>'
,
 upKey)


canvas.
bind(
'<Down>'
,
 downKey)


canvas.
bind(
'<Left>'
,
 leftKey)


canvas.
bind(
'<Right>'
,
 rightKey)


canvas.
bind(
"<Return>"
,
 enterKey)


canvas.
focus_set()



def
 bulletMove
():



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible():


bullet.
move(
0
,-
5
)



def
 emenyPlaneMove
():



global
 enemyPlane


if
 enemyPlane.
isVisible()
 ==
 False
:


startX =
 random.
randint(
1
,
canvasWidth)


endY =
 0


enemyPlane.
setVisible(
True
)


enemyPlane.
draw(
startX,
endY,
enemyPlaneImage)



if
 enemyPlane.
isVisible():


enemyPlane.
move(
0
,
2
)



def
 threadRun
():


bulletMove()


emenyPlaneMove()


window.
update()


isRun =
 True



class
 SpriteThread
(
threading.
Thread):




def
 run
(
self):





while
(
isRun):


threadRun()


time.
sleep(
0.1
)
 # Schlaf 0,1 Sekunden


spriteThread =
 SpriteThread()


spriteThread.
start()


window.
mainloop()










7
.
 
Die Kugel kollidierte mit dem feindlichen Flugzeug und explodierte.
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7.1 Kugel kollidierte mit dem feindlichen Flugzeug
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from
 tkinter import
 *
 


from
  PIL import
 Image,
 ImageTk


import
 threading


import
 time


import
 random

window =
 Tk()


canvasWidth =
 300


canvasHeight =
 300


canvas =
 Canvas(
window,
 width =
 canvasWidth,
 height =
 canvasHeight,
 bg =
 "white"
)


canvas.
pack()



class
 Sprite
:



__visible =
 False






def
 __init__
(
self,
 image):





#
 image.size ruft Breite und Höhe des Bildes ab


self.
width,
 self.
height =
 image.
size



def
 draw
(
self,
 x,
 y,
 img):




self.
x =
 x

self.
y =
 y

self.
img =
 img

canvas.
create_image(
x,
 y,
 image=
img)




def
 clear
(
self):




startX =
 self.
x -
 self.
width/
2


startY =
 self.
y -
 self.
height/
2


endX =
 self.
x+
self.
width/
2


endY =
 self.
y+
self.
height/
2


canvas.
create_rectangle(
startX,
 startY,
 endX,
endY,
 fill=
"white"
,
outline=
"white"
)




def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):




self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)




def
 collideWith
(
self,
 sprite):





if
 (
self.
x -
 sprite.
getX())
 <
 (
self.
width/
2
 +
 sprite.
getWidth()/
2
)



and



(
self.
y -
 sprite.
getY())
 <
  (
self.
height/
2
 +
 sprite.
getHeight()/
2
)
 :



return
 True



else
:



return
 False




def
 isVisible
(
self):





return
 self.
__visible  



def
 setVisible
(
self,
 visible):




self.
__visible =
 visible



def
 getX
(
self):





return
 self.
x



def
 getY
(
self):





return
 self.
y



def
 getWidth
(
self):





return
 self.
width



def
 getHeight
(
self):





return
 self.
height


class
 Airplane
(
Sprite):



None



class
 Bullet
(
Sprite):



def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):


self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)



if
 self.
y +
 self.
height/
2
 <=
0
:


self.
setVisible(
False
)



class
 EnenmyPlane
(
Sprite):



def
 move
(
self,
 distanceX,
 distanceY):


self.
clear();


self.
x =
 self.
x +
 distanceX

self.
y =
 self.
y +
 distanceY

canvas.
create_image(
self.
x,
 self.
y,
 image=
self.
img)



if
 self.
y -
 self.
height/
2
 >=
canvasHeight:


self.
setVisible(
False
)


blueImage =
 Image.
open(
"images/blue_plane.png"
)


bluePlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
blueImage)


bulletImage =
 Image.
open(
"images/blue_bullet.png"
)


blueBulletImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
bulletImage)


enemyImage =
 Image.
open(
"images/enemy.png"
)


enemyPlaneImage =
 ImageTk.
PhotoImage(
enemyImage)


airplane =
 Airplane(
blueImage)


airplane.
draw(
100
,
250
,
bluePlaneImage)


bullet =
 Bullet(
bulletImage)


enemyPlane =
 EnenmyPlane(
enemyImage)



def
 upKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 -
5
)


window.
update()



def
 downKey
(
event):


airplane.
move(
0
,
 5
)


window.
update()



def
 leftKey
(
event):


airplane.
move(-
5
,
 0
)


window.
update()



def
 rightKey
(
event):


airplane.
move(
5
,
 0
)


window.
update()



def
 enterKey
(
event):



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible()
 ==
 False
:


startX =
 airplane.
getX()


endY =
 airplane.
getY()
 -
 airplane.
getHeight()/
2
-
bullet.
getHeight()/
2


bullet.
setVisible(
True
)


bullet.
draw(
startX,
endY,
blueBulletImage)


window.
update()


canvas.
bind(
'<Up>'
,
 upKey)


canvas.
bind(
'<Down>'
,
 downKey)


canvas.
bind(
'<Left>'
,
 leftKey)


canvas.
bind(
'<Right>'
,
 rightKey)


canvas.
bind(
"<Return>"
,
 enterKey)


canvas.
focus_set()



def
 bulletMove
():



global
 bullet


if
 bullet.
isVisible():


bullet.
move(
0
,-
5
)



def
 emenyPlaneMove
():



global
 enemyPlane


if
 enemyPlane.
isVisible()
 ==
 False
:


startX =
 random.
randint(
1
,
canvasWidth)


endY =
 0


enemyPlane.
setVisible(
True
)


enemyPlane.
draw(
startX,
endY,
enemyPlaneImage)



if
 enemyPlane.
isVisible():


enemyPlane.
move(
0
,
2
)



def
 collide
():



global
 bullet


global
 enemyPlane


if
 bullet.
isVisible()
 and
 enemyPlane.
isVisible():



if
 bullet.
collideWith(
enemyPlane):


bullet.
setVisible(
False
)


enemyPlane.
setVisible(
False
)


bullet.
clear();


enemyPlane.
clear();



def
 threadRun
():


bulletMove()


emenyPlaneMove()


collide()


window.
update()


isRun =
 True



class
 SpriteThread
(
threading.
Thread):




def
 run
(
self):





while
(
isRun):


threadRun()


time.
sleep(
0.1
)
 # Schlaf 0,1 Sekunden


spriteThread =
 SpriteThread()


spriteThread.
start()


window.
mainloop()










Danke fürs Lernen




https://www.amazon.de/dp
/
B08FM5FHTW
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Wenn Ihnen dieses Buch gefallen hat und Sie beim Lesen einen gewissen Nutzen daraus gezogen haben, würde ich gerne von Ihnen hören und hoffe, dass Sie sich etwas Zeit nehmen können, um eine Rezension bei Amazon zu veröffentlichen. Ihr Feedback und Ihre Unterstützung werden uns helfen, uns in Zukunft erheblich zu verbessern und dieses Buch noch besser zu machen.

Sie können diesem Link jetzt folgen.


http://www.amazon.de/review/create-review?&asin=B08G84CB8Z


Verschiedene Länderbewertungen müssen nur den Amazon-Domainnamen im Link ändern:

www.amazon.co.uk

www.amazon.de

www.amazon.fr

www.amazon.es

www.amazon.it
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Ich wünsche Ihnen alles Gute für Ihren zukünftigen Erfolg!
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