Lmux-Skrlpte @ Python (3 C++ ER Windows

codi

tricks. guides und tipps

Der ultimative Guide zur Verbesserung lhrer
Programmierfahigkeiten und -kenntnisse

Januar-2024 144 Seiten

Mit vielen
Top-Tipps,

H Lernen Sie die & <. : Tricks und
wichtigsten Grundlagen ¢ \ Tutorials
der Programmierung

B Setzen Sie lhre

Fantasie durch

Programml.

B Verme
Fehler ur
Sie ein bess

| Erweitertg Scripting

mit Windows
Batch-Dateien



Holen Sie sich lhr exklusives

KOSTENLOSES Geschenk
im Wert12,00€ Hier!

FREE Software! Great Games! Essential Hardware!

TECH

‘SHOPPER

MAGAZINE

1922mszne
APPS & GAMES INE;IE;

englisch-
sprachige
Ausgabe
Besuchen Sie lhren :
o AR TR ] Home Security
Webbrowser und befolgen Sie & /et Inside & Out!

Discover how to keep your
diese einfachen Anweisungen ...

home safe and securel

1/ Geben Sie die folgende URL ein: www.pclpublications.com/exclusives
2/ Melden Sie sich an und markieren Sie in den Listen unserer exklusiven
Kunden-Downloads die Option ,Tech Shopper Magazine”.

3/ Geben Sie Ihren individuellen Download-Code (unten oufgerhrt) in die
Leiste ,Download-Code eingeben” ein.

4/ Klicken Sie auf ,Jetzt herunterladen!”. Klicken Sie auf die Schaltfléiche
und Ihre Datei wird automatisch heruntergeladen.

5/ Bei Ihrer Datei handelt es sich um eine hochauflésende PDF-Datei, die
mit den meisten Kundengerdten/Plattformen kompatibel ist.

PCL37862RE

HINWEIS: Dies ist ein begrenztes Leserangebot, das vom 1. Januar 2024 bis zum 1. Juli 2024 |&uft.
Es gelten die Allgemeinen Geschdéftsbedingungen, die Sie unter www.pclpublications.com finden



codin

tricks. guides und tipps

Die Programmierung ist tberall zu finden. Vom Anklicken eines
Symbols auf dem Desktop iiber das Offnen eines Webbrowsers bis
hin zum Berechnen der groBen Entfernungen zwischen den Sternen
oder Spielen des neuesten Videospiels. Das Programmieren ist
eine der wichtigsten digitalen Fahigkeiten in der modernen Welt,
und sie wird noch wichtiger, wenn die neue Ara der miteinander
verbundenen Gerate und Medien beginnt.

Programmieren lernen ist nicht einfach, aber wir helfen lhnen beim
Einstieg. In dieser Ausgabe lernen Sie die ersten Schritte des
Programmierens mit Python, C++ und Linux-Skripten und vieles mehr.
Wir gehen auch auf die haufigsten Probleme und Fehler ein, die
jedem Programmierer unterlaufen kdnnen, und wie Sie diese in
Zukunft vermeiden kénnen.

Ganz gleich ob Sie planen, am Large Hadron Collider, an Bord der
Internationalen Raumstation, oder in Organisationen und
Unternehmen als Cybersicherheitsspezialist zu arbeiten, oder einfach
nur etwas Neues und Lustiges lernen méchten, mithilfe dieser
Ausgabe werden Sie das Programmieren besser verstehen. Wir haben
eine tolle Sammlung von Tutorials und Schritt-flr-Schritt-Anleitungen
zusammengestellt, die lhnen bei den ersten Schritten helfen und
erlautern, was Sie bendtigen, um lhre Ideen in Einsen und Nullen
umzuwandeln und ein besserer Programmierer zu werden.

Das Programmieren lernen hort nie auf und Sie werden jeden Tag und
jedes Mal, wenn Sie lhren Code ausfuhren, etwas Neues lernen.
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Website: https://freefordownload.net/
Telegram: @freefOrdownload

Sie mochten mit dem Programmieren
beginnen? Es wird nicht einfach

werden und Sie werden auch auf einige
Fallgruben stoRen, aber Programmieren
zu koénnen ist eine erstaunliche Fahigkeit,
die Ihnen gute Dienste leisten wird.

Der erste Schritt ist auch

der schwierigste. Welche
Programmiersprache sollte man wahlen?
Wo findet man die benétigten Tools?
Und was bedeuten all diese Begriffe?
Machen Sie sich keine Sorgen, wir helfen
Ihnen dabei weiter.

In diesem Abschnitt erkldren wir, was Sie
fiir die ersten zaghaften Schritte in die
Welt des Programmierens benétigen.

8 Programmierer werden

10  Eine kurze Geschichte der
Programmierung

12  Die Wahlder Programmiersprache

14  Erstellen einer Programmierplattform
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.Woher wussten Sie so'Viel tiber C .
»Das tatich'nicht, es war der Erste.”.
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Programmierer werden

Ob Programmierer, Entwickler oder Coder, all dies sind Bezeichnungen fiir
jemanden, der Code erstellt. Dieser kann fiir alles mogliche erstellt werden, von
einem Videospiel bis hin zu einem wichtigen Element an Bord der Internationalen
Raumstation. Wie wird man aber eigentlich Programmierer?

y o '
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Die Zeiten haben sich seit der Programmierung in den

80er Jahren zwar geandert, die Grundwerte sind aber
erhalten geblieben.

,ES liegt an Ihnen,
wie weit Sie
das Abenteuer
Programmieren
gehen mochten.”

bu;

oid getup()

- A

textcolor(BLACK);
textbackground(15);
clrsecr();
window(16,2,78,3);
cprintf(“Press X to Exit, Press Space to Jump")
window(62,2,80,3);
cprintf("SCORE : ");
window(1,25,8@,25);
for(int x=0;x<79;x++)
cprint("n");
textcolor(®@);

1

int t,speed=48;
void ds(int jump=8)

static int a=1;
if(jump==8)
t=8;
else if(jump==2)
i

else t++;
window(2,15-t,18,25);

cprintf(" 5
cprint£(" manAnnAM") ;
cprintf(" nnnanann®*);
cprintf(" annnannn™) ;
cprint#(" n mwannnnnn ");

cprintf(" nnm  mannnnnmem ) ;
cprint£(" nannnnannnnn 0 *);
cprintf (" nananAnnn i 1

if(jump==1 || jump==2){
cprintf(*  nnn nn ");

cprintf(*  qm sm ")
else if(a==1)

cprintf(" nann  Ann 2
cprintf(" nm *¥s
a=2;

¥
else if(a==2)
i

cprintf(" nam nn 2 H
cprintf(" nm =3
a=1;

1

Einem logischen Muster folgen und das
Endergebnis sehen zu kénnen, ist eine der
am meisten geschatzten Fahigkeiten eines
Programmierers.

<Programmierer werden

MEHR ALS CODE

Fir diejenigen, die alt genug sind, um sich an die 80er Jahre zu erinnern,

der goldenen Ara des Home-Computings, sah die Welt der Informatik véllig
anders aus. Von 8-Bit-Computern, die man als Ganzes erwerben konnte, im
Gegensatz zu Bausdtzen mit Teilen, die man zusammenléten musste, konnte
man nur trdumen. Einen in die Hande zu bekommen, war pure, in einem Plas-
tikkasten verpackte Gliickseligkeit. Es war aber nicht so sehr die neue Techno-
logie der Computer die begeisterte, sondern die Tatsache, dass man zum
ersten Mal kontrollieren konnte, was auf dem ,Fernseher” angezeigt wurde.

Anstatt einfach eines der Tausenden verfiigbaren Spiele zu spielen,
beschlossen viele Benutzer, dass sie ihre eigenen Inhalte, ihre eigenen Spiele,
erstellen wollten; oder einfach etwas, das ihnen bei den Hausaufgaben oder
mit dem Haushaltsbudget helfen kénnte. Aufgrund der Einfachheit des
8-Bit-Heimcomputers war es mdglich, aus wenigen BASIC-Codezeilen etwas
zu erstellen, und somit war die erste Generation von Selfmade-
Programmierern geboren.

Von da an wurde die Programmierung exponentiell erweitert. Es dauerte
nicht lange, bis der Heimprogrammierer der Vergangenheit angehérte und
riesige Teams aus Designern, Programmierern, Kiinstlern und Musikern an
einem einzigen Spiel beteiligt waren. Dies fiihrte natirlich dazu, dass aus dem
Programmierer mehr wurde als nur jemand, der eine Figur auf den Bildschirm
brachte und diese per Tastendruck bewegen konnte.

Die Zeit ist aber nicht stehengeblieben, ebenso wenig wie die Technologien,
die wir verwenden. Die Grundlagen des Programmierens dandern sich jedoch
nicht. Was genau braucht man also, um Programmierer zu werden?

Eine der geldufigsten Eigenschaften eines Programmierers ist die Fahigkeit,
logische Muster zu sehen. Darunter verstehen wir jemanden, der logisch
etwas von Anfang bis Ende verfolgen und sich das beabsichtigte Ergebnis
vorstellen kann. Wahrend Sie sich mdglicherweise nicht als solche Person
flhlen, ist es moglich, seinem Gehirn beizubringen, auf diese Art zu denken.
Es braucht zwar etwas Zeit, aber wenn Sie beginnen, auf diese Art und Weise
nachzudenken, werden Sie in der Lage sein, Code zu erstellen und zu folgen.

Neben dem logischen Denken kommt ein Versténdnis fir die Mathematik.
Sie miissen kein Mathe-Genie sein, missen die Grundlagen der Mathematik
jedoch verstehen. In der Mathematik geht es darum, ein Problem l6sen zu
kénnen, und Code fillt meistens unter das Dach der Mathematik.

Das Gesamtbild erkennen zu konnen ist fiir den modernen Programmierer
sicherlich von Vorteil. Zweifellos wird man als Programmierer Teil eines
Teams von anderen Programmierern sein und héchstwahrscheinlich auch
Teil eines noch gréfReren Teams von Designern, die alle zum Endprodukt
beitragen. Wahrend man vielleicht nur ein kleines Element dieses
Endprodukts erstellt, hilft es, die Arbeiten der anderen zu verstehen, um
letztendlich ein besseres Ergebnis zu erschaffen.

Zu guter Letzt bendtigt ein guter Programmierer auch Kreativitat. Auch
hier missen Sie kein kreatives Genie sein, sondern nur die Vorstellungskraft
besitzen, um das Endprodukt sehen zu kénnen und wie der Benutzer damit
interagieren wird.

Natdrlich gehort noch viel mehr dazu, ein Programmierer zu sein, u. a. das
Lernen des eigentlichen Codes. Mit Zeit, Geduld und der Entschlossenheit,
dazuzulernen, kann aber jeder Programmierer werden. Egal, ob Sie in einem
Team fiir AAA-Videospiele mitmachen mdchten oder nur eine automatisierte
Routine erstellen wollen, die lhre Arbeit am Computer vereinfacht, es liegt an
Ihnen, wie weit Sie das Abenteuer Programmieren gehen méchten!



</>‘ Print (“Coding fir Jedermann!")

Eine kurze Geschichte
der Programmierung

Wer glaubt, dass das Programmieren einer Maschine zur Automatisierung eines Prozesses
oder zum Berechnen eines Werts ein modernes Konzept ist, das erst in den letzten fiinfzig
Jahren entstanden ist, irrt sich. Die Programmierung gibt es bereits seit geraumer Zeit.

01000011 01101111 01100100 01100101

Im Wesentlichen bestehen alle Formen der Programmierung aus Einsen und Nullen, Ein oder Aus. i R A
Dies trifft auf einen modernen Computer genauso zu wie auf das dlteste bekannte Rechengerdt. s
.
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Es ist schwierig, genau zu bestim-
men, wann Menschen begannen,
ein Gerdt zu ,,programmieren”.
Esist jedoch allgemein
anerkannt, dass der Antikythera-
Mechanismus mdglicherweise das
erste ,programmierte” Artefakt
ist. Es stammt aus dem Jahr 87

v. Chr. und ist ein altgriechischer
analoger Computer und ein
Orrery, mit dem astronomische
Positionen vorhergesagt werden.

Joseph Marie Jacquard erfand einen pro-
grammierbaren Webstuhl, bei dem Karten
mit gestanzten Lochern fiir das Textildesign
verwendet wurden. Es wird jedoch
angenommen, dass sein Entwurf auf einem
friiheren automatisierten Webprozess von
Basile Bouchon aus dem Jahr 1725 basierte.
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Ada Lovelace Ubersetzte
die Memoiren des italie-
nischen Mathematikers
Francis Maneclang tiber
Charles Babbages
»Analytical Engine”

(engl. fir Analytische
Maschine). Sie machte sich
beim Schreiben reichlich
Notizen und beschrieb
eine Methode zur Berech-
nung der Bernoulli-Zahlen
mit der Maschine. Dies
gilt als erstes Computer-
programm. Nicht schlecht,
wenn man bedenkt, dass
es zu dem Zeitpunkt keine
Computer gab.
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Die Bani Misa-Briider, drei persische Ge-
lehrte, die im Haus der Weisheit in Bagdad
arbeiteten, veroffentlichten um 850 n. Chr.
das Buch der genialen Gerate. Unter den
aufgefiihrten Erfindungen befand sich

ein mechanisches Musikinstrument, eine
hydroangetriebene Orgel, die automatisch
austauschbare Zylinder spielte.

.
00000000000000000000000000000000000000000002288 sede sesscssessessessevsessesoese
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Eine kurze Geschichte der Programmierung </>

Wahrend des 2. Weltkriegs
wurden erhebliche Fort-
schritte bei programmier-
baren Maschinen erzielt. Vor
allem die kryptografischen
Maschinen, mit denen Militar-
codes entschlisselt wurden.
Die Enigma wurde vom
deutschen Ingenieur Arthur
Scherbius erfunden und von
Alan Turing in Bletchley Park
beriihmt gemacht.

Ab den 70ern riickte die Entwicklung von C, SQL, C with Classes
(C++), MATLAB, Common Lisp usw. in den Vordergrund. Die 80er
waren zweifellos das goldene Zeitalter des Heim-Computers.
Damals konnten Siliziumprozessoren auch von gewohnlichen
Leuten erworben werden. Das Aufkommen der 8-Bit-Maschinen
fiihrte zu einem Boom von Heim-Programmierern.

RS 1951-1958 RAdadad 1959 Bddy 1960-1970 BAAM 1970-1985 [da Seit den1990ern

In den 60er und 70er Jahren
wurde die Computerprogram-
mierung hauptsachlich von
Universitaten, Militdrs und
grofRen Unternehmen einge-
setzt. Ein grof3er Schritt in
Richtung einer benutzerfreund-
licheren Sprache war die Ent-
wicklung von BASIC (Beginners
All-Purpose Symbolic Instruc-
tion Code) Mitte der 60er.

F#
Erangc#D & ML
JavaScript

Assembly Scrabch

Die Internet-Ara brachte viele neue

Programmiersprachen mit sich und
ermoglichte den Zugang zu den Tools und
« Kenntnissen, die fiir ein besseres Lernen
der Programmierung erforderlich sind.
D INEUL D ipen dae ; ¢ Der Benutzer lernte, wie er Code erstellt,
ERLsAe ) freigibt und nach anderem Code sucht,
: um seinen eigenen zu verbessern.

;N

HEXRTS

Iz
MEXERR  NOT MEX

oF
HEXERR

PIX A-P

CONVERT ASCII 70 DIGIT

Der erste echte Computercode
war die Assemblersprache
(ASM). ASM war spezifisch fiir
die Architektur der Maschine, auf
der sie verwendet wurde. 1951
fielen Programmiersprachen
unter den Oberbegriff Autocode.
Es folgte die Entwicklung von
Sprachen wie IPL, FORTRAN und
ALGOL 58.

M eos0eenseensecesscessscsnsecsssecnne

Admiral Grace Hopper war Teil des
Teams, das den UNIVAC I-Computer
entwickelte, und sie entwickelte einen
Compiler dafiir. Im Laufe der Zeit
wurde aus dem von ihr entwickelten
Compiler COBOL (Common Business-
oriented Language) eine Computer-
sprache, die bis heute verwendet wird.

eeesocesscesscessocssocssecesecsnoee ®s00es00e000000000000000 000000000000 essessscscacscossse
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Die Wahl der
Programmier-
sprache

Es ist unmaoglich, jede Programmiersprache

in einem einzigen Magazin dieser GroRe

ausfihrlich zu erklaren. Es werden fast

tdglich neue Sprachen und Maglichkeiten —
entwickelt, um mit einem Computer oder —
Gerat zu ,sprechen” und ihm Anweisungen

zu geben, und mit dem Aufkommen des
Quanten-Computings werden immer

komplexere Methoden entwickelt.

Hier ist eine Liste der hdufigsten Sprachen mif‘f‘Of‘_mOd .use_zZ =
und deren wichtigsten Funktionen.

lect1ORESEEHENE
nirror ob.select=1
modifier ob.select=1
bpy. context. scene.objec

print(*Selected"—+—str

n
Niftou 4 g




- SQL steht fiir Structured Query Language. SQL ist eine Standardsprache fir den Zugriff
auf Datenbanken und deren Bearbeitung. Obwohl SQL ein ANSI-Standard (American
National Standards Institute) ist, gibt es verschiedene Versionen der SQL-Sprache. Zur Kompatibilitat
unterstitzen sie jedoch alle auf dhnliche Weise die wichtigsten Befehle wie z. B. Auswahlen,
Aktualisieren und Léschen.

_ JavaScript (oft als JS abgekiirzt) ist eine leichtgewichtige, interpretierte,
objektorientierte Sprache mit erstklassigen Funktionen. JavaScript wird auf
der Client-Seite des Webs ausgefihrt, mit der das Verhalten der Webseiten beim Auftreten eines

Ereignisses programmiert werden kann. JavaScript ist eine einfach zu erlernende und auch
leistungsfahige Skriptsprache, die haufig zur Steuerung des Webseitenverhaltens verwendet wird.

(( - Java st die Grundlage fir praktisch jede Art von Netzwerkanwendung und ist der

globale Standard fiir die Entwicklung von Unternehmenssoftware, webbasierten

< Inhalten, Spielen und mobilen Apps. Die zwei Hauptkomponenten der Java-Plattform sind das Java

Jéva Application Programming Interface (API) und die Java Virtual Machine (JVM), die Java-Code in
Maschinensprache ibersetzt.

. C# ist eine elegante objektorientierte Sprache, mit der Entwickler eine Vielzahl sicherer und
robuster Anwendungen erstellen kénnen, die auf dem .NET Framework ausgefiihrt werden.
Mit C# kénnen Sie Windows-Client-Anwendungen, XML-Webdienste, Client-Server-Anwendungen,
Datenbankanwendungen und vieles mehr erstellen. Die geschweifte Klammersyntax von C# ist fir
jeden, der mit C, C++ oder Java vertraut ist, sofort erkennbar.

@ p Ut ho n d - Python ist eine weit verbreitete hhere Programmiersprache, die von Guido van
Rossum fir allgemeine Zwecke entwickelt und 1991 erstmals veréffentlicht wurde.
Als interpretierte Sprache hat Python eine Designphilosophie, welche die Lesbarkeit von Code betont,
und ein&?éwaxtﬂmProgrammierern ermdglicht, Konzepte in weniger Codezeilen auszudriicken,
[¢]

: ﬂd = a dd ba C k the d@& @ lierern das Lernen erleichtern kann.

- C++ ist eine universelle Programmiersprache. Sie verfiigt iber zwingende,

" objekt-orientierte und generische Programmierfunktionen. Sie wurde mit Hinblick auf
die Systemprogrammierung und auf eingebettete, ressourcenbeschrankte und groRe Systeme
konzipiert, wobei Leistung, Effizienz und Flexibilitdt in der Anwendung als Hohepunkte des Designs

:tS . active — MifieTvorWen wurden.

] ° °
M_l_fler-w) )& ) 0‘ [Ruby’ ist eine Sprache der Balance. Ihr Schépfer, Yukihiro ,Matz" Matsumoto,
N

kombinierte Teile seiner Lieblingssprachen (Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada und Lisp), um eine
neue Programmiersprache zu formen. Seit ihrer Veréffentlichung 1995 hat Ruby weltweit engagierte
Programmierer angezogen. Ruby gilt als flexible Sprache. Zentrale Teile von Ruby kénnen nach
N | T : ’ Belieben entfernt oder neu definiert werden, wahrend vorhandene Teile erweitert werden kénnen.

- Perlist eine universelle Sprache, die fiir eine Vielzahl von Aufgaben verwendet wird, u. a.
die Systemverwaltung, Webentwicklung, Netzwerkprogrammierung und GUI-Entwicklung.
Zu den Hauptmerkmalen zahlt, dass sie einfach ist, sowohl prozedurale als auch objektorientierte
Programmierung unterstitzt, eine leistungsfahige integrierte Unterstitzung fir die Textverarbeitung
bietet und {iber eine der beeindruckendsten Sammlungen von Drittanbieter-Modulen verfiigt.

- Swift ist eine leistungsstarke und intuitive Sprache fiir macOS, iOS, watchOS und tvOS.
Swift-Code zu schreiben ist interaktiv und macht SpaR. Die Syntax ist kurz und zugleich
ausdrucksstark. Swift enthalt moderne Funktionen, die unter Entwicklern beliebt sind. Swift-Code ist
von Grund auf sicher und erzeugt blitzschnelle Software. Auf dem iPad ist Swift Playgrounds
verfiigbar, eine App, die als Anleitung zum Programmieren dient.




Print (“Coding fir Jedermann!“)>

Erstellen einer
Programmierplattform

Eine Programmierplattform kann Folgendes sein: eine Art von Hardware, auf der man
programmieren kann, ein bestimmtes Betriebssystem oder sogar eine benutzerdefi-
nierte Umgebung, die fir die einfache Erstellung von Spielen vorab erstellt und ent-
wickelt wurde. Es ist ein recht loser Begriff, da sie eine Mischung aus all dem sein kann
und es hangt halt von Ihren Zielen und Ihrer bevorzugten Programmiersprache ab.

( " ar:d ulc P
ogi“f“o nidt (19“1 .

HARDWARE

Zum Lernen der Program- I
mierung wird keine spezielle
Ausriistung oder ein Spitzen- |
computer bendtigt. Ein Com
puter, und sei er ein noch so
einfaches Modell, reicht aus. Sollte es 51ch bei dem fraglichen
Computer naturlich um einen Commodore 64 handeln, konn-
ten Sie Schwierigkeiten haben, einem modernen Sprachtutorial
zu folgen; andererseits haben einige der besten Programmierer
der heutigen Zeit auf 8-Bit-Computern begonnen.

Sie bendtigen Zugang zum Internet, um die Entwicklungs-
umgebung fir die Programmierung herunterzuladen, zu
installieren und zu aktualisieren, sowie einen Computer mit
Windows 10, macOS oder Linux. Andere Betriebssysteme
gehen zwar auch, aber die meisten Coderessourcen wurden fir
eines oder alle dieser drei Betriebssysteme geschrieben.

Das Programmieren kann eine dieser Erfahrungen sein, die sich
fantastisch anhort, aber oft verwirrend ist, da eine Reihe von
Sprachen zur Auswahl stehen sowie unzahlige Apps, mit denen Sie
in einer bestimmten oder in einer Reihe von Sprachen programmie-
ren konnen, und genauso viel Software von Drittanbietern. Wenn
Sie auf das Internet zugreifen, werden Sie feststellen, dass fir die
Sprache, in der Sie programmieren mochten, unzahlige Program-
mieranleitungen zur Verfliigung stehen, zusammen mit vielen wei-
teren Codebeispielen. Zu Beginn ist das alles etwas (iberwaltigend.

Der Trick ist, einen Gang runterzuschalten und zunachst nicht zu
tief ins Programmieren einzutauchen. Sie bendtigen eine solide
Basis, auf der Sie Ihre Fahigkeiten aufbauen konnen, sowie

die erforder-lichen Tools, mit denen Sie die grundlegenden
Schritte ausfiihren konnen. Hier kommt das Erstellen einer
Programmierplattform ins Spiel. Sie wird Ihre Lernbasis sein, wenn
Sie Ihre ersten Schritte in die Welt des Programmierens wagen.

SOFTWARE

In Bezug auf die Software
verfiigen die meisten
Entwicklungsumgebungen
Uber Tools, mit denen Sie
Code schreiben, kompilie-
ren und ausfihren konnen,
und die kostenlos heruntergeladen und installiert werden
konnen. Einige spezielle Tools sind kostenpflichtig, fir den
Einstieg aber nicht erforderlich. Sie missen also keine zusatzliche
Software kaufen, um das Programmieren zu erlernen.

Mit der Zeit werden Sie vielleicht die gdngige Entwicklungs-
umgebung hinter sich lassen und eine Sammlung lhrer
selbst entdeckten Tools zum Code schreiben verwenden.
Letztendlich ist es eine Frage der personlichen Praferenz und
mit zunehmender Erfahrung werden Sie auch verschiedene
Tools fur die jeweiligen Aufgaben verwenden.



<Erstellen einer Programmierplattform

BETRIEBSSYSTEME

Windows 10 ist das am haufigsten verwendete Betriebssystem
der Welt. Daher ist es selbstverstandlich, dass die meisten
Tools zum Programmieren flr das flihrende Betriebssystem
von Microsoft geschrieben wurden. Sie sollten macOS und
insbesondere Linux aber nicht abschreiben.

macOS-Benutzer verfligen Giber die gleiche Anzahl von Pro-
grammier-Tools wie Windows-Benutzer. Viele professionelle
Programmierer verwenden sogar einen Mac anstelle eines PCs,
weil das Mac-Betriebssystem auf Unix basiert (dem Betriebs-
system auf Befehlszeilenbasis, das weltweit einen Grofteil

der Dateisysteme und Server antreibt). Mit dieser Unix-Ebene
kénnen Programme auch ohne spezielle IDE in nahezu jeder
Sprache getestet werden.

Linux ist jedoch mit Abstand eines der beliebtesten und wich-
tigsten Betriebssysteme zum Programmieren. Es verfligt Uber
ein Unix-ahnliches Backbone, kann kostenlos heruntergeladen,
installiert und verwendet werden und enthalt die meisten Tools,
die zum Programmieren lernen erforderlich sind. Linux ist die
treibende Kraft hinter den meisten Servern im Internet. Es wird
auf fast allen Supercomputern sowie speziell in Organisationen
wie der NASA, dem CERN und dem Militar eingesetzt und bildet
auch die Basis fiir Android-Gerate, Smart-TVs und Kfz-Systeme.
Linux ist eine hervorragende Programmierplattform und kann
in einer virtuellen Maschine ohne Auswirkung auf die Windows-
oder macOS-Installation installiert werden.

RASPBERRY PI

Wenn Sie noch nie vom Raspberry Pi gehort haben, werfen Sie
einen Blick auf die Website www.raspberrypi.org. Der Rasp-
berry Piist ein kleiner, voll funktionsfahiger Computer. Es wird
mit einem eigenen angepassten Linux-basierten Betriebssystem
geliefert, auf dem alles vorinstalliert ist, was Sie zum Program-
mieren lernen in Python, C++, Scratch usw. benétigen.

Fir nur ca. 40 € ist er unglaublich giinstig und er erméglicht
es Ihnen, verschiedene Hardware in Form von Robotik- und
Elektronikprojekten zu nutzen. Ferner bietet
er ein umfassendes Desktop-Erlebnis.
Obwohl der Raspberry Pi nicht der
leistungsstarkste Computer der

Welt ist, hat er eine Menge zu bieten
und ist eine der besten verfiigbaren
Programmierplattformen.
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VIRTUELLE MASCHINEN

Eine virtuelle Maschine ist eine Software, mit der Sie ein voll
funktionsfahiges Betriebssystem innerhalb der Software selbst
installieren konnen. Das installierte Betriebssystem weist dem
Host-Computer benutzerdefinierte Ressourcen zu, stellt
Speicher, Festplattenspeicher usw. bereit und teilt die Internet-
verbindung des Host-Computers.

Der Vorteil einer virtuellen Maschine ist, dass Sie mit Linux
arbeiten kdnnen, ohne dass sich dies auf Ihr aktuellinstalliertes
Host-Betriebssystem auswirkt. Dies bedeutet, dass neben der
Ausfihrung und Nutzung von Windows 10 die virtuelle Maschine
gestartet werden kann, auf der Linux geladen und alle Linux-
Funktionen verwendet werden kdnnen.

Dies macht sie natirlich zu einer fantastischen Programmier-
plattform, da Sie verschiedene Betriebssysteme auf dem
Host-Computer ausfiihren konnen, wahrend Sie verschiedene
Programmiersprachen verwenden. Sie kénnen Ihren Code
testen, ohne befiirchten zu missen, Ihr Host-Betriebssystem zu
beschadigen, und problemlos zu einer vorherigen Konfiguration
zurlckkehren, ohne alles neu installieren zu missen.

Virtualisierung ist fur viele groRe Unternehmen ein Schlissel-
faktor. Sie nehmen statt eines einzelnen Servers fir Windows
eine virtuelle Umgebung, bei der jede Windows Server-Instanz
eine virtuelle Maschine ist, die auf mehreren leistungsstarken
Rechnern ausgefihrt wird. Dies reduziert die Anzahl der physi-
schen Rechner und ermdglicht dem [T-Team eine bessere Verwal-
tung der Ressourcen und die Nutzung eines gesamten Servers
fur eine bestimmte Aufgabe, was letztendlich Zeit einspart.

IHRE EIGENE PROGRAMMIERPLATTFORM

Ganz gleich welche Methode Sie wahlen, denken Sie daran, dass sich
Ihre Programmierplattform wahrscheinlich andern wird, wenn Sie
an Erfahrung sammeln und eine Sprache einer anderen vorziehen.
Scheuen Sie sich auch nicht zu experimentieren. Sie werden
letztendlich eine eigene Plattform erstellen, die den gesamten Code
verarbeiten kann, den Sie eingeben.

Coding Experte
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Python wurde erstmals vor dreifRig 2
Jahren eingefiihrt und hat seitdem

viele Anderungen und Verbesserungen

erfahren. Die Python-Version 3.x wurde

2008 veroffentlicht und ist seitdem die

bevorzugte Programmiersprache fiir

Kl, Big Data und die wissenschaftliche

Gemeinschaft. Python ist eine ‘

einfach zu erlernende, aber dennoch

leistungsstarke Sprache, mit der Sie

lhrem Ziel, Entwickler zu werden, einen -
Schritt ndherkommen. s 3
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» »Der Zweck der )
Softwareentwicklung
besteht darin,
Komplexitat zu
kontrollieren und
nicht zu erzeugen.”

- Pamela Zave (Entwicklerin,

Wissenschaftlerin und
Telekommunikationsexpertin)
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Warum Python?

Es gibt viele verschiedene Programmiersprachen fiir den modernen Computer und
auch fir altere 8- und 16-Bit-Computer sind einige erhaltlich. Einige dieser Sprachen

sind fiir wissenschaftliche Arbeiten konzipiert, andere fiir mobile Plattformen und
dergleichen. Warum sollte man sich also ausgerechnet fiir Python entscheiden?

PYTHON-POWER

Seitdem die ersten Heimcomputer erhéltlich waren, haben Enthusiasten, Benutzer und Profis bis in die friihen Morgenstunden
gearbeitet und sich mit iiberhitzten Schaltkreisen herumgeplagt, um etwas zu erschaffen, das an Zauberei grenzt.

Diese Pioniere des Programmierens bahnten sich ihren Weg in das
Neue und Unbekannte und entwickelten kleine Arbeitsablaufe, die es
ermaoglichten, dass der Buchstabe ,A” (iber den Bildschirm wanderte.
Dies mag fir eine Generation, die Ultra-High-Definition-Grafiken und
weltweites Multiplayer-Online-Gaming gewohnt ist, nicht sonderlich
aufregend klingen, vor vierzig Jahren war es aber einfach genial.

Diese Heim-Programmierer schufen die Basis fir alle modernen
digitalen Technologien. Einige stiegen zu Chefentwicklern fiir Top-
Softwareunternehmen auf, wéhrend andere die verfligbare Hardware
bis an ihre Grenzen brachte und das milliardenschwere Gaming-
Imperium griindeten, das uns immer wieder aufs Neue Uberrascht.

Ganz gleich, ob Sie ein Android- oder iOS-Gerat, PC, Mac, Linux,
Smart TV, eine Spielekonsole, einen MP3-Player, ein ins Auto
eingebautes GPS-Gerat, eine Set-Top-Box oder tausend andere
angeschlossene und ,intelligente” Gerdte verwenden, sie basieren
alle auf Programmierung.

All diese erwdhnten digitalen Gerdte bendtigen Anweisungen, die
ihnen befehlen, was zu tun ist, und die eine Kommunikation mit
ihnen ermoglichen. Diese Anweisungen bilden den Programmierkern
des Gerdts, der sich wiederum mithilfe einer Vielzahl von
Programmiersprachen erstellen lasst.

##: Bombs - GUI - ThelDE - [d:\uppsrc\CtriLib\ArrayCtrl.cpp windows-1252] { examples }

File Edit Macro Project Build Debug Assist Setup

Size size = GetSize();
Rect r;
r.bottom = 0;

& LineEdit.cpp
& DocEdit.cpp
# ScrollBar.h

& Help.cop
# DateTimeCtrl.h
& DateTimeCtrl.cpp

int js;
# ArrayCtrlh 18:
& ArrayCtrl.cpp

& MenuBar.cpp
& ToolBar.cpp

M}

# DropChoaice.h & ToalTip.cpp if ( ( xs + cw -
& DropBox.cpp $# StatusBar.h break;
& Droplist.cpp & StatusBar.cpp XS += cw;

4 B2 @ |[au v|[vmscricabosbuc | B B | By B S # | D> 0@
dBBombs &B plugin/bmp SetCursor(p.y); - |
B crilib B pluginiz ctrl::childGotFocus(); |
B Crricore B pluginipng A
B RichText <prj-aux . . b |
& PdfDraw & <ide-aux> zold ArraycCtrl::childLostFocus()
gg;‘:’ <O AE if(cursor == 0)
RefreshRow(cursor) ;

ctrl::childLostFocus();
# EditcCtrl.h & AKeys.cpp A
& EditField.cpp $# RichText.h i
$ TextEdit.h @ RichTextView. cop void ArrayCtrl::Paint(Drawé w) {
& Text.cpp & Prompt.cpp LTIMING("Paint");

bool hasfocus = HasFocusDeep();

e = int i = GetLineAt(sb);
CHeaderthI‘cpp GBarlcpp int xs = -header.GetScroll();

for(js = 0; js < column.GetCount(); js++) {
int cw = header.GetTabwidth(js);
vertgrid + (js == column.GetCount() -

1)) »= 0)

& SliderCtrl.cpp
# ColumnList.h
& ColumnList.cpp
# Progress.h

& Progress.cpp
H# AKeys.h

& DlgColor.cpp

& ColorPopup.cpp
& ColorPusher.cpp
&> FileSel

# FileSel.h

& Filelist,cpp

& DropPusher.cpp  |[B= TabCtrl }

& DropChoice.cpp | # TabCtrlh Color fc = Blend(SColorDisabled, SColorPaper);
$ StaticCtel.h & TabCirl.cop if(1IsNull(i))

& Static.cpp > Treectrl while(i < GetCount()) {

# Splitter.h # TreeCtrlh [‘.top = GEtL:!-nEY(l) - sb;

@ splitter.cpp & TreeCtil.cpp if(r.top = size.cy) break; )

@ Framesplitter.cop |[B> DlgColor r.bottom =.r.top + GetLineCy(i);

# SliderCtrl.h # DlgColor.h int x = Xs;

for(int j = js; j < column.GetCount(); j++) {
int cw = header.GetTabwidth(j);
int cm = column[jl.margin;
if(cm < Q)
cm = header.Tab(j).GetMargin();
if(x > size.cx) break;
r.left = x;




Die heute verwendeten Programmiersprachen unterscheiden sich
je nach Situation, Plattform, Verwendung des Gerats und nach
dem, wie das Gerat mit seiner Umgebung oder seinen Benutzern
kommuniziert. Betriebssysteme wie Windows, macOS usw. sind in
der Regel eine Kombination aus C++, C#, Assembly und einer Form
visueller Programmiersprache. Spiele verwenden im Allgemeinen
C++, wahrend fur Webseiten eine Vielzahl von Sprachen wie HTML,
Java, Python usw. zur Verfiigung steht.

Universelle Programmiersprachen werden fir die Entwicklung von

z. B. Programmen, Apps und Software verwendet. Sie sind auf allen
Hardwareplattformen weit verbreitet und eignen sich fir nahezu jede
denkbare Anwendung. Einige arbeiten schneller, wahrend andere
leichter zu erlernen und anzuwenden sind. Python ist eine solche
universelle Sprache.

Python ist eine sogenannte hohere Programmiersprache, da sie tiber
eine Vielzahl von Arrays, Variablen, Objekten, Arithmetik, Unter-
programmen, Schleifen und unzéhligen weiteren Interaktionen mit
der Hardware und dem Betriebssystem kommuniziert. Obwohl nicht
so effizient gestaltet wie eine niedrige Programmiersprache, die

<Warum Python?

mit Speicheradressen, Call-Stacks und Registern umgehen kann, hat
Python den Vorteil, allgemein zugénglich und leicht erlernbar zu sein.

Python wurde vor Giber 26 Jahren entworfen und hat sich zu einer
idealen Anfangersprache fir das Programmieren eines Computers
entwickelt. Python ist perfekt fiir Hobbyisten, Enthusiasten,
Studierenden, Lehrer und diejenigen, die ihre eigene einzigartige
Interaktion mit dem Computer erstellen méchten.

Python kann kostenlos heruntergeladen, installiert und genutzt
werden und ist fir Linux, Windows, macOS, MS-DOS, 0S/2, BeOS,
IBM i-Serien und sogar RISC OS verfiigbar. Es wurde zu einer der finf
fihrenden Programmiersprachen der Welt gewahlt und ist bei der
Hardware- und Internetentwicklung standig einen Schritt voraus.

Die Frage ,Warum Python?” lasst sich also damit beantworten, dass
Python kostenlos, einfach zu erlernen, duRerst leistungsfahig, allge-
mein akzeptiert, effektiv und ein ausgezeichnetes Lernwerkzeug ist.

//TiTe: Invoke.java
import java.lang.reflect.*

class Invoke { )
pub11c{stat1c void main( string [] args ) {
try
Class ¢ = Class.forName( args[0] );

?ﬁt?o? ? = c.getMethod( args[1], new Class
Object ret = m.invoke( null, null );
System.out.printin(

"Invoked static method: " + args[1]

+ " of class: " + args[0]

+ " with no args\nResults: " + ret );

} catch ( c1assNotFoundExcept1on e) {
// Class.forName( ) can't find the class
} catch ( NosuchMethodException e2 ) {
// that method doesn't exist
} catch ( I11eﬁa1AccessException e3 ) {
// we don't have permission to invoke that
method
} catch ( InvocationTargetException e4 ) {
// an exception ocurred while invoking that
method
system.out.printin(
"Method threw an: + e4.
getTargetException( ) );

P Java ist eine leistungsstarke
d Programmier-sprache, die
fiir Webseiten, Set-Top-

Boxen, Fernseher und sogar
Autos verwendet wird.

ﬁ BASIC war einst die Einstiegssprache der
é Benutzer friiher 8-Bit-Heimcomputer.

print (HANGMAN[@])
attempts = len(HANGMAN) - 1

while (attempts != @ and "-" in word_guessed):
print(("\nYou have {} attempts remaining").format(attempts))
joined word = "".join(word_guessed)
print(joined_word)

try:
player g miss str
except: # check val
print("That is no vahd input. Please try again.”)
continue
else:
if not player_guess.isalpha(): # check the input is a letter. Also checks a
print("That is not a letter. Please try again.")

put("\nPlease select a letter between A-Z" + "\n> *)).

continue

elif len(player_guess) > 1: # check the input is only one letter
print("That is more than one letter. Please try again.")
continue

elif player guess in guessed letters: # check it letter hasn't
print(“You have already guessed that letter. Please try agai
continue

else:
pass

guessed_letters.append(player_guess)
for letter in range(len(chosen_word)):

if player_guess == chosen_word[letter]:
word_guessed[letter] = player_guess # replace all letters in

the chosen

if player_guess not in chosen_word:

P Python ist eine moderne BASIC-Version, die einfach zu ler-
d nen und eine ideale Programmiersprache fiir Einsteiger ist.



>3 Einflihrung in Python

Was kann man mit '~
Python alles machen?

Die Fahigkeit von Python, mit wenigen Anweisungen gut lesbaren
Code zu erstellen, hat erhebliche Auswirkungen auf unsere moderne
digitale Welt. Von der idealen ersten Wahl fiir Programmierer bis hin
zur Maglichkeit, interaktive Geschichten und Spiele zu erstellen; von
wissenschaftlichen Anwendungen Uber kiinstliche Intelligenz bis hin
zu webbasierten Anwendungen, die einzige Grenze fiir Python liegt
in der Vorstellungskraft des Programmierers.

Pythons formbares Design macht es zu einer idealen Sprache fir
viele verschiedene Situationen und Aufgaben. Auch fiir bestimmte
Aspekte beim Programmieren, fiir die effizienterer Code erforder-
lich ist, wird Python eingesetzt. Z. B. nutzt die NASA Python sowohl
als eigenstandige Sprache als auch als Briicke zwischen anderen
Programmiersprachen. Auf diese Weise konnen Wissenschaftler und

Es gibt viele Beispiele, in denen Python hinter den Kulissen agiert,

weshalb es eine so wichtige Sprache ist, die es zu erlernen gilt.

e

Beautiful is better than ugly.

Explicit is better than implicit.

Simple is better than complex.

Complex is better than complicated.

Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.

Readability counts.

Special cases aren't special enough to break the rules.

Although practicality beats purity.

Errors should never pass silently.

Unless explicitly silenced.

In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.

There should be one-- and preferably only one --obvious way to do it.
Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch.
Now is better than never.

Although never is often better than *right* now.

If the implementation is hard to explain, it's a bad idea.
If the implementation is easy to explain, it may be a good idea.

Ingenieure der NASA auf Daten zugreifen, die sie benétigen, ohne |
Namespaces are one honking great idea -- let's do more of those!

mehrere Sprachbarrieren (iberwinden zu mussen. Python fiillt diese
Barrieren und bietet die Mittel, eine Aufgabe erledigt zu bekommen.
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Big Data steht fiir extrem grof3e Datenmengen, die zur Analyse zur Verfiigung stehen,
um Muster, Trends und Interaktionen zwischen Mensch, Gesellschaft und Technologie
aufzudecken. Natdrlich ist dies nicht nur auf diese Bereiche beschrankt. Big Data wird
derzeit in einer Vielzahl von Branchen verwendet, von sozialen Medien, Gesundheit und
Wohlfahrt Gber Ingenieurwesen bis hin zur Weltraumforschung und dartiber hinaus.

Python spielt eine wichtige Rolle in der Welt von Big Data. Mit Python werden grof3e
Teile dieser verfligbaren Datenmengen analysiert und spezifische Informationen
basierend auf den Anforderungen des Benutzers/Unternehmens aus der Fiille

der vorhandenen Zahlen extrahiert. Dank einer beeindruckenden Sammlung von
Datenverarbeitungsbibliotheken kann Python die Daten in einer fiir den Menschen
les- und nutzbaren Form darstellen.

lection at the end -add
ob.select= 1

» ob.select = @
» bpyl-tontext.selected obje
= uta.phjects[one.name].scb

Es gibt unzahlige Bibliotheken und kostenlos erhéltliche Module, die eine schnelle, =
sichere und vor allem genaue Verarbeitung von Daten-Cluster aus Supercomputern - arint (" lect exacthy ¥
ermaglichen. Das CERN verwendet z. B. ein benutzerdefiniertes Python-Modul, um die == a> | ASSES -~

600 Millionen Kollisionen pro Sekunde zu analysieren, die der Large Hadron Collider
(LHC) erzeugt. Eine andere Sprache verarbeitet zwar die Rohdaten, aber Python hilft
beim Durchsuchen der Daten, damit Wissenschaftler zu den gewlinschten Inhalten
gelangen, ohne eine wesentlich komplexere Programmiersprache erlernen zu missen.

lecf‘ -
- mi rror X

ator):
e
-




Was kann man mit Python alles machen? </‘;

Kl und maschinelles Lernen sind zwei der bahnbrechendsten As-
pekte der modernen Informatik. Kl ist der Uberbegriff fiir jeden
Computerprozess, bei dem die Maschine etwas Intelligentes aus-
fiihrt und dhnlich wie der Mensch arbeitet und reagiert. Maschi-
nelles Lernen ist eine Untergruppe der Kl und bietet dem gesam-
ten KI-System die Maoglichkeit, aus seinen Erfahrungen zu lernen.

@ Minecraft Launcher

O ENGLISH - UNITED KINGDOM QERTICE602 v HELP

MIHECRAF\ X

News Skins Settings Launch options

Bei Kl geht es jedoch nicht einfach um die Erstellung autonomer
Roboter, die die menschliche Zivilisation ausrotten wollen. KI
kann in einer Vielzahl von alltaglichen Computeranwendungen
verwendet werden, bei denen die ,Maschine” bzw. der Code aus
den Aktionen einer bestimmten Form von Eingabe lernen und
vorhersagen muss, was die Eingabe wahrscheinlich erfordert
oder als Nachstes ausfihrt.

Dieses Modell kann auch auf soziale Medien tibetragen werden.
Haben Sie schon einmal auf Instagram nach einem Promi
gesucht und bemerkt, dass Ihre Suchanfragen in anderen Social
Media-Plattformen jetzt auf dhnliche Promis ausgerichtet sind?
Dies ist ein erstklassiges Beispiel fiir die Verwendung von Kl in
gezielter Werbung. Hinter dem Code und den Algorithmen, die

Morhersagen wonachSia suchen verbifgt<ich Pythiom Obwohl Sie nicht viele AAA-Spiele finden werden, die mit Python

programmiert wurden, werden Sie (iberrascht sein, dass Python bei
vielen hochrangigen modernen Spielen als Extra eingesetzt wird.

Spotify z. B. analysiert mit Python-basierten Code

Ihre Musikgewohnheiten und bietet Wiedergabe- a
listen an, die auf dem basieren, was Sie in der
Vergangenheit gehort haben. All dies macht
Python zum Vorreiter bei der zukiinftigen
Funktionsweise des Internets.
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Die Hauptanwendung von Python beim Spielen liegt in der
Skripterstellung, bei der ein Python-Skript Anpassungen am Kern
der Spiel-Engine vornehmen kann. Viele Karteneditoren sind
Python-kompatibel, und Sie werden auch darauf stof3en, wenn Sie
Modifizierungen fiir Spiele wie Die Sims erstellen.

Viele der Online-MMORPG-Spiele (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) verwenden Python als Begleitsprache fir die
Server-Elemente. Dazu gehdren Code zur Suche nach potenziellem
Betrug, zum Lastausgleich auf den Servern des Spiels, zum Match-
making der Spielerfahigkeiten und zum Uberpriifen, ob das client-
seitige Spiel des Spielers mit den Serverversionen Uibereinstimmt.
Es gibt auch ein Python-Modul, das in einen Minecraft-Server
integriert werden kann, mit dem der Serveradministrator Blocke
hinzufiigen, Nachrichten senden und viele der Hintergrundkom-
plexitaten des Spiels automatisieren kann.

Die Webentwicklung hat sich seit den Anfangen der HTML-
Skripterstellung im eingeschrankten Texteditor erheblich
weiterentwickelt. Die vielen Frameworks und Web-
Verwaltungsdienste, die nunmehr verfiigbar sind, haben das
Erstellen einer Seite komplexer gemacht. Mit Python kann
der Webentwickler dynamische und duf3erst sichere Web-
Apps erstellen, die die Interaktion mit anderen Webdiensten
und Apps wie Instagram und Pinterest ermoglichen. Python
ermoglicht auch das Sammeln von Daten von anderen Websites
und auch von Apps, die auf anderen Websites erstellt wurden.
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Wie Sie sehen, ist Python eine recht vielseitige QUL
Programmiersprache. Indem Sie Python Qfl_ 113
lernen, erhalten Sie umfassende Kenntnisse, :
mit denen Sie beruflich oder einfach als Hobby
in die ndchste Generation von Informatikern
einsteigen konnen.

Ganz gleich, welchen Pfad Sie auf Ihrer Reise
durch das Programmieren einschlagen,
Python sollte auf jeden Fall dabei sein.




‘f{b Einflihrung in Python>

Python hat

jede Menge zu
bieten. Hier sind
einige erstaunliche
Fakten und Zahlen zu einer
derbeliebtesten Programmier-
sprachen der letzten Jahre.

f
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| Alexa, Amazons virtuelle
personliche Assistentin,
verwendet Python
zur Unterstiitzung der

| Spracherkennung.

NOHLA

NATHV 7

UBER 75 % DER 90 % ALLER
EMPFOHLENEN INHALTE FACEBOOK-BEITRAGE
VON NETFLIX WERDEN WERDEN DURCH
DURCH MIT PYTHON MIT PYTHON

PROGRAMMIERTES
MASCHINELLES LERNEN
GENERIERT.

PROGRAMMIERTES
MASCHINELLES
LERNEN GEFILTERT.
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Ende 2022 war Python FAH |GKE|TEN
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diskutierte Sprache ol IN
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Die Datenanalyse und
maschinelles Lernen sind
die beiden am haufigsten

verwendeten Beispiele
fir Python.

Disney Pixar verwendet
Python in seiner RenderMan-
Software, um zwischen
anderen Grafikpaketen
zu arbeiten.

SCHATZUNGEN
ZUFOLGE BENUTZEN
UBER 75 % DER
WORKFLOW-
AUTOMATISIERUNGS-
SYSTEME DER NASA AN
BORD DERISS PYTHON.
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sechs Monate iiber 16 000 Python-
Jobs ausgeschrieben.

r —

p,

Python Data Science diirfte
inden kommenden Jahren
zum gefragtesten
Job werden.

(N

Google ist das Top-
Unternehmen fiir die
Einstellung von Python-
Entwicklern, dicht gefolgt

von Microsoft.

( Python in Zahlen

- AUF PYTHON BASIERENDE ¢

JOBS LIEGEN AN of
_ STELLE DER BEGEHRTESTEN

'BERUFE IN GROSSBRITANNIEN.

Data Science, Blockchain und
maschinelles Lernen sind die
am schnellsten zunehmenden
Programmierfahigkeiten

in Python.

New York und San
Francisco fiihren die
Spitze der Python-
Entwicklerstadte an.

00 0000000000000 000000000600000080000000000000000000000600060600060080000000>

95 % ALLER ANFANGER
IM PROGRAMMIEREN
BEGINNEN MIT PYTHON
ALS PRIMAR- ODER
SEKUNDARSPRACHE
UND WENDEN SIE AUCH
WEITERHIN AN.

75 % ALLER PYTHON-
ENTWICKLER
ARBEITEN MIT
PYTHON 3, WAHREND
25 % DIE VERALTETE
PYTHON 2-VERSION
VERWENDEN.

79 % ALLER
PROGRAMMIERER
VERWENDEN
PYTHON TAGLICH,
21% VERWENDEN
PYTHON ALS
SEKUNDARSPRACHE.

Python-Entwickler erhalten ein durchschnittliches Gehalt von -

=68.000€

U, W
"’llnll!In\\\“‘

sty

49 % DER
WINDOWS 10-
ENTWICKLER
VERWENDEN
PYTHON 3 ALS
HAUPTPROGRAM-
MIERSPRACHE.



Einfihrungin Python>

Benotigtes

Zubehor

Zum Erlernen von Python brauchen Sie nicht viel Hardware und auch finanzielle

Ausgaben sind fir den Einstieg nicht notwendig, da ein leistungsstarker Computer
nicht erforderlich und die bendtigte Software kostenlos ist.

UNSER ZUBEHOR

Zum Gliick ist Python eine Multiplattform-Programmiersprache fiir Windows, macOS, Linux, Raspberry Pi usw. Wenn Sie eines
dieser Systeme haben, kénnen Sie mit Python loslegen.

& python

| | COMPUTER

Naturlich brauchen Sie einen Computer, um zu lernen, wie man in Python
programmiert und um Ihren Code zu testen. Sie kdnnen Windows (ab XP) mit einem
32- oder 64-Bit-Prozessor, einen Apple Mac oder einen Linux-PC verwenden.

| ] IDE

Mit einer IDE (Integrierte Entwicklungsumgebung) wird Python-Code eingegeben

und ausgefihrt. Sie konnen damit Ihren Programmcode und die Werte innerhalb des
Codes Uberpriifen und erweiterte Funktionen nutzen. Es gibt viele verschiedene IDEs,
suchen Sie daher nach einer, die fir Sie funktioniert und die besten Ergebnisse liefert.

| | PYTHON-SOFTWARE

Python istin macOS, Linux und im Raspberry Pi bereits als Teil des Betriebssystems
vorinstalliert. Sie missen jedoch sicherstellen, dass Sie die neueste Version von Python
ausfiihren. Windows-Benutzer muissen Python erst herunterladen und installieren,
was wir uns in Kiirze anschauen werden.

| | TEXTEDITOR

Ein Texteditor bietet zwar eine ideale Umgebung fiir die Codeeingabe, ist aber nicht
unbedingt erforderlich. Sie konnen Code direkt Gber die IDLE eingeben und ausfiihren,
allerdings bietet ein Texteditor wie Sublime Text oder Notepad++ erweiterte
Funktionen und Farbcodierungen bei der Codeeingabe.

| | INTERNETZUGANG

Python wird standig weiterentwickelt, um eine effizientere Sprache zu schaffen. Auf-
grund dessen werden mit neuen Versionen oft neue Konzepte oder veranderte Befehle
und Codestrukturen eingefiihrt. Uber das Internet bleiben Sie auf dem Laufenden,
erhalten Hilfe bei moglichen Problemen sowie Zugang zu Pythons unzahligen Modulen.

| | ZEIT UND GEDULD

Ganz gleich, was Ihnen andere Blcher versprechen, Sie werden in 24 Stunden kein
Programmierer werden. Dies nimmt Zeit und Geduld in Anspruch. Manches ist einfach
verstandlich, anderes dauert etwas langer. Seien Sie sich bewusst, dass Sie etwas vollig
Neues lernen, und Sie werden |hr Ziel erreichen.



<Ben6tigtes Zubehor .:‘,fﬁ

RASPBERRY PI

Warum einen Raspberry Pi verwenden? Der Raspberry Pi ist ein kleiner und duf3erst giinstiger Computer, der eine fantastische Lern-
plattform bietet. Sein Hauptbetriebssystem Raspbian enthalt bereits die neueste Python-Version sowie viele Module und Extras.

DerRaspberry Pi 5 Model ist die neueste

Version, die mit einer leistungsstarkeren CPU,
einer Speicherauswahlvon 4 GB oder 8 GB,
WLAN und Bluetooth-Unterstiit-zung kommt. Der
Preis beginnt bei ca. 70 € und geht bis zu ca. 90 €
fir die 8-GB-Version. Als Teil eines Bausatzes ist er
ab ca. 55 € erhaltlich, abh&ngig vom Bausatz, an
dem Sie interessiert sind.

FUZE ist eine Lernumgebung, die auf dem neuesten Modell
des Raspberry Pi basiert. Sie konnen die Workstations kaufen,
die fir die Elektronik-Bausatze erhaltlich sind, und sogar
einen Roboterarm bauen und programmieren. Weitere
Informationen finden Sie unter www.fuze.co.uk.

ense8Bsascosscsnsensasase

Pi | Linux | Python | C++ | Coding
Januar2024 144 Seiten

aspberry Pi

Der Guide fiir Anfanger

Wir haben
mehrere tolle
Raspberry Pi-Titel,
die Gber www.
pclpublications.com
erhaltlich sind. In
unseren Pi-Titeln Ausfuhrliche Guides zum Programmieren und Erstellen

Das Hauptbetriebssystem des Raspberry Piist eine auf Debian
basierende Linux-Distribution, die alles enthalt, was ein

einfach zu verwendendes Paket bendtigt. Raspbian ist fir den

Pi optimiert und bietet eine ideale Plattform fir Hardware- .
und Software-Projekte, fir die Python-Programmierung und .
sogar als Desktop-Computer. :

erfahren Sie fantastischer Raspberry Pi-Projekte

mehr zum Kauf,

Hardware heraus volisténdiges All-in-One-Desktop-Betriebssystem.

. : ¢ zurEinrichtung TIPS &
D OTmE O e o ¢ ¢ undVerwendung TRIC
\£ . ¢ < lhresersten
= : Raspberry Pi. Es Erstellen Sie
. ¢ gibteinige tolle gt_’sltaaupl;ghe
. . e I-FrojeKie
- +  Projektbeispiele |
S 4 i M Voll mit aktuellen und
e und SCh]’Itt— niitzlichen Tipps
e (i oo M Verbessern Sie Ihre
° far-Schritt Programmierkenntnisse
= Anleitu ngen, m it ® Entfesseln Sie die Power des
t S Raspberry Pi
: denensiedas = Lemen Sie Python 3,
. Beste aus dem Linux und C++ Raspbian-Betriebssystem
” . ® Erstellen Sie fartgeschrittene R:s?blan I:i das vom Ras‘zb::‘rcy Z\nemrp'ch\ene
Rasp b erry Pi Pi-Projekte i Lea':nfrzwg';‘ Bon k’:amp?:x(e mit
= herauszuholen. = Holen Sie mehr aus der i Lot v s oscran Lk
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Lernen Sie
Python kennen

Python ist die beste Programmiersprache, die jemals erfunden wurde. Mithilfe von

Pythons klarer und leicht verstandlicher Sprache kénnen Sie das Leistungspotenzial
Ihres Computers vollstandig ausschopfen.

WAS BEDEUTET PROGRAMMIEREN?

Vor dem Lernen einer Programmiersprache ist es hilfreich deren Bedeutung zu verstehen, und Python bildet da keine
Ausnahme. Hier werfen wir einen Blick auf die Geschichte Pythons und ihren Bezug zu anderen Programmiersprachen.

PYTHON

Eine Programmiersprache
besteht aus einer Liste mit
Anweisungen, die ein Compu-
ter befolgt. Dabei kann es sich
um einfache Anweisungen
handeln, wie der Anzeige Ihres
Namens oder dem Abspielen
einer Musikdatei, oder kom-
plexe, wie dem Erstellen einer
virtuellen Welt. Python wurde
Ende der 80er von Guido van
Rossum im Centrum Wiskunde
& Informatica (CWI) inden
Niederlanden als Nachfolger
der ABC-Sprache entwickelt.

Guido van Rossum,
der Vater von Python.

PROGRAMMIERREZEPTE

Programme sind wie Rezepte fiir Computer.
Ein Kuchenrezept kdnnte wie folgt aussehen:

¥ - Sublime 16RED)
it Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help
f
recipe tet

[Put 100 grams of self-raising flour in a bowl.
Add 100 grams of butter to the bowl.
Add 100 millilitres of milk.

ke for half an hour.
Put 100 grams of self-raising flour in a bowl. sl tu

Add 100 grams of butter to the bowl.
Add 100 millilitres of milk.
Bake for half an hour.

CODE
self.ingredients = []

Genau wie unser Kuchenrezept besteht auch ein Programm aus An- :

. . . def cook(self,ingredients):
weisungen, die der Reihe nach befolgt werden. Unser Kuchenrezept print "Baking cake -..¥
konnte als Programm wie folgt aussehen:

[ cake.py - CAUsersicyh\Dropbond_Action\cakepy G7.11)

Fic Edit Formst fun Optioms Window Help

:lass Cake (object):
def init (self):

cake = Cake()

bowl = []
I bowl = |:| f?:ur =100
b = 50
| CT e it
I butter = 50 bowl.append ( [£lour,butter, milk])
I milk = 100 cake.cook (bowl)

|| bowl .append([flour,butter,milk])
|| cake.cook(bowl)

PROGRAMMIERBEFEHLE

Sie werden vielleicht einige der Python-Befehle wie bowl.append und cake.cook(bowl) nicht verstehen.
Der erste Teil ist eine Liste, der zweite ein Objekt; wir werden uns aber mit beiden noch genauer befas-
sen. Wichtig ist, dass man weil3, dass Befehle in Python einfach zu lesen sind. Wenn man erst mal weil3,
woflr die Befehle stehen, ist es einfacher zu verstehen, wie ein Programm funktioniert.

on 342 < cake py - /home/pl/Documents/cake py (3.4.2) = X
[le [dt Shell Debug Options Windows Lelp | Ele gde Fgrmat fun Qptions Windows Help
Python 3.4.2 (defaull, Oct 19 2014, 13:31:11) A}/ c1ass Cake(object): Al
(6CC 4.9.1] on linux def _init_(self):
Type "copyright”, “credits” or "license()" for more information. self.ingredients - []
5> RESTART Jef cook(self. ingredients):

print (“Baking cake...")

>
Baking cake. ..
>3

butter = 50
milk = 100
| bonl. append( [flour, butter, milk])

| cake.cook(bowl)




HOHERE PROGRAMMIERSPRACHEN

Computersprachen, die leicht zu lesen sind, sind als hohere
Programmiersprachen (High-Level) bekannt, da sie sozusagen (iber
der Hardware sitzen. Sprachen, die naher an der Hardware liegen,
wie z. B. Assembly, sind niedrige Programmiersprachen (Low-Level).
Die Befehle der niedrigen Programmiersprachen sehen in etwa wie
folgt aus:msg db ,0xa len equ $ - msg.

Eyeep—
€ 3 O |8 retesey

.
B T Rt 0 Vot
‘e

\VIKIPEDIA
pAhpaey

High-level programming language
s

e et rasas o

€y e s

PYTHON 3NVS/PYTHON 2

(Lernen Sie Python kennen

DAS ZEN DES PYTHON

Mit Python kénnen Sie auf das Leistungspotenzial eines Computers
in einer Sprache zugreifen, die von Menschen verstanden wird.

Hinter all dem verbirgt sich ein Ethos, der ,Zen of Python”. Dies

ist eine Sammlung von 20 Software-Prinzipien, die das Design der
Programmiersprache beeinflussen. Zu den Prinzipien gehéren ,Schon
ist besser als hasslich” und , Einfach ist besser als kompliziert”. Geben
Sie in Python import this ein, um die Prinzipien aufzulisten.

Python 3.4.2 Shell
File Edit Shell Debug QOptions Windows Help

Python 3.4.2 (default. Oct 19 2014, 13:31:11) Al
[GCC 4.9.1] on linux

Type "copyright”, "credits” or "license()" for more information.
>>> import this

The Zen of Python, by Tim Peters

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.
Readability counts.
Bl i maan

SO [ () s S -

Genawwiein einem typischen’Computerszenario macht/die Existenz von zwei aktivenVersionen der Sprache = Python2 und

Python 3 <alles etwas’komplizierter,

DIE WELT VON PYTHON ZzZizzos

neuesteNVersionder
Programmiersprache Wenn'Siejedochonlinenach’Python-Code
suchen; werden'Sie zweifellosauf Python2’stoffen/Obwohl’Sie
Python 3 und Python 2 nebeneinanderausfihrenkonnen, st dies
nichtzuempfehlen:Entscheiden Sie sichimmerfurdie neueste
stabile Version, die’auf der Python-Website veroffentlicht wird:
Downloads Success Stories

Documentation Community

All releases
| Download for Windows
Source code
Python 3.7.0

Windows

Note that Python 3.5+ cannot be used on Windows XP
Mac OS X or earlier.

Not the OS you are looking for? Python can be used on

Other Platforms

PYTHON 2.X Warumgibt esnun‘aber zweiNersionen?
Python 2 wurdeim dahr 2000 veroffent:
lichtund/hat’seitdem eine recht'grolRe’Sammiung von'Modalen,
Skripten, Benutzern, Tutorislsusw.angehauft AmLaufeder dahre
hat’sichPython 2 schnellzueiner der’erstenProgrammiersprachen
furAnfangerund Expertenentwickelt, was'diese Versionzu einer
aufderstnutzlichen/Ressource macht:

[® Python 2.7.13 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 2.7.13 (v2.7.13:a06454blafal, Dec 17 2016, 20:42:59) [MSC v.1500 32 bic ( Al
Intel)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>>

PYTHON 3.X Im7Jahr 2008 erschien Python3mit neuen

undyerbesserten Funktionen, die’eine’sta-
bilere, effektivereund effizientere Programmierumgebung bieten:
Leidersind diemeisten/(wennauchnichtalleydieserneuenFunktio-
nennichtmitPython 2 Skripten, Modulenund Tutorialskompatibel:
Obwohlzu Beginnnicht sehrpopular, hat sich Python 3'mittlerweile
zueiner derfuhrendenPython-Programmiersprachen-entwickelt:

[@ Python 261 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0dbS, Mar 21 2017, 17:54:52) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] ~
on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

3.X WINS Diewachsende Popularitat von'Python 3 hiat
dazugefuhrt,/mit der Entwicklung derneuen

Fanktionenzu’beginnenund dievorherigeVersionaustaufenzu
lassem Viele’Entwicklungsunternehimen wie'Spacexund die NASA
verwenden Python 3 firwichtige Codeabschnitte’

Y 3.4.2 Shell
File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.2 (default., Oct 19 2014, 13:31:11)

[GCC 4.9.1] on linux

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.
>>> print ("Python 3.x is AWESOME!")

Python 3.x is AWESOME!

>>>

Coding Experte




Einflhrungin Python>

Python unter

Windows einrichten

Windows-Benutzer konnen die neueste Python-Version ganz leicht Gber die Python-

Downloads-Seite installieren. Die meisten erfahrenen Python-Entwickler lehnen Windows
zwar als bevorzugte Plattform zum Schreiben von Code ab, fiir Anfanger ist sie aber ideal.

PYTHON 3.X INSTALLIEREN

Python ist in Microsoft Windows nicht standardmaRig enthalten und muss daher manuell installiert werden. Gliicklicherweise

ist dies jedoch ein einfacher Vorgang.

SCHRITT 1 Offnen Sie in Windows |hren Webbrowser und
gehen Sie zu python.org/downloads/. Halten

Sie nach dem Link mit dem Download fir Python 3.x. Ausschau. Bei
Redaktionsschluss war die aktuelle Version 3.7.0, aber da Python
regelmaRig aktualisiert wird, kann es eine spatere Version geben.

Download the latest version for W

Download Python 3.7.0

Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,

Linux/UNIX, Ma X, Other
Want to help test development versions of Python? Pre-releass

Looking for Python 2.7? See below for specific releases

Klicken Sie auf die Schaltflache fir den
Download der Version 3.x und speichern

SCHRITT 2

Sie die Datei in Ihrem Downloads-Ordner. Machen Sie nach dem
Herunterladen auf der exe.-Datei einen Doppelklick, um den Python-
Installationsassistenten zu 6ffnen. Sie erhalten zwei Optionen:
Install Now und Customise Installation. Wir empfehlen die Option
,Customise Installation”.

Install Python 3.7.0 (32-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

® Install Now
Ci\Users\david\AppData\Local\Programs\Python\Python37-32
Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

pgthpn

Install launcher for all users (recommended)

SCHRITT 3 Diese Option lasst Sie bestimmte Parameter
eingeben, und auch wenn Sie die Standardein-
stellungen beibehalten, ist sie eine gute Wahl, da Installierprogramme
(mit Ausnahme von Python) manchmal unerwiinschte zusétzliche
Funktionen enthalten. Stellen Sie auf dem ersten Bildschirm sicher,
dass alle Kontrollkastchen aktiviert sind, und klicken Sie auf ,Next".

Optional Features
[ Documentation
Installs the Python documentation file.
pip
Installs pip, which can download and install other Python packages.
[ td/tk and IDLE
Installs tkinter and the IDLE development environment.
[ Python test suite
Installs the standard library test suite.

% L

[ py launcher [ for all users (requires elevation)

Installs the global ‘py’ launcher to make it easier to start Python.

python

for

windows \

Back Next

Cancel

SCHRITT 4 Die Optionen auf der nachsten Seite bieten
einige interessante Ergédnzungen zu Python.
Stellen Sie sicher, dass die Optionen Install for all users, Associate
files, Create shortcuts, Add Python und Precompile standard library
mit einem Hakchen versehen sind, da sie die Anwendung von
Python erleichtern. Klicken Sie auf , Install”, um fortzufahren.

—-—
A

Advanced Options

Install for all users

M Associate files with Python (requires the py launcher)
Create shortcuts for installed applications

[ Add Python to environment variables

Precompile standard library

[J Download debugging symbols

[] Download debug binaries (requires VS 2015 or later)

Customize install location

[ caprogram Files (x86)\Python36-32 || Browse
python ‘
for
windows Back el | [ G




SCHRITT 5 Eventuell missen Sie die Installation mit der
Windows-Authentifizierungsbenachrichtigung
bestdtigen. Klicken Sie einfach auf Ja und Python wird mit der
Installation beginnen. Nach der Installation finden Sie auf der
letzten Seite des Python-Assistenten die neuesten Versionshinweise
sowie einige Online-Tutorials.

Setup was successful
S
Special thanks to Mark Hammond, without whose years of
freely shared Windows expertise, Python for Windows would
still be Python for DOS.
documentation.
See what's new in this release.
N limit
o allow programs, including Python, to
python
f
windows Close

SCHRITT 6 Bevor Sie das Fenster des Installations-

assistenten schlieRRen, klicken Sie am besten
auf den Link neben dem Schild, um die Pfadldngenbeschrénkung zu
deaktivieren. Dadurch kann Python die 260-Zeichenbeschrankung
von Windows umgehen, sodass Sie Python-Programme ausfiihren
konnen, die in tief verschachtelten Ordnern gespeichert sind.
Klicken Sie erneut auf Ja, um den Vorgang zu bestatigen und
schlief3en Sie das Installationsfenster.

@ Disable path length limit
Changes your machine cc
bypass the 260 character "M

iguration to allow programs, including Pythen, to
(_PATH" limitation.

Close

SCHRITT 7

Windows 10-Benutzer
finden das installierte
Python 3.x im Startmend
unter dem Abschnitt
LZuletzt hinzugeflgt”.
Der erste Link, Python
3.7 (32-Bit), startet die
Befehlszeilenversion von
Python (dazu in Kiirze mehr).
Um die IDLE zu 6ffnen,
geben Sie im Windows-
Suchfeld IDLE ein.

B 0O @

Fillers ~/
Best match

a l[IzFFFP){thon 3.7 32-bit)

op app
Search suggestions
R idle - see web result

Store (2)

£ idle |

<Python unter Windows einrichten ::;/‘*;,

SCHRITT 8 Wenn Sie auf den IDLE-Link (Python 3.7 32-Bit)

klicken, wird die Python-Shell gestartet, in

der Sie Ihre Reise durch die Programmierung in Python beginnen
kénnen. Es ist kein Problem, wenn Ihre Version neuer ist, solange es
sich um Python 3.x handelt, wird unser Code auch auf Ihrer Python
3-Version funktionieren.

&

SCHRITT 9 Wenn Sie nun im Windows-Suchfeld CMD ein-

geben, wird der Link zur Eingabeaufforderung
angezeigt. Klicken Sie darauf, um zur Windows-Befehlszeilen-
umgebung zu gelangen. Um Python Uber die Befehlszeile zu starten,
mussen Sie python eingeben und die Eingabetaste dricken.

B8 Command Prompt - python

SCHRITT 10 Die Befehlszeilenversion von Python
funktioniert dhnlich wie die in Schritt
8 gedffnete Shell. Beachten Sie die drei nach links zeigenden
Pfeile (>>>). Obwohl sie eine perfekte Umgebung ist, ist sie
nicht allzu benutzerfreundlich, von daher lassen wir fiirs Erste
die Finger von der Befehlszeile. Geben Sie exit() ein, um das
Eingabeaufforderungsfenster zu verlassen und zu schlielRen.

Coding Experte
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‘hon unter

Lir

ux einrichten

Python 3 ist auf dem Raspberry Pi Python 3 bereits vorinstalliert, fehlt jedoch auf

anderen Linux-Distributignen. Sollten Sie keinen Raspberry Pi verwenden, finden Sie
hier Informationen zum Uberpriifen und Installieren von Python unter Linu

PYTHON UND DER PINGUIN

Das Linux-Betriebssystem ist duBerst vielseitig und da auf den verschiedenen Distributionen Software auf unterschiedliche
Weise installiert wird, halten wir uns in diesem speziellen Tutorial an Linux Mint.

SCHRITT 1 Zuerst mussen Sie herausfinden, welche Version
von Python derzeit auf Ihrem Linux-System

installiert ist. Offnen Sie durch Driicken von Strg + Alt + T das Terminal.

david@david-Mint: ~
Help

File Edit View Search Terminal

SCHRITT 2 Geben Sie nun python --versionim Terminal
ein. Die Ausgabe sollte sich auf die Version 2.x
von Python beziehen. Die meisten Linux-Distributionen kommen stan-
dardmaRig mit Python 2 und 3, da fir Python 2 noch reichlich Code
vorhanden ist. Geben Sie nun Folgendes ein: python3 --version.

david@david-Mint: ~

File Edit View Search Terminal Help

$ python

--version

$ python3 --version

e |
SCHRITT In unserem Fall haben wir Python 2 und 3
installiert. Solange Python 3.x.x installiert ist,
wird der Code in unseren Tutorials funktionieren. Es lohnt sich
immer zu Uberprifen, ob die Distribution mit den neuesten
Versionen aktualisiert wurde. Geben Sie sudo apt-get update
&& sudo apt-get upgrade ein, um das System zu aktualisieren.

david@david-Mint:

david@david-Mint: ~

File Edit View Search Terminal Help

$ python --version

python3 --version

sudo apt-get update & sudo apt-get upgrade
r david: |

SCHRITT 4 Geben Sie nach Abschluss der Aktualisierungen
erneut python3 --version ein, umzu

sehen, ob Python 3.x aktualisiert oder sogar installiert ist. Solange
Sie Python 3.x verwenden, verwenden Sie die neueste Hauptversion.
Die Zahlen nach 3. geben Patches und weitere Updates an. Sie sind
oftmals unnotig, konnen aber wichtige neue Elemente enthalten.

david@david-Mint: ~ =
File Help

Need to get 1,409 kB of archives.
IAfter this operation .6 kB of additional disk space will be used.
Do you want to contir [Y/n] y
Get:1 http rchive.ubuntu.com/ubuntu
4 1.1.3-5ubuntu@.2 [359 kB]
Get:2 http://archiy buntu.com/ubuntu
all 1.1.3-5ubuntu [36.5 kB]
Get:3 http://archive.ubuntu.com/ubuntu
d64 4.15.0-44.47 [1,013 kB]
d 1,409 kB in s (3,023
ding database 6
aring to unpac!
cking libasound2:a
aring to unpac
cking libasound2

Preparing to unpack ..
SCHRITT 5 Wenn Sie die neueste Version wollen, missen
Sie Python aus dem Quellcode erstellen.

Beginnen Sie, indem Sie die folgenden Befehle ins Terminal eingeben:

Edit View Search Terminal

bionic-updates/main amd64 libasound2
bionic-updates/main amd64 libasound2-

bionic-updates/main amd64 linux-libc-

directories currently installed.)
1.1.3-5ubuntu.2 amd64.deb ...
64 (1.1.3-5ubuntu@.2) over (1.1.3-5ubuntue.l) ...
libasound2-data 1.1.3-5ubuntu@.2 all.deb ..
ata (1.1.3-5ubuntu@.2) er (1.1.3-5ubuntu@.l) ...
X - 4.15.0-44.47_amd64.deb ...
44.47) over (4.15.0-43.46) ...

sudo apt-get install build-essential checkinstall
sudo apt-get install libreadline-gplv2-dev
libncursesw5-dev libssl-dev libsqlite3-dev tk-dev
libgdbm-dev 1ibc6-dev 1ibbz2-dev

david@david-Mint: ~

File Edit View Search Terminal Help

8 :~$ sudo apt-get install build-essential checkinstall
eading pac lists... Done

Building depe

ential is already the newest version (12.4ubuntul).

The following NEW packages will be installed
checkinstall
© to upgrade,

1 to newly install, © to remove and 3 not to upgrade.
Need to get 97.1 kB of archives.
After this operation, 438 kB of additional disk space will be used.

Do you want to continue? [Y/n] y




SCHRITT 6 OFffnen Sie Ihren Linux-Webbrowser und gehen
Sie zur Python-Download-Seite www.python.
org/downloads. Klicken Sie auf die Downloads-Schaltflache, gefolgt
von der Schaltfldche unterhalb des Python-Source-Fensters. Wahlen
Sie im erscheinenden Dialogfenster den Speicherort und beginnen
Sie den Download.

e python

About

Donate

Opening Python 3.7.2.tarxz

You have chosen (o open
Python-3.7.2.tarxz
whichis: X2 archive (16.3 MB)
from: https:/www.python.org

Download

What should Firefox do with this file?

Hello, T'm Python Openwith | Archive Manager (default)

Save File

SCHRITT 7 Gehen Sie im Terminal durch Eingabe von
cd Downloads/ zum Downloads-Ordner.
Entpacken Sie nun mithilfe von tar -xvf Python-3.Y.Y.tar.
xz den Inhalt des heruntergeladenen Python-Quellcodes (ersetzen
Sie Y. durch die Nummern der heruntergeladenen Version). Offnen
Sie nun mit cd Python-3.Y.Y/ den neu entpackten Ordner.

id-Mint: ~/ /Python-3.7.2 =

File Edit View Search Terminal Help

.2/0bjects/clinic/complexobject.c.h
.2/0bjects/clinic/bytearrayobject.c.h
.2/0bjects/clinic/enumobject.c.h
.2/0bjects/clinic/bytesobject.c.h
.2/0bjects/clinic/floatobject.c.h
.2/0bjects/clinic/funcobject.c.h
.2/0bjects/clinic/longobject.c.h
.2/0bjects/clinic/dictobject.c.h
.2/0bjects/clinic/structseq.c.h
.2/0bjects/clinic/tupleobject.c.h
.2/0bjects/clinic/moduleobject.c.h
/Objects/clinic/odictobject.c.
/Objects/bytearrayobject.c
2/0bjects/typeobject.c
2/0bjects/lnotab_notes.txt
2/0bjects/methodobject.c
2/0bjects/tupleobject.c
2/0bjects/obmalloc.c
2/0bjects/object.c
2/0bjects/abstract.c
2/0bjects/listobject.c
2/0bjects/bytes methods.c
2/0bjects/dictnotes. txt
2/0bjects/typeslots.inc
¢ $ cd Python-3.7.2/
-3.7.2%

W W W W W W W W W

DWW W W W W W W W W W
NNNNNNNNNNNN

SCHRITT

./configure
sudo make altinstall

Geben Sie innerhalb des Python-Ordners
Folgendes ein:

Dies kann je nach Geschwindigkeit Ihres Computers etwas dauern.
Geben Sie nach Beendigung python3.7 --version ein, um die
installierte Version zu Gberprifen. Sie haben nun Python 3.7 zusam-
men mit &lteren Versionen von Python 3.x.x und Python 2 installiert.
.status:

.status:
.status:

creating Makefile.pre

creating Misc/python.pc

creating Misc/python-config.sh
.status: creating Modules/ld so aix
.status: creating pyconfig.h

creating Modules/Setup

creating Modules/Setup.local

creating Makefile

If you want a release build with all stable optimizations active (PGO, etc),

please run ./configure --enable-optimizations

dav avid-Mint: $ sudo make altinstall

<Python unter Linux einrichten d& ,

SCHRITT 9

sudo apt-get install idle3

Fir die GUI IDLE missen Sie den folgenden
Befehlins Terminal eingeben:

Die IDLE kann dann mit dem Befehlidle3 gestartet werden.
Beachten Sie, dass IDLE eine andere Version ausflhrt, als die Sie
vom Quellcode installiert haben.

id-Mint: ~/

/Python-3.7.2 E

File Edit View Search Terminal Help
david@david-Mint:

Reading package lists..
Building dependency tre
Reading state information...

$ sudo apt-get install idle3
Done

Done

[The following additional packages will be installed:
blt idle idle-python3.6 python3-tk tk8.6-blt2.5
Suggested packages:
blt-demo tix python3-tk-dbg

[The following NEW packages will be installed

blt idle idle-python3.6 idle3 python3-tk tk8.6-blt2.5
0 to upgrade, 6 to newly install, © to remove and 3 not to upgrade.
Need to get 938 kB of archives.
[After this operation, 4,221 kB of additional disk space will be used.
Do you want to continue? [Y/n] i

SCHRITT 10 Sie bendtigen zusétzlich auch PIP (Pip Installs
Packages), ein Tool zur Installation weiterer

Module und Extras. Geben Sie zur Installation von PIP Folgendes ein:
sudo apt-get install python3-pip

Suchen Sie anschlieRend nach den neuesten PIP-Updates:

pip3 install --upgrade pip

Schlief3en Sie nach Beendigung das Terminal. Python 3.x ist im Meni
der Distribution Gber den Bereich Entwicklung erhaltlich.

david@david-Mint: ~/Downloads/Python-3.7.2

File Edit View Search Terminal Help

$ sudo apt-get install python3-pip

Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done

he following additional packages will be installed:

python-pip-whl python3-distutils python3-1lib2to3
Recommended packages:

python3-dev python3-setuptools python3-wheel

he following NEW packages will be installed

python-pip-whl python3-distutils python3-1ib2to3 python3-pip
0 to upgrade, 4 to newly install, © to remove and 3 not to upgrade.
Need to get 1,984 kB of archives.
After this operation, 4,569 kB of additional disk space will be used.
Do you want to continue? [Y/n] [

000000000000000000000000000000000000000000000080000000008000000080
.
®

Die Installation von Python auf macOS erfolgt auf beinahe
gleiche Weise wie die Windows-Installation. Gehen Sie

zur Python-Website, halten Sie den Mauszeiger (iber den
Downloads-Link und wéhlen Sie Mac OS X aus den Optionen
aus. Anschliefend werden Sie zu den Python-Versionen fir
den Mac sowie zu den erforderlichen Installationsprogrammen
flir MacOS 64-Bit fir OS X 10.9 und hoher geflhrt.
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Einflihrung in Python

Python auf dem Pi

DIE POWER DES PI

Eine weitaus leistungsstadrkere Programmierplattform zum Schreiben und Testen von Code ist zwar ideal, aber nicht immer
realisierbar. Die meisten von uns sind nicht in der Lage, allein fiir den Einstieg mehrere hundert Euros zu investieren. Hier

kommt uns der Raspberry Pi zu Hilfe.

Der Raspberry Pi ist ein fantastisches Stiick moderner Hardware, das
unsere friihere Faszination, wie Computer funktionieren, wie pro-
grammiert wird und wie Elektronik auf Grindungsebene funktioniert,
wieder hervorholt. Dank seiner einzigartigen Mischung aus Hardware
und kundenspezifischer Software hat er sich als hervorragende Platt-
form zum Programmieren lernen erwiesen, insbesondere mit Python.

Wahrend Sie mit dem Pi mihelos lernen kénnen, mit anderen
Programmiersprachen zu programmieren, ist es Python, das in den
Vordergrund geriickt ist. Der Raspberry Pi verwendet Raspbian als
empfohlenes Standardbetriebssystem. Raspbian ist ein Linux-
Betriebssystem oder genauer gesagt, eine Debian-basierte
Distribution von Linux. Dies bedeutet, dass im Gegensatz zu einer
Neuinstallation von Windows 10, die keine Python-spezifische Basis
hat, ein integriertes Element der Python-Programmierung bereits
vorhanden ist. Die Raspberry Pi Foundation hat sich die Mihe
gemacht, eine breite Palette von Python-Modulen, -Erweiterungen
und sogar Beispielen zu integrieren. Alles, was zu tun ist, ist der Kauf
eines Raspberry Pi. Befolgen Sie die Anweisungen zum Einrichten
und sobald der Desktop geladen ist, konnen Sie mit dem
Programmieren mit Python beginnen.

Der Raspberry Pi hat aber noch viel mehr zu bieten, was ihn zu einer
hervorragenden Wahl fiir jene macht, die mit Python ihre ersten
Schritte im Programmieren machen. Der Piist bemerkenswert ein-
fach als kopfloser Computer einzurichten, d. h. dass Sie mit ein paar
Anderungen hier und da von jedem anderen Computer oder Gerit
in Ihrem Heimnetzwerk aus eine Fernverbindung zum Raspberry
Piherstellen konnen. Wenn Sie z. B. die Fernverbindungsoptionen
eingerichtet haben, konnen Sie den Pi einfach an einer beliebigen
Stelle in Ihrem Haus in Reichweite Ihres WLAN-Routers an die
Stromversorgung anschlieRen. Solange der Pi verbunden ist, konnen
Sie iber Windows oder macOS genauso einfach auf den Desktop
zugreifen, als wiirden Sie mit Tastatur und Maus vor dem Pi sitzen.

Diese Methode spart viel Geld, da Sie keine weitere Tastatur, Maus
und keinen weiteren Monitor benétigen und auch Platz fiir all diese
Extras einsparen. Wenn es an Platz und Geld mangelt, kénnen Sie
beim Kauf eines der zahlreichen erhaltlichen Kits fiir etwa 70 € eine
vorinstallierte SD-Karte (mit dem neuesten Raspbian-Betriebssystem),
ein Gehduse, eine Netzbuchse und Kabel bekommen. Dies lohnt sich,
da Sie den Pi mit sehr geringem Aufwand unter einem Schreibtisch

an die Stromversorgung anschlieBen konnen und weiterhin eine

Verbindung herstellen und programmieren kénnen. Der groRte
Vorteil ist natiirlich der zusétzliche Content, den die Raspberry Pi
Foundation zur Verfiigung stellt, da deren Ziel es ist, den Benutzern
beim Lernen zu helfen, ganz gleich, ob es sich um Programmierung,
Elektronik oder einen anderen Aspekt der Informatik handelt. Um
dieses Ziel zu erreichen, bietet die Pi Foundation verschiedene IDEs,
mit denen der Benutzer Python-Code kompilieren kann. Neben
Python 2 und Python 3 gibt es sogar eine Python-Bibliothek, die das
Kommunizieren mit Minecraft ermaglicht.

Es gibt noch weitere Vorteile, z. B. die Mdglichkeit, Python-Code mit
Scratch (eine von MIT entwickelte objektorientierte Programmier-
sprache, mit der Kinder die Funktionsweise der Programmierung ver-
stehen konnen) zu kombinieren und die GPIO-Verbindung auf dem Pi
zu programmieren, um alle angeschlossenen Robotik- oder Elektronik-
projekte zu steuern. Raspbian enthalt auch einen Sense-HAT-Emulator
(ein HAT ist eine an die Hardware angeschlossene Schaltung, die dem
Pi verschiedene Elektronik-, Robotik- und Motorisierungsprojekte
bietet), auf den tiber Python-Code zugegriffen werden kann.

Folglich dient der Raspberry Pi als ausgezeichnete Programmierbasis
und Projektgrundlage. Aus diesen und vielen anderen Griinden haben
wir den Pi in diesem Titel als unsere Hauptbasis fiir Python-Code ver-
wendet. Auf einem Pi geschriebener und ausgefiihrter Code kann
auch unter Windows, anderen Linux- und macOS-Versionen verwen-
det werden. Wenn der Code ein bestimmtes Betriebssystem erfor-
dert, werden wir im Text darauf hinweisen.

Alles, was Sie brauchen, um mit Python zu programmieren,

'é ist im Betriebssystem enthalten!
& I () (L(Sense HAT Cmulator] | ga [s=nseps py - fnome!

‘@
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Der Raspberry Pi—

klein aber oho!

Der am 24. Juni 2019 eingefiihrte Raspberry Pi 4 Model Bist
hinsichtlich der Leistung und Hardware eine deutliche Verbes-
serung. Er war auch neben dem urspriinglichen Pi eines
der am schnellsten ausverkauften Modelle.

Mit einem neuen 64-Bit-Quad-Core-ARM-Cortex-
A72-Prozessor mit 1,5 GHz und einer Auswahl
an 1 GB-, 2 GB- oder 4 GB-Speicherversionen ist
der Pi 4 einem echten Desktop-Computer einen
Schritt nahergekommen. Dariiber hinaus bekam
der Pi 4 Giberraschenderweise eine Dual-Monitor-
Unterstiitzung in Form von Micro-HDMI-Anschlissen. Ferner
hat er USB 3.0-Anschlisse, Bluetooth 5.0 und eine GPU, die
4K-Auflésungen und OpenGL ES 3.0-Grafiken verarbeiten kann.

Kurz gesagt ist der Pi 4 der leistungsstarkste der aktuellen
Modelle. Die verschiedenen Speicherversionen kosten jedoch
entsprechend. Die 1-GB-Version kostet ca. 40 €, die 2-GB-Version
ca. 50 € und die 4-GB-Version ca. 60 €. Denken Sie daran, beim

Kauf auch ein oder zwei Micro-HDMI-Kabel mit einzukalkulieren.

Nach der Einrichtung konnen Sie von jedem Gerat/PC aus Sie konnen Giber Windows mit Python sogar angeschlossene
ﬁ eine Fernverbindung zum Pi-Desktop herstellen. é Hardware aus der Ferne testen.

Zusatzlich zur Veroffentlichung des Pi 4 kompilierte das Raspberry Pi-Team auch
eine neue Version des Raspbian-Betriebssystems mit dem Codenamen Buster.

In Verbindung mit der neuen Hardware des Pi 4 bietet Buster einige Updates

an, obwohl es im GroRen und Ganzen dem Aussehen und der Bedienung der
Vorgangerversion von Raspbian sehr dhnlich ist. Die Aktualisierungen richten sich
hauptsachlich an die 4K-Anzeige und Wiedergabe und bieten dem Pi 4 eine Reihe
neuer Grafiktreiber und Leistungsverbesserungen.

Was Sie in diesem Buch finden, wird mit dem Raspberry Pi 4 und Raspbian
Buster funktionieren!

v @

-




Programmieren mit Python>

Nachdem Python nun auf

lhrem Computer installiert und
betriebsbereit ist, werden Sie nun
einige der wichtigsten Grundlagen der
Sprache kennenlernen.

In diesem Abschnitt erhalten Sie eine
Einfiihrung in die Grundlagen von
Python, von den ersten Codezeilen
bis hin zur Arbeit mit Variablen und
der Benutzerinteraktion. Wenn Sie
diese beherrschen, werden Sie in der
Lage sein, mit Code anderer Python-
Entwickler zu interagieren und den
Aufbau und die Funktionsweise des
Codes zu verstehen.

Wie ein Python-Entwickler einmal
sagte: ,,Ebnen Sie mit Python den Weg
in lhre Zukunft."

36 Pythonzum ersten Mal starten
38 I|hrerster Code
40  Code speichern und ausfiihren

42  Code Uber die Befehlszeile ausfiihren
44  7Zahlen und Ausdriicke

46 Kommentare

48  Arbeiten mit Variablen

50 Benutzereingaben

52  Funktionen erstellen

54 Bedingungen & Schleifen
56 Python-Module

~Komplexitat zu beherrschen
macht die Computerprogram-
mierung aus. "

—Brian Kernighan (Mitentwickler von UNIX
und Autor)
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Programmieren mit Python>

Python zum

ersten Mal starten

Fir die folgenden Beispielen verwenden wir Python 3 unter Windows 10. Machen

Sie sich keine Sorgen, wenn |hre Python-Version 3.4.2 oder niedriger als die aktuelle
Version ist. Solange Sie Python 3 verwenden, wird der Code funktionieren.

PYTHON STARTEN

Wenn man etwas Neues lernt, sollte man langsam beginnen und deshalb wollen wir fiirs Erste einfach nur etwas auf dem
Bildschirm anzeigen lassen. Mit zunehmender Erfahrung kann dann ein Gang hoher geschaltet werden.

SCHRITT 1 Klicken Sie auf die Windows-Startschaltfldche
und geben Sie ,Idle” ein. Als Ergebnis erscheint
die aktuell installierte Version von Python, z. B. IDLE (Python 3.7 32-
Bit). Sie konnen sie der Einfachheit halber auch an ,Start” anheften.
Klicken Sie auf das Symbol, um die Python-Shell zu starten.

IDLE (Python 3.7 32-bit)

SCHRITT 2

programmierten Codes an. Dies ist eine Art Sandbox, in der Sie
einfachen Code und Prozesse ausprobieren konnen.

Die Shell ldsst Sie Code eingeben und zeigt
die Antworten und Ausgaben des in Python

[ Python 3.7.0 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help

- =] X

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5083, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1214 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

SCHRITT 3 Geben Sie als Beispiel 2+2 in die Shell ein.
Nach dem Drlicken der Eingabetaste zeigt die
nachste Zeile die Antwort an: 4. Im Grunde hat Python den ,Code”
ibernommen und die entsprechende Ausgabe erzeugt.

(& vython 3.7.0 Shett

Fle Edt Shell Dehug Ophons Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£5cc5093, Jun 27 2010, 04:06:47) [MSC v.1514 32 bit (Intel)]
Type "copyright", “credits” or
>y 242

1

> |

"license ()" for more information.

SCHRITT 4 Die Python-Shell verhalt sich ahnlich wie

ein Taschenrechner, da Code im Grunde

eine Reihe von mathematischen Interaktionen mit dem System
darstellt. Integer, bei denen es sich um die unendliche Folge ganzer
Zahlen handelt, kdnnen auf einfache Weise addiert, subtrahiert,
multipliziert usw. werden.

(& Python 3.7.0 Shell
File Edt Shell Debug Options Window Help

e a x

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on win32

Type "copyright", "credita® or "licenac()" for morc information.
>> 242

55> 23453+4645545522
645568975

53> 98772642342-12343
92778620099

>> 1287437443534
282358




SCHRITT 5 Das ist zwar recht interessant, aber nicht
besonders aufregend. Versuchen Sie

stattdessen den folgenden Befehl:
print(“Hello everyone!”)
Geben Sie ihn wie zuvor in die IDLE ein.

(& Python 3.7.0 Shell = o
File Edit Shell Dcbug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits® or "license()" for more information.

>>> 242

>>> 23453+645545522
€45568975

>>> 98778642342-12343
78620999
227437443534

Hello everyone!
>>>

SCHRITT 6 Das ist schon besser, zumal Sie soeben Ihren
ersten Code geschrieben haben. Der print-
Befehl gibt an den Bildschirm aus. In Python 3 werden die Klammern
sowie die Anflihrungszeichen bendétigt, um Inhalte, in diesem Fall
Hello everyone!, auf dem Bildschirm auszugeben.

>>> print("Hello everyone!™)
Hello everyone!
> |

SCHRITT 7 Wahrscheinlich haben Sie auch die Farbcodie-
rung in der Python IDLE bemerkt. Die Farben

reprasentieren die verschiedenen Elemente des Python-Codes:

Schwarz — Daten und Variablen
Grin -Strings

Lila - Funktionen

Orange — Befehle

Blue — Benutzerfunktionen IDLE Colour Coding

Dunkelrot - Kommentare c;"’:' - (":‘ ':’m :‘:""’"‘
acl ata & variables - area
Hellrot — Fehlermeldungen e e e
Purple Functions len() print()
Orange Commands if for else
Blue User functions get_area()
Dark red Comments #Remember VAT
Light red Error messages SyntaxBrror:

(Python zum ersten Mal starten

SCHRITT 8 Die Python IDLE ist eine konfigurierbare
Umgebung. Wenn Ihnen die Darstellung der
Farben nicht gefallt, konnen Sie sie jederzeit im Tab Highlights unter
Options > Configure IDLE dndern. Wir raten jedoch davon ab, da Sie
nicht dasselbe sehen werden wie in unseren Screenshots.

e s 5 @ settings x
Fonts/Tabs Highights Keys General Extensions
? Custom Highighting Highighting Theme
> evesyone!®) Select:
8 @ 2 Built-in Theme
 Custom Theme
DUECasic
v & Delete Custom Theme
ok Apply. Cancel Help

SCHRITT 9 Wie bei den meisten verfiigbaren Programmen
sind unabhangig vom Betriebssystem
zahlreiche Tastenkombinationen erhaltlich. Wir haben hier keinen
Platz, um sie alle aufzulisten, aber im Tab Keys unter Options >
Configure IDLE finden Sie eine Liste der aktuellen Kombinationen.

>>> 23453+645545522 (B settings x
e45562875
342-12343 Fonts/Tabs Highights Keys General Extensions
Key Set
43534 %
s C ey Sef IDLE Classic Windows —
e
Delete Custom Key Set Save as New Custom Key Set
Custom Key Bindings
Action - Keyls)
beginning-cf-fine - <Key-Home> -
center-ingert - «Control-Key-F» «Control-Key-L»
change-indentuadth - <Alt-Key-u> <Meta-Key-u> <Alt-Key-U> <Meta-Key-
check module - <AR Key x>
i - <G <¢ y
closemindow » <Al-Key-Fds <Meta-Key-Fis
comment-segion - <Al-Key-1> <Meta-Key-3>
copy - <Control-Key-¢> <Control-Key C>
cut - <Control-Key-x> «Control-Key-X>
dedent-region - <Control-Key-bracketleft>
del-wordleft - <Control-Key-BackSpaces
del-word-nght - <Control-Key-Delete>
do-nothing - <Contral Key FI2> -
< >
Gt New Keys for Selection
o Apply Cancel Help.

SCHRITT 10 Die Python IDLE ist eine Power-Interface,
die in Python mit einem der vorhandenen
GUI-Toolkits geschrieben wurde. Wenn Sie mehr (iber die Shell
erfahren mochten, empfehlen wir Ihnen auf https://docs.python.
org/3/library/idle.html zu gehen, wo viele der IDLE-Funktionen
beschrieben werden.

25.5. IDLE
Source code: Libidielty

IDLE is Python's Integrated Development 2nd Leaming Environment
IDLE has the folowing fealures.

= coded in 100% pure Python, using the «x i nems GUI tookit

« cross-platform: works mostly the same on Windows, Unix, and Mac OS X

+ Python shell window (interactive interpreter) with colorizing of code input, output, and error messages
 multi-window text editor with mullple undo, Python colorzing, smart indent, call bps,

= scarch within any window, replace within editor windows, and search through multple files (grep)

» debugger with persistent breakpoints, stepping, and viewing of global and local namespace:

» configuration, browsers, and other dialogs

and other features.

25.5.1. Menus

IDLE has two main window types, the Sheil window and the Editor window It is possible 1o have multiple editor windows simultaneously. Output windows, such &
currently have the same top menu as Editor windows but a different default title and context menu

IDLE'S based is

ed Each below indicates which window type it is associated with

25.5.1.1. File menu (Shell and Editor)

Now File
Craate a now o aditing window




Programmieren mit Python>

Ihr erster Code

Im Grunde haben Sie bereits Ihren ersten Code mit der Funktion print(“Hello

everyone!”) geschrieben. Wir werden das Ganze jedoch erweitern und uns genauer
anschauen, wie Code eingegeben wird und auch andere Python-Beispiele ausprobieren.

PYTHON AUSPROBIEREN

Bei den meisten Sprachen, ob Computer oder Mensch, geht es darum, in der richtigen Situation die richtigen Worter
anzuwenden. Diese Wérter missen jedoch erst gelernt werden.

SCHRITT 1 Wenn Sie Python 3 IDLE geschlossen haben, SCHRITT 3 Wie Sie sehen wird anstelle der Zahl 4
Offnen Sie sie erneut wie auf der vorherigen 2+2 auf dem Bildschirm ausgegeben. Die
Seite beschrieben. Geben Sie in der Shell Folgendes ein: Anfihrungszeichen definieren, was in der IDLE Shell ausgegeben
. ” o wird; um die Summe von 2+2 zu drucken, missen Sie die
print(“Hello™)

Anfihrungszeichen entfernen:
[@ Python 3.7.0 Shel

—= (u]

© print(2+2)
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on
win32 [® Python 370 Shel =
Type "copyright", "aredits® ar "license ()" for mare infarmarion.
>>> print ("Hello") File Edit Shell Debug Options Window Help
Hello Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9ccS5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on
>>>

win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>> print("Hello")

Hello
>>> princ("2+2")
242

>>> print(2+2)

4

>3

SCHRITT 2 Wie vorhergesagt erscheint das Wort Hello in SCHRITT 4 Sie kdnnen auf diese Weise fortfahren und
der Shell als blauer Text, der die Ausgabe eines 2+2, 464+2343 usw. in der Shell ausgeben.
Strings anzeigt. Dies ist ziemlich einfach und muss nicht grof3artig

Ein einfacherer Weg ist die Verwendung einer Variablen, auf die wir
erklart werden. Probieren Sie nun Folgendes aus: spater noch genauer eingehen werden. Geben Sie Folgendes ein:

) ({3 »
print(“2+2”) a=2
[® python 3.7.0 Shel = o X
File Edit Shell Debug Options Window Help [@ Python 27.0shel o
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bfScc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on L e
win32 File Edit Shell Debug Options Window Help
Type "copyright", "credits" or "license()" for more information. Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on
>>> prant(“Hello") win32
Hello Type "copyright®, "credits" or "license ()" for more information.
>>> print("2+2") >>> print ("Hello")
242 Hello
>>> S>> pring ("2+27)

242

>>> print(2+2)
4

>>> a=2
>>> b=2
>>>




SCHRITT 5 Hier haben Sie den Buchstaben aund b
zwei Werte zugeteilt: 2 und 2. Dies sind nun
Variablen, die von Python so lange ausgegeben, addiert, subtrahiert,
geteilt usw. werden kénnen, wie die Zahlen gleich bleiben gleich.
Probieren Sie Folgendes aus:

print(a)
print(b)

[® Python 3.7.0 She = O

File Edit Shell Debug

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on

win32

Type "copyright”
int ("H o)

Options Window Help

"credits" or "license ()" for more information.

> print ("2+2")

>> print (2+2)
>>> a=2
>>> b=2

>>> print(a)

>>> print (b)

SCHRITT 6 Die Ausgabe des letzten Schritts zeigt die
aktuellen Werte von a und b einzeln an, da Sie

aufgrund lhrer Eingabe getrennt ausgegeben werden. Wenn Sie sie
addieren mochten, geben Sie Folgendes ein:

print(a+b)

Dieser Code addiert die Werte von a und b und gibt das
Ergebnis wieder.

[ Python 3.7.05hel -

File Edit Shell Debug Options

[}

Window _Help
Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on
win32

Type "copyright®

"credits" or "license()" for more information.

SCHRITT 7 Sie konnen verschiedene Arten von Variablen
mit dem print-Befehl ausprobieren. Sie

konnten Variablen z. B. den Namen einer Person zuweisen:

name="David”
print(name)

[ Python 3.7.0 she O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on
win32
Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> print ("Hello")

>>> print (2+2)

55> a=2
>>> b=2
>>> print(a)

int (b)

>>> print(a+b)

(Ihr erster Code

SCHRITT 8 Wir figen nun den Nachnamen hinzu:

surname="Hayward”
print(surname)

Sie haben nun zwei Variablen, eine fir den Vornamen und eine
fr den Nachnamen. Beide kénnen unabhangig voneinander
ausgegeben werden.

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> name="David"

>>> print (name)
David

>>> surname="
>>> print (surname)
Hayward

>>>

SCHRITT 9 Wirden wir die gleiche Eingabe mit dem Plus-
zeichen anwenden, wiirde der Name in der

Shell nicht korrekt ausgegeben werden. Probieren Sie es aus:
print(name+surname)

Sie miissen zwischen beiden einen Leerschritt einsetzen und sie
dadurch anstelle von zwei mathematischen als zwei separate
Werte definieren.

[® Python 3.7.0 She =
File Edit Shell Debug Options
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)1 on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> name="David"

>>> print (name)
David

>>> surname="Ha d!
>>> print (surname)
Hayward

>>> print (name+surname)
DavidHayward

35>

Window  Help

SCHRITT 10

print(name, surname)

In Python 3 kénnen Sie mithilfe eines
Kommas die Variablen trennen:

Alternativ konnen Sie den Leerschritt selbst hinzufligen:

print(name+” “+surname)

Wie Sie sehen sieht es mit dem Komma jedoch tbersichtlicher aus.
Herzlichen Glickwunsch, Sie haben soeben Ihre ersten Schritte in
die groflRe Welt von Python gemacht.
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Programmieren mit Python)

Code speichern
und ausfuhren

Wahrend die IDLE-Shell fiir kurze Codeabschnitte gut geeignet ist, ist sie fiir langere

Programmlisten nicht gedacht. In diesem Abschnitt stellen wir Ihnen den IDLE-Editor
vor, mit dem Sie ab sofort arbeiten werden.

CODE BEARBEITEN

Sie werden letztendlich einen Punkt erreichen, an dem die Eingabe einzelner Codezeilen in die Shell nicht mehr ausreicht. Mit
dem IDLE-Editor kénnen Sie Ihren Python-Code speichern und ausfiihren.

SCHRITT 1 Offnen Sie zuerst die Python IDLE Shell und SCHRITT 3 Wie Sie sehen wird im IDLE-Editor die gleiche
klicken Sie auf File > New File. Dadurch wird

Farbcodierung wie in der Shell verwendet,

ein neues Fenster namens Untitled geoffnet. Dies ist der Python wodurch besser zu verstehen ist, was mit dem Code passiert. Zur
IDLE-Editor, in dem Sie den Code eingeben konnen, der fir die Ausfiihrung des Codes miissen Sie ihn jedoch zuerst speichern.
Erstellung Ihrer zukinftigen Programme bendtigt wird. Dricken Sie F5, um das kleine Speichern-Fenster aufzurufen.

(& o e n X (@ Untitie

File Edit Shell Debug Options Window Help

Pyrhon 3.7.0 (v3.7.0:1bf9ccS093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bir (Tnce
1)] on win32

Type "Copyright”, "credits® or "license()” for more information.

] -
o Source Must Be Saved.
¥ttt

or Cancet

SCHRITT 2 Der IDLE-Editor ist im Grunde ein einfacher SCHRITT 4 Klicken Sie im Speichern-Fenster auf OK und
Texteditor mit Python-Funktionen, wahlen Sie einen Speicherort, in dem Sie alle
Farbcodierung usw., ahnlich wie Sublime. Code wird auf die gleiche Ihre Python-Codes speichern. Der Speicherort kann ein spezieller

Weise wie in der Shell eingegeben. Geben Sie das folgende Beispiel Ordner namens Python sein, Sie kénnen lhre Codes aber auch an
aus dem vorherigen Tutorial ein: einem beliebigen anderen Ort speichern. Sie sollten Ihr Laufwerk
PRIFE(“HelTo everyorel”™) jedoch tbersichtlich halten, um die Arbeit damit zu erleichtern.

| R

File Egt Formst Run Options Window Help
[ e et

£}

€« 9

= 4 % THsPC » Local Disk (C)

Organice »  Newfolder

p—— A Nome Datem Ty
I ThisPC Y00 %
activity
0ot P
B Deskrop mandonng
4 Documents PerfLogs
& Downloads Program Files
D Misic Program fies (6)
B Ptwres Programbata ov
& v Python Code 25082017 10:40
Specey x »
Tim Local Dk (C)

Temp
Unifred_ Andsond_Toolkat




SCHRITT 5 Wir speichern den Code unter print hello und
klicken zum Speichern auf Save. Sobald der
Python-Code gespeichert ist, wird er ausgefiihrt und in der IDLE-
Shell ausgegeben; in diesem Fall sind es die Worte ,Hello everyone!”

2] ]
o Debug Option fle Edit Format Run Options Wind

Python 3 (¥3.7.0:1b£9cC5093, Jun 37 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inve Print ("ello sveryone!®)

ght®, "credits® or "license()" for more information.

SCHRITT 6 Auf diese Weise wird der GroRteil Ihres Python-
Codes ausgefiihrt. Sie geben ihn in den Editor
ein, driicken F5, speichern den Code und schauen sich die Ausgabe in
der Shell an. Manchmal unterscheiden sich die Vorgange, je nachdem,
ob Sie ein separates Fenster angefordert haben, aber im Wesent-
lichen l8uft der Prozess auf diese Weise ab. Sofern nicht anders
angegeben, werden wir in dieser Ausgabe diesen Prozess befolgen.

(Code speichern und ausfiihren m

SCHRITT 8

a=2

b=2

name="David”
surname="Hayward”
print(name, surname)
print (a+b)

Wir werden den Code erweitern und einige
Beispiele aus dem vorherigen Tutorial eingeben:

Wenn Sie nun F5 driicken, werden Sie aufgefordert, die Datei erneut
zu speichern, da sie gedndert wurde.

) »

SCHRITT 9 Wenn Sie auf OK klicken, wird die Datei mit
den neuen Codeeintragen Giberschrieben
und ausgefihrt, wobei die Ausgabe wieder in der Shell erscheint.
Bei wenigen Zeilen ist das Uberschreiben kein Problem, bei der
Bearbeitung groRerer Dateien kann es jedoch schwieriger werden.
Gehen Sie in diesem Fall im Editor zu File > Save As, um eine
Sicherungskopie zu erstellen.

Hello everyone!
>>>

SCHRITT 7 Wenn Sie den Speicherort des gespeicherten
Python-Codes 6ffnen, sehen Sie, dass er mit
der Erweiterung .py endet. Dies ist der Standard-Python-Dateiname.
Jeder erstellte Code wird xyz.py lauten und auch jeder Code, den
Sie von den vielen Python-Ressource-Webseiten herunterladen,
endetin .py. Stellen Sie lediglich sicher, dass der Code fiir Python 3
geschrieben wurde.

= | Python Code

€ < 4 (s ThisPC » Local Disk(C) » Python Code v Search

# Quick access

[# print hello.py
37 Dropbox (Team BOM)

& OneDrive

<

8 This PC
3 30 Objects:
B Desitop
Documents
4 Downloads
D Music
& Pictures
B videos
> Local Disk (C)
s New Vohume (D3

o Network

[® Python 3.7.0She - o | *print hello.py - C:/Python Code/print hello.py (3.7.0) - [m} X
File Edit Shell Debug Options Window Help File Edit Format Run Options Window Help
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte New File CtrieN
1}] oo wina2 . i . Open... Ctrl+0
'fipe "copyright", "credits" or "license()" for more information. Open Module.. Alt+M
RESTART: C:/Python Code/print hello.py —— Recent Files %

Module Browser Alt+C
Path Browser

Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Save Copy As... Alt+Shifts5
Print Window Ctrl+P
Close Alt+F4
Bt Crl+Q

SCHRITT 10 Erstellen Sie nun eine neue Datei. Schliel3en
Sie den Editor und 6ffnen Sie eine neue
Datei (in der Shell Gber File > New File). Geben Sie Folgendes ein
und speichern Sie es als hello.py:

a="Python”
b=1’i S”
c="cool !”
print(a, b, <)

Sie werden diesen Code im nachsten Tutorial verwenden.

| hello.py - C:/Python Code/hello.py (3.7.0) - [m]
File Edit Format Run Options Window Help

2 -

print(a, b, c)I
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\gf;, Programmieren mit Python>

Code Uber die
Befehlszeile ausfihren

DER CODE IN DER BEFEHLSZEILE

Mithilfe des in der vorherigen Anleitung erstellten Codes, den wir hello.py genannt haben, schauen wir uns nun an, wie in der
GUI erstellter Code in der Befehlszeile ausgefiihrt wird.

SCHRITT 1 Bei der Erstinstallation von Python wurden SCHRITT 3 Sie sind nun in der Befehlszeile und kénnen
automatisch alle erforderlichen Komponenten Python Gber den Befehl python und

installiert, damit Code auch aul3erhalb der GUI IDLE ausgefiihrt Dricken der Eingabetaste starten. Dadurch gelangen Sie in die
werden kann, d. h.in der Befehlszeile. Klicken Sie zunachst Befehlszeilenversion der Shell mit den drei nach rechts weisenden
auf die Windows-Startschaltfléche und geben Sie cmd oder Pfeilen, die als Cursor dienen (>>>).

Eingabeaufforderug ein.

SCHRITT 2 Klicken Sie auf das Ergebnis der Suche - die SCHRITT 4 Von hier aus kdnnen Sie Code eingeben, den
Eingabeaufforderungs-App. Dadurch wird ein wir uns zuvor bereits angeschaut haben, z. B.:
neues Fenster mit einem schwarzen Hintergrund und weif3em Text a2
geodffnet. Dies ist die Befehlszeile, die unter den Betriebssystemen .
print(a)

macOS, Linux und Raspberry Pi auch als Terminal bezeichnet wird.
Wie Sie sehen, funktioniert er auf die gleiche Weise.

Coding Experte



Code (iber die Befehlszeile ausfiihren el

SCHRITT 5 Geben Sie nun exit() ein, um die Python-
Befehlszeile zu verlassen und zur Eingabeauf-

forderung zuriickzukehren. Geben Sie den Ordner ein, in dem Sie
den Code aus dem vorherigen Tutorial gespeichert haben, und listen
Sie die verfiigbaren Dateien auf. Die hello.py-Datei sollte hoffentlich
dabei sein.

VERSCHIEDENE PYTHON-VERSIONEN

E¥ Command Prompt

SCHRITT 6 Geben Sie innerhalb des Ordners, der den Code
enthalt, den Sie ausfiihren mochten, Folgendes

in die Befehlszeile ein:

python3 hello.py

Dadurch wird der zuvor erstellte Code ausgefiihrt:
a="Python”

b=”.i-S”

c="cool !”

print(a, b, c)

BE¥ Command Prompt

Wenn'Sie Python3'zuvor auf einem Mac; Raspberry Pioder
unterLinuxverwendet haben; wundern Siesichvielleicht;
warum dieWindows-Versionvon Python'die Befehlszeile
python‘anstelle'von python3 verwendet:

Der Grund'dafurist,; dassauf UNIX-ahnlichen Systemen

wie macoSundLinux bereits altere Python-Bibliotheken
vorinstalliert sind, da’einige der macOS- und Linux-System-
dienstprogramme auf Python 2 angewiesen sind:Die
Installation’einer neueren Version yon Python und die’dadurch
entstehende Anderung des ausfihrbaren Namens konnen
schwerwiegende Folgen fiir das System haben;

Daherbeschlossen die Entwickler, dass der beste’Ansatz Fiir
macOS- und Linux-Systeme darin besteht; die Befehlszeile

“pythomausschlieRliche fir Python 2 zu belassen, und'dass
neuere, vom Benutzer installierte Python-Versionen python3’
sein wiirden:

Dies’istkein Problem fur Windows, daes nur die vom Benutzer
selbstinstallierten Python-Bibliothekenverwendet.Installiert
einWindows-Benutzer Python, wird die Befehlszeileninstanz
automatischyder Windows-Kernvariablen PATH hinzugefugt;

~die Ste’durch Eingabe von pathin'der Befehlszeile anzeigen

kénnen.Dies verweist auf die Datei python exe; die zom Aus-
fiuhrenvon Python-Code’ iber die’Befehlszeile erfordertichist:

Wir raten davon ab, sowohl Python 2 als auch Python 3 Unter

‘Windows 10zuinstallieren. Naturlich’konnen Sie das'machen;

Python 3/istjedoch die neueste Version; obwohl Python 2
immer noch einenfesten Platzin'derProgrammierwelt hat.
IndiesemFallmiissen Sie einen der Python-Versionsnamen
umbenennen, da diese in'verschiedenen Ordnerninstalliert
werdenund beide python.exe als ausfiihrbare Befehlszeile ver-
wenden:Wenn'Sie’also nicht unbedingt beide Python-Versio-
neninstallieren’mussen, sollten’Sie’sichyan/Python 3 halten:
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Programmieren mit Python>

Zahlen und Ausdrlcke

Wir haben bereits einige einfache mathematische Ausdriicke in Python gesehen wie

z. B. einfache Additionen. Wir gehen nun etwas naher darauf ein, was fir ein leistungs-
starker Rechner Python ist. Sie konnen innerhalb der IDLE-Shell oder im Editor arbeiten.

MATHE, MATHE, MATHE

Mit den mathematischen Fihigkeiten von Python lassen sich wirklich beeindruckende Ergebnisse erzielen. Wie bei den
meisten, wenn nicht sogar allen Programmiersprachen, ist Mathematik die treibende Kraft hinter dem Code.

SCHRITT 1 OFfnen Sie die GUI-Version von Python 3.

Wie erwahnt, kdnnen Sie entweder die Shell
oder den Editor nehmen. Wenn Sie sich fiir den Texteditor eines
Drittanbieters entschieden haben, miissen Sie die IDLE-Shell fir
diesen Teil Tutorials verwenden.

[® Python 3.7.0 Shell — o

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>>

SCHRITT 2 Geben Sie Folgendes in die Shell ein:

2+2
54356+34553245
99867344*27344484221

Wie Sie sehen, kann Python recht hohe Werte bearbeiten.

[® Python37.0
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.

>>> 242

4

>>> 54356+34553245

34607601

>>> 99867344%27344484221

2730821012201179024

>>>

Shell = ]

SCHRITT 3 Sie kénnen alle Gblichen mathematischen
Rechenarten verwenden: Teilen, Multiplizieren,

Klammern usw. Probieren Sie ein paar Ubungen aus, z. B.:

172

6/2

2+2*3

(1+2)+(3*4)

[® Python 3.7.0 Shell - 0

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits™ or "license ()" for more information.

>>> 242

4

>>> 54356+34553245

34607601

>>> 99867344%27344484221

2730821012201179024

>>> 1/2

>>> 2+42*3

8

>3> (142)+(3%4)
15

>>>

SCHRITT 4 Beim Dividieren werden Dezimalzahlen
erzeugt, die in Python Floats bzw. Gleitkomma-

arithmetik heifen. Wenn Sie jedoch eine Ganzzahl benétigen, kdnnen
Sie einen doppelten Schragstrich verwenden:

1//72
6//2

und so weiter.

[@ Python 3.7.0 Shell - ful
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.

>>> 242

4

>>> 54356+34553245

34607601

>>> 99867344*%27344484221

2730821012201179024

>>> 1/2

0.5

>>> €/2

3.0

>>> 242*3

8

5> (142)+(3%4)
15

>>> 1//2

]



.o ©000000000000000000000000000000000000000000000
| & Python 3.7.0 Shell
SCHRITT 5 Fle Bt Sl Debug Options Winduw Help
Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£f9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47
. e 1)) on win32
Sie kdnnen auch mithilfe Type "copyright”, "credits® or "license ()" for more it
>>> 242

einer Operation den Rest 4
. >>> 54356+34553245
der Division sehen.

34607601
>>>» 99067344%27344404221

Die Eingabe lj;uuzuu‘yu.ﬂ

10/3 s

ergibt 3,333333333, e g

also 3,3 periodisch. oo 1072

Wenn Sie nun > 6//2

10%3 :;s;;;;sssssaasss
>>> 1083

eingeben, erhalten Sie o]

1, was der Restmenge

entspricht, die durch das

Teilen von 10 durch 3
ibrig geblieben ist.

SCHRITT 6

Als Nachstes haben wir
den Potenz-Operator. Um
die Potenz zu ermitteln,
konnen Sie das doppelte
Multiplikationssymbol oder
den doppelten Stern auf
Ihrer Tastatur verwenden:

(& Python 3.7.0 Shell

Fle Edt Shel Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1brf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [
1)) on winsz

Type "copyright", "credits" or "license()" for mere infor
>>> 212

4

»>> 54356+34553245

7344427344484221

(142)1(3%9)

112

2**3 :,» €//2
3
*k >>> 10/,
10 10 3.33;;323533333335
1083

Im Grunde bedeutet dies 2
X 2 X 2, aber die Grundlagen
der mathematischen Opera-
toren sind Ihnen sicherlich
bereits bekannt. Auf diese
Weise wiirden Sie die Auf-
gabe in Python ausarbeiten.

SCHRITT 7

(& Python 3.7.0 Shell

file [dit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf5cc5093, Jun 27 2018, 01:06:47) [*
1)1 on wia32

Python hort bei Zahlen Type "cooyEione; "eRAITE® aF Miscense()”. o mare infory

und Ausdrticke jedoch
nicht auf und hat zahl-
reiche eingebaute Funk-
tionen, um Zahlenreihen,
absolute Werte, komplexe
Zahlen und eine Vielzahl
von mathematischen -
Ausdricken und pythago- |2, ...
raischen Zungenbrechern .
auszuarbeiten. Um z. B. 355 2002
eine Zahlin eine bindre
Zahl zu konvertieren,
geben Sie Folgendes ein: el

bin(3)

25067344°27344404221
1012201179024

5 (142)+(3%4)

1772

<Zahlen und Ausdricke

&
SCHRITT 8 bia ik Shah Uabug Ophunc Window b
Bython 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) (M

Dies erd alS 0b11 z;:zi:;:giqnc", "credits” or "license()" for more informi
angezeigt, die Ganzzahl

wird in eine Binarzahl

umgewandelt und erhalt
das Prafix Ob. Mit der
folgenden Eingabe konnen
Sie das Prafix entfernen:

> (142)4(3%1)

> 1/72

€ ’
format(3, ‘b’) 7> etz
Der format-Befehl T
konvertiert einen Wert,

in diesem Fall die Zahl 3,

in eine formatierte Darstel-
lung, die von der Format-
spezifikation —dem ,b" -
gesteuert wird.

SCHRITT 9 Ein boolescher Ausdruck ist eine logische
Anweisung, die entweder wahr oder falsch
ist. Wir konnen damit Daten vergleichen und testen, ob sie gleich,
kleiner oder grof3er sind. Probieren Sie Folgendes in einer neuen
Datei (New File) aus:

a==o6

o) = 7

print(1, a == 6)

print(2, a == 7)

print(3, a == 6 and b == 7)
print(4, a == 7 and b == 7)
print(5, not a == 7 and b == 7)
print(6, a == 7 or b == 7)
print(7, a == 7 or b == 6)
print(8, not (a == 7 and b == 6))
print(9, not a == 7 and b == 6)

SCHRITT 10 Fihren Sie den Code in Schritt 9 aus, um
abhangig vom Ergebnis der beiden definieren-
den Werte — 6 und 7 — eine Reihe von Wahr- oder Falsch-Anweisungen
zu sehen. Dies ist eine Erweiterung dessen, mit dem Sie sich zuvor
befasst haben und ein wichtiger Teil der Programmierung.

[® Python 3.7.0 Shell = ]
File Edit Shell Debug Options
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.

>>>

Window Help

======= RESTART: C:/Python Code/Bool “BY

True
False
True
False
True
True
False
True
False
>>>

Wm Ao e W




Programmieren mit Python>

Kommenktare

Beim Schreiben eines Codes haben Sie die Funktion einer jeden Variablen sowie
des gesamten Programms usw. in Ihrem Kopf. Ein anderer Programmierer konnte

dem Code Zeile fiir Zeile folgen, aber mit der Zeit kann es schwierig werden,
ihn nachzuvollziehen.

#KOMMENTARE!

Um ihren Code lesbar zu halten, kommentieren Programmierer bestimmte Abschnitte. Wenn eine Variable verwendet wird,
fligt der Programmierer in einem Kommentar z. B. hinzu, was diese bezwecken soll. Es ist ein bewéhrtes Verfahren.

SCHRITT 1 Beginnen Sie mit dem Erstellen einer neuen
Datei im IDLE-Editor (File > New > New File)

und erstellen Sie eine einfache Variable und einen print-Befehl:

a=10
print(“The value of A is,”, a)

Speichern Sie die Datei und fihren Sie den Code aus.

|.# Comments.py - C:/Python Code/Comments.py (3.7.0) - ] X
File Edit Format Run Options Window Help

SCHRITT 3 Speichern Sie den Code erneut und fihren
Sie ihn aus. Sie werden sehen, dass die
Ausgabe in der IDLE-Shell trotz der hinzugeflgten zusatzlichen
Zeilen immer noch dieselbe ist. Einfach ausgedrickt steht das
Rautenzeichen (#) fir eine Textzeile, die der Programmierer
einfligen kann, um andere darliber zu informieren, was passiert,
ohne dass der Benutzer dies bemerkt.

(@ Python 3.7.0 Shell _ O
File Edit Shell Debug Options Window Help

a=10
print ("The value of A is,", a)

SCHRITT 2 Wenn Sie den Code ausfiihren, wird wie
erwartet die Zeile The value of Ais 10 im IDLE-
Shell-Fenster ausgegeben. Fligen Sie nun einige der Kommentare
hinzu, die Sie normalerweise im Code sehen wiirden:

# Set the start value of A to 10
a=10

# Print the current value of A
print(“The value of A is,”, a)

|.& *Comments.py - C:/Python Code/Comments.py (3.7.0)* = O

File Edit Format Run Options Window Help
# Set the start value of A to 10
a=10

# Print the current value of A

print ("The value of & is,”, a)

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit |
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>
==================== RESTART: C:/Python Code/Comments.py
The value of A is, 10

>>>
==================== RESTART: C:/Python Code/Comments.py
The value of A is, 10

>>>

SCHRITT 4 Nehmen wir an, dass die von uns erstellte
Variable A die Anzahl der Leben in einem
Spielist. Jedes Mal, wenn der Spieler stirbt, wird der Wert um
1 verringert. Der Programmierer konnte ein Programm wie das
Folgende eingeben:

a=a-1
print(“You’ve just lost a life!”)
print(“You now have”, a, “lives left!”)

|.& *Comments.py - C:/Python Code/Comments.py (3.7.0)* - u]

File Edit Format Run Options Window Help
# Set the start value of A to 10
a=10

# Print the current value of A

print ("The value of A is,", a)

a=a-1

print ("You've just lost a life!")

print ("You now have", a, "lives left!™)




SCHRITT 5 Wahrend wir wissen, dass die Variable A fir
Leben steht und der Spieler gerade ein Leben
verloren hat, weil3 ein zufélliger Betrachter oder jemand, der den
Code Uberpriift, das eventuell nicht. Um zu verdeutlichen, wie
praktisch Kommentare sind, stellen Sie sich einfach vor, der Code
wadre zwanzigtausend Zeilen lang anstatt nur sieben.

|.& Python 3.7.0 Shell - O

File Edit Shell
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bfScc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>5>

Debug Options Window Help

RESTART: C:/Python Code/Comments.py

The value of A is, 10

>>>

=========—===—=—=—===—= RESTART: C:/Python Code/Comments.py ==============—===x=
The value of A is, 10

S>>

=========———=—====== RESTART: C:/Python Code/Comments.py ==========—————=—x
The value of A is, 10

You've just lost a life!

You now have 9 lives left!

>>>

SCHRITT 6 Im Wesentlichen kdnnte der neue Code mit
den Kommentaren wie folgt aussehen:
# Set the start value of A to 10
a=10
# Print the current value of A
print(“The value of A is,”, a)
# Player lost a life!
a=a-1
# Inform player, and display current value of A
(lives)
print(“You’ve just lost a life!”)
print(“You now have”, a, “lives left!”)

File Edit Format Run Options Window Help

# Set the start value of A to 10

SCHRITT 7 Kommentare kénnen auf verschiedene
Weise verwendet werden. Zum Beispiel
sind Blockkommentare ein groRer Textabschnitt, der detailliert
beschreibt, was im Code vor sich geht, um z. B. dem Codeleser
mitzuteilen, welche Variablen verwendet werden:

# This is the best game ever, and has been
developed by a crack squad of Python experts

# who haven’t slept or washed in weeks. Despite
being very smelly, the code at least

# works really well.

Run Options Window Help
by a nd has be

File Edit Format

<Kommentare

SCHRITT 8 Inline-Kommentare sind Kommentare, die
einem Codeabschnitt folgen. Wir nehmen
unsere vorherigen Beispiele und anstatt den Code in eine separate
Zeile einzuflgen, kdnnten wir Folgendes eingeben:

a=10 # Set the start value of A to 10

print(“The value of A is,”, a) # Print the current
value of A

a=a-1 # Player lost a life!

print(“You’ve just lost a life!”)

print(“You now have”, a, “lives left!”) # Inform
player, and display current value of A (lives)

|& *Comments.py - C:/Python Code/Comments.py (3.7.0)* - =]

File Edit Format Run Options Window Help
2=10 E o

L) # Infurm player, and disy

SCHRITT 9 Mit dem Kommentar, dem Rautensymbol,
kénnen auch Codeabschnitte kommentiert
werden, die im Programm nicht ausgefihrt werden sollen. Wenn
Sie z. B. den ersten print-Befehl entfernen mochten, geben Sie
Folgendes ein:

# print(“The value of A is,”, a)

L&; *Comments.py - C:/Python Code/Comments.py (3.7.0)"

File Edit Format Run Options Window Help

print ("Y:

SCHRITT 10 Sie kdnnen mit drei einfachen Anfihrungs-
zeichen einen Blockkommentar oder einen
mehrzeiligen Abschnitt auskommentieren. Platzieren Sie sie vor und
hinter den auszukommentierenden Bereich, damit sie funktionieren:

€2

This is the best game ever, and has been developed
by a crack squad of Python experts who haven’t
slept or washed in weeks. Despite being very
smelly, the code at least works really well.

39

| & "Commente.py - C/Python Code/Comments.py (3./.0)" - o x
File Fdit Format Run Options Window Help

i

Coding Experte
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Arbeiten mit Variablen

Wir haben bereits einige Beispiele fiir Variablen in unserem Python-Code gesehen,

aber es lohnt sich immer, sich genauer anzuschauen, wie sie funktionieren und wie
Python bestimmte Werte erstellt und diese einer Variablen zuweist.

VERSCHIEDENE VARIABLEN

Sie werden in diesem Tutorial mit der Python 3 IDLE-Shell arbeiten. Wenn Sie dies noch nicht getan haben, 6ffnen Sie Python 3
oder schlieRen Sie die vorherige IDLE-Shell, um alten Code zu 6schen.

SCHRITT 1 In einigen Programmiersprachen missen
Sie zur Markierung eines Strings, d. h. einer

aus mehreren Zeichen bestehenden Variablen (z. B. dem Namen
einer Person), Dollarzeichen verwenden. In Python ist dies nicht
notwendig. Geben Sie als Beispiel in der Shell name="David
Hayward” ein (bzw. Ihren eigenen Namen).

|8 Python 3.7.0 Shell - o >
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> name="David Hayward"

>>> print (name)

David Hayward

>5> |

SCHRITT 2 Sie konnen den Typ der verwendeten Variablen
mithilfe des type ()-Befehls Gberpriifen, wobei

der Name der Variablen in die Klammern gesetzt wird. In unserem
Beispiel wére das: type (name). Fiigen Sie nun eine neue String-
Variable ein: title="Descended from Vikings”.

[ Python 3.7.0 Shell - O
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)
1 on win32

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.

>>> name="David Hayward"

>>> print (name)

David Hayward

>>> type (name)

<class 'str'>

>>> title="Descended from Celts”

>>>

SCHRITT 3 Variablen kénnen mit dem Pluszeichen
zwischen den Variablennamen verkettet

werden. In unserem Beispiel wiirde dies wie folgt aussehen:

“. «

print (name +

+ title).Im mittleren Teil zwischen

den Anfiihrungszeichen fligen wir einen Doppelpunkt und ein
Leerzeichen hinzu, da Variablen ohne Leerzeichen miteinander
verbunden werden und wir diese somit manuell einfligen missen.

[@® Python 3.7.0Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help

- m] X

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)

] on win32

Type "copyright”, "credits" or "license()" for more information.

>>> name="David Hayward"

>>> print (name)

David Hayward

>>> type (name)

<class 'str'>

>>> title="Descended from Celts"
>>> print(name + ": " + title)
David Hayward: Descended from Celts
S>>

SCHRITT 4 Sie konnen
Variablen

auch innerhalb einer anderen Va-
riablen kombinieren. Um z. B. die
Namen- und Titelvariablen zu
einer neuen Variablen zu kombi-
nieren, geben wir Folgendes ein:

character=name + “: “ +

title

Wir geben dann die Ausgabe der
neuen Variablen wie folgt aus:

print (character)

Zahlen werden als unterschied-
liche Variablen gespeichert:
age=44

Type (age)

Wie wir wissen, sind dies Ganz-
zahlen bzw. Integer.

Shell

[@ Python3

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27
1 on win32

Type "copyright", "credits" or "license
>>> name="David Hayward"

>>> print (name)

David Hayward

>>> type (name)

<class 'str'>

>>> title="Descended from Celts"

>>> print(name + ": " + title)

David Hayward: Descended from Celts

>>> character=name + ": " + title

>>> print (character)

David Hayward: Descended from Celts

>>> age=46

>>> type (age)

<class 'int'>

>3



L& " l
SCHRITT 5 Fle G Shal Dabg_Optons Window Help
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47

] on win32

Ls® or "license()" for more in

Sie kdnnen jedoch nicht
Strings und Integer-
Variablen im gleichen
BEFth kombinieren' Sle David Hayward: Descended from Celts
missen entweder den | 222 chazacsermame 3. iy sicte
einen ir\ den anderen David Hayward: Descended from Celts
umwandeln oder

umgekehrt. Wenn Sie
versuchen, beide zu
kombinieren, erhalten Sie
eine Fehlermeldung:

concatenate str

int") to str

print (name + age)

SCHRITT 6

print (character + “ is
old.”)

Dieser Vorgang nennt sich Typumwandlung.
Der Python-Code lautet:

13 &

+ str(age) + “ years

oder:

(N3

print (character, “is“, age, “years old.”)

Beachten Sie auch hier, dass im letzten Beispiel die Leerzeichen
zwischen den Wortern in den Anfiihrungszeichen nicht benétigt
werden, da die Kommas jedes Argument einzeln behandeln.

L& el

File Edit Shell Debug Options

[m]

Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)
] on win32
Type "copyright
name:
> print (name)
David Hayward
>>> type (name)
<class 'str'>

"credits"™ or "license()" for more information.
jn

>>> print (name : itle)
David Hayward: Descended from Celts
>>> character=name + ": " + title
t (character)

Hayward: Descended from Celts
>>> age=46
>>> type (age)
<class 'int'>
>>> print (name+age)

in <module>

catenate str (not "in
t (character + " is " + str(age) + " v d.
David Hayward: Descended from Celts is 46 years old.
>>> print (character, "is", age, old.™)

David Hayward: Descended from Celts is 46 years old.
>>>

to str

nyears

SCHRITT 7 Ein weiteres Beispiel fir die Typumwandlung
ist die Anfrage nach Eingaben vom Benutzer

(z. B. Zahlen). Geben Sie z. B. Folgendes ein:
age= input (“How old are you? “)

Alle mit dem input-Befehl gespeicherten Daten werden als String-
Variable gespeichert.

(& Python 3.7.0 Shel - O
File Edit Shell Debug Options
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018,
1)1 on win32
Type "copyright",
>>> age=input ("H
How old are you? 46
>>> type(age)
<class 'str'>

>>>

Window  Help

04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte

"credits” or "license()" for more information.
old are you? ")

<Arbeiten mit Variablen

SCHRITT 8 Dies stellt ein kleines Problem dar, wenn Sie
mit einer Zahl arbeiten mochten, die vom
Benutzer eingegeben wurde, da age + 10 aufgrund einer String-
Variablen und einer Ganzzahl nicht funktioniert. Stattdessen missen
Sie Folgendes eingeben:

int(age) + 10
Dadurch wird der age-String in eine Ganzzahl umgewandelt.

@ Python 3.7.0Shell O
File Edit Shell Debug
Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093,
1)] on win32

Type "copyright",

Options  Window Help

Jun 27 2018,

04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte

"credits® or "license()" for more information.

>>> age=input (" old are you? ")

How old are you? 46

>>> type(age)

<class 'str'>

>>> age + 10

Traceback (
File "<

age +

TypeError: can only concatenate str (not "int") to str

>>> int(age) + 10

56

>>>

SCHRITT 9 Die Typumwandlung ist auch bei der Gleit-
kommaarithmetik wichtig, d. h. Zahlen mit

einer Dezimalstelle. Geben Sie als Beispiel Folgendes ein:
shirt=19.99

Geben Sie nun type(shirt) ein. Wie Sie sehen, hat Python die
Zahl als ,float" klassifiziert, da der Wert eine Dezimalzahl ist.

[@ Python 3.7.0Shell - o

File Edit Shell Debug Options

Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32
Type "copyright",
>>> shirt=19.99
>>> type (shirt)
<class 'float'>
>>>

"credits” or "license()" for more information.

SCHRITT 10 Beim Kombinieren von Ganzzahlen und Gleit-
kommazahlen konvertiert Python normaler-

weise die ganze Zahlin einen Gleitkommawert; wird das Ganze
jedoch umgekehrt ist zu beachten, dass Python nicht den exakten
Wert zurlickgibt. Bei der Konvertierung von Gleitkommazahlen in
Ganzzahlen wird Python immer auf die ndchste Ganzzahl abrunden;
in unserem Fall erhalten wir 19 anstelle von 19.99.

Li thon 3.7.0 S - O

File Edit Shell Debug Options

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32
Type "copyright",
>>> shirt=19.99
>>> type (shirt)
<class 'float'>
>>> int (shirt)
19

>»>

Window Help

"credits" or "license()" for more information.
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Benutzereingaben

Wir haben in den vorherigen Beispielen einige einfache Benutzerinteraktionen mit

dem Code gesehen. Wir werden uns daher nun ausschlief3lich darauf konzentrieren,
wie Informationen vom Benutzer erhalten, gespeichert und prasentiert werden.

BENUTZERFREUNDLICH

Die Art der Eingabe, die Sie vom Benutzer wiinschen, hdangt stark von der Art des von Ihnen verfassten Programms ab. Zum
Beispiel kann ein Spiel nach dem Namen eines Charakters fragen, wihrend eine Datenbank nach persénlichen Details fragt.

SCHRITT 1 OFffnen Sie die Python 3 IDLE-Shell und 6ffnen

Sie eine neue Datei im Editor. Wir beginnen mit
etwas sehr Einfachem:

print(“Hello™)

firstname=input(“What is your first name? )
print(“Thanks.”)

surname=input(“And what is your surname? )

[® untitled - O

File Edit Format Run Options Window Help

SCHRITT 3 Nachdem wir die Namen des Benutzers in
Variablen gespeichert haben, kénnen wir sie

aufrufen, wann immer wir wollen:

“«

print(“Welcome”, firstname, surname,
you’re well today.”)

. I hope

|.# *Userlnput.py - C:/Python Code/Userlnput.py (3.7.0)* - o
File Edit Format Run Options Window Help

print ("Hello.")

firstname=input ("What is your first name? ")

print ("Thanks.")

print ("Hello.")
firstname=input ("What is your first name? ")
print ("Thanks.")

surname=input ("And what is your surn

name? ")

SCHRITT 2 Speichern Sie den Code und fihren ihn aus.
Das Programm wird in der IDLE-Shell nach
dem Vornamen fragen und diesen als Variablennamen speichern
(Firstname), gefolgt vom Nachnamen, der ebenfalls als eigene
Variable (surname) gespeichert wird.

[@ Python 3.7.0 Shell - o
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit
1)] on win32

Type "copyright®™, "credits™ or "license ()" for more information.
>>>

RESTART: C:/Python Code/UserInput.py
Hello.
What is your first name? David
Thanks.
And what is your surname? Hayward
>>>

=input ("And what is
print("Welcome", firstname, surname,”.

your surname

nope you're well today.")

SCHRITT 4 Wenn Sie den Code ausfihren, werden Sie
sehen, dass es ein kleines Problem gibt, und
zwar folgt dem Punkt hinter dem Nachnamen ein Leerzeichen.
Um das zu eliminieren, kénnen wir im Code anstelle des Kommas
ein Pluszeichen hinzuflgen:

print(“Welcome”, firstname, surname+“. I hope
you’re well today.”)

L-i *Userlnput.py - C:/Python Code/Userinput.py (3.7.0)* =] a

File Edit Format Run Options Window Help
print ("Hello.")
firstname=input ("What is
print ("Thanks.")
surname=input ("And what is your surname? ")

print ("Welcome", firstname, surnamedf’. I hope you're well today.")

your first name? ")



SCHRITT 5 Sie missen nicht immer zitierten Text in den
Eingabebefehl einfiigen. Sie konnen zum
Beispiel den Benutzer nach seinem Namen fragen und die Eingabe
in der folgende Zeile erscheinen lassen:

print(“Hello. What’s your name?”)
name=input()

| & *Userinput.py - C:/Python Code/Userlnput.py (3.7.0)* — [m]
File Edit Format Run Options Window Help
print (" . What is your name?")

SCHRITT 6 Der Code aus dem vorherigen Schritt wird
oft als Ubersichtlicher angesehen, anstatt
einen langen Text im Eingabebefehl zu haben, aber es ist keine in
Stein gemeif3elte Regel, gehen Sie daher in diesen Situationen
so vor, wie Sie mochten. Erweitern Sie den Code, indem Sie
Folgendes ausprobieren:

print(“Halt! Who goes there?”)
name=input()

File Edit Format Run Options Window Help
print ("Hal

Halt! Who goes there?")

SCHRITT 7 Dies ist nun ein guter Moment, um ein
Textabenteuerspiel zu beginnen. Sie konnen

den Code erweitern und mit der Eingabe des Benutzers das Spiel ein
wenig konkretisieren:

if name=="David”:

print(“Welcome, good sir. You may pass.”)
else:

print(“I know you not. Prepare for battle!”)

|.& *Userlnput.py - C:/Python Code/Userlnput.py (3.7.0)* — [m]
File Edit Format Run Options Window Help

print ("Haltc! Who goes

name=input ()

there?")

(Benutzereingaben E

SCHRITT 8 Was Sie hier erstellt haben, ist eine Bedingung,
womit wir uns in Kiirze ndher befassen
werden. Kurz gesagt, wir vergleichen die Eingaben des Benutzers
gegen eine Bedingung. Wenn der Benutzer also David als seinen
Namen eingibt, wird der Wachter ihm erlauben, ungehindert
passieren zu kdnnen. Wird ein anderer Name als David eingegeben,
fordert der Wachter ihn zum Kampf heraus.

Fie Ede Shed Debug Options Window Hep

SCHRITT 9 Wie Sie zuvor erfahren haben, ist jede Eingabe
eines Benutzers automatisch ein String, also
eine Zeichenkette. Sie missen also per Typumwandlung den String
in etwas anderes umzuwandeln. Dadurch werden im Input-Befehl
einige interessante Erganzungen erzeugt. Zum Beispiel:

# Code to calculate rate and distance
print(“Input a rate and a distance™)
rate = float(input(“Rate: “))

| *Userinput.py - C:/Python Code/Userlnput.py (3.7.0)* - u]

File Edit Format Run Options Window Help
# Code to calct

rate and distance
c=")
)|

SCHRITT 10

distance = float(input(“Distance: “))
print(“Time:”, (distance / rate))

Um den Rate- und Distance-Code zu finali-
sieren, konnen wir Folgendes hinzufiigen:

Speichern Sie den Code, flihren Sie ihn aus und geben Sie einige
Zahlen ein. Mit dem Float(input-Element haben wir Python mit-
geteilt, dass alles, was eingegeben wird, eine Gleitkommazahl
anstatt eines Strings ist.

(3 Python 2705he8

Shell "
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Funktionen erstellen

Da Sie nun die Anwendung von Variablen und Benutzereingaben beherrschen, werden

wir als Nachstes Funktionen angehen. Sie haben bereits einige Funktionen wie den
print-Befehl verwendet, Python [3sst sie aber auch eigene Funktionen bestimmen.

WAS SIND FUNKTIONEN?

Eine Funktion ist ein Befehl, der in Python eingegeben wird, um etwas auszufiihren. Sie ist ein kleiner in sich abgeschlossener
Code, der Daten aufnimmt, bearbeitet und dann das Ergebnis zuriickgibt.

SCHRITT 1 Es sind nicht nur Daten, mit denen eine
Funktion arbeitet, sie kann in Python alle
moglichen nitzlichen Dinge ausfiihren, zum Beispiel Daten
sortieren, Elemente von einem Format in ein anderes &ndern und
die Lange oder den Typ von Elementen tGberprifen. Im Grunde ist
eine Funktion ein kurzes Wort, dem Klammern folgen. Zum Beispiel
len(), list() oder type().

| *Python 3.7.0 Shell* - ] 5
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)1 on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>> len()]

SCHRITT 2 Eine Funktion nimmt Daten auf, normalerweise
eine Variable, verarbeitet diese und gibt
den Endwert zur(ck. Die zu bearbeitenden Daten werden in die
Klammern eingefiigt. Wenn Sie also wissen wollen, wie viele
Buchstaben das Wort antidisestablishmentarianism enthalt, wiirden
Sie len(“antidisestablishmentarianism™) eingeben und
als Antwort die Zahl 28 erhalten.

[@ Python 3.7.0 Shell = o

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright"”, "credits" or "license()" for more information.

>>> len("antidisestablishmentarianism")

28

>>>

SCHRITT 3 Sie konnen Variablen auf dhnliche Weise
durch Funktionen laufen lassen. Wenn Sie z.
B. die Anzahl der Buchstaben im Nachnamen einer Person wissen
mochten, konnten Sie den folgenden Code verwenden (gehen Sie
fir dieses Beispiel in den Texteditor):

name=input (“Enter your surname: )
count=len(name)

print (“Your surname has“, count, “letters in
it.”)

Driicken Sie F5 und speichern Sie den Code, um ihn auszufthren.

432 bit (Inte

SCHRITT 4 Python hat Dutzende von Funktionen
eingebaut, viel zu viele, um sie hier alle
erwahnen zu kdnnen. Eine Liste der in Python 3 verfliigbaren
integrierten Funktionen finden Sie jedoch unter www.docs.
python.org/3/library/functions.html. Dies sind die vordefinierten
Funktionen, aber da Benutzer viele weitere erstellt haben, sind dies
nicht die einzigen, die verfligbar sind.

@ Pytnon » [englsh  ~|[3.62 | Documentation » The Python Standard Library »

2. Built-in Functions

Previous topic

1 Introduction
The Python interpreter has a number of functions and types built into it that are always available They an

Next topic
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SCHRITT 5 Zusatzliche Funktionen kénnen in Python
Uiber Module hinzugefiigt werden. Python
verfligt Gber eine grof3e Auswahl an Modulen, die zahlreiche
Programmieraufgaben abdecken. Sie fligen Funktionen hinzu
und kénnen bei Bedarf importiert werden. Flr z. B. erweiterte
Mathematikfunktionen geben Sie Folgendes ein:

import math

Nach der Eingabe haben Sie Zugriff auf alle Funktionen des
Mathematikmoduls.

[@ Python 3.7
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> len("antidisestablishmentarianism")

28

23>

0 Shell - a X

==================== RESTART: C:/Fython Code/NameCount.py
Enter your surname: Hayward

Your name has 7 letters in it.

>>> import math

>>>

FUNKTIONEN SELBST ERSTELLEN

Es gibtviele verschiedene Funktionen, die von‘anderen Python-Programmierern erstellt wurden und die Sie‘importieren’konnen:
Sie'werden sicherlich’auf einige tolle Beispiele stoflen. Sie’konnen aber auch mit dem def-Befehl1lhre’eigenen‘erstellen:

SCHRITT 1 Gehen Sie zuFile > New File, um den Editor
aufzurufen. Erstellen Sie’eine Funktion

namens Hello; die’einen BenutzerbegrulRt:

def Hello():
print (“Hello

Drucken’Sie’ F5; um das skript zu speichernund auszufuhren, Sie
konnen Hello/in'der Shell sehen. Wenn'Sie’Hello() eingeben; wird
die‘neue Funktion zurickgegeben;

SCHRITT 2 Wir erweitern’nun/die Funktion, um eine
Variable zu akzeptieren, z/ B, den’Namen des
Benutzers/Andern Siethr Skript wie folgt:

def Hello(name):
print (“Hello”, name

Hel Llo(“David

Dadurch'wird nun'der Variablenname akzeptiert, ansonsten wird
Hello'David ausgegeben. Geben Sie'in‘der Shell Folgendes ein:
name=(“Bob”) und dann’Hello(name). Es konnen'nun Variablen
durch thre Funktionlaufen;

)® fox moxe infosmavion.

mams RESTRRT: C:/Bython Code/hello.py

(Funktionen erstellen m

SCHRITT 6 Um eine Funktion eines Moduls zu verwenden,
geben Sie den Namen des Moduls ein, gefolgt
von einem Punkt und dem Namen der Funktion. Zum Beispiel
kénnen Sie mit dem Mathematikmodul, das Sie gerade in Python
importiert haben, die Quadratwurzelfunktion verwenden. Geben Sie
dazu Folgendes ein:

math.sqrt(16)

Wie Sie sehen, wird der Code als modul.funktion(daten) dargestellt.

@ Python 3.7.0 Shell - O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> len("antidisestablishmentarianism®)

28

>>>

==================== RESTART: C:/Python Code/NameCount.py
Enter your surname: Hayward

Your name has 7 letters in it.

>>> import math

>>> math.sqgrt (1€)

4.0

>>>

SCHRITT 3 Loschen Sie nun die Zeile'Hello(”Dayi
letzte Zeile'im Skript, und/drucken’Sie Strg +S,
unvdasneue Skriptzu’speichermn: SchlielRen Sie den’Editor und’erstel:
len’Sie eine neue Datei (File> New File). Geben Sie’Folgendes’ein:

from Hello import Hello
Hello(“David”)

Driicken'Sie’F5, um/ den Code zu'speichernund auszufihren:

Help
un 37 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Ince

"credits® or "license()" for more information.

SCHRITT 4 Sie‘haben soeben die’Hello-Funktion‘aus dem
gespeichertenHellopy-Programm importiert
und damit David begruBRt /Auf diese’'Weise funktionieren’Module
und Funktionen; Sie’importieren’das Modulund verwenden dann
die’Funktion. Probieren Sie Folgendes aus und experimentieren
Sie’damit:

def add(a, b

Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9ccS093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
nnnnn 22
", "credite" or "license ()" for more information.

RESTART: C:\Python Code\test.py
RESTART: C:/Pychon Code/AQdition.py
(144, 12.2)

(213,33.33)
32999944869485




Programmieren mit Python)

Bedingungen & Schleifen

Bedingungen und Schleifen machen ein Programm erst interessant. Sie konnen einfach

oder ziemlich komplex sein. Wie Sie sie verwenden, hdngt stark davon ab, was Sie mit
Programm zu erreichen versuchen.

WAHRE BEDINGUNGEN

Wenn zu Beginn die Bedingungen einfach gehalten werden, macht das Programmieren lernen mehr SpaR. Wir beginnen daher
damit, zu priifen, ob etwas wahr ist; ist es das nicht, wird etwas anderes ausgefihrt.

SCHRITT 1 Wir erstellen ein neues Python-Programm, das
den Benutzer auffordert, ein Wort einzugeben

und dann prift, ob es ein aus vier Buchstaben bestehendes Wort
ist oder nicht. Beginnen Sie mit File > New File und geben Sie die
Eingabevariablen ein:

word=input(“Please enter a four-letter word: “)

B

%3, Jun 37 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Tate

edits" or “license()" for moze information.

SCHRITT 2 Wir erstellen nun eine neue Variable und
lassen die Wortvariable durch die len-Funktion
laufen, um die Gesamtzahl der Buchstaben zu erhalten, die der
Benutzer gerade eingegeben hat:

word=input(“Please enter a four-letter word: “)
word_length=1en(word)

[@ ~Untitled — o]

File Edit Format Run Options Window Help

word=input ("Please enter a four-letter word: ")
word_length=len (word)

SCHRITT 3 Sie kénnen nun mithilfe einer if-Anweisung
Uberprifen, ob die Variable word_length vier
entspricht und eine freundliche Bestatigung ausgeben lassen, wenn
dies der Fallist:

word=input(“Please enter a four-letter word: “)
word_length=1en(word)
if word_length == 4:

print (word, “is a four-letter word. Well done.”)

Das doppelte Gleichheitszeichen (==) iiberpriift, ob eine Uber-
einstimmung herrscht.

|.& *Untitled™ - ] X
File Edit Format Run Options Window Help

word=input ("Plsass enter a four-letter word: ")
word_length=len (word)
if word_length == 4:

print (word, "is a four-letter word. Well done.")

SCHRITT 4 Der Doppelpunkt am Ende von if teilt Python
mit, dass alles nach dem eingeriickten
Doppelpunkt ausgefihrt wird, wenn die Anweisung wahr ist.
Bewegen Sie nun den Cursor an den Anfang des Editors:

word=input(“Please enter a four-letter word: “)
word_length=1en(word)
if word_length == 4:

print (word, “is a four-letter word. Well
done.”)
else:

print (word, “is not a four-letter word.”)

|.& *Untitled* - o X
File Edit Format Run Options Window Help

word=input ("Please enter a four-letter word: ")
word_length=len (word)
if word length == 4:

print (word, "is a four-letter word. Well done.")

print (word, "is not a four-letter word.")



SCHRITT 5 Driicken Sie F5 und speichern Sie den Code,
um ihn auszufiihren. Geben Sie ein aus vier
Buchstaben bestehendes Wort in die Shell ein. Sie sollten die
Nachricht erhalten, dass es sich um vier Buchstaben handelt.
Driicken Sie erneut F5, aber geben Sie diesmal ein aus fiinf
Buchstaben bestehendes Wort ein. Die Shell zeigt an, dass es sich
nicht um ein aus vier Buchstaben bestehendes Wort handelt.

(@ Pymon 170 5hen - 0 x
Fle Edn Shell Debug Options Window Melp
v

Py L011bE9Cc3083, Jun 37 2018, 04:06:47) (NSC v.i%ie 33 BAL (Inte

SCHLEIFEN

<Bedingungen & Schleifen m

SCHRITT 6 Erweitern Sie den Code und fligen Sie eine
weitere Bedingung hinzu. Wir haben eine

Bedingung fir aus drei Buchstaben bestehende Warter hinzugeftigt:

word=input(“Please enter a four-letter word: “)
word_length=1en(word)
if word_length == 4:

print (word, “is a four-letter word. Well
done.”)
elif word_length == 3:

print (word, “is a three-letter word. Try again.”)
else:

print (word, “is not a four-letter word.”)

Eine Schleife dhnelt’einer Bedingung, unterscheidet sich jedochiin’ihrer Funktionsweise. Eine’Schleife’lauft mehrere Male den
gleichen/Code durch und wird dabei'normalerweise von einer Bedingung unterstitzt:

SCHRITT 1 Wir beginnen miteiner einfachen while-
Anweisung. Wie if pruftdiese; ob etwas wahr

ist und fiuhrt dann den’eingerickten Code aus:

hile x < 10:

X =X + 1

@ “Untitled

File Edit Format Run Options Window Help
x=1

x<10:
print (x)
x=x+1

SCHRITT 2 Der Unterschied zwischen’if und while’ist;
dasswhile’zurickgeht und prift; ob die
Aussage noch wahrist, wenn das’Ende’des eingertickten'Codes
erreichtwird/In unserem Beispielist xkleinerals'10:Beijeder
Schleife'wird deraktuelle Wert von'x’‘ausgegeben‘und um-eins
addiert WennxschlieBlich gleich 10/ist, endet das’Programm:

File Edit Shell Debug Options Window Help o omat_ Run_ Options|
Python 3.7.0 (v3.7.0:1b£9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte x=1

1)) on wind2

Type mcopyright®, "credits® or "license()" for more information.

- xc10:
prant (x)
xxil

RESTART: C:/Python Code/loopl.py

SCHRITT 3 Die for-Schleife’ist ein'weiteres Beispiel.
Sie durchlauft eine Reihe von Daten,
normalerweise eine'Liste; die alsVariablenin eckigen Klammern
gespeichertwerden. Zum Beispiel:

Cat”, “Dog”,

print (word

words= Unicorn

PESTART: Ct/fywhon Code/Loopl.py =

SCHRITT 4

verwendet werden:

for x 1n range (1, 10):

Derx=x+1-Teibwird hier'nicht’benctigt; da’die’in range-Funktion
eine’Liste zwischen der ersten und der zuletzt verwendeten
Nummer erstellt:

Die for-Schleife kKann auch mithilfe der
in‘range-Funktionim Countdown-Beispiel

RESTART: Gt

RESTART: C:/Python Code/100pl.py memmssemesmmssmsmeen

Coding Experte




{fy Programmieren mit Python>

Python-Module

MEISTERN SIE MODULE

Stellen Sie sich Module als eine Art Erweiterung vor, die in lhren Python-Code importiert wird, um seine Funktionen zu
verbessern und zu erweitern. Es gibt unzdhlige Module und wie wir wissen, kénnen wir sogar unsere eigenen erstellen.

SCHRITT 1 Die in Python integrierten Funktionen sind
zwar gut, allerdings auch begrenzt. Die
Anwendung von Modulen erlaubt uns jedoch, anspruchsvollere
Programme zu erstellen. Wie Sie wissen, handelt es sich bei
Modulen um importierte Python-Skripte, z. B. import math.

| Python 3.7.0 Shell - a X
File Edit Shell Debug Options Window Help
ytt 3 0 (v3.7.0:1bf9%cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte
", "credits" or "license()" for more information.

SCHRITT 2 Einige Module sind vor allem auf dem Rasp-
berry Pi standardmaRig enthalten, das Mathe-
modulist z. B. ein Paradebeispiel dafir. Leider sind andere Module
nicht immer verfiigbar. Ein gutes Beispiel fir Nicht-Pi-Plattformen ist
das Pygame-Modul, das viele Funktionen zur Erstellung von Spielen
enthalt. Probieren Sie Folgendes aus: import pygame.

File Edit Shell Debug Options

Window Help

2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte

" for more information.

Coding Experte

SCHRITT 3 Als Ergebnis erhalten Sie eine Fehlermeldung
in der IDLE-Shell, da das Pygame-Modul in
Python nicht erkannt wird oder nicht installiert ist. Um ein Modul
zu installieren, verwenden wir PIP (Pip Installs Packages). Schliel3en
Sie die IDLE-Shell und 6ffnen Sie die Eingabeaufforderung oder
das Terminal. Geben Sie in der Eingabeaufforderung mit erhéhten
Administratorrechten Folgendes ein:

pip install pygame

SCHRITT 4 Die PIP-Installation erfordert aufgrund der
Installation von Komponenten an verschiede-
nen Speicherorten einen erhohten Status. Windows-Benutzer kdnnen
dazu im Suchfeld neben dem Startmen( nach Eingabeaufforderung,
suchen, mit der rechten Maustaste auf das Ergebnis klicken und
dann Als Administrator ausfiihren wahlen. Linux- und Mac-Benutzer
konnen den sudo-Befehl mit sudo pip install package verwenden.

m32>pip install p
ame




SCHRITT 5 SchlieRen Sie die Eingabeaufforderung bzw.
das Terminal und 6ffnen Sie erneut die IDLE-
Shell. Wenn Sie nun import pygame eingeben, wird das Modul
problemlos in den Code importiert. Sie werden feststellen, dass der
meiste Code, der aus dem Internet heruntergeladen oder kopiert
wird, ein Modul enthalt; diese stellen gewohnlich die Fehlerguelle in
der Ausfiihrung dar, wenn sie fehlen.

[® Python 3705k = ]

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018,
1)] on win32

04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Inte

", "credits" or "license()" for more information.

pygame

Hello from the pygame community. https://www.pygame.org/contribute.html
>>>

SCHRITT 6 Die Module enthalten den zusétzlichen Code,
der bendtigt wird, um ein bestimmtes Ergebnis
im eigenen Code zu erzielen, wie wir es bereits zuvor getestet
haben. Der Code import randomimportiert z. B. den Code aus
dem Zufallsgeneratormodul. Mit diesem Modul kdnnen Sie dann
Folgendes erstellen:

for i in range(10):
print(random.randint(1, 25))

[@ "Untitied =
File Edit Format Run Options Window Help

import random

for i in range(10):

print (random.randint (1, 25))

SCHRITT 7 Wenn dieser Code gespeichert und ausgefihrt
wird, werden zehn Zufallszahlen von 1 bis 25

angezeigt. Sie kdnnen mit dem Code experimentieren und mehr
oder weniger aus einem grof3en oder kleineren Bereich anzeigen,
zum Beispiel:

import random

for i in range(25):
print(random.randint(1, 100))

(Python-Module E

SCHRITT 8 Es kdnnen mehrere Module innerhalb Ihres
Codes importiert werden. Um unser Beispiel zu

erweitern, geben Sie Folgendes ein:

import random
import math

for I in range(5):
print(random.randint(1, 25))

print(math.pi)

Lé *md number.py - C:/Python Code/rnd number.py (3.7.0)* = [m]
File Edit Format Run Options Window Help

import random

mport math

for i in range(5):
print (random.randint (1, 25))

print (math.pi)|

SCHRITT 9 Das Ergebnis ist eine Folge von Zufallszahlen
gefolgt von dem Wert Flr Pi, so wie er mit der

Funktion print(math.pi) durch das Mathematikmodul bezogen wird.
Bestimmte Funktionen kdnnen auch mithilfe der Befehle from und
import aus einem Modul abgerufen werden, z. B.:

from random import randint

for i in range(5):
print(randint(1, 25))

[® *md number.py - C:/Python Code/r

i number.py (3.7. = [m]
File Edit Format Run Options Window Help
from random import randint
for i in range(5):

print (randint (1, 25))

SCHRITT 10 Dies hilft einen optimalen Ansatz fir
die Programmierung zu erstellen. Sie
konnen auch import modul* verwenden, das alles importiert,
was im erwahnten Modul definiert ist, auch wenn das oft als
Verschwendung von Ressourcen betrachtet wird. Zu guter Letzt
konnen Module als Aliasse importiert werden:

import math as m
print(m.pi)
Das Hinzufligen von Kommentaren hilft natirlich, andere wissen zu

lassen, was passiert.

[@& *md number.py - C:/Python Code/md number.py (3.7 - [m]

file Edit Format Run Options Window Help

import math as m

print(m.pi)



Einflihrung in C++>

C++ wurde vor iiber 35 Jahren

eingefiihrt und gilt als eine

der am meisten genutzten r
und leistungsfahigsten

Programmiersprachen. Es wird lhnen

vielleicht nicht bewusst sein, aber das

meiste, das Sie vor sich sehen, wenn Sie b
an einem Computer arbeiten, wurde
mit C++ programmiert. :

——

Ganze Betriebssysteme, Office-
Pakete, Spiele und sogar

die Benutzeroberflache von
Spielekonsolen und Smart-TVs wurden
entweder ausschlieBlich mit C++ oder
mit einer Kombination aus C++ und
einer anderen Sprache entwickelt. Man
kann also sagen, dass das Erlernen von
C++ ein Muss fiir das neue Jahrzehnt ist.

In diesem Abschnitt stellen wir Ihnen
C++ vor und helfen Ihnen beim Einstieg
in diese bemerkenswerte Sprache.

60 Warum C++7?
62  Benotigtes Zubehor
64 Lernen Sie C++ kennen

66 C++ unter Windows einrichten

68 C++ auf einem Mac einrichten

70 C++ unter Linux einrichten
72  Weitere IDEs fur C++

»Der wichtigste Aspekt
der Softwareentwicklung
besteht darin, sich klar
zu machen, was man zu
erstellen versucht.”

—Bjarne Stroustrup
(Entwickler und Erfinder von C++)
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Einflihrung in C++>

Warum C++?

C++ ist eine der beliebtesten derzeit verfligbaren Programmiersprachen.
Urspringlich C with Classes, also C mit Klassen, genannt, wurde die Sprache 1983 in

C++ umbenannt. Sie ist eine Erweiterung der urspriinglichen C-Sprache und ist eine
universell einsetzbare, objektorientierte (OOP)-Umgebung.

UBERALL ZU FINDEN

Aufgrund der Komplexitat sowie Leistungsstdrke von C++ wird die Sprache haufig fiir die Entwicklung von Spielen,
Programmen, Gerdtetreibern und sogar ganzer Betriebssysteme verwendet.

Im Jahr 1979, dem Beginn des goldenen Zeitalters des Home- labore und von Personen, die keinen Zugriff auf die Grofdrechner und

Computings, hat der dénische Informatiker Bjarne Stroustrup Rechenzentren hatten, verwendet werden konnte.

wahrend seiner Doktorarbeit C++ bzw. ,,C mit Klassen” entwickelt.

Stroustrups Plan bestand darin, die urspriingliche C-Sprache zu Die Auswirkungen von C++ in der digitalen Welt sind immens. Viele

erweitern, die seit den friihen 70er Jahren weit verbreitet war. Programme, Apps, Spiele und sogar Betriebssysteme wurden mit C++
programmiert. Z. B. wurden alle wichtigen Anwendungen von Adobe

C++ warin den 80er Jahren unter den Entwicklern beliebt, da diese wie Photoshop, InDesign usw. in C++ entwickelt. Auch der Browser,

Sprache eine verstandlichere Umgebung bot und darliber hinaus mit dem Sie im Internet surfen, Windows 10, Microsoft Office und das

mit der urspriinglichen C-Sprache zu 99 % kompatibel war. Dies Backbone der Google-Suchmaschine sind in C++ geschrieben. Apples

bedeutete, dass sie auBerhalb der gdngigen Datenverarbeitungs- macOS ist weitgehend in C++ geschrieben (einige andere Sprachen

@ In C++ geschriebener Code ist schneller als Python-Code.

checkCudal cudaMallocHosti(ve
checkCudal cudaMallocHost!( (
checkCudal cudaMallocHost!( (
checkCudal cudaMallocHostl( |
checkCudal cudaMallocHost((
checkCudal cudaMalloc (lveo
checkCudal cudaMalloc (lveo
(1
(f
)

I#%) &callResult, OPT_SZ)
I*¥#) &putResult, OPT_SZ)
I**) &stockPrice, OPT_SZ)
d*#*) &optionStrike, OPT_SZ)
J¥%) &optionYears, OPT_SZ)
I#*) &d_callResult, OPT_SZ)
I*##) &d_putResult, 0PT_SZ)
**)&d_stockPrice, OPT_SZ)
I*¥) &d_optionStrike, OPT_SZ)
oid*¥)&d_optionYears, OPT_SZ)

e

checkCudal cudaMalloc
checkCudal cudaMalloc
checkCudal cudaMalloc
telse
callResult
16¢ putResult

loat*)mallec(OPT_SZ);
*)malloc(OPT_SZ):

161 stockPrice )] *¥)malloc(OPT_SZ);

5 optionStrike 1 *)malloc(OPT_SZ) ;
163 optionYears float*)malloc(OPT_SZ);
164  #endif

initOptions(OPT_N, stockPrice, optionStrike, optionYears);

int blockDim = 128; // blockDim, gridDim ignored by host code
int gridbDim = std::min<int=(1024, (OPT_N + blockDim - 1) / blockDim);
i“; StartTimer();

#ifdef _ CUDACC
printf("Running Device Version...\n");
checkCudal cudaMemcpy(d_stockPrice, stockPrice, OPT_SZ, cudaMemcpyHostToDevice) |
checkCudal cudaMemcpy(d_optionStrike, optionStrike, OPT_SZ, cudaMemcpyHostToDevice) )
checkCudal cudaMemcpy(d_optionYears, optionYears, OPT_SZ, cudaMemcpyHostToDevice) |

BlackScholes_kernel<<=gridDim, blockDim==>(d_callResult, d_putResult, d_stockPrice,
18 d_optionStrike, d_optienYears, RISKFREE,
181 VOLATILITY, OPT_N);

checkCudaErraors();



Installing - Visual Studio Community 2017 (15.0.262

Workloads Individual components Language packs

Windows (3)

m Ml Universal Windows Platform development
Wl (Create applications for the Universal Windows Platform with C#,

VB, JavaScript, or optionally C++. NET Framework.

44— Desktop development with C++
Build classic Windows-based applications using the power of the
Visual C++ toolset, ATL, and optional features like MFC and

Web & Cloud (4)

@ ASP.NET and web development (:: Azure development

Build web applications using ASP.NET, ASP.NET Core, HTML,

JavaScript, and CSS. creating resources.

?) Build scalable network applications using Node,js, an asynchronous
event-driven JavaScript runtime.

Microsoft Visual Studio ist eine tolle, kostenlose
Umgebung, in der Sie C++ lernen kénnen.

werden je nach Funktion gemischt), und die NASA, SpaceX und sogar
CERN verwenden C++ fiir verschiedene Anwendungen, Programme,
Steuerelemente und zahlreiche andere Computeraufgaben.

Ferner ist C++ dulRerst effizient, bietet generell eine gute Leistung
und ist eine einfachere Erganzung der C-Kernsprache. Dieses héhere
Leistungsniveau macht sie im Vergleich zu anderen Sprachen wie
Python, BASIC usw. zu einer idealen Entwicklungsumgebung fir

die moderne Informatik, weshalb sie auch von den oben genannten
Unternehmen so haufig verwendet wird.

Python ist zwar eine hervorragende Programmiersprache, allerdings
bietet C++ dem Entwickler ein weitaus grofieres Angebot an
Programmieroptionen. Wenn Sie C++ beherrschen, kénnen Sie selbst
Code fir Microsoft, Apple usw. entwickeln. Im Allgemeinen erhalten
C++-Entwickler ein hoheres Gehalt als Programmierer anderer
Sprachen. Aufgrund ihrer Vielseitigkeit kann der C++-Programmierer
zwischen Jobs und Unternehmen wechseln, ohne dass er spezielle
Dinge neu lernen muss. Python ist fiir den Einstieg jedoch eine
einfachere Sprache. Wenn Sie mit der Programmierung noch nicht
vertraut sind, empfehlen wir Ihnen, mit Python zu beginnen und sich
einige Zeit mit der Programmierstruktur und den vielen Moglich-
keiten auseinanderzusetzen, mit denen Sie eine Losung fir ein durch
Programmierung entstandenes Problem finden. Wenn Sie mit einer
Hand hinter dem Riicken gebunden ein Python-Programm erstellen
koénnen, sind Sie fir C++ bereit. Natdrlich kénnen Sie auch direkt mit
C++ beginnen, wenn Sie sich der Aufgabe gewachsen fihlen.

Die Anwendung von C++ ist so einfach wie Python. Sie benétigen
lediglich die richtigen Tools, um mit dem Computer in C++ zu kommu-
nizieren. Eine C++-IDE ist kostenlos, selbst das immens leistungsstarke
Visual Studio von Microsoft steht kostenlos zum Download und zur
Nutzung zur Verfligung. Sie konnen C++ von jedem Betriebssystem
aus nutzen, z. B. macOS, Linux, Windows oder mobile Plattformen.

Genau wie bei Python lasst sich die Frage ,Warum C++?" damit
beantworten, dass C++ schnell und effizient ist und von den meisten
Anwendungen entwickelt wird, die wir regelmaRig verwenden. C++
ist innovativ und eine fantastische Programmiersprache.

.NET desktop development
Build WPF, Windows Forms and console applications using the

Azure SDK, tools, and projects for developing cloud apps and

Node js development Data storage and processing
Connect, develop and test data solutions using SQL Server, Azure
Data Lake, Hadoop or Azure ML.

Warum C++? </>

Summary

v Desktop development with C...

Included

p features

Clan rimental)

Standard Library Modules

Windows 10

debian ubuntu

Selbst das von lhnen verwendete
Betriebssystem ist in C++ geschrieben.




Einflihrung in C++>

Benotigtes
Zubehor

Das Lernen von C++ erfordert weder grof3e Investitionen noch eine komplette

EDV-Einrichtung. Sie bendtigen lediglich einen relativ modernen Computer, alles
andere ist kostenlos erhaltlich.

C++—-SET-UPS

Da die meisten, wenn nicht sogar alle, Betriebssysteme auf C++ basieren, liegt es auf der Hand, dass Sie unabhdngig von lhrem
verwendeten Betriebssystem das Programmieren in C++ lernen konnen.

\ | | COMPUTER

Sofern Sie den C++-Code nicht per Hand auf ein Blatt Papier schreiben méchten
(was bei dlteren Programmierern Ublich war), ist ein Computer ein absolutes Muss.
PC-Benutzer konnen alle aktuellen Linux-Distributionen oder Windows-Betriebs-
systeme verwenden und Mac-Benutzer das neueste macOS.

| | IDE

Wie auch bei Python wird eine IDE verwendet, um den C++-Code einzugeben und

auszufthren. Viele IDEs werden mit Erweiterungen und Plugins geliefert, die zu

e =w  einerverbesserten Funktionsweise beitragen oder zusatzliche Funktionen bieten.
Bf Console [ i Eine IDE bietet oftmals Verbesserungen fir das jeweilige Kernbetriebssystem.

the
1o be weated as well os s bk,

Project tte:
Heloworid

s | [ | COMPILER

Project fiename:

oty Ein Compiler ist ein Programm, das die C++-Sprache in eine Binardatei umwandelt,
ek die der Computer verstehen kann. Einige IDEs, aber nicht alle, werden mit einem

integrierten Compiler geliefert. Code::Blocks ist unsere Lieblings-IDE, die bereits
einen C++-Compiler als Teil des Pakets enthélt — dazu in Kiirze mehr.

| | TEXTEDITOR

Einige Programmierer ziehen es vor, ihren C++-Code mit einem Texteditor zusammen-
zustellen, bevor er Uber einen Compiler ausgefihrt wird. Sie konnen praktisch jeden
Texteditor zum Schreiben von Code nehmen; speichern Sie diesen einfach mit einer
.cpp-Erweiterung. Notepad++ ist einer der besten erhéltlichen Code-Texteditoren.

| | INTERNETZUGANG

Es ist zwar maoglich, das Programmieren auf einem Computer ohne Internetzugriff
zu erlernen, es ist aber sehr schwierig, da tiber das Internet die entsprechende Soft-
ware installiert und auf dem neuesten Stand gehalten wird, Extras oder Erweiterun-
gen installiert werden und beim Programmieren nach Hilfe gesucht werden kann.

| | ZEIT UND GEDULD

Genau wie bei Python mssen Sie viel Zeit fir das Erlernen des Programmierens in
C++ einplanen. Es wird leider nicht Gber Nacht oder in einer Woche passieren. Ein
guter C++-Programmierer hat viele Jahre damit verbracht, sein Handwerk zu lernen.
Seien Sie also geduldig, fangen Sie klein an und lernen Sie immer dazu.




<Ben6tigtes Zubehor

OS-SPEZIFISCHE ANFORDERUNGEN

C++ funktioniert auf jedem Betriebssystem, es kann aber fiir den Beginner verwirrend sein, alle erforderlichen Elemente
zusammenzubringen. Hier sind einige Besonderheiten der Betriebssysteme hinsichtlich C++.

LINUX WINDOWS

Linux-Benutzer haben das Gliick, dass in ihrem Betriebssystem Wie bereits erwahnt, ist Microsoft Visual Studio eine gute
bereits ein Compiler und ein Texteditor integriert sind. IDE. Code::Blocks bietet jedoch eine bessere IDE und einen
C++-Code kann in jedem Texteditor eingegeben werden. besseren Compiler und wird zweimal jéhrlich mit einer neuen
Wenn dieser mit der Erweiterung .cpp gespeichert wurde, Version aktualisiert. Ansonsten kénnen Windows-Benutzer
kann er mit g++ kompiliert werden. ihren Code in Notepad++ eingeben und dann mit MinGW
kompilieren, den auch Code::Blocks verwendet.

Code.cpp (-/Documents)
Fla Bt View Sesrch Took Documents Wep

DBA ~v ¥x@gO QQ

ME M VW MOSCT BED 06 TUM WU TOOS TET AT ANAYE WROOW WP

Codecp x

RASPBERRY PI e L

Raspbian ist das Betriebssystem
des Raspberry Pi und basiert auf
Linux. Daher kann der Code mit
einem Texteditor geschrieben
und dann, wie in jeder anderen
Linux-Distribution, mit g++
kompiliert werden.

MAC

Mac-Besitzer missen Xcode
herunterladen und installieren,
um ihren C++-Code nativ kom-
pilieren zu kénnen. Weitere Op-
tionen fiir macOS sind Eclipse,
Netbeans und Code::Blocks.
Hinweis: Die neueste Version
von Code::Blocks ist aufgrund
eines Mangels an Mac-Entwick-
lern nicht fir den Mac erhaltlich.

® \
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Einflihrung in C++>

Lernen Sie C++ kennen

Wer ein Games Designer werden oder an den neuesten Technologien in den Bereichen

Wissenschaft oder Maschinenbau arbeiten mochte, muss in C++ programmieren
konnen. Um das Programmieren zu lernen, ist man aber nie zu alt.

#INCLUDE <C++ IST KLASSE!>

Das Lernen der Grundlagen der Programmierung, z. B. durch Python, ermdglicht Ihnen, die Struktur eines Programms zu
verstehen. Auch bei unterschiedlichen Befehlen werden Sie erkennen, wie der Code funktioniert.

#INCLUDE

Die C++-Programmstruktur
unterscheidet sich nur
geringfligig von der Python-, = B
aber grundlegend von der ""-'l 0 u" ‘ D ‘ 4 LD ﬁ \ 0‘
BASIC-Struktur. Jeder C++-Code

beginnt mit einer Anweisung, c’| *newcode.cpp X

#include <>. Diese weist den i

Praprozessor an, einen Abschnitt  #1nclude <iostrean:

des Standard-C++-Codes

miteinzubeziehen; z. B. enthalt

#include <iostream>

den iostream-Header zur

C++

File Edit View Search Tools Documents Help
C++ wurde 1979 vom

danischen Studenten Bjarne
Stroustrup im Rahmen seiner
Doktorarbeit erfunden.
Urpsriinglich ,,C with Classes”
genannt, hat C++ die beliebte
C-Sprache um weitere Funk-
tionen erweitert und gleich-
zeitig eine benutzerfreundli-
chere Umgebung geschaffen.

Bjarne Stroustrup, der Unterstlitzung von Eingabe-/

Erfinder von C++. Ausgabeoperatoren.
INT MAIN() v *newcode.cpp (~/D
int main() initiiert die File Edit View Search Tools Documents Help

Deklaration einer Funktion, ]
bei der es sich um eine Gruppe 0 o G e~ Y DO B Q,

. |
von Codeanweisungen unter

‘}G! ‘\\g

dem Namen ,main” handelt. %
’ Der gesamte C++-Code ] “emcose.cpg. %
t beginnt bei der Hauptfunktion,  #include =iostream:
b v \ / 4 unabhangig davon, wo sie sich
I im Code befindet. int main()
KLAMMERN = *newcode.cpp (~/Documents) -
Die gedffnete Klammer File Edit View Search Tools Documents Help

ist etwas, auf das Sie

wahrscheinlich noch nicht == = \

gestoRen sind, besonders #J 05 i = | x 0 8 | QK
wenn Sie Python gewohnt

sind. Die ge6ffnete \c’| *newcode.cpp X

Klammer zeigt den Beginn

der Hauptfunktion an und
enthalt den gesamten . i
Code, der zu dieser int main()
Funktion gehort. {

#include <iostream=



KOMMENTARE

Zeilen, die mit einem doppelten Schragstrich beginnen, sind Kom-
mentare. Dies bedeutet, dass sie nicht im Code ausgefhrt und vom
Compiler ignoriert werden. Wozu sind sie da? Kommentare sollen
Ihnen oder einem anderen Programmierer, der Ihren Code durch-
geht, helfen, zu erklaren, was passiert. Es gibt zwei Arten von Kom-
mentaren: /* betrifft mehrzeilige Kommentare, // eine einzelne Zeile.

*newcode.cpp (~/Documents)
File Edit View Search Tools Documents Help

A8 »~w|Yy 0B Qg

|c’| *newcode.cpp X
#include <iostream=
int main()

// My first C++ program!

STD

In C++ steht std fir Standard. Es ist ein Teil des Standard-
Namensraums in C++, der eine Reihe verschiedener Anweisungen
und Befehle abdeckt. Sie konnen den std-Teil eines Codes auch
auslassen, er muss jedoch zu Beginn mit using namespace std
deklariert werden.

v

*newcode.cpp (~/Documents)
File Edit View Search Tools Documents Help

Y 0 B aQ

-

A 060

|€"| *newcode.cpp X
#include <iostrean
using namespace std;

int main()

i// My first C++ program!

couTt

In diesem Beispiel verwenden wir ,cout”, das Teil des Standard-
Namensraums ist, weshalb es hier auch vorhanden ist. Cout
bedeutet Character OUTput und zeigt oder gibt etwas auf dem
Bildschirm an bzw. aus. Wenn wir std: : weglassen, missen wir es,
wie bereits erwdhnt, am Anfang des Codes deklarieren.

*newcode.cpp (~/Documents)
File Edit View Search Tools Documents Help

DB |~ | ¥0oB QQ

|c’| *newcode.cpp %X
#include <iostrean
int main()

// My first C++ program!
std: :cout |

(Lernen Sie C++ kennen

<<

Die zwei hier verwendeten Pfeile sind Einfligeoperatoren. Dies
bedeutet, dass alles, was auf die Pfeile folgt, in die Anweisung
std::cout eingefligt werden muss. In diesem Fall sind es die Worter
.Hello World”, die beim Kompilieren und Ausfiihren des Codes auf
dem Bildschirm angezeigt werden sollen.

T

*newcode.cpp (~/Documents)
File Edit View Search Tools Documents Help

D@L ~ | X008 Qg

++

|c*| *newcode.cpp X

#include <iostream>

int main()
{
// My first C++ program!

std::cout << ("Hello World!\n")

AUSGABEN

Bei Ausfiihrung des Codes soll der Teil (“Hello World!") auf dem Bild-
schirm angezeigt werden. Sie konnen eingeben, was immer Sie moch-
ten, solange es sich in den Anfiihrungszeichen befindet. Die Klam-
mern werden nicht bendtigt, aber einige Compiler bestehen darauf.
Der \n-Teil zeigt an, dass eine neue Zeile eingefiigt werden soll.

// My first C++ program!

std: :cout << ("Hello World!\n")|

:UND}

Zeilen innerhalb eines Funktionscodeblocks (mit Ausnahme von
Kommentaren) enden mit einem Semikolon. Dies markiert das
Ende der Anweisung. Alle Anweisungen in C++ missen am Ende ein
Semikolon enthalten, andernfalls kann der Compiler den Code nicht
erstellen. Die letzte Zeile enthélt die schlieRende Klammer, die das
Ende der Hauptfunktion markiert.

Fle Edt View Search Tools Documents Help
00 ~v ¥ @68 aq

& newcode.cpp X

Finclude PSS {
E david@mint-mat|
Fie Edt View Search Terminal Help

int main()

/I My first Ces programl
std:icout << (

1

\n);




Einflihrung in C++>

C++unter

Windows einrichten

Windows-Anwender haben bei der Programmierung in C++ eine grofRe Auswahl.

Es gibt zahlreiche IDEs und Compiler, einschlieflich Visual Studio von Microsoft.
Unserer Meinung nach ist Code::Blocks jedoch die beste C++-IDE fiir den Einstieg.

CODE::BLOCKS

Code::Blocks ist eine kostenlose C++-, C- und Fortran-IDE, die viele Funktionen hat und mit Plugins leicht erweitert werden
kann. Sie ist einfach zu bedienen, wird mit einem Compiler geliefert und hat zusatzlich eine dynamische Gemeinschaft.

SCHRITT 1 Beginnen Sie, indem Sie die Download-Seite
von Code::Blocks auf www.codeblocks.org/
downloads besuchen. Klicken Sie dort auf den Link ,,Download the
binary release”, um zur neuesten herunterladbaren Version fir
Windows zu gelangen.

H Code::Blocks

[ Vonows xp 1vista 17 18.x 110

SCHRITT 2 Wie Sie sehen, stehen mehrere Windows-
Versionen zur Verfligung. Die Version, die Sie

herunterladen mochten, hat am Ende der aktuellen Versions-
nummer mingw-setup.exe. Als dieser Text verfasst wurde, war dies
codeblocks-17.12mingw-setup.exe. Der Unterschied ist, dass die
mingw-setup-Version einen C++-Compiler und -Debugger von TDM-
GCC (eine Compiler-Suite) enthalt.

I/'lln Windows XP / Vista /7 /8.x/10:

File
codeblocks 17.12 setup.exe 30 Dec
codeblocks 1712 setup nonadmin. exe 30 Dec
codeblocks 17.12 nosetup zip 30 Dec:
codeblocks 17 12mingw setup.exe 30 Dec i
codeblocks-17_12mingw-nosetup.zip 30 Dec:

codeblocks 17.12mingw_fortran setup exe 30Dec

NOTT- The codeblacks-17 12-setup exe file includes Code Blocks with all plugins The codeblocks-17 12-setup-nonadmin exe file is provided for comven

NOTE. The codeblucks-17. 12mingw-selup.exe file includes additionally the GCC/G++ compiles and GDB debugger fiom TOM-GCC (version 5.1.0, 32 bit
(1DM.GCC)

NOTE The codeblacks-17 12{mingw)nosetup 7ip fles are provided for convenience to users that are allergic against installers. However, it will not allow |
nstalation” you ar on your own

SCHRITT 3 Wenn Sie die Datei gefunden haben, klicken
Sie am Zeilenende auf den Link ,Sourceforge.
net”. Daraufhin erscheint ein Fenster zum Herunterladen von
Benachrichtigungen. Klicken Sie auf ,Save File”, um den Download
zu starten und die ausfihrbare Datei auf Ihrem PC zu speichern.
Suchen Sie das heruntergeladene Installationsprogramm fiir
Code:Blocks und starten Sie es per Doppelklick. Folgen Sie den
Bildschirmanweisungen, um die Installation zu starten.

Welcome to CodeBlocks Setup

Setup will guide you through the installation of CodeBlocks.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

SCHRITT 4 Nachdem Sie den Lizenzbedingungen zuge-
stimmt haben, erhalten Sie eine Auswahl an
Installationsoptionen. Sie kdnnen sich fir eine kleinere Installation
entscheiden, wobei einige der Komponenten ausgelassen werden.
Wir empfehlen jedoch, sich fir die vollstdndige Option, also Full,
zu entscheiden.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Choose Components
Choose which features of CodeBlocks you want to install.

Select the type of install: Full: Al plugins, all tools, just everything ~

#-[v] Default install ~ |

i Contrib Plugins

C::B CBP2Make
C::B CC Test

; C::B Share Config

C::B Launcher

[ P, o
Description

Or, select the optional
components you wish to
install:




SCHRITT 5 Wahlen Sie nun den Installationsort fir die
Code::Blocks-Dateien. Sie haben die Wahl, aber
die Standardeinstellung ist in der Regel ausreichend (es sei denn,
Sie haben spezielle Anforderungen). Wenn Sie auf ,Next" klicken,
beginnt die Installation. Nach Beendigung werden Sie gefragt, ob
Sie Code::Blocks jetzt starten mochten. Klicken Sie auf ,Yes”.

[= -

Create shortcut: C:\Users'\david\AppData'\Roaming Microsoft\Windows\Start Menu\Programs!

Extract: gdbinit] — g i " ~
Output folder: (h1 &
| Extract: fsf-fun|
Extract: gfdl.7.\
Extract: gpl.7..|
Qutput folder: ¢
Cutput folder: ¢
Created uninsta Yes No

Cutput folder: ¢__ . L " . ~ enu'Pro...
Create shortcut: C:\Users\david\AppData\Roaming Microsoft\Windows\Start Menu'P... ,

0 Do you want to run Code::Blocks now?

SCHRITT 6 Beim ersten Hochfahren von Code::Blocks
wird eine automatische Erkennung fir alle
C++-Compiler ausgefiihrt, die Sie evtl. bereits auf lhrem System
installiert haben. Wenn Sie noch keinen haben, wéhlen Sie die erste
erkannte Option, GNU GCC Compiler, und klicken Sie auf die Default-
Schaltflache, um ihn als C++-Compiler fr das System festzulegen.
Klicken Sie auf OK, um fortzufahren.

| Note: After auto-detection, at least one compiler's master path is still empty and therefore invalid.
Inspect the list below and change the compiler's master path later in the compiler options.
| Select you favourite default compiler here:

>

Status Set as default

Detected

| | Compiler

GNU GCC Compiler

SCHRITT 7 Das Programm wird gestartet und eine
weitere Meldung informiert Sie dariber, dass
Code::Blocks derzeit nicht die Standardanwendung fir C++-Dateien
ist. Sie konnen entweder mit , Leave everything as it is” alles belassen
oder Uber die letzte Option Code::Blocks mit allen unterstiitzten
Dateitypen verkniipfen. Wir empfehlen die letzte Option.

a8
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<C++ unter Windows einrichten

SCHRITT 8 Mit Code::Blocks lasst sich vieles machen,
suchen Sie fir eine optimale Nutzung daher

nach einem guten C++-Tutorial. Klicken Sie jedoch zunéchst auf File
> New > Empty File. Dadurch wird ein neues leeres Fenster fir die
Eingabe erstellt.

¥ *Unttied? - Code:Blocks 17,12
Fle| €dt View Sech Proct Buld Debug fodman wiSeth Tooks Tocke Phigms Oomblecks Settngs Hep
Empy e - 6

& Open w0 s
pen it hex editer Prjee I
Open default workspace Buldtage
Recent pcgects T =
Recent fies v '

Custom,
lport proyet M From template...
B smetie S Nass Shoederman diagam

B Soveieas

Save workspece s

@ seveeventivng ChShit-S

© Uosefie i
Closeallfies - shw
Close werkspace

@ Pint.. P
Epot »
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SCHRITT 9 Geben Sie in dem Fenster Folgendes ein:

#include <iostream>

Int main()

{
//My first C++ program

Std::cout << “Hello World!\n”;
}
Beachten Sie, wie Code::Blocks die Klammern und Anfiihrungs-

zeichen automatisch einfigt.

1 FRASIELTIEY VIS Y Bip e
>0 NBBRIFE < ¥y FE D
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SCHRITT 10 Klicken Sie auf File > Save as und speichern
Sie den Code mit der Erweiterung .cpp (z. B.
helloworld.cpp). Code::Blocks andert die Ansicht in einen Farbcode
gemaél? den C++Standards. Um den Code zu erstellen und auszu-
fihren, klicken Sie oben auf dem Bildschirm auf die Schaltfléache
,Build and Run”. Es ist das aus einem griinen Wiedergabepfeil vor
einem gelben Zahnrad bestehende Symbol.




Einflihrung in C++>

C++ auf einem
Mac einrichten

Um auf einem Mac in C++ zu programmieren, miissen Sie Xcode von Apple installieren,

eine kostenlose, voll funktionsfahige IDE, mit der native Apple-Apps erstellt werden.
Sie kann aber auch relativ einfach zum Erstellen von C++-Code verwendet werden.

XCODE

Apples Xcode wurde hauptsachlich fiir Benutzer entwickelt, die Apps fiir macOS, iOS, tvOS und watchOS-Apps in Swift oder

Objective-C entwickeln. Sie ist aber auch fiir C++ geeignet.
SCHRITT 1 Offnen Sie den App Store auf Ihrem Mac
(Apple-Menl > App Store). Geben Sie im
Suchfeld Xcode ein und driicken Sie die Eingabetaste. Sie erhalten
viele Vorschlage, die das App Store-Fenster fllen. Klicken Sie die
erste Option, Xcode, an.

& AppStore E9U Siore Window o T onm mnaw A 0=
O

X B & % O
Tomewd ot Camren Aureres

o

Namgrarsisorfor

ot o Xeode

L
¥
H
£
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a
-
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E
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e

SCHRITT 2 Gehen Sie die Informationen der App
durch, einschlieRlich der Kompatibilitat, um
sicherzustellen, dass Sie Uber die korrekte macOS-Version verfiigen.
Flr Xcode ist macOS 10.12.6 oder héher erforderlich.

& Wopsiors ek S Wacom b = mm rivwm Q0=

SCHRITT 3 Wenn Sie so weit sind, klicken Sie auf ,Laden”,
woraus daraufhin ,Installieren” wird. Geben
Sie Ihre Apple-ID ein. Xcode wird heruntergeladen und installiert.
Je nach Geschwindigkeit Ihrer Internetverbindung kann dies eine
Weile dauern.

T o Fings c\o..

What's New in Version 6.2 o |

SCHRITT 4 K}_]cken Sie nach Abschluss der Installation auf
,Offnen”, um Xcode zu starten. Akzeptieren
Sie die Lizenzbedingungen und geben Sie Ihr Passwort ein, damit
Xcode Anderungen am System vornehmen kann. Xcode beginnt
daraufhin mit der Installation zusétzlicher Komponenten.

Xcodd Wi smmrm e

Xcode and Apple SDKs Agreement

AND CONDITIONS CAREFULLY BEFORE USING THE APPLE
SOFTWARE OR APPLE SERVICES. THIS IS A LEGAL AGREEMENT
BETWEEN YOU AND APPLE. IF YOU AGREE TO BE BOUND BY ALL
OF THE TERMS AND CONDITIONS, CLICK THE "AGREE" BUTTON. BY

PART OF THS APPLE SOFTWARE OR USING ANY PART OF THE

Save... Disagree Agree prse
n

9.2 P



SCHRITT 5 Wenn alles installiert ist, einschlieBlich der
zusatzlichen Komponenten, wird Xcode

gestartet. Es werden die Versionsnummer sowie drei Auswahl-
moglichkeiten und alle kiirzlich durchgefihrten Projekte angezeigt,
die bei einer Neuinstallation natdrlich noch nicht vorhanden sind.

Welcome to Xcode

si0n 9,2 (9C400)

No Recent Projects

[‘{] Get started with a playground
! Explore new ideas quickly and easily.

4,.\‘ | Create a new Xcode project
%l Create an app for iPhone, iPad, Mac, Apple Watch or Apple TV. '

—
<7 Clone an existing project
L2 start working on something from an SCM repositary.

Show this window when Xcode launches Open another project... b

SCHRITT 6 Klicken Sie auf ,Create New Xcode Projekt".
Dadurch wird ein Vorlagenfenster geéffnet,
aus dem Sie die Plattform auswahlen kénnen, fir die Sie Code ent-

wickeln. Wahlen Sie den Tab ,macOS", dann die Option ,Command
Line Tool" und klicken Sie anschliel3end auf ,Next”, um fortzufahren.

= = Choosea tempiate for your new project:
105 vatcnos  wos Cross-statorm

Application

Cocoa App Game Command
Line Tool

Framework & Library

E= it TN X @
Cocoa Framework Library Metal Library XPC Service Bundle
Othe
@ ® D
........... D T, —— coen
Cancel -

g2 Ut

SCHRITT 7 Fillen Sie die verschiedenen Felder aus,
stellen Sie jedoch sicher, dass die Language-
Option unten auf C++ gesetzt ist. Wéhlen Sie es aus der Drop-down-
Liste aus. Wenn Sie die Felder ausgefiillt haben und sichergestellt
haben, dass C++ die ausgewahlte Sprache ist, klicken Sie auf ,Next",
um fortzufahren.

2 _ Choose options for your new project:

Product Name: | C++ Program|
Team:  Add account...
Organization Name: David Hayward
Organization Identifier:
Swift
Obijective-C

Bundle Identifier

Languag

<C++ auf einem Mac einrichten

SCHRITT 8 Sie werden nun gefragt, wo Sie ein Git-
Repository fir Ihre zukinftigen Codes
erstellen méchten. Wéhlen Sie einen Ort auf Ihrem Mac oder einen
Netzwerkstandort aus und klicken Sie auf ,Create”. Sie kdnnen
nun mit dem Programmieren beginnen. Links werden die Dateien

aufgelistet, die in dem von Ihnen programmierten C++-Programm
verwendet werden. Klicken Sie in der Liste auf die main.cpp-Datei.

BE R A - ¢ 5 B Cretmpm
DO () 5 c.. o0 een  Geescels  Odtwion  Odetes i
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SCHRITT 9 Wie Sie sehen, hat Xcode automatisch ein
einfaches Hello World-Programm fiir Sie
abgeschlossen. Die Unterschiede hier sind, dass die Funktion int
main () nun mehrere Funktionen enthalt und das Layout etwas

anders ist. Dies ist aber nur die Xcode-IDE, welche die Inhalte
verwendet, die fir lhren Mac verflgbar sind.

@ Xeode fle £t Vew Find mewgue Edtor Product Debug Source Contol Window Help o mius A 0=

eie » Wl g By o oo Rosdy | Todwy 1235 » <1000

B Coo Progrm 1 Coo Progran - mamcp Mo Slctsn

SCHRITT 10 Zum Ausfihren des Codes klicken Sie auf
Product > Run. Evtl. werden Sie aufgefordert,
den Entwicklermodus auf dem Mac zu aktivieren. Damit autorisieren
Sie Xcode, Funktionen auszufihren, ohne dass bei jeder Sitzung Ihr

Kennwort bendtigt wird. Wenn das Programm ausgefihrt wird, wird
die Ausgabe am unteren Rand des Xcode-Fensters angezeigt.

sew » s ey Vesinas ey i W €5 o U
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Einflihrung in C++>

C++unter

Linux einrichten

Linux bietet eine tolle Programmierumgebung fiir C++. In den meisten Linux-
Distributionen sind die wichtigen Komponenten wie der Compiler bereits vorinstal-

liert. Die Texteditoren eignen sich hervorragend fiir die Codeeingabe, einschlief3lich
der Farbcodierung. Es gibt auch viele zusatzliche Software, die hilfreich sein kann.

LINUX++

Fiir dieses spezielle Tutorial verwenden wir eine neue Installation von Linux Mint. Weitere Informationen zu Linux Mint finden

Sie im nachsten Abschnitt.

SCHRITT 1 Um sicherzustellen, dass Linux fir lhren C++-

Code bereit ist, missen Sie zunachst prifen,

ob System und Software auf dem neuesten Stand sind. Offnen Sie
ein Terminal und geben Sie sudo apt-get update && sudo
apt-get upgrade ein. Driicken Sie die Eingabetaste und geben
Sie Ihr Passwort ein. Diese Befehle aktualisieren das gesamte
System und die installierte Software.

File Edit View Search Terminal Help

david@mint-mate

sudo apt-get update &

[sudo] password for david:

SCHRITT 2 Die meisten Linux-Distributionen haben
alle erforderlichen Komponenten fiir das
Programmieren in C++ vorinstalliert. Es lohnt sich jedoch immer zu
prifen, ob auch alles vorhanden ist. Geben Sie daher im Terminal
sudo apt-get install build-essential einund driicken
Sie die Eingabetaste. Sollten Komponenten fehlen, werden sie nun
Uber diesen Befehlinstalliert.

david@mint-mate ~
File Edit View Search Terminal Help

david@emint-mate sudo apt-get install build-essential
‘ Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
Jbuild-essential is already the newest version (12.1lubuntu2).
{build-essential set to manually installed.
0 to upgrade, © to newly install, © to remove and @ not to upgrade.

|

SCHRITT 3 Und das war's auch schon. Esist nun alles
bereit, um mit dem Programmieren beginnen

zu kénnen. Um Ihr erstes C++-Programm auszufihren, starten Sie
Xed, den Haupteditor in Linux Mint. Offnen Sie dazu in Linux Mint
das Meni und geben Sie Xed in die Suchleiste ein. Klicken Sie im
rechten Bereich auf die Texteditor-Schaltflache, um Xed zu 6ffnen.
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SCHRITT 4 Geben Sie in Xed bzw. im Texteditor, den Sie
verwenden, die Codezeilen ein, aus denen |hr
C++-Hello- World-Programm besteht. Hier noch mal zur Erinnerung:
#include <iostream>
int main(Q)
{
//My first C++ program

std::cout << “Hello World!\n”;

|| *Unsaved Document1 X

#include <iostream>
int main()
//My first C++ Program

std::cout << "Hello World!\n";
¥



SCHRITT 5 Wenn Sie Ihren Code eingegeben haben,
klicken Sie auf Datei > Speichern unter und
wahlen Sie den Ordner aus, in dem Sie das Programm speichern
mochten. Nennen Sie die Datei helloworld.cpp oder geben Sie ihr
einen beliebigen anderen Namen, sie muss aber die Erweiterung
.cpp haben. Klicken Sie auf ,Speichern”, um fortzufahren.

<C++ unter Linux einrichten

SCHRITT 8 Bevor Sie die C++-Datei ausfihren konnen,
mussen Sie sie kompilieren. In Linux ist es
Ublich, g++, ein Open-Source-C++-Compiler, dafiir zu verwenden.
Da Sie sich jetzt im selben Ordner wie die C++-Datei befinden,
geben Sie im Terminal g++ helloworld. cpp ein und dricken
Sie die Eingabetaste.

Fle Edt View Search Tools Documents Help

aBm ~= X 0B Q8
1t o oy I
std::cout << "Hello Worldi\n";
)
Save As
< #david | Documenss | » (] ]
Name v |sire Modified
@ errcodepy 238byres  Sun
& GUITestpy Mabytes 20 Feb
B scrigcsh a72bytes 5Feb

nr

SCHRITT 6 Wie Sie sehen, hat Xed sie anhand der
Dateierweiterung .cpp automatisch als C++-

Datei erkannt. Die Farbcodierung ist im Code enthalten. Wenn Sie
den Dateimanager 6ffnen, sehen Sie auch, dass das Symbol der
Datei mit C++ versehen ist.

| Fle Edt View Search Tools Documents Help
|
D% ~v X000 Q9

¢ helloworidcpp X

clude
int main()
{

//My first Ces Program

std::cout << \n*;
}

v Documents
File Edit View Go Bookmarks Help

- aack v o 4 0 O W & w0k & iconview - Q
Places ¥ X 3 4w davd [Decuments

C#++

helloworld.cpp

SCHRITT 7 Kehren Sie nun, nachdem Ihr Code gespeichert
ist, ins Terminal zurlick. Sie mlssen zum
Speicherort der gerade gespeicherten C++-Datei navigieren. Unser
Beispiel befindet sich im Documents-Ordner, zu dem wir Uber
den folgenden Befehl gelangen: cd Documents. Das Linux-
Terminal achtet auf die Grol3- und Kleinschreibung, daher miissen
Grol3buchstaben korrekt eingegeben werden.

v david@mii

File Edit View Search Terminal Help

g++ helloworld.cpp

SCHRITT 9 Eswird eine kurze Pause geben, da der Code
von g++ kompiliert wird. Sofern im Code keine
Fehler enthalten sind, gelangen Sie zur Eingabeaufforderung zuriick.
Beim Kompilieren des Codes wurde eine neue Datei erstellt. Wenn Sie
nun s ins Terminal eingeben, sehen Sie neben Ihrer C++-Datei a.out.

v david@

File Edit View Search Terminal Help

g++ helloworld.cpp
‘ 1s
orld.cpp

SCHRITT 10 Die a.out-Datei ist der kompilierte C++-Code.
Zum AusfUhren des Codes geben Sie
./a.out ein und dricken die Eingabetaste. a.out klingt jedoch nicht
sehr praktisch. Um die Datei nach dem Kompilieren umzubenennen,
kénnen Sie sie mit g++ helloworld.cpp -o helloworld neu
kompilieren. Dadurch wird eine Ausgabedatei namens helloworld
erstellt, die mit ./helloworld ausgefiihrt werden kann.

v

File Edit View Search Terminal Help

cd Documents

Y david@mint-mate ~/Doci
File Edit View Search Terminal Help

./a.out

g++ helloworld.cpp -o helloworld
./helloworld




Einfiihrung in C++>
Weitere IDEs fur C++

Wenn Sie die Arbeit mit Ihrem C++-Code anderweitig angehen méchten, stehen Ihnen

zahlreiche Optionen zur Verfligung. Windows ist die am weitesten verbreitete Platt-
form Fr C++-IDEs, aber auch fiir Mac- und Linux-Benutzer stehen viele zur Auswahl.

ENTWICKLUNGSUMGEBUNGEN FUR C++

Hier sind zehn tolle IDEs fiir C++, die einen Blick wert sind. Wenn Sie mochten, kénnen Sie eine oder auch alle installieren;

schauen Sie einfach, welche am besten fiir Sie geeignet ist.

ECLIPSE Eclipse ist eine beliebte C++-IDE, die eine Flle von
Funktionen bietet. Sie hat eine tolle, Gbersichtliche
Oberflache, ist einfach zu bedienen und fiir Windows, Linux und Mac
erhaltlich. Auf www.eclipse.org/downloads/ kénnen Sie die neueste
Version herunterladen. Wenn Sie nicht weiterkommen, konnen Sie
Uiber den Help-Link weitere Informationen erhalten.

& C/C++ - Hello World C++ Project/stc/Hello World C++ Project.cpp - Eclipse
Fle Edt Source Refactor Navigste Search Project Run Window Help

3 @ & @ &EvE-@y R-®Y $-0 Q- OS5 S [AeEn
-9l B v v
(25 Project Explorer 1% = O [& Hello World C+ + Project.cpp &% = O)(g
=3
125 Hello World C++ Project
4 Binanes
Al Includes
& e
[e] Hello World C++ Project.cpp zinclude ciostream
& Debug using namespace std;
int main() {
cout << ~I11Hello World111” <¢ endl; // prints r1d11
return 8;
}
’
|2 Problems 52 & Tasks| & Console | ™) Properties
0items
Description Resource

Path Location

GNAT Das GNAT Programming Studio (GPS) ist eine leistungs-
starke und intuitive IDE, die das Testen, Debugging und
die Codeanalyse unterstiitzt. Die Community Edition ist kostenlos,
wahrend die Pro-Version kostenpflichtig ist. Die Community Edition
ist allerdings fiir Windows, Mac, Linux und sogar fir den Raspberry Pi
erhaltlich. Sie finden GNAT unter www.adacore.com/download.

ece GPS - gps-main.adb - GPS project
Flo Edt Navgwe VCS Proect Buld Detug Toos Wndow Heip

LI Ximw « cwanirn
St s man. “ats _—
s s = a =
N o @smin
- Sorwovwaes % File_To_Open Vectars
00 4 Dong = 15
N Contig_Fite_setup
sARY TYPE  § st
. v File_To0
os 8 ux gl
PRIBULD  § Dstxg e rases st
YUADABULD  § st 551 cat on Comeand_L ine_RncordClass) i
o Acti .
0osr@ aunm= 1= rs_Application (Agplication); iyt
g - mos o Mplication Class_init
- beg 4 Build_Comand_Line

b O Bulld_Command Line
& Command_Line_Callback

gos-callbacks.

L1 GPS_Command_Line.Do_Exit then
ops-callbacks.

& Default Gtk Mer

r, Prefinoinl;

135638 7@

CODELITE Codelite ist eine kostenlose Open-Source-
IDE, die regelmaRig aktualisiert wird und fir
Windows, Linux und macOS erhaltlich ist. Sie ist leicht, unkompliziert
und extrem leistungsstark. Weitere Informationen sowie Angaben
zum Herunterladen und Installieren finden Sie unter
www.codelite.org/.

T

Dgne Prpecin Sategs PPt Cor
BX | tramecrn X

P o

#40 | Dntapiorer | Sum | e w ) else §F (s.0etid() ==

Getraingook() - sShoehi tespace (oot Lons-2Get Shomshitspaces () )i
E1T0rConfigST 1647 () >5atOptions (sptions);

old ¢b

NETBEANS Eine weitere beliebte Wahl ist NetBeans, eine
exzellente IDE, die voll mit Funktionen ist und
Spal’ in der Anwendung macht. Die NetBeans-IDE enthalt projekt-
basierte Vorlagen fir C++, mit denen Sie Anwendungen mit dynami-
schen und statischen Bibliotheken erstellen kénnen. Weitere Infos
gibt es unter www.netbeans.org/features/cpp/index.html.
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VISUAL STUDIO Microsoft Visual Studio ist eine riesige
C++-IDE, mit der Sie Anwendungen
fir Windows, Android, iOS und das Web erstellen konnen. Die
Community-Version kann gratis heruntergeladen und installiert wer-

den, die anderen Versionen bieten jedoch eine kostenlose Testphase.
Besuchen Sie www.isualstudio.com/, um mehr dariber zu erfahren.

vold func(int) {
stdiicout < “The call resolves to Iat\a’;

* factortal(val - 1)

tnt main() {

tsrests
_.emplace(
for (autots|

}

nst 1ot x » factorial(s);

CREATOR Diese plattformibergreifende IDE wurde
entwickelt, um C++-Anwendungen flr
Desktop- und mobile Umgebungen zu erstellen. Sie enthélt einen
Codeeditor und integrierte Tools zum Testen und Debuggen
sowie zur Bereitstellung auf Ihrer ausgewahlten Plattform. Sie ist

kostenpflichtig, bietet aber vor dem Kauf eine Probezeit an:
www.qt.io/qt-features-libraries-apis-tools-and-ide/.

0 CORE_EXPONT (s sagaLogger
0 DISABLE COPY(OMessapetogger)

0 b cowsTETm

0 vect comTEm e, *funetisa)
comertlfile, X
P Glessaoe sfile, 1ot Use, “funetien.

o 06 o 59410990 (

contentifile, Use, function, category) ()

“a4g, o) const O ATTRIBUTE FORAT PRINTF(3, 3)
o220 ot 0 ATTRIBUTE FORT FRINTF (2, 3)
vmag. ..} cont O ATTRIBTE FORAT PRINTF (2. 3)

Tasg. 11} Corat 6 ATTRIBUTE Foat PRINTF (3, 3);

e ee
aoggngh o1
]

neu . daogcpe M

mac aleg cpp 80

Dualog ot matacall  m_dakg cpp 114

DEV C++ Bloodshed Dev C++ ist eine altere IDE, die nur
fir Windows-Systeme gilt. Viele Benutzer loben
jedoch ihre Ubersichtliche Oberfldche und wie leicht das Program-
mieren und Kompilieren fallt. Obwohl sie seit einiger Zeit nicht

aktualisiert wurde, lohnt es sich, sie in Betracht zu ziehen, wenn Sie
eine etwas andere IDE wollen: www.bloodshed.net/devcpp.html.

=10/
He Eedt search View Project | Execte Debug Took wWindow Help

08| 0 M &% 58 comie um:

r O it
[ R A e——
BT M, I Complo&iun - QliF10 [
E Mane ——GBRebudas  cuiEll
Humh = Neme[] = "NyVindouClass";
ot nst = NULL;

L L

Hdefine IDC_MWAIN_TEXT 1001

BOOL LoadFile (HWND hEdit, LPSTR DSzF1leName)
¢

HANDLE hFile:

BOOL bSucceos = FALSE:

hFile = CreatcFile (pozFilcName, GENERIC_READ, FILE_SHARE_READ, NULL,
OPEN_EXISTING, 0, U):

if (dwFileSize !'= OxFFFFFFFF)
¢

LPSTR pszFileText:

(Weitere IDEs Fir C++ </>

ANJUT, Das Anjuta DevStudio ist eine reine Linux-IDE,
die einige der erweiterten Funktionen bietet,
die Sie normalerweise in einem kostenpflichtigen Software-
Entwicklungsstudio finden wiirden. Es gibt einen GUI-Designer, einen

Quelleditor, einen App-Assistenten, einen interaktiven Debugger
und vieles mehr. Weitere Infos finden Sie auf www.anjuta.org/.

o - o T8 W L
LiFies B |mainc @
 a figure & 17 With this program. If not, see <HEIp./MWWW.Qnu.org/icenses>.

~ 4 Debuy ke
v e 20 sincude <iostreams
Makefile 21 using namespace std;
2
eleefie 23 Intme(inta, intb)
config.h 24 -
config 25 returnash;
gt % )
confilog 2
+ config status 28 intmain()
Makefile n
0 Inti)k
stamp-hl 1 iy
- s J=iy;
" 33 cout<<’helio, world)"<<endl;
e 3 cout << me(ij) << endi;
Makefile.am Sl retumo;
Makefile.am bak 36 )
Makefilein o
Files | Project ~ Symbols Starter  (Documents ~ Tosks
=Messages L

+ Build 55: Debug | = Bulld S4: Debug 1+ Build 53: Debug
Entering: /nome/torrestngure/Debug

" 9 Messages
make{1}- Entering directory * ome/forrestfiqure/Debog

MONODEVELOP Mit dieser hervorragenden IDE kénnen
Entwickler C++-Code fiir Desktop- und
Webanwendungen auf allen wichtigen Plattformen schreiben. Sie
hat einen erweiterten Texteditor, einen integrierten Debugger und
eine konfigurierbare Workbench, die bei der Codeerstellung hilft.

Sie ist flir Windows, Mac und Linux verfligbar und kann kostenlos
heruntergeladen und genutzt werden: www.monodevelop.com/.

Solution L r—s— x 5 properties
FrameBxckend.cs W XweG + > FrameBacker » [ BackoroundColl IFrameBackend mplementatic |1

Gtik2Drawinghrea.cs {
t o

roqeoL )

dget. Style.Dark (Gtk, StateType
wt:eh - Buld action  Compie

atxtemions.cs
v o borderColor.value;

Ctvewporcs ) Copyto outp Danot copy
AL R e
Giousosackends fomdarie T Wdes oy i i Cusom Toat
GtkEngmne.cs § hb.SetBorderColor S H Resource ID
Gekinteropcs 3

Gokeybowaandnecs

P—

CokPactomickend.cs )
GtkWebKitMini.cs. -

) Label { nclude in dep
ImageHandler.c

ImagePattemBackenaHandler.cs )
ImageViewBackend.cs

Ultimate++ ist eine plattformubergreifende C++-IDE, die

durch den intelligenten und aggressiven Einsatz von C++
eine schnelle Codeerstellung ermaéglicht. Fir den Anfanger kann
diese IDE schlichtweg tiberwaltigend sein, erfahreneren Entwicklern
lasst sie aber das Herz héher schlagen. Weitere Informationen gibt
es auf www.ultimatepp.org/index.html.




Programmieren mit C++>

C++ kann sich beim Erlernen als

komplexe Sprache erweisen, aber ~ ,Die besten Programme

selbst d'er kompetenteste unc'l ‘ sind so geschrieben, dass

professionellste C-Programmierer hat sie von Rechnern schnell

einmal klein angefangen. o ]
ausgefiihrt werden konnen

In diesem Abschnitt befassen wir uns -
und fiir den Menschen klar

daher mit den Grundlagen Fiir den

Einstieg in C++. Lernen Sie, wie Sie ; und verstandlich sind.”
lhren eig:enen C++-Code kom|?ilieren _ Donald E. Knuth (Informatiker
und ausfiithren, und machen Sie Mathematiker und Autor)

anschlieRend mit Variablen,
Datentypen, Strings, Mathematik,
Benutzerinteraktion etc. weiter.

Mit C++ lasst sich Vieles erreichen,
aber Sie miissen zuerst eine gute Basis
schaffen, auf der Sie Ihre zukiinftigen
Fahigkeiten aufbauen konnen.

76  |hrerstes C++- Programm

78  Kompilieren & Ausfihren

80 Kommentare

82  Variablen
84 Datentypen
86  Strings

88  C++—Mathematik
90 Benutzerinteraktion
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Programmieren mit C++>

Ihr erstes C++- Programm

Moglicherweise haben Sie die Mac- und Linux-Beispiele zuvor bereits befolgt,

wir werden ab jetzt jedoch ausschlief3lich in Windows und Code::Blocks arbeiten.
Wir beginnen mit dem Erstellen unseres ersten C++-Programms.

HELLO, WORLD!

Beim Programmieren ist es {iblich, dass mit dem ersten Code die Wérter ,Hello, World!” auf dem Bildschirm ausgegeben
werden. Interessanterweise wurde dies im Jahr 1968 in einer Sprache namens BCPL geschrieben.

SCHRITT 1

Wie bereits erwahnt, verwenden wir Windows
10 und die neueste Version von Code:: Blocks

fir diesen Abschnitt. Starten Sie Code::Blocks und klicken Sie auf
File > New > Empty File oder driicken Sie die Tastenkombination
Strg + Umschalt + N.

5| fmm " Code::Blocks
e

a
i " 3ot

P P I e —————

< cmtdiunee e % ferme % Qe

SCHRITT 2 Sie sehen nun einen leeren Bildschirm mit
dem Tab *Untitled1 und der Nummer 1 oben
links im Hauptfenster von Code::Blocks. Machen Sie einen Klick im
Hauptfenster, damit sich der Cursor neben der Nummer 1 befindet,
und geben Sie Folgendes ein:

#include <iostream>

L]

Fle ESt View Sech Poject Buid Debu Feamn waSeth Too o
ileBd v tmaA8iorson sGvno NN
iow PBBR @ Mmoel =il Lk -l FEICELCT

SCHRITT 3 Momentan sieht das Ganze nach nichts aus
und macht auch nicht viel Sinn, aber das
kommt noch. Klicken Sie nun auf File > Save File As und erstellen
oder suchen Sie einen geeigneten Speicherort auf Ihrer Festplatte.
Geben Sie im Feld ,File Name” den Namen helloworld.cpp ein.
Klicken Sie auf das Feld ,Save as type” und wahlen Sie C/C++ files.
Klicken Sie anschlief3end auf ,Save”.

Birucvicino TN
Ueeldm - )|

SCHRITT 4 Wie Sie sehen, hat Code::Blocks die

Farbcodierung geandert und erkennt die Datei
als C++-Code an. Dies bedeutet, dass Code automatisch aus dem
Code::Blocks-Repository ausgewahlt werden kann. Léschen Sie die
Zeile #include <iostream> und geben Sie sie erneut ein. Es werden
nun die Felder fir die automatische Auswahl angezeigt.

B “hesicwodd.cpp - CodeBlocks 1712

File Edit View Search Project Build Debug Fomran waSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

ce@dlcev iRnAaiorson Birsasdevna BN
o FBRRIES[ <GS id ek D

swthae

Maragenent ) P —
< projects syoos Pl b .
O Wodkspece 2

| Projects | Symbos | Fies ¥ l
Q) Werkspace &




SCHRITT 5 Die automatische Auswahl von Befehlen ist
dulRerst praktisch und vermeidet eventuelle

falsche Eingaben. Driicken Sie die Eingabetaste, um zu Zeile 3 zu
gelangen, und geben Sie dann Folgendes ein:

int main()

Beachten Sie, dass zwischen den Klammern kein Leerzeichen ist.

B B A il — L ik
relr<| @R Qfid e b
| Start here

Ve Ve G W W W |

M e = 2 dsa ik [

% | *helloworld.cpp < |

X
t 3 #include <iostream>

int main()

oo w N

SCHRITT 6

£

Die geschweiften Klammern erhalten Sie iber die Tastenkombina-
tion Alt Gr + 7 und Alt Gr + 0.

Geben Sie in der ndchsten Zeile unter int main()
eine geschweifte Klammer ein:

ol B - S| - b kel .odMind ol
gnm<|EHRidep)in K e = 2 s~
X | starthere x| *helloworid.cpp |
- it #include <iostream

2

3 int main()
e {

[T

B )

i

G |

SCHRITT 7 Wie Sie sehen, hat Code::Blocks automatisch
etwas weiter unten die entsprechende
geschlossene geschweifte Klammer sowie eine Einriickung erstellt.
Dies ist auf die Struktur von C++ zurtickzufhren und es ist hier, wo
der Code eingegeben wird. Geben Sie Folgendes ein:

//My first C++ program

AEE IS Prow B YE W= Ve §a We o NN G| vy |y Sgove>
B m<|E@RNEA o biD T I NEFETE
N Suatimre. 3| *beloworkdapp X
| 1 finclude ciostreams

2

3 int main()

4 Ht

5

3 )

.

s |

(Ihr erstes C++-Programm

SCHRITT 8 Beachten Sie erneut die veranderte Farb-
codierung. Driicken Sie am Ende der Zeile des

vorherigen Schritts die Eingabetaste und geben Sie Folgendes ein:

std::cout << “Hello, world!\n”;

smaldajgorson BErEeii el Y 1@ F) Wi o>
i A JLEIICI Gy RN Flesldm-in | 0QH|=mm
ot I Starthere X “*helloworld.cpp %
= 1 #iuclude <ivstzcas

2

3 int main()

4+ P

5

3 std: :cout "llello, world!\n":|

2 L

8

L |

SCHRITT 9 Wie zuvor vervollstandigt Code::Blocks den
von lhnen eingegebenen Code automatisch

und setzt auch die hinteren Anfiihrungszeichen, sobald Sie die
vorderen eingeben. Vergessen Sie nicht das Semikolon am Ende
der Zeile - dies ist eines der wichtigsten Elemente eines C++-
Programms. Warum erkldren wir Ihnen im ndchsten Abschnitt.
Setzen Sie den Cursor zunachst auf die geschlossene geschweifte
Klammer und driicken Sie die Eingabetaste.

ymalQajierisen Bip g v Bl
g m|me<|ERINid e ki FMlesldm-[fr o=
2| [ Starthere x| *helloworkicpp x |
! 1 $include <iostream>

2

3 int main()

L= |

5

) std::cout << "Hello, world!\n";

7 }

8

s |

SCHRITT 10 Das ist alles, was im Moment zu tun ist. Es
mag nicht besonders spannend erscheinen,
aber C++ erlernt man am besten stiickchenweise. Fiihren Sie den
Code noch nicht aus, da Sie sich zuerst anschauen sollten, wie
ein C++-Programm aufgebaut ist. Danach kdnnen Sie den Code
erstellen und ausfihren. Klicken Sie zunachst zum Speichern auf das
Symbolin Form einer Diskette.

W “hellowored.cop - CodesBiocks 1712
Fie it View Sech Proed Buld Oebug Fowmn wimith Teok Tooke Plugim Doniocs Setings Help
(seEd e xmaanorson PTG Jio] s
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int main
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Programmieren mit C++>

Kompilieren & Ausfuhren

Sie haben Ihr erstes C++-Programm erstellt und verstehen nun seine strukturellen

Grundlagen. Wir bringen nun die Dinge ins Rollen und werden das Programm
kompilieren und ausfiihren und uns anschauen, was dabei herauskommt.

C++ LASST GRUSSEN

Das Kompilieren und Ausfithren von C++-Code in Code::Blocks ist duRRerst einfach, ein Klick auf ein Symbol und schon erscheint

das Ergebnis. Hier zeigen wir lhnen, wie es funktioniert.

SCHRITT 1 OFffnen Sie Code::Blocks und laden Sie den

zuvor gespeicherten Hello World-Code hoch.
Stellen Sie sicher, dass keine sichtbaren Fehler vorhanden sind, z. B.
ein fehlendes Semikolon am Ende der Zeile std::cout.

it Seorch Project Build Debug Fotran waSmith Tooks Tools: Plugins Do

LT RSP L IEL VTS 2]
| pm®n|r<|«I il oD
Menagmment X | cathes  x “helloworidcpp

A Projects [Svabek [ fles ¥ /™ ictuae ciostican
Q) Workspace

NEER ]

ze
-

int main()

stdiicout << "Hello, world!\a":

@aomeen

10
1

SCHRITT 2 Wenn |hr Code dem Code in unserem Screen-
shot ahnelt, werfen Sie einen Blick auf die
Mendleiste am oberen Bildschirmrand. In der oberen Men(leiste
sehen Sie unter Fortran eine Gruppe von Symbolen: ein gelbes
Zahnrad, eine griine Wiedergabetaste und eine Kombination aus
Zahnrad-/Wiedergabetaste. Dies sind die Funktionen Erstellen,
Ausfihren sowie Erstellen/Ausfihren.

\roject Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+

YmAalQAaigrson
@8 m<| @R Qidebinl

Plugins DoxyBlocks S

Bf > 4= ¢

\“H

X || Starthere | *helloworld.cpp X |
‘g 1 #include <iostream>
2
3 int main()
4 {
5
6 std: :cout << "Hello, world!\n";
|
8 }
9

SCHRITT 3 Klicken Sie zunachst auf das gelbe Zahnrad.
Ihr Code hat nun den Code::Blocks-Compiler
durchlaufen und wurde auf Fehler Gberprift. Sie konnen die
Ergebnisse im unteren Fensterbereich sehen. Hier werden alle
Meldungen zur Codequalitdt angezeigt.

Buildlog ' f‘ Build messages | j CppChedk/Ve

in "no project"™ (compiler: unknown) =——

s), 0 warning(s) (0 minute(s), 0 second(s))

clc++

SCHRITT 4 Klicken Sie nun zum Ausfithren auf die griine
Wiedergabetaste. Auf dem Bildschirm erscheint
ein Befehlszeilenfeld mit den Wortern , Hello, world!”, gefolgt von
der Zeit, die zur Ausfiihrung des Codes benétigt wurde, und der Auf-
forderung, zum Fortfahren eine Taste zu driicken. Gratulation! Sie
haben gerade |hr erstes C++-Programm kompiliert und ausgefihrt.
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SCHRITT 5 Durch Driicken einer beliebigen Taste im
Befehlszeilenfeld wird das Fenster geschlossen

und Sie kehren zu Code::Blocks zurlick. Wir werden den Code nun
etwas andern. Geben Sie unterhalb der Zeile #include Folgendes ein:

using namespace std;
Loschen Sie anschlieflend den std::-Teil der cout-Zeile:

cout << “Hello, world\n”;

Start here > | *helloworld.cpp *
[} #include <iostream
2 nsing namespace std;
3
4 int main()
5 .
13
7 cout << "Hello, world!\n";
8
)
1n

SCHRITT 6 Um die neuen Anderungen im Code zu iiber-
nehmen, muissen Sie ihn erneut kompilieren,
erstellen und ausfihren. Diesmal kdnnen Sie jedoch einfach auf das
kombinierte Zahnrad/Wiedergabetaste-Symbol klicken.

SCHRITT 7 Wie wir zuvor bereits erwahnt haben, brauchen
Sie std::cout nicht, wenn Sie namespace std;
am Anfang des Codes stehen haben. Wir konnten einfach nur auf
das Zahnrad/Wiedergabetaste-Symbol klicken, aber es lohnt sich,
die verfiigbaren Optionen durchzugehen. Wie Sie sehen, wurde die
Datei durch Erstellen/Ausfihren gespeichert.

%
File Edit Vie

B8«

Search Project Build Fortran

xSmith  Tools

ARG PGS

Debug Tools+  Plugins

e PREBRIER| <] E] R Q]
fenagement X | Stthere x| helloworld.cpp X
| Projects | Symbols | Fies b 5 T
I© Workspace 2 using namespace std;
3
4 int main()
5 Bf
€
7 | cout "Hello, world!\n";
Bl }
10
o
12

<Kompilieren & Ausfiihren m

SCHRITT 8

Zeile entfernen:

Erstellen Sie einen absichtlichen Fehler im
Code, indem Sie das Semikolon aus der cout-

cout << “Hello, world!\n”

Start here ¥ | *helloworld.cpp X

il ¥include <iostream>
2 using namespace std;
3
g int main()
5 :
[
7 cout << "Hello, world!\n"
8
9

10

11

SCHRITT 9 Klicken Sie erneut auf das Z"ahnrad/Wieder—
gabetaste-Symbol, um die Anderungen im
Code zu Ubernehmen. Diesmal verweigert Code::Blocks die Aus-
fihrung des Codes aufgrund des von Ihnen eingegebenen Fehlers.
In der Protokollleiste am unteren Bildschirmrand werden Sie Gber
den Fehler informiert; in diesem Fall ,expected ;" before '}’ token”,
was auf das fehlende Semikolon hinweist.

<

Logs B.others

4 /) Code:Blocks X | ASearchresuts | ACoc X &YBuidlog | ¥ Build messages > /| CppChediera|

File Line Message

* in "no project” (compiler: unknown) ===
C:\Users\david. ..

C:\Users\david... §

SCHRITT 10

cout << “And greetings from C++!\n”;

Fligen Sie das Semikolon wieder ein und geben
Sie unter der cout-Zeile eine neue Zeile ein:

Das \n figt unter der letzten Zeile des ausgegebenen Textes eine
neue Zeile hinzu. Klicken Sie auf das Zahnrad/Wiedergabesymbol,
um |hr Werk anzuzeigen.




Programmieren mit C++>

Kommenktare

Obwohl Kommentare in den kleinen Codezeilen, die zusammen ein Spiel, eine

Anwendung oder sogar ein gesamtes Betriebssystem ergeben, als untergeordnetes
Element erscheinen, sind sie in Wirklichkeit einer der wichtigsten Faktoren.

KOMMENTARE UND IHRE BEDEUTUNG

Kommentare im Code sind praktisch Beschreibungen fir die Benutzer
und erklaren detailliert, was der Code an dieser bestimmten Stelle
bezweckt. Sie klingen nicht besonders wichtig, aber ein Code

ohne Kommentare ist einer der vielen frustrierenden Bereiche des
Programmierens, sowohl fir Profis als auch fir Anfanger.

Kurz gesagt sollte der gesamte Code so kommentiert werden, dass
der Zweck einer Zeile, eines Abschnitts oder einzelner Elemente
effektiv beschrieben wird. Gewohnen Sie sich an, so viel wie moglich
zu kommentieren. Stellen Sie sich dabei vor, dass jemand, der sich
mit Programmieren nicht auskennt, Ihren Code abruft und durch das
Lesen lhrer Kommentare nachvollziehen kann, was im Code passiert.

In einem professionellen Umfeld sind Kommentare fir den Erfolg
des Codes und letztendlich des Unternehmens von entscheidender
Bedeutung. In einem Unternehmen arbeiten viele Programmierer in
Teams, zusammen mit Ingenieuren, anderen Entwicklern, Hardware-
analysten usw. Wenn Sie Teil des Teams sind, das eine mal3geschnei-
derte Software fir das Unternehmen schreibt, konnen Ihre Kommen-
tare lhrem Team viel Zeit einsparen, falls etwas schief geht und ein
Kollege das Problem lokalisieren muss.

Versetzen Sie sich in die Lage einer Person, deren Aufgabe esist, he-

rauszufinden, was mit einem Programm nicht stimmt. Das Programm

umfasst mehr als 800 000 Codezeilen, die
auf verschiedene Module verteilt sind.
Sie werden da schnell die Hilfe der
urspriinglichen Programmierer in Form
guter Kommentare zu schatzen wissen.

Die besten Kommentare sind immer
prazise und verknipfen den Code auf
logische Weise. Dabei wird genau
beschrieben, was
passiert, wenn das
Programm eine
bestimmte Zeile
oder bestimmten
Abschnitt erreicht.
Sie missen nicht
jede Zeile kommen-
tieren. Zum Beispiel
erfordert if x==
keinen Kommentar,
der erldutert, das x
gleich O ist; dies ist fir den
Leser offensichtlich.

Wenn aber x gleich 0 das Programm flr den Benutzer drastisch
verandert, z. B. wenn bei einem Spiel Leben verloren gehen, muss
dies sicherlich kommentiert werden.

Selbst wenn es sich um Ihren eigenen Code handelt, sollten Sie
Kommentare so schreiben, als wirden Sie ihn 6ffentlich mit anderen
teilen. Auf diese Weise kdnnen Sie jederzeit zu diesem Code zurtick-
kehren und verstehen, was Sie getan haben, wo Sie einen Fehler
gemacht haben oder was hervorragend funktioniert hat.

Kommentare sind bewdhrte Verfahren, und wenn Sie erst einmal
verstehen, wie Sie einen notwendigen Kommentar hinzufiigen,
werden sie schnell zur Selbstverstandlichkeit.

DEFB 60k, 61n,32h, 4Ch, 4Dh, 32h, 4Ch, 99h, 32h, 4Ch, 4Dh, 32h, 4Ch, 4Dh

DEFB  32h, 4Ch, 99h, 32h, 5Bh, 5Ch, 32h, 56h, 57h, 32h, 33h, 0CDh, 32h, 33h
DEFB  34h,32h,33h,34h,32h, 33, 0CDh, 32h, 40h, 41h, 32h, 66h, 67h, 64h
DEFB  66h, 67h,32h,72h,73h, 64h, 4Ch, 4Dh, 32h, 56h, 57h, 32h, 80h, 0CBh
DEFB  19h,80h,0,19h, 80k, 81h,32h, 80h, 0CBh, OFFh

T858C:
DEFB  80h,72h, 66h, 60h, 56h, 66, 56h, 56h, 51h, 60h, 51h, 51h, 56h, 660
DEFB  56h,56h,80h, 72h, 66h, 60h, 56h, 66h, 56h, 56h, 51h, 60h, 51h, 51h
DEFB 56h, 56n, 56h, 56h, 80h, 72h, 661, 60h, 56h, 66h, 56h, 56h, 51h, 60h
DEFB  51h,51h,56h, 66h, 56h, 56h, 80h, 72h, 66h, 60h, 56h, 66h, 56h, 40h
DEFB 56h, 66h, B0k, 66h, 56h, 56h, 56h, 56h

; Game restart point

START: XOR a

LD (SHEET) ,&
LD (KEMP) ,A
LD (DEMO) , B
LD (B845B) A
LD (B8458) A
LD A2 :;Initial lives count
LD (NOMEN) , &
LD HL,T845C
SET 0, (HL)
LD HL, SCREEN
LD DE, SCREEN+1
LD BC,17FFh ;Clear screen image
D (HL),0
LDIR
LD HL,O0A000h :Title screen bitmap
LD DE, SCREEN
LD BC, 4096
LDIR
LD HL,SCREEN + 800h + 1*32 + 29
LD DE, MANDAT+64
LD c,0
CaLL DRWFIX
LD HL, OFCO0h ;Attributes for the last room
LD DE,ATTR : (top third)
LD BC,256
LDIR
LD HL, 09E0Oh ;Attributes for title screen
LD BC,512 ; (bottom two-thirds)
LDIR
LD BC,31
DI
XOR A
R8621:
N E, (C)
OR E
DJNZ RE621 :$-03
AND 20h
JR NZ,RE62F ;$+07
LD a,1
LD (REMP) ,A
REB62F:
LD IY,TB46E
CALL coz2pc
Jp NzZ,L8684
XOR A
LD (EUGHGT) , 2



C++-KOMMENTARE

In C++ wird mithilfe eines doppelten Schrégstrichs ,,//” oder eines Schrdgstrichs mit einem Stern ,,/*” kommentiert. Sie haben
bereits einige kurze Beispiele gesehen, hier erfahren Sie nun, wie sie funktionieren.

SCHRITT 1 Im Beispiel des Hello World-Codes kénnen Sie
leicht verschiedene Codeabschnitte mit dem

doppelten Schragstrich kommentieren:

//My first C++ program
cout << “Hello, world!\n”;

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3

4 int main()

5 {

[

7 cont << "Hello, world!\n";
8

=

10 }

i

12

an

SCHRITT 2 Sie kdnnen Kommentare aber auch ans Ende
einer Codezeile einfiigen, um deutlicher zu

erklaren, was passiert:

cout << “Hello, world!\n”; //This line outputs the
words ‘Hello, world!’. The \n denotes a new line.

Beachten Sie, dass Sie am Ende eines Kommentars kein Semikolon
einfiigen missen, da es sich um eine Zeile im Code handelt, die vom
Compiler ignoriert wird.

Starthere X *helloworld.cpp X |

1 #include <iostrsam

using namespace std;

int main()
=N

comt << "Hello, world!\n":

wWaamne e

10

12
ad
18

SCHRITT 3

/* This comment can
cover several lines
without the need to add more slashes */

Mit dem Schrégstrich und dem Sternchen
konnen Sie mehre Zeilen auskommentieren:

Vergessen Sie nur nicht, den Blockkommentar mit dem gegenlber-
liegenden Sternchen und dem Schrégstrich abzuschlieRen.

int main()
{

cout << "Hello, world!\n";
cout << "And greetings from C++";

SCHRITT 4 Seien Sie vorsichtig beim Kommentieren,
insbesondere bei Blockkommentaren. Es
kann schnell passieren, dass man das schlieRende Sternchen

und den Schragstrich vergisst, wodurch der Code, derin den
Kommentarblock fallt, ignoriert wird.

{. Starthere X *hellowordd.cpp % |

1 #include <iostream
using namespace std;

int main()
Ht

cout << "Hello, world!\a";
cout << "And greetings from C++":

@9 e e W

10

12
13
18
15
16
17
18
19
20 -

SCHRITT 5 Wenn Sie versuchen, den Code zu erstellen und
auszufihren, erhalten Sie eine Fehlermeldung,
z.B. eine fehlende geschweifte Klammer ,}”, um den Codeblock
zu beenden. Wenn Sie den Fehler mehrmals gemacht haben, kann
es zeitaufwendig sein, ihn zu beheben. Glicklicherweise hilft die
Farbcodierung in Code::Blocks, Codekommentare zu identifizieren.

% || starthere x| helloworld.cpp X |
1 #include <iostream
2 using namespace std;
4
4 int main()
= T
6
7 cout << "Hello, world!\n":
8 cout << "And greetings from C++":

SCHRITT 6 Wenn Sie Blockkommentare verwenden,
empfiehlt es sich in C++, jeder neuen Zeile des
Kommentarblocks ein Sternchen hinzuzufigen. Dies hilft lhnen auch
dabei, sich daran zu erinnern, den Kommentarblock zu schliefl3en,
bevor Sie mit dem Code fortfahren:

/* This comment can
*  cover several lines
*  without the need to add more slashes */

4 int main()

S 1

B

) ] cout << "Hello, world!\n":

8 cout << "And greetings from C++\n";
9

10

11

12

13

14

15 cout << "This line is now being ignored by the compiler!\n";
16

17

18 }



Programmieren mit C++>

Variablen

Zwischen den Variablen in C++ und Python gibt es einen kleinen Unterschied. In

Python kénnen Sie einfach angeben, dass ,,a” gleich 10 ist, in C++ muss eine Variable
jedoch mit ihrem Typ deklariert werden, bevor sie verwendet werden kann.

DIE DEKLARATION VON VARIABLEN

Sie kénnen eine C++-Variable mithilfe von Anweisungen im Code deklarieren. Es gibt verschiedene Arten von Variablen, die Sie

deklarieren kénnen. Hier erfahren Sie, wie es geht.

SCHRITT 1

#include <iostream>
using namespace std;

Offnen Sie eine neue, leere C++-Datei und
geben Sie die Gblichen Code-Header ein:

int main()

{

3

| Start here X| Variables.cpp )(|

il $include <iostream>
s nsing namespace std;|
3
4 int main()
g
& {
i
8 }
9

SCHRITT 2 Beginnen Sie, indem Sie die beiden Variablen a
und b mit den Werten 10 bzw. 5 erstellen. Sie
kénnen die Variablen mit dem Datentyp int deklarieren. Geben Sie
Folgendes in die geschweiften Klammern ein:

int a; =
int b; | Starthere (| *Variables.cpp |

I #include <iostream>
a = 1@, 2 using namespace std:;
o) = 55 3

4 int main|()

5

6 {

T int a;

8 int b;

B

10 a = 10;

13 b= %

12

13 }

11

SCHRITT 3 Sie konnen den Code erstellen und ausfihren,
er wird jedoch lediglich die Werte 10 und
5inden Integer-Variablen a und b speichern. Um den Inhalt der
Variablen auszugeben, fligen Sie Folgendes hinzu:

cout << a;

N | Starthere > Variables.cpp X
cout << "\n”; L - l = L
. include <iostream>
cout << b’ 2 nusing namespace std;
Der cout << “\ n";-Teil z AT
setzt lediglich zwischen =
der Ausgabe von 10 6 |5«
und 5 eine neue Zeile ein. 2 int &g
8 int b;
5
10 a = 10
31 b= 52
i [
i3 cout << a;
14 cout << "\n":
15 cout << b;
16
17 }
18 =

SCHRITT 4 Sie konnen naturlich auch eine neue Variable
deklarieren, sie ,result” nennen und ein paar

einfache Rechenaufgaben ausgeben. Fligen Sie das Folgende in den
Code ein, wie in der Abbildung zu sehen ist:

int result;

result = a + b;
cout << result;

I

using namecspace std;
int main()

int a;

8 int b;

9 int result;

10

1 a = 10;

12 b= 5

13 result = a + b
14

15 cout resulc:




SCHRITT 5 Sie konnen einer Variablen einen Wert zuwei-
sen, sobald Sie sie deklariert haben. Der von

Ihnen eingegebene Code kdnnte stattdessen so aussehen:

int a = 10;
int b = 5;
int result = a + b;

cout << result;

Start here X | Variables.cpp x
2 | emton namempace sta:
4 int main() . id\Documents\C. Vanables.exe
= | i
int b
int result - a + b
u osis, 5, e
v
09 1000008000000600000000000800800000080080000080080000a0000s0000
SCHRITT 6 Speziell in C++ kdnnen Sie einer deklarierten
Variablen auch wie folgt Werte zuweisen:
int a (10);
int b (5);

und dann, ausgehend vom C++ 2011-Standard, mit geschweiften
Klammern:

int result {a+b};

Starthere % | Variablescpp X
using namespace std;
int main()

@NE G N

int a (10);

int b (5);

e int result (a<b}:
10
11 cout
12
13
14

resulc;

SCHRITT 7 Sie kdnnen auch globale Variablen erstellen.
Dies sind Variablen, die auRerhalb einer Funk-
tion deklariert und von jeder Funktion innerhalb des gesamten
Codes verwendet werden kénnen. Bisher haben Sie lokale Variablen
verwendet, d. h. Variablen, die in der Funktion verwendet werden.
Hier ein Beispiel:

#include <iostream>
using namespace std;
int Startlives = 3;

int main )

&

startlives = StartlLives - 1;
cout << Startlives;

4

5 int main()

3

7 |

8 Startlives = Startlives - 1;
=

0

StartLives;

cout

oo @

SCHRITT 8 Im vorherigen Schritt wurde die globale
Variable StartLives erstellt. In z. B. einem Spiel
enthalt oder verliert ein Spieler Leben, je nachdem, wie gut oder
wie schlecht er spielt. Wenn der Spieler das Spiel neu startet, kehrt
StartLives in den Standardzustand zurick: 3. Hier haben wir 3 Leben
zugewiesen, dann 1 abgezogen, sodass 2 Leben Gbrig bleiben.

B C\Users\david\Documents\C++\Variables.exe

SCHRITT 9 Der moderne C++Compiler ist weitaus intelligen-
ter als die meisten Programmierer es ihm zutrau-

enwirden. Es gibt zahlreiche Datentypen, die Sie fiir Variablen deklarie-
ren kdnnen, Sie kdnnen aber auch die auto-Funktion verwenden:

#include <iostream>
using namespace std;
auto pi = 3.141593;

int main(Q)

double area, radius = 1.5;
area = pi * radius * radius;

cout << drea;

B
Start here X | Variables.cpp X

1 #include <ios
2 using namespace std;
3 auto pi = 3.141593;
4
5 int main()
6
7 ]
8 double area, radius = 1.5;
g
10 area = pi * radius * radius;
11
12 cout << area;
13
14

SCHRITT 10 Auto wird jedoch nicht funktionieren, es sei
denn, Sie gehen zu Settings > Compiler und
aktivieren das Kontrollkastchen ,Have G++ follow the C++111SO C++
Language Standard [-std=c++1]". Der neue Datentyp double bedeutet
Gleitkommazahl mit doppelter Genauigkeit. Aktivieren Sie C++11 und
erstellen und fiihren Sie den Code aus. Das Ergebnis sollte 7.06858 sein.




Programmieren mit C++>

Datentypen

Variablen speichern Informationen, die der Programmierer spater aufrufen und bei

Bedarf auch bearbeiten kann. Variablen sind praktisch reservierte Speicherplitze, in
denen die zugewiesenen Werte abhangig vom Datentyp gespeichert werden.

DER WERT DER DATEN

In C++ stehen dem Programmierer viele verschiedene Datentypen zur
Verfligung, z. B. Integer, Gleitkommazahl, Boolean, Zeichen usw. Es ist
allgemein anerkannt, dass es sieben grundlegende Datentypen gibt,
die oft als integrierte primitive Typen bezeichnet werden. Sie kdnnen
bei Bedarf aber auch eigene Datentypen in lhrem Code erstellen.

Die sieben grundlegenden Datentypen sind:

cha

Gleitkommazahl mit doubl
doppelter Genauigkeit oub LS

Diese Basistypen kdnnen mit den folgenden Modifizierern erweitert
werden: Long, Short, Signed und Unsigned. Im Grunde bedeutet dies,
dass die Modifizierer die Werte fiir den minimalen und maximalen
Bereich fir jeden Datentyp erweitern kénnen. Der Datentyp int hat
z. B. einen Standardwertebereich von -2147483648 bis 2147483647.

Wird nun ein Modifizierer angewendet, andert sich der Bereich:

Unsigned int = 0 bis 4294967295

Signed int =-2147483648 bis 2147483647
Short int=-32768 bis 32767

Unsigned Short int = 0 bis 65,535

Signed Short int =-32768 bis 32767
Longint=-2147483647 bis 2147483647
Signed Long int =-2147483647 bis 2147483647
Unsigned Long int = 0 bis 4294967295

Naturlich konnen Sie den Basistyp auch ohne Modifizierer verwen-
den, da fir jeden Datentyp eine groRe Bandbreite vorhanden ist.
Es giltin C++ jedoch als gute Praxis, wenn moglich die Modifizierer
zu verwenden.

Es gibt jedoch Probleme bei der Verwendung der Modifizierer. Der
Befehl double stellt einen doppelten Gleitkommawert dar, den Sie fir

genaue Zahlen verwenden kénnen. Diese Zahlen sind jedoch nur bis
zur finfzehnten Dezimalstelle genau. In C++ gibt es auch mit der cout-
Funktion ein Problem bei der Anzeige solcher Zahlen, denn cout gibt
standardmal3ig nur die ersten finf Dezimalstellen aus. Sie konnen
dies umgehen, indem Sie eine cout.precision ()-Funktion hinzufiigen
und einen Wert in die Klammern einfigen, aber selbst dann sind

Sie weiterhin durch die Genauigkeit der doppelten Gleitkommazahl
eingeschrankt. Probieren Sie als Beispiel folgenden Code aus:

#include <iostream>
using namespace std;
double PI = 3.141592653589793238463;

int main()
{
cout << PI;
3
Starthere | DataTypes.cpp X]
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 I double PI = 3.14158265358979323846€3;
4
5 int main{()
[ {
T cout << PI;
8
9 }
10 |

B C\Users\david\Documents\C++\DataTypes.exe

Wenn Sie den Code nun erstellen und ausfihren, wird nur 3.14159
ausgegeben, was an den Einschrankungen des cout-Befehls liegt.

Sie konnen den Code mit der zuvor genannten cout.precision-
Funktion fir eine hohere Genauigkeit andern. Mit dem folgenden
Code erreichen Sie eine Genauigkeit bis zu 22 Dezimalstellen:

#include <iostream>
using namespace std;
double PI = 3.141592653589793238463;

int main(Q)

H



cout.precision(22);
cout << PI;

3
Start here ¥  DataTypes.cpp X

il C
2 using namespace
3 double PI = 3.14 ;
4
5 int main()
(3 =
7 | cout.precision(22);
8 cout << PI;
9

10

11 Y

1

returned © cution time : ©.047

Erstellen und fihren Sie den Code erneut aus. Wie Sie im
Befehlszeilenfenster sehen, unterscheidet sich die durch die Pi-
Variable ausgegebene Zahlvon der Nummer, die Sie in C++in der
Variablen angegeben haben. Die Ausgabe gibt den Wert von Pi
als 3.141592653589793115998 wieder, wobei die Zahlen ab der
flinfzehnten Dezimalstelle jedoch nicht mehr korrekt sind.

Scientific D

15.142857142857142857142857142857

DEG HYP F-E
M-+ M- MS

X x> sin cos tan
v 10% log Exp Mod
e CE » <= —
mn 7 8 9 x
n! 4 5 6 —
= 1 2 3 +
( ) 0 - —

<Datentypen

Dies liegt hauptsachlich an der Bindr-Umrechnung im Compiler und
dem IEEE 754-Standard mit doppelter Genauigkeit, der 64-Bit-Daten
belegt, wovon 52 Bit fir die Signifikanz (die signifikanten Stellen in
einer Gleitkommazahl) vorgesehen sind und ca. 3,5 Bits von den Wer-
ten 0 bis 9 eingenommen werden. Wenn Sie 53 durch 3,5 dividieren,
erhalten Sie 15,142857, was eine Genauigkeit von 15 Stellen darstellt.

Um ehrlich zu sein, fir Code, der auf mehr als flinfzehn Dezimalstellen
genau sein muss, wiirde man C++ nicht verwenden. Man wiirde eine
spezielle wissenschaftliche Sprache nehmen, wobei C++ als Binde-
glied zwischen den beiden Sprachen dient.

Mit einem Alias-dhnlichen System namens typedef kénnen Sie Ihre
eigenen Datentypen erstellen. Hier ein Beispiel:

ek *<‘ ﬂ ld| \}‘\J v = @ 2
itart here X  DataTypes.cpp X

4 #include <ios

2 using namespace std

3 typedef int metres;

.

5 int main()

6 [

i metres distance;

8 distance

9 cout 5. distance;

10

o
[N

#include <iostream>
using namespace std;
typedef int metres;

int mainQ)

metres distance;
distance = 15;
cout << “distance in metres is:

113

<< distance;

e in metre
ned 6

To

0.041

execution time :

Dieser Code erstellt bei der Ausfiihrung einen neuen int-Datentyp
namens metres. Im Hauptcodeblock gibt es aul3erdem eine neue
Variable namens distance, die eine Integer ist. Sie teilen somit dem
Compiler im Grunde mit, dass es einen anderen Namen fir int gibt.
Wir haben der distance-Variablen den Wert 15 zugewiesen, wodurch
die Ausgabe ,distance in metres is 15" anzeigt.

Fir den Anfang mag das alles ein wenig verwirrend klingen, aber je
ofter Sie C++ verwenden und |hren eigenen Code erstellen, desto
einfacher wird es.

Coding Experte



Programmieren mit C++>

Crings

Strings sind Objekte, die Zeichen enthalten und diese in Folge darstellen. Sie konnten

beispielsweise eine universelle BegriiRung als String in Ihrem Code ,Welcome"
eingeben, der an beliebiger Stelle im Programm aufgerufen werden kann.

STRINGTHEORIE

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, einen String zu erstellen, die aus der urspriinglichen C-Sprache iibernommen wurden und

von C++ weiterhin unterstitzt werden.
SCHRITT 1 Zum Erstellen eines Strings verwenden Sie die
char-Funktion. Offnen Sie eine neue C++-Datei

und beginnen Sie mit den tblichen Eingaben:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O
{
3

(amaQajerson
i@ <R Qid e biD]

| Start here

PEELLERY

Ml e =
=

X[ *Strings.cpp X]
#include <iostream>
using namespace std;

»

=

int main ()

{

(ST I R BTSN N

-

}

SCHRITT 2 Ein String kann leicht mit einem Array
verwechselt werden. Hier ist ein Array, das mit

einem Nullzeichen abgeschlossen werden kann:

#include <iostream>
using namespace std;

int main )

i

char greet[8] = {‘W’, ‘e’, ‘1’, ‘c’, ‘0o’, ‘m’,
‘e!, ‘\0!};

cout << greet << “\n”;

B

2 l\s\:nhue X  *Strings.cpp X
Ties b

1 $include <iostream>
using namespace std;

int main ()

2

3

4

H

3 =k

7 char greecf8] = {'W', '=', 'l', 'c’,
B cout << greet << "\n":

9

0

1

SCHRITT 3 Erstellen und fiihren Sie den Code aus.

Auf dem Bildschirm wird nun ,Welcome"
angezeigt. Dies ist jedoch kein String. Ein String ist eine Klasse, die
Objekte definiert, die als Zeichenstrom dargestellt werden kdnnen
und nicht wie ein Array abgeschlossen werden mussen. Der Code
kann daher folgendermalen dargestellt werden:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{

char greet[] = “Welcome”;
cout << greet << “\n”;

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

cout << greet << "\n";

[ R AT TS R S

{
T char greet[] = "Welcome™;

SCHRITT 4 In C++ gibt es eine String-Funktion, die auf
ahnliche Weise funktioniert. Verwenden Sie

erneut den BegriiBungscode und geben Sie Folgendes ein:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{
string greet = “Welcome”;
cout << greet << “\n”;

3

s | Files »

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
string greet = "Welcome";
cout << greet << "\n";

HOWwoam ;e W N e

o




SCHRITT 5 Es gibt auch viele verschiedene Operationen,
die Sie mit der String-Funktion anwenden
kénnen. Um z. B. die Lange eines Strings zu ermitteln, konnen Sie
Folgendes eingeben:

#include <iostream>
using namespace std;

int main )

{
string greet = “Welcome”;
cout << “The length of the string is: “;
cout << greet.size() << “\n”;

clude <iostream

using namespace std;

int main ()

ng greet = "Welcome"™;
"The length of the string is: ";

cout

greet.size() xn¥;

HOWwmam ;e Wl

o

SCHRITT 6 Mit greet.size() haben wir die Ldnge und
die Anzahl der vorhandenen Zeichen des
String-Inhalts ausgegeben. Wenn Sie Ihren String anders als , greet"
benannt haben, missen Sie den Befehl natirlich entsprechend
andern. Es muss immer Stringname.Operation lauten. Erstellen
und fihren Sie den Code aus, um die Ergebnisse anzuzeigen.

B C\Users\david\Documents\C++\Strings.exe

1 0.044 s

Sie kdnnen Strings auch zusammenfiigen oder
kombinieren, um l&ngere Strings zu bilden:

SCHRITT 7

#include <iostream>
using namespace std;

int main )

il
string greetl

string greet?2
string greet3 =

“Hello”;
“, world!”;
greetl + greet?;

cout << greet3 << “\n”;

Start here

X | Strings.cpp X

Files »

a7 #include <iostream
using namespace std;

int main ()

7
"Hello":
", world!":

greetl +

ng greetl
greet2
ng greet3

oo

greet2;

greet3 "\n";

SCHRITT 8 Sie kdnnen auch eine Integer einfiigen und
etwas speichern, das mit dem String zu tun

hat. In diesem Beispiel haben wir ,int length” erstellt, womit wir das
Ergebnis von string.size() speichern und ausgeben:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{

int length;

string greetl = “Hello”;

string greet2 = “, world!”;

string greet3 = greetl + greet2;

length = greet3.size();

cout << “The length of the combined strings
is: “ << length << “\n”;
3

SCHRITT 9 Mit den verfligbaren Operationen, die Sie mit
der String-Funktion erhalten, konnen Sie den
Inhalt eines Strings bearbeiten. Um z. B. Zeichen aus einem String zu
entfernen, kdnnten Sie Folgendes verwenden:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{

string strg (“Here is a long sentence in a
string.”);

cout << strg << ‘\n’;

erase (10,5);
<< strg << ‘\n’;

strg.
cout

erase (strg.begin()+8);
<< strg << ‘\n’;

strg.
cout

erase (strg.begin()+9, strg.end()-9);
<< strg << ‘\n’;

strg.
cout

}

SCHRITT 10

Es lohnt sich, etwas Zeit mit den Zahlen
zu verbringen, die die Zeichenpositionen

im String darstellen. Hin und wieder kann es passieren, dass man
daneben liegt, aber durch Ubung wird man bekanntermafen zum
Meister. Der untere Screenshot zeigt das Ergebnis des Codes an.
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C++—Mathematik

Das Programmieren ist mathematischer Natur, und wie Sie vielleicht vermuten, gibt es
eine Menge integrierter Moglichkeiten fir die Ausfiihrung intensiver Mathematikpro-

gramme. C++ hat Fiir Programmierer, die mathematische Modelle in ihre Codes imple-
mentieren mochten, viel zu bieten und kann dulderst komplex oder relativ einfach sein.

C++ = M(C?

Die grundlegenden mathematischen Symbole gelten in C++ genauso wie in den meisten anderen Programmiersprachen. Mit
der C++ Mathematikbibliothek kénnen Sie jedoch auch Quadratwurzeln, Potenzen usw. berechnen.

SCHRITT 1 Die mathematischen Operationen von C++ SCHRITT 3 Multiplikation und Division kénnen als solche
folgen den gleichen Mustern wie denen, die in angewendet werden:
der Schule gelehrt werden, wobei Multiplikation und Division Vorrang

vor Addition und Subtraktion haben. Sie konnen das aber andern.
Erstellen Sie zunachst eine neue Datei und geben Sie Folgendes ein:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{

#include <iostream>

using namespace std; T ——_—

TR numbers = numbers * 10; // This multiplies 100

{
float numbers = 100; B
numbers = numbers + 10; // This adds 10 to the
initial 100 numbers = numbers / 10; // And this divides
1000 by 10

cout << numbers << “\n”;

cout << numbers << “\n”;

cout << numbers << “\n”;

numbers = numbers - 10; // This subtracts 10

from the new 110 }
“« ”» .,
cout << numbers << “\n”; A Sinciude <icstreams
} 2 using namespace std;
3
4 int main ()
HesTV 1 finciuge ciostream 5 B¢«
2 RO RN, € float numbers = 100;
4 int main () i
: i £loat numbers - 100; : Himbess; = sumbera if 4
Z WIDELS (% Dumbors o302 10 cout << numbers << "\n";
10 cout << numbers “\av; i 11
ll Hanbtn = e — itE 12 numbers = numbers / 10;
13 13
2 Sout <F aibers €% “An®: 14 cout << numbers << "\n";
(e "|:{ampr ) Beachten Sie, dass wir fur die Zahlenvariable .

HOatVerWendethaben S‘ekdnnenzwar 000000 E0P000C0CREB000000CEO000000C0CR000000CCRONONROCERORSOIRROOSCCTRTS
auch Integer verwenden, mussen aber, wenn Sie plotzlich SCHRITT 4 Flhren Sie erneut den Code aus und schauen Sie
Dezimalzahlen benutzen sollten, je nach benoétigter Genauigkeit sich die Ergebnisse an. Dies ist zwar nicht sehr
zu float oder double wechseln. Fiihren Sie den Code aus, um die spannend, ist aber ein Einstieg in die Mathematik in C++. Da wir einen
Ergebnisse anzuzeigen. float verwenden, kénnen Sie mit dem Code experimentieren und mit

Dezimalstellen multiplizieren, dividieren, addieren und subtrahieren.

B C:\Users\david\Documents\C++\Maths,exe




SCHRITT 5 Interessant wird es, wenn Sie die C++ Mathe-
matikbibliothek aufrufen. In diesem Header
befinden sich Dutzende mathematischer Funktionen und weitere
Operationen, von der Berechnung des Cosinus und Tangenten bis
hin zum Wert von Pi. Sie kdnnen den Header wie folgt aufrufen:

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main )

1
¥

= Starthere >

*Maths.cpp X

Files »

(]
W

1 ude cma

using namespace std;

b WM

int main ()

(=

-~ ™

W

[
o

SCHRITT 6

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

Beginnen Sie, indem Sie die Quadratwurzel
einer Zahl ermitteln:

int main O

{

float number = 134;

cout << “The square root of “ << number << “
is: “ << sgrt(number) << “\n”;
3

Storthcre % *Maths.cpp

using namespace std:

int main ()

LW

float number = 134:

cout "The square root of " number " is: " << sqrt(number =Y,

BESwe

SCHRITT 7

Hier haben wir einen neuen float namens num-
ber erstellt. Die Funktion sgrt(number) zeigt die

Quadratwurzel von 134 an, den Wert der Variablen number. Erstellen
und fithren Sie den Code aus. Die Antwort wird 11.5758 sein.

(o mathemah

SCHRITT 8 Potenzen kénnen wie folgt berechnet werden:

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main O

{

float number = 12;

cout << number << “ to the power of 2 is “ <<
pow(humber, 2) << “\n”;

cout << number << “ to the power of 3 is “ <<
pow(nhumber, 3) << “\n”;

cout << number << “ to the power of .08 is “

<< pow(number, 0.8) << “\n”;

}

Fies b

3 ueing namespace std;
B int main

float number =

SCHRITT 9 Hier haben wir einen float namens number mit
dem Wert 12 erstellt. Die Berechnung erfolgt
Uber pow (variable, power). Natirlich kdnnen Sie Potenzen und
Quadratwurzeln auch ohne Variablen berechnen. Zum Beispiel gibt
pow (12, 2) den gleichen Wert aus wie die erste cout-Zeile im Code.

SCHRITT 10

Funktion M_PI aufgerufen werden. Geben Sie cout << M_Plin
den Code ein und Sie erhalten 3.14159. Sie kénnen damit auch

Der Wert von Pi wird auch in der cmath-
Bibliothek gespeichert. Sie kann mit der

Berechnungen ausfihren:

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main O

double area, radius = 1.5;
area = M_PI * radius * radius;
cout << area << “\n”;

Coding Experte
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Benutzerinteraktion

Es gibt nichts Besseres als ein Programm zu erstellen, das auf den Benutzer reagiert.

Die Benutzerinteraktion ist einer der am meisten gelehrten Aspekte und man kann
damit weitaus mehr machen, als nur den Benutzer mit seinem Namen zu begriiRen.

HELLO, DAVE

Sie haben in unserem Code bereits den Standardausgabestrom cout verwendet. Sie werden nun mit cin, dem Standard-

eingabestrom, eine Benutzerantwort anfordern.

SCHRITT 1 Alles, was der Benutzer in das Programm ein-
geben soll, muss irgendwo im Systemspeicher
abgelegt werden, damit es abgerufen und verwendet werden kann.
Daher muss jede Eingabe zuerst als Variable deklariert werden,

damit sie auch vom Benutzer verwendet werden kann. Erstellen Sie
zunachst eine leere C++-Datei mit den Headers.

| Start here X \ *userinteraction.cpp % !
1 $#include <iostream>
2 nsing namespace std;
3
4q int main ()
5 {
[
7
8 i

SCHRITT 2 Der Datentyp der Variablen muss der Art der
Eingabe entsprechen, die Sie vom Benutzer

wiinschen. Um z. B. einen Benutzer nach dem Alter zu fragen,
wirden Sie einen Integer verwenden:

#include <iostream>
using namespace std;

int main )

int age;
cout << “what is your age: “;
cin >> age;
cout <<”\nYou are “ << age << “ years old.\n”;
||| Starthere X | *userinteraction.cpp X —
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main ()
s {
13 int age;
7 cout << "what is your age: "
8 ein >> age;
9
10 cout <<"\nYou are " << age << " years old.\n";
11
12
1z

SCHRITT 3 Der cin-Befehl funktioniert auf entgegen-
gesetzte Weise zum cout-Befehl. Mit der
ersten cout-Zeile geben Sie, wie durch die Pfeile angezeigt, ,What is
your age" an den Bildschirm aus. Der cin-Befehl verwendet gegen-
Uiberliegende Pfeile, um eine Eingabe anzuzeigen. Die Eingabe kommt
in den Integer age und wird im zweiten cout-Befehl aufgerufen.
Erstellen und fihren Sie den Code aus.

tion.exe

SCHRITT 4 Wenn Sie eine Frage stellen, missen Sie die
Eingabe als String speichern. Um den Benutzer

nach dem Namen zu fragen, wiirden Sie Folgendes eingeben:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O
string name;
cout << “what is your name: “;
cin >> name;

“ “«

cout << “\nHello, “ << name <<

well today?\n”;

. I hope you’re

¥
me<|EIRIQfd e BB RN YT EINNE
arthere X | userinteraction.cpp X |
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main ()
5 {
13 string name;
& cout << "what is your name: ";
8 cin >> name;
)
10 cout << "\nHello, " << name << ". I hope you're well today?\n";
11
12
13




SCHRITT 5 Das Prinzip ist das gleiche wie im vorherigen
Code. Die Benutzereingabe, der Name, wird in
einem String gespeichert, da sie mehrere Zeichen enthalt, und in der
zweiten cout-Zeile abgerufen. Solange sich die name-Variable nicht
andert, kdnnen Sie sie an beliebiger Stelle in Ihrem Code abrufen.

SCHRITT 6

eine glltige Variable verfligen, um die Eingabe zu speichern. Hier
mochten wir, dass der Benutzer zwei Ganzzahlen eingibt:

Sie konnen Eingabeaufforderungen auch
verbinden. Stellen Sie aber sicher, dass Sie Uiber

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{

int numl, numZ;

“

cout << “Enter two whole numbers: ;
cin >> numl >> num2;

cout << “you entered “ << numl << “ and “ <<
« ” .,
num2 << “\n”;

¥

Storthere | userinteraction.cpp X

using namespace std

2

3

4 int main ()
R =

€

SCHRITT 7 Sobald Sie eingegebene Datenin einer
Variablen gespeichert haben, kénnen Sie
sie bearbeiten. Bitten Sie zum Beispiel den Benutzer zwei Zahlen
einzugeben, und fiihren Sie damit Berechnungen aus:

#include <iostream>
using namespace std;

int main )

H

float numl, num2;

cout << “Enter two numbers: \n”;
cin >> numl >> num2;

13 “« « 13

cout << numl << “ + © << num2 << “ 1is: <<

numl + num2 << “\n”;
(3l 1 ST e —

S eing nemespace. ata:

3

| [E—

¥ B

o ExGaE HiAL,

7

10

11 cou numl i num2 is numl + num2 \!

<Benutzerinteraktion (m

SCHRITT 8 Cin eignet sich gut fir die meisten Eingabeauf-
gaben, hat aber die Einschrankung, dass Leerzei-
chen immer als Abschlusszeichen gesehen werden, daher ist cin nur fr
einzelne und nicht mehrere Worter vorgesehen. Die getline-Funktion
greift jedoch cin als erstes Argument und die Variable als zweites auf:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

{
string mystr;
cout << “Enter a sentence:
getline(cin, mystr);

.,
\n”;

13

cout << “Your sentence is:
characters long.\n”;

<< mystr.size() <<

“«

using namespact

int main (

S oouonbswN e
T

acntence ia: " " charactcra long.\n";

s
v

myatr.sizc()

SCHRITT 9 Erstellen und fihren Sie den Code aus, und ge-
ben Sie dann einen Satz mit Leerzeichen ein. Der
Code wird die Anzahl der Zeichen lesen. Wenn Sie die getline-Zeile ent-
fernen und durch cin >> mystr ersetzen und es erneut versuchen, zeigt
das Ergebnis die Anzahl der Zeichen bis zum ersten Leerzeichen an.

B C\U

\ david\Documents\ C++ exe

SCHRITT 10 Getline ist gewohnlich ein Befehl, den neue
C++-Programmierer vergessen, einzufligen.
Der abschlief3ende Leerraum ist &rgerlich, wenn Sie einfach nicht
herausfinden, warum Ihr Code nicht funktioniert. Es ist daher am
besten, in Zukunft getline(cin, variable) zu verwenden:

#include <iostream>
using namespace std;

int main O

string name;

cout << “Enter your full name: \n”;
getline(cin, name);

cout << “NnHello, “ << name << “\n”;

#include

using namespace std;

int main ()

full name: \n";

name *\n*;
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Wussten Sie, dass Windows iiber

eine eigene Skriptsprache verfiigt?
Batch-Dateien gibt es bereits seit
den Anfangen von Windows, und
obwohl sie von der modernen
grafischen Benutzeroberflache von
Windows iiberschattet werden, sind
sie weiterhin vorhanden und genauso
leistungsfahig wie vor dreil3ig Jahren.

Das Programmieren mit Batch-Dateien
wird von Systemadministratoren
weiterhin genutzt. Es lohnt sich
daher, ein wenig Zeit damit zu
verbringen und zu lernen, wie sie
funktionieren und was sie konnen. In
diesem Abschnitt stellen wir lhnen
Batch-Dateien vor und befassen

uns mit Benutzerinteraktionen,
Variablen und Schleifen. Damit der
Spal nicht zu kurz kommt, haben
wir auch ein Batch-Datei-Quiz dabei.

94  Wasist eine Batch-Datei?

96  Erste Schritte mit Batch-Dateien
98  Ausgaben in Batch-Dateien

100 Mit Variablen spielen

102 Batch-Programmierung

104 Schleifen & Wiederholungen
106 Ein Batch-Spiel erstellen

»Programmier-
fortschritte anhand

von Codezeilen zu
messen gleicht dem
Messen des Fortschritts
eines Flugzeugbaus
nach Gewicht.”

- Bill Gates (Mitbegriinder von Microsoft)
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Was ist eine Batch-Datei?

Die Windows-Batch-Datei gibt es seit den Anfangen von DOS und war einst ein

wichtiger Faktor beim Hochfahren in ein funktionierendes System. Mit einer Batch-
Datei lasst sich vieles machen, aber zunachst schauen wir uns an, was sie eigentlich ist.

.BAT MAN

Eine Windows-Batch-Datei ist einfach eine Skriptdatei, in der eine Reihe von Befehlen Zeile fiir Zeile ausgefiihrt wird, dhnlich wie
bei einem Linux-Skript. Die Befehlsfolge wird vom Befehlszeileninterpreter ausgefiihrt und in einer Textdatei mit der Erweiterung
.BAT gespeichert. Dadurch weiR Windows, dass es sich um eine ausfiihrbare Datei handelt, in diesem Fall ein Skript.

Batch-Dateien gibt es seit den ersten Microsoft DOS-Versionen. und Hardwaretreiber zu laden und ihnen einen Platz im Computer
Obwohl es sich nicht ausschlieRlich um eine Microsoft-Skriptdatei zuzuweisen, alle verfiigbaren Speicher-Manager zuzuteilen und
handelt, werden Batch-Dateien hauptséchlich mit Microsofts dem System mitzuteilen, wo sich die Command.com-Datei befindet,

Betriebssystemen in Zusammenhang gebracht. In den Anfangstagen,  dem Befehlszeileninterpreter fiir DOS. AnschlieRend ging die Datei
als ein PC noch mit einer DOS-Version startete (die beim Einschalten Autoexec.bat die einzelnen Zeilen durch. Dabei wurden Programme

eine einfache Eingabeaufforderung erzeugte), wurde die Batch- geladen, die die Maus oder das optische Laufwerk in den von der

Dateiin Form einer Systemdatei namens Autoexec.bat verwendet. Datei Config.sys zugewiesenen Speicherbereichen aktivierten.

Autoexec.bat war ein Skript, das automatisch Befehle ausfiihrte,

sobald das Betriebssystem die Datei Config.sys ausgefihrt hatte. Der DOS-Benutzer von damals konnte je nach Bedarf unterschiedliche
Autoexec.bat-Dateien erstellen. Wenn er z. B. fir ein Spiel so viel Spei-

Wenn ein Benutzer seinen auf DOS-basierenden Computer einschal- cher wie moglich benétigte, erstellte er eine Gruppe von Config.sys-

tete und das BIOS den Systemspeicher usw. Gberprift hatte, suchte und Autoexec.bat-Dateien, die nur ein Minimum an Treibern usw.

DOS nach der Datei Config.sys, um bestimmte Anzeigeanforderungen  laden wiirden. Wurde Zugriff auf das Netzwerk bendtigt, konnte eine

B9 dit earch ptions el

AUTOEXEC . BAT

@ECHO OFF

PROMPT SPSG

PATH D:N\WINDOWS:;C:\DOS;C:\NPCE;C:\NUTIL
set TEMP=D:\WINDOWSN\TEMP

REM LH C:NUTILNMOUSE .COM

e

Fil=Help Enter=Display Menu Esc-Cuncel Arrow=Next Item

PC-Benutzer machten mit der Autoexec.bat-Datei ihre ersten Erfahrungen mit Batch-Dateien.



<Was ist eine Batch-Datei?

580500800000 0000050050000080000000000000000E0000000000000808

DIE MACHT DER BATCH-DATEI

Genau wie jede andere Programmierschnittstelle, die das
System direkt abfragen und bearbeiten kann, erfordern Batch-
Dateien bei der Programmierung eine gewisse Sorgfalt. Es ist
schwer, das System mit einer Batch-Datei zu beschadigen, da die
wichtigsten Elemente des modernen Windows-Systems Giber
die Benutzerkontensteuerung geschiitzt werden. Diese erlaubt
den Zugriff auf wichtige Systemdateien nur mit erhohten
Berechtigungen. Wenn Sie also eine Batch-Datei erstellen, die
eine Systemdatei l6scht, wird die Benutzerkontensteuerung
aktiviert und der Prozess angehalten.

Batch-Dateien sind reiner Text und werden haufig im Editor erstellt.
Wenn Sie in der Eingabeaufforderung jedoch als Administrator
mit erh6hten Rechten arbeiten, wird die Benutzerkontensteue-
rung die Batch-Datei nicht infrage stellen und unabhéngig von
geléschten Dateien weiterarbeiten.

Es ist unwahrscheinlich, dass jemand eine Batch-Datei erstellt,
die sein Betriebssystem absichtlich l6scht. Um dies zu verhin-
dern, gibt es Systemkontrollen. Es sei aber erwahnt, dass im
Internet Batch-Dateien mit schadlichem Code erhéltlich sind.
Ahnlich wie bei einem Virus kann eine bosartige Batch-Datei
(wenn sie mit Administratorrechten ausgefihrt wird) System-
schaden verursachen. Fiihren Sie daher als Administrator keine
aus dem Internet heruntergeladene Batch-Datei aus, ohne
vorher deren Funktionsweise zu Uberprifen.

Batch-Dateien wurden haufig als Hilfsprogramme verwendet, um
Benutzern bei komplexen Aufgaben zu unterstiitzen. Auf den nachsten Seiten erfahren Sie mehr Giber Batch-Dateien,
machen Sie sich daher nicht allzu viele Gedanken tber die
Zerstorung lhres Systems. All dies zeigt nur, wie leistungsfahig

die einfache Batch-Datei sein kann.

Autoexec.bat-Datei erstellt werden, mit der der Netzwerkkarten-
treiber geladen wurde und automatisch auf das Netzwerk zugegriffen
werden konnte. Jedes dieser einmaligen Set-ups wurde auf eine
Diskette geladen und bei Bedarf vom Benutzer hochgefahren.
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Die Autoexec.bat war die erste derartige Datei, auf die viele PC-
Benutzer gestofen sind, da ihre Computer 16 Bit oder sogar 8 Bit
hatten; wir sprechen hier schlieRlich vom Ende der achtziger und
Anfang der neunziger Jahre. Die Batch-Datei war das Hauptwerkzeug
des Benutzers fir die Automatisierung von Aufgaben, das Erstellen
von Verkniipfungen und Abenteuerspielen und die Umsetzung
komplexer Prozesse in einfachere Vorgange.

Heutzutage ist eine Batch-Datei jedoch nicht mehr nur zum Laden von
Treibern oder Booten des PCs gedacht. Sie konnen eine Batch-Datei
genau wie jede andere Skriptsprachendatei nutzen, indem Sie sie so
programmieren, dass sie zur Eingabe von Benutzereingaben auffor-
dert und die Ergebnisse auf dem Bildschirm anzeigt. Sie kénnen eine
Datei auch speichern und sogar an einen lokalen oder Uber ein Netz-
werk angeschlossenen Drucker senden. Sie kdnnen Skripte erstellen,
um |hre Dateien an verschiedenen Orten zu sichern, Datumsstempel
vergleichen, um nur die zuletzt gednderten Inhalte zu sichern sowie
das Skript so programmieren, dass dies alles automatisch geschieht.
Batch-Dateien sind sehr leistungsfahig. Sie werden zwar nicht mehr
so haufig verwendet wie zu alten DOS-Zeiten, sind aber weiterhin vor-
handen und funktionieren sogar in der neuesten Windows 10-Version.

Zum Programmieren mit Batch-Dateien in Windows ist lediglich
Windows (Version 10 oder &lter) erforderlich. Sie missen nur den
Editor 6ffnen und zur Windows-Eingabeaufforderung gehen. Sie konnen komplexe oder einfache Batch-Dateien erstellen,
Um zu erfahren, wie das Ganze funktioniert, lesen Sie weiter. die ASCII-Bilder auf dem Bildschirm anzeigen.
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Erste Schritte mit
Batch-Dateien

Bevor Sie mit dem Programmieren von Batch-Dateien beginnen, gibt es ein paar

Dinge, die Sie wissen sollten. Eine Batch-Datei kann nur ausgefiihrt werden, wenn sie
die .bat-Erweiterung hat. Ihre Bearbeitung im Editor ist allerdings nicht immer einfach.

NEUE BATCH-DATEI

In diesem Abschnitt iiber Batch-Dateien arbeiten wir mit dem Editor (engl. Originalname: Notepad), der Eingabeaufforderung
und in einem Ordner namens ,,Batch Files”. Zunachst zeigen wir Ihnen, wie Sie zur Windows-Eingabeaufforderung gelangen.

SCHRITT 1 Die SCHRITT 3 Geben Sie im Eingabeaufforderungsfenster
Windows- B0 & Fitters \/ dir/wein, um alle aktuellen Dateien und Ver-

Eingabeaufforderung mag Best match zeichnisse aufzulisten. In diesem Fall ist es Ihr Home-Verzeichnis, das
auf den Anfénger etwas g Command Prom windows jedem angemeldeten Benutzer zuweist. Sie kénnen mit dem
abschreckend wirken, aber Peskiap 0 Befehl cd (change directory) navigieren. Probieren Sie Folgendes aus:
sieist lediglich eine andere Search suggestions

Schnittstelle (bzw. Shell),

Uber die auf das Dateisystem
zugegriffen wird. Sie konnen
in der Eingabeaufforderung
an eine beliebige Stelle gehen,
genau wie bei der grafischen
Schnittstelle. Klicken Sie
zundchst auf das Windows-
MenUzeichen und geben

Sie im Suchfeld ,CMD" oder
,Eingabeaufforderung” ein.

cd Documents
L cmd - see web results

Dricken Sie anschlieend die Eingabetaste.

£ emd I

SCHRITT 2 Klicken Sie auf das Suchergebnis namens SCHRITT 4 Sie sollten nun \Documents> sehen; dies be-
.Eingabeaufforderung” (Desktop-App). Ein deutet, dass Sie sich im Documents-Verzeichnis
neues Fenster wird gedffnet. Das Eingabeaufforderungsfenster befinden. Erstellen Sie nun ein neues Verzeichnis namens Batch Files:

sieht nicht sehr spektakuldr aus, zeigt aber die MS-Windows- - : =
- . A md “Batch Files
Versionsnummer und Copyright-Informationen an, gefolgt von der

eigentlichen Eingabeaufforderung. Diese zeigt das aktuelle Ver- Die Anfiihrungszeichen sind erforderlich, da Windows ansonsten zwei
zeichnis bzw. den aktuellen Ordner sowie den Benutzernamen an. Verzeichnisse erstellt: Batch und Files. Wechseln Sie nun zum neuen
Batch Files-Verzeichnis (zum Wechseln des Verzeichnisses werden
& keine Anfihrungszeichen bendtigt):

cd Batch Files




SCHRITT 5 Nachdem Sie das Verzeichnis zum Speichern
Ihrer Batch-Dateien eingerichtet haben, zeigen
wir Ihnen, wie Sie diese erstellen. Lassen Sie das Eingabeaufforde-
rungsfenster geéffnet und klicken Sie erneut auf das Windows-Men-
zeichen. Geben Sie diesmal Editor oder Notepad ein und klicken Sie
auf das Suchergebnis, um den Editor zu 6ffnen. Er ist ein einfacher
Texteditor, der sich aber ideal zum Erstellen von Batch-Skripten eignet.

| Untitled - Notepad
File Edit Format View Help

SCHRITT 6

@echo off
echo Hello World!

Zum Erstellen lhrer ersten Batch-Datei geben
Sie im Editor Folgendes ein:

Eine Batch-Datei zeigt standardmaRig alle Befehle an, die Zeile fir
Zeile durchlaufen werden. Der Befehl @echo off bewirkt, dass diese
Funktion fir das gesamte Skript deaktiviert wird; das @-Zeichen
bezweckt, dass dieser Befehl auf sich selbst anzuwenden ist

7 Untitled - Notepad

File Edit Format View Help
@echo off
echo Hello World!

SCHRITT 7 Beim Speichern im Editor lautet die Standard-
erweiterung .txt, um eine Textdatei zu
kennzeichnen. Die Erweiterung soll jedoch .bat sein. Klicken Sie auf
Datei > Speichern unter und navigieren Sie zum neu erstellten Batch
Files-Verzeichnis im Dokumente-Ordner. Wéhlen Sie im Drop-down-
Meni neben Dateityp , Alle Dateien”. Geben Sie als Dateiname
Test.bat ein.

@echo off
echo Hello Horld!

File name: | [0TT

Saveastype | AllFiles

~ Hide Folders Encoding: ANSI

<Erste Schritte mit Batch-Dateien

SCHRITT 8 Geben Sie in der Eingabeaufforderung erneut
dir/wein, um die neu erstellte Test.bat-Datei
aufzulisten. Der /w-Teil von dir/w bedeutet, dass die Dateien quer
Uber den Bildschirm und nicht nach unten angezeigt werden. Wenn
Sie das bevorzugen, geben Sie nur dir ein (Sie brauchen jedoch
mehr Dateien, um dies zu verdeutlichen). Die w-Erganzung gilt
jedoch als lesbarer.

SCHRITT 9

Um die soeben erstellte Batch-Datei auszu-
flihren, geben Sie einfach deren Namen,

also Test, in das Eingabeaufforderungsfenster ein. Sie missen den
.bat-Teil nicht hinzufiigen, da Windows ihn als ausfiihrbare Datei
erkennt und dies die einzige Datei mit diesem Namen im aktuellen
Verzeichnis ist. Driicken Sie die Eingabetaste und sehen Sie, wie Sie
in der Eingabeaufforderung mit Hello World! begrif3t werden.

SCHRITT 10 Der echo-Befehl zeigt an, was auf dem Bild-
schirm erscheint. Machen Sie im Windows
Explorer auf der Test.bat-Datei einen Rechtsklick und wahlen Sie
.Bearbeiten” aus, um weitere echo-Befehle hinzuzufiigen. Probieren
Sie Folgendes aus:

@echo off

echo Hello World!

echo This is my first batch file
echo.

echo With a blank line between!

Denken Sie daran, jede neue Anderung in der Batch-Datei zu speichern.




Programmieren mit Windows 1 O-Batch-Dateien>

Ausgaben in Batch-Dateien

Es ist zwar toll, wenn das Eingabeaufforderungsfenster anzeigt, was nach dem echo-

Befehlin die Batch-Datei geschrieben wird, wir wollen aber etwas niitzlichere und
interaktive Ausgaben und schalten daher einen Gang héher.

EINGABE DER AUSGABE

Batch-Dateien sind in der Lage, einen normalen Windows-Befehl auszufiihren, und kénnen zusatzliche Optionen und

Flags hinzufiigen.

SCHRITT 1 Wir gehen das Ganze einfach an und erstellen
eine neue Batch-Datei namens dirview.bat,
kurz fur Directory View. Beginnen Sie mit dem Befehl @echo off
und flgen Sie darunter Folgendes hinzu:

dir “c:\users\IHRNAME\Documents\Batch Files” > c:\
users\IHRNAME\dirview.txt

Ersetzen Sie IHRNAME mit lhrem Windows-Benutzernamen.

7 dirview - Notepad

File Edit Format View Help

@echo off

dir “"c:\users\david\Documents\Batch Files™ > c:\users\david\dirview.txt

SCHRITT 2 Die neue Zeile listet mit dem dir-Befehl den
Inhalt des Batch Files-Verzeichnisses in Ihrem
Home-Verzeichnis auf und legt die Ausgabe in einer Textdatei namens
dirview.txt im Stammverzeichnis Ihres Home-Verzeichnisses ab.
Dasich alles in Ihrem Home-Bereich befindet, verhindert dies, dass
die Windows-Benutzerkontensteuerung erhohte Berechtigungen
erfordert. Speichern Sie die Batch-Datei und flihren Sie sie aus.

cr\users\david\dirvien.xt

SCHRITT 3 Sie haben zweifellos festgestellt, dass es keinen
Hinweis darauf gibt, dass die Batch-Datei funk-
tioniert, da auf dem Bildschirm keine bedeutsame Ausgabe erscheint.
Wenn Sie aber im Explorer zu ¢ : \USER\THRNAME gehen (IHRNAME
wieder mit Ihrem Windows-Benutzernamen ersetzen) und dir
view.txt doppelt anklicken, sehen Sie die Ausgabe der Batch-Datei.

SCHRITT 4 Wenn Sie das Offnen der Textdatei mit der
Ausgabe automatisieren mochten, fligen Sie

der Batch-Datei die folgende Zeile hinzu:
notepad.exe c:\users\IHRNAME\dirview.txt

Speichern Sie die Datei, und fiihren Sie sie Giber die Eingabeauf-
forderung erneut aus. Diesmal wird die Ausgabe erstellt und der
Editor mit dem Ausgabeinhalt automatisch ge6ffnet.

dirview - Notepad

File Edit Format View Help

@echo off

dir "c:\users\david\Documents\Batch Files” > c:\users\david\dirview.txt
notepad.exe c:\users\david\dirview.txt



AUSGABE MIT VARIABLEN

<Ausgaben in Batch-Dateien

Variablen bieten eine interessantere Maglichkeit, um etwas auf dem Bildschirm auszugeben und fiir mehr Interaktion
zwischen dem Benutzer und der Batch-Datei zu sorgen. Probieren Sie das folgende Beispiel aus.

SCHRITT 1 Erstellen Sie eine neue Batch-Datei namens
name.bat. Beginnen Sie mit dem Befehl
@echo off und fligen Sie dann die folgenden Zeilen hinzu:
set /p name= What is your name?
echo Hello, %name%

Hinter dem Fragezeichen ist ein Leerzeichen, damit es auf dem Bild-
schirm besser aussieht. Speichern und fithren Sie die Batch-Datei aus.

B Bk i
@echo of f

set /p name- What is your name?
echo Hello, ¥nameX

B Command Prompt

SCHRITT 2 set /p name erstellt eine Variable namens
name, wobei /p angibt, dass ein =Eingabeauf-
forderung-String folgt. Mit dem set-Befehl werden System- und
Umgebungsvariablen angezeigt, festgelegt oder entfernt. Geben
Sie z. B. im Eingabeaufforderungsfenster Folgendes ein, um die
aktuellen Systemvariablen anzuzeigen:

set

Beachten Sie die Variable name=, die wir gerade erstellt haben.

Mit set gespeicherte Variablen kénnen Sie mit
der %VARIABLENNAME%-Syntax aufrufen. In

SCHRITT 3

der Batch-Datei haben wir den Inhalt der name-Variable mit der neu
erstellten %name%-Syntax aufgerufen. Ihr Benutzername wird z. B.
als Variable gespeichert. Probieren Sie dies in einer Batch-Datei aus:

echo Hello, %USERNAME%. What are you doing?

gecho off

echo Hello, XUSERNAMEX. What are you doing?
echo.

3 Command Promgt

SCHRITT 4 Dies ist duRerst nitzlich, wenn Sie eine person-
liche Batch-Datei erstellen mochten, die auto-
matisch ausgefihrt wird, wenn sich ein Benutzer bei Windows anmel-
det. Mit den von Windows selbst erstellten Standardsystemvariablen
konnen Sie eine Batch-Datei erstellen, die jeden Benutzer begriif3t:

@echo off

echo Hello, %USERNAME%.

echo.

echo Thanks for logging in. Currently the network
is operating at 100%% efficiency.

echo.

echo Your Home directory is located at: %HOMEPATH%
echo The computer name you’re logged in to is:
%COMPUT ERNAME%

echo.

name - Notepad

YUSERNAMEY.
for logging in. Currently the network 15 operating at 100%X efficiency.

MEPATHY.
0 is: SCOMPUTERNAMEX

SCHRITT 5 Speichern und fiihren Sie die Anderungen der
Batch-Datei aus. Sie kdnnen name.bat Uber-
schreiben und weiterhin verwenden, wenn Sie méchten. Die Batch-
Datei verwendet die aktuellen Systemvariablen und zeigt sie ent-
sprechend dem Anmeldenamen des Benutzers und dem Computer-
namen an. Hinweis: Das doppelte Prozentzeichen bedeutet, dass
das Prozentzeichen angezeigt wird; es ist keine Variable.

SCHRITT 6

@echo off

Sie konnen auch die Batch-Datei ausfihren und
aufdem Benutzer-Desktop als Textdatei anzeigen:

echo Hello, %USERNAME%. > c:%HOMEPATH%\user.txt
echo. >> c:%HOMEPATH%\user.txt

echo Thanks for logging in. Currently the network
is operating at 100%% efficiency. >> c:%HOMEPATH%\
user.txt

echo. >> c:%HOMEPATH%\user.txt

echo Your Home directory is located at: %HOMEPATH%
>> C:%HOMEPATHX®\user.txt

echo The computer name you’re logged in to is:
%COMPUTERNAME% >> c:%HOMEPATHX®\user.txt

echo. >> c:%HOMEPATH%\user.txt

notepad c:%¥HOMEPATH%\user.txt

Das > gibt in eine neue Datei namens user.txt aus, wahrend >> die
Zeilen innerhalb der Datei hinzuftgt.
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Mit Variablen spielen

Mit Ihren eigenen sowie auch den System- und Umgebungsvariablen ldsst sich viel

erreichen. Die Kombination der Letzteren kann zu einer leistungsstarken und dufRerst
nitzlichen Batch-Datei fiihren, insbesondere in Verbindung mit anderen Befehlen.

MEHRERE VARIABLEN ANWENDEN

Hier ist ein gutes Beispiel fiir das Kombinieren von System- und Umgebungsvariablen mit einigen Ihrer eigenen sowie einer

Reihe externer Windows-Befehle.

SCHRITT 1 Erstellen Sie eine neue Batch-Datei namens
list.bat und starten Sie sie mit dem Befehl
@echo off.Beginnen Sie, indem Sie den Eingabeaufforderungs-
bildschirm l6schen und eine Liste der aktuellen Verzeichnisse auf
dem Computer anzeigen:

cls

dir “c:\” > list.txt
type list.txt

echo.

7 list - Notepad

File Edit Formal View Help
@echo of f

cls

dir "c:\" > list.txt
type list.txy|

echo.

SCHRITT 2

Speichern Sie die Batch-Datei und flihren Sie
sie aus. In der Eingabeaufforderung kénnen Sie

den Inhalt aller Dateien und Verzeichnisse im Stammverzeichnis des
C:\-Laufwerks sehen. Da jeder Benutzer unter Windows berechtigt ist,
dies anzuzeigen, sind keine erhéhten Berechtigungen erforderlich.

SCHRITT 3 Erstellen Sie nun eine Batch-Datei, die den
Inhalt eines Verzeichnisses als Textdatei auf
dem Bildschirm des Benutzers anzeigt. Fiigen Sie der Batch-Datei
list.bat Folgendes hinzu:

echo Hello, %USERNAME%.

echo From the list, which folder would you like to
view?

set /p view= (enter as c:\folder)

dir “%view¥%” > view.txt

notepad.exe view.txt

File Edit Format View Help
@echo off

s

dir "c:\" > list.txt

type list.txt

echo.

echo Hello, ¥USERNAME%X.

echo From the list, which directory would you like to view?
set /p view= (enter as c:\directory)

dir "%viewX" > view.txt

notepad.exe view.txt

SCHRITT 4

Die Batch-Datei fordert hier den Benutzer
auf, eines der Verzeichnisse in der von

ihr generierten Liste in Form von c:\directory einzugeben.
Vorausgesetzt, der Benutzer gibt ein giltiges Verzeichnis ein, wird
deren Inhalt als Textdatei angezeigt. Die view-Variable wurde hier
zusammen mit %HOMEPATH% erstellt, um die Eingabe und die
Textdatei zu speichern.




SCHRITT 5 Esist immer sinnvoll, Textdateien, die fir die
temporare Ansicht des Benutzers erstellt wer-
den, anschliel3end wieder zu entfernen. Es gibt nichts Schlimmeres
als unzéhlige zuféllige Textdateien, die das Dateisystem durcheinan-
derbringen. Sorgen Sie daher mit folgender Eingabe fiir Ordnung:

cls

del /Q view.txt

del /Q list.txt

echo All files deleted. System clean.

@echo of f

cls
dir “c1\" > Mst.ext
type list.txr

echo.

echo Hello, SUSERNA
echo From the list,
set /p view= (enter
dir "Sviewk” > view.txt

notepad.exe view.txt

cls

del /Q view.txt

del /Q list.txt

echo All files deleted. System clean.

ich directory would you like to view?
\directory)

SCHRITT 6 Die Ergdnzungen der Batch-Datei leeren mit
dem cls-Befehl das Eingabeaufforderungs-
fenster und [6schen sowohl die Dateien view.txt als auch list.Ext,
die von der Batch-Datei erstellt wurden. Der /Q-Teil im del-Befehl
bedeutet, dass die Dateien ohne Benutzereingabe oder Benachrich-
tigung geléscht werden. Die Nachricht am Ende teilt dem Benutzer
mit, dass die Dateien entfernt wurden.

E¥ Command Prompt

SCHRITT 7

Abhéngig von lhrer System-
konfiguration erhalten

Sie moglicherweise keine
Verzeichnisinformationen
oder die Meldung, dass der
Zugriff verweigert wird.
Dies liegt daran, dass die
Benutzerkontensteuerung
den Zugriff auf geschitzte
Bereiche des Systems

wie C:\Windows oder
C:\Program Files blockiert.
Sie missen die Batch-Datei
daher als Administrator
ausfihren. Klicken Sie auf
das Windows-Mentizeichen
und geben Sie erneut
Eingabeaufforderung
oder CMD ein.

0O & Filters \/

Best match

e Command Prompt
Desktop app

Search suggestions

L cmd - See web results

}3 cmd

<Mit Variablen spielen

SCHRITT 8 Anstatt in den Ergebnissen per Linksklick die
Eingabeaufforderung zu 6ffnen, machen Sie
aufihr einen Rechtsklick und wéhlen Sie im Men( Als Administrator
ausfiihren. Als Administrator besteht das Risiko, dass Sie System-
dateien beschadigen, solange Sie aber vorsichtig sind und nichts
anderes tun, als Verzeichnisse anzuzeigen, wird nichts passieren.

Filters v

O &
Best match
ﬁ Command Prompt

L3 Run as administrator

Se
[0 Open file location

£

-2 Pin to Start

<3 Pin to taskbar

SCHRITT 9 Diese Aktion (6st die Warnmeldung der Be-
nutzerkontensteuerung aus, in der Sie gefragt
werden, ob Sie sicher sind, dass Sie die Windows-Eingabeaufforde-
rung mit den erhéhten Administratorrechten ausfiilhren mochten.
In der Regel wiirden wir dies nicht empfehlen, da die Benutzerkonten-
steuerung Ihr System schiitzt. Klicken Sie in diesem Fall jedoch auf Ja.

User Account Control

Do you want to allow the following program to make
changes to this computer?

Program name:  Windows Command Processor
Verified publisher: Microsoft Windows

L) P

(E) Show details

Change when these nctifications appear

SCHRITT 10 Bei aktiver Benutzerkontensteuerung sieht
die Eingabeaufforderung etwas anders aus.

Zunachst wird standardmaéf3ig im Ordner C:\WINDOWS\system32
geoffnet und der Fenstername enthélt die Bezeichnung Administra-
tor. Um die Batch-Datei auszufithren, missen Sie mit cd \Users\
USERNAME\Documents\Batch Files zum Batch Files-Verzeichnis
navigieren. Mit der Tab-Taste lassen sich die Verzeichnisnamen
automatisch vervollstandigen.

E¥ Administrator: Command Prompt
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Batch-Programmierung

Es sind die kleinen Erganzungen, die wir einer Batch-Datei hinzufligen konnen, die sie

hervorheben und letztendlich niitzlicher machen. Die Befehlszeile ist der grafischen
Windows-Interface ebenbiirtig und bringt Batch-Dateien besonders gut zur Geltung.

NACH DATEIEN SUCHEN

Hier ist eine interessante kleine Batch-Datei, die Sie leicht Fiir Ihren eigenen Gebrauch erweitern konnen. Sie fragt den
Benutzer nach einem Dateityp, nach dem sie suchen soll, und zeigt die Ergebnisse an.

SCHRITT 1 Wir fiihren hier einige neue Befehle ein, die wir
duBerst nitzlich finden. Erstellen Sie eine neue

Batch-Datei namens seek.bat und geben Sie Folgendes ein:

@echo off

cls

color 2

echo Please enter the type of file you want to
search for (MP3, DOC, JPG for example)

echo.

) seek - Notepad
File Edit Format View Help
@echo off

cls

color 2

echo Please enter the type of file you want to search for (MP3, DOC, JPG for example)
echo.

SCHRITT 2 Der neue Befehl lautet color (amerikanische
Schreibweise); er andert die Farbe der Eingabe-
aufforderung. Die Farbattribute werden durch zwei Hex-Ziffern
angegeben. Die erste Ziffer entspricht der Hintergrundfarbe der
Befehlskonsole und die zweite dem Vordergrund. Sie kdnnen einen
der folgenden Werte haben:

O0=Black 8=Grey

1 = Blue 9 = Light Blue
2=Green A =Light Green
3 = Aqua B = Light Aqua

4 = Red C = Light Red

5 =Purple D =Light Purple
6 = Yellow E = Light Yellow
7 = White F = Bright White

102 Coding Experte

SCHRITT 3 Wir erweitern nun die Batch-Datei seek.bat:

@echo off

cls

color 2

echo Please enter the type of file you want to
search for (MP3, DOC, JPG for example)
echo.

set /p ext=

where /R c:\ *.%ext% > found.txt
notepad.exe found.txt

cls

color

del /Q found.txt

SCHRITT 4 Ein weiterer neuer Befehl, where, sucht, basie-
rend auf der Anfrage des Benutzers, nach einer
bestimmten Datei oder einem Verzeichnis. Hier haben wir eine leere
Variable namens ext erstellt, in die der Benutzer den Dateityp einge-
ben kann. AnschlieBend wird mit where gesucht und die Ergebnisse in
einer Textdatei mit dem Namen found.txt abgelegt. Speichern Sie die
Batch-Datei und fiihren Sie sie aus.



AUSWAHLMENUS

<Batch-Programmierung

Das Erstellen von Auswahlmeniis mit dem choice-Befehl ist eine klassische Anwendung fiir eine Batch-Datei und eignet sich gut, um
lhre Programmierfahigkeiten Fiir Batch-Dateien zu erweitern. Der folgende Code hilft Ihnen zu verstehen, wie das Ganze funktioniert.

SCHRITT 1 Anstatt eine Variable zur Bearbeitung der
Benutzereingabe zu nehmen, kdnnen Batch-
Dateien mit dem choice-Befehl und einem ErrorLevel-Parameter ein
Menti erstellen. Erstellen Sie eine neue Datei namens menu.bat und
geben Sie Folgendes ein:

@echo off

cls

choice /M “Do you want to continue? Y/N”
if errorlevel 2 goto N

if errorlevel 1 goto Y

goto End:

SCHRITT 2 Die Ausfiihrung des Codes erzeugt einen Fehler,
da wir in der Datei einen goto-Befehl ohne

einen Verweis darauf aufgerufen haben. Der goto-Befehl geht zu
einer bestimmten Zeile in der Batch-Datei. Beenden Sie die Datei mit
den folgenden Anweisungen und fiihren Sie sie erneut aus:
:N
echo.
echo You
goto End
oY
echo.
echo You

:End

chose No. Goodbye.

Hello

chose Yes.

SCHRITT 3 Die Ausgabe |hrer Wahl hdngt davon ab, ob Sie
Y oder N auswahlen. Der :End-Teil markiert ledig-
lich das Ende der Datei (auch als EOF bekannt), ohne dem die Batch-
Datei jede Zeile durchlauft und die Y-Antworten anzeigt, auch wenn Sie
N eingeben; es ist daher wichtig, den goto-Befehlen zu folgen.

SCHRITT 4 ErrorLevels sind im Grunde Variablen. Die /M-Op-
tion des choice-Befehls ermdglicht die Anzeige

eines beschreibenden Nachrichtenstrings. Erweitern Sie nun das Mend:

@echo off
cls
echo.
echo
echo.
echo
echo.
echo
echo.
echo
echo.
echo
echo.
echo
echo.
echo
choice /C 1234

if errorlevel 4 goto Videos

if errorlevel 3 goto Pictures
if errorlevel 2 goto Documents
if errorlevel 1 goto Music

Please choose a directory.
Press 1 for c:\Music
Press 2 for c:\Documents
Press 3 for c:\Pictures

Press 4 for c:\Videos

SCHRITT 5 Fiigen Sie nun die goto-Abschnitte hinzu:

:Videos

cls

CD %HOMEPATH%\Videos
echo You are now in the
goto End

Videos directory.

:Pictures

cls

CD %HOMEPATH%\Pictures
echo You are now in the
goto End

Pictures directory.

:Documents

cls

CD %HOMEPATH%\Documents
echo You are now in the
goto End

Documents directory.

:Music

cls

CD %HOMEPATH%\Music
echo you are now in the
goto End

:End
SCHRITT 6 Bei der Ausfiihrung wird ein Men( angezeigt, und
mit jeder Auswahl wechselt der Code ins vom

Benutzer eingegebene Verzeichnis. Die Systemvariable %HOMEPATH%
gibt die Verzeichnisse Videos etc. des angemeldeten Benutzers an.

Music directory.
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chleifen & Wiederholungen

Schleifen- und Wiederholungsbefehle bilden die Basis einer jeden Programmier-

sprache, einschliel3lich der Batch-Dateien. Sie konnen z. B. einen einfachen
Countdown oder sogar nummerierte Dateien oder Verzeichnisse im System erstellen.

ZAHLER

Das Erstellen von Code, der auf- bzw. abwarts zahlt, eignet sich ideal fiir das Demonstrieren von Schleifen. Wir schauen uns dazu die
ifFFAnweisung etwas genauer an und fiigen ein paar weitere Variablen sowie die Befehle else, timeout und eof (end of file) hinzu.

SCHRITT 1 Erstellen Sie eine neue Batch-Datei namens
count.bat. Geben Sie den folgenden Code ein,

speichern Sie ihn und fihren Sie ihn aus:

@echo off
cls
set /a counter=0

:numbers

set /a counter=%counter%+1

if %counter% ==100 (goto :eof) else (echo
%counter%)

timeout /T 1 /nobreak > nul

goto :numbers

3

ile Edit Format View Help
@echo off

cls

set /a counter=0

:numbers

set /a counter=%counter%+1

if %counter% ==100 (goto :eof) else (echo %counter%)
timeout /T 1 /nobreak > nul

goto :numbers

SCHRITT 2

Der count.bat-Code
beginnt bei Nummer eins
und zahlt aufwarts, bis er
100 erreicht. Der timeout-
Befehl legt eine Pause von
einer Sekunde zwischen
den Zahlen fest und die
else-Anweisung setzt das
Ganze fort, bis die counter-
Variable 100 entspricht;
ist dies der Fall, wird

Uber eof (end of file) die
Schleife geschlossen.

B Command Prompt - count

SCHRITT 3 Die count.bat-Datei ist ein grobes Beispiel zur
Veranschaulichung einer Schleife. Ein besserer

Ansatz ware die Nutzung einer for-Schleife. Probieren Sie dieses
Beispiel aus:

@echo off
for /L %%n in (1,1,99) do echo %%n

gecno off
for /4 3% 1n (1,1,99) do echo 0

SCHRITT 4

Wir haben hier for, gefolgt
von der /L-Option, die einen
Zahlenbereich umfasst.

Als Nachstes haben wir den
Parameter %%n, der eine
Zahl kennzeichnet. Dann
derin (1,1,99)-Teil, welcher
der Anweisung mitteilt, wie
zu zahlen ist, d. h. 1 (Start-
nummer), 1 (zu ergreifende
Schritte), 99 (Endnummer).
Der do-Teil bedeutet,

dass der folgende Befehl
auszufihren ist.




SCHRITT 5 Sie konnen die Pause zwischen den Zahlen
ganz leicht in die weitaus einfachere for-

Schleife einfigen, indem Sie nach der do for-Schleife mehrere

Befehle hinzufiigen. Die Klammern und das Und-Zeichen (&) trennen

die verschiedenen Befehle. Probieren Sie Folgendes:

@echo off
for /L %%n in (1,1,99) do (echo %%n & timeout /T 1
/nobreak > nul)

<SchleiFen & Wiederholungen

SCHRITT 8 Es gibt verschiedene Anwendungsmaglich-
keiten fUr die for-Schleife. In diesem Beispiel
erstellt der Code innerhalb des Verzeichnisses c:\text, den die
Batch-Datei per md-Befehl erstellt, 26 Verzeichnisse, eines fir jeden
Buchstaben des Alphabets:

@echo off
FOR %%F IN (a,b,c,d,e,
s,t,u,v,w,x,y,z) DO (m

f’g,h’i"j’k,l’m’n’o’p)q)r"
d C:\test\%%F)

@echo off
FOR 3%F IN (a,b,¢,d,0,%,8,0,1,3,k,1,m,0,0,p,0,7,5,T,u,V,0,%,y,2) DO (md C:\test\¥AF)

SCHRITT 6 Eine der groféen Zeiteinsparungen bei
Batch-Dateien ist das Erstellen mehrerer
nummerierter Dateien. Angenommen, Sie mochten 25 Textdateien
in einem Verzeichnis haben, die alle von 1 bis 25 nummeriert sind.
Die for-Schleife machts moglich:

@echo off
for /L %%n in (1,1,25) do copy nul %%n.txt

fecho off

SCHRITT 9 Schleifen kénnen leistungsstarke und dufRerst
nltzliche Elemente in einer Batch-Datei
sein. Das Erstellen von 26 Verzeichnissen mag nicht allzu nitzlich
erscheinen, aber stellen Sie sich jedoch vor, Sie missen 1 000
Benutzer in einem Netzwerk erstellen und jedem eine eigene Reihe
eindeutiger Verzeichnisse zuweisen. Hier spart eine Batch-Datei
enorm viel Zeit.

SCHRITT 7 Wenn Sie im Windows Explorer zum aktuellen
Batch-Dateien-Verzeichnis navigieren, werden
jetzt 25 Textdateien angezeigt, die alle ordentlich nummeriert sind.
Naturlich konnen Sie dem Dateinamen etwas wie user1.txt usw.
hinzufiigen. Andern Sie dazu den Code wie folgt:

@echo off
for /L %%n in (1,1,25) do copy nul User%%n.txt

L °
« TP » Documents + B e
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SCHRITT 10 Sollten Sie mit den verschiedenen Befehlen
in einer Batch-Datei mal nicht weiterkommen,
gehen Sie in die Eingabeaufforderung und geben Sie den Befehl
gefolgt vom Schragstrich und Fragezeichen ein, z. B. for/? oder if/2.
Sie erhalten eine Hilfedatei auf dem Bildschirm, in der die Anwendung
der Befehle beschrieben wird. Um das Lesen zu erleichtern, geben Sie
sie in einer Textdatei aus:

For /? > forhelp.txt




mit Batch- Datelen gelernt haben
konnen ie wahrscheinlich mit1hr
elgenen einfachen Textabenteuer
ode Multlple Chmce—Splel

Herzen v_lust bearbelten kennen.

Stellen Sie Ihre eigenen Fragen zusammen und fligen
Sie einen Einfiihrungs- oder Ladebildschirm hinzu.
Legen Sie den Ladebildschirm als separate Batch-
Datei an und speichern Sie ihn z. B. als screens.bat. Sie
kénnen ihn dann Gber die Batch-Datei des Hauptspiels
zu Beginn mit dem call-Befehl laden, gefolgt vom
color-Befehl, um die Farben des Spiels zuriickzusetzen:

Q@echo off

Cls

Call screens.bat

color

:start

set /a score=0

set /a question=0

cls

set /p name= What is your name?

B Select Commaend Prompt - screans

Coding Expevft‘!e‘

@echo off

Cls

:start

set /a score=0

set /a question=0

cls

set /p name= What is your name?

:menu

cls

echo.

echo **kkkkkkkkkkkhkhkhkhkhkhhhkhkhkhkhkhkhhhkhkhkhkhhikdkhkhkhhhhdkhkhkhkhhkkik
*%k

echo.

echo Welcome %name% to the super-cool trivia game.

echo.

echo Press 1 to get started

echo.

echo Press 2 for instructions
echo.

echo Press Q to quit

echo.

echo ***kkkkkkkkkhhkhkhkkhkhkhhkhkhkhkhkhkhhhhhkhkhhikdkhkhkhkhhikdkhkhkhkhkkkkikkx
*k

choice /C 129

if errorlevel 3 goto :eof

if errorlevel 2 goto Instructions

if errorlevel 1 goto Game

:Instructions

cls

echo.

echo **kkkkkkkkkkhhkhkhkhkhkhkhhkhkkhkhkhhhhkhkhhkhhhhkhk

echo.

echo The instructions are simple. Answer the
questions correctly.

echo.

echo **kkkkkkkkkkhhkhkhkhkhkhhhkhkkhkhhhikdkhkhkhhhikhik

pause

cls

goto menu

:Game

set /a question=%question%+l

cls

if %question% ==5 (goto end) else (echo you are on
question %question$)

echo.

echo get ready for the question...

echo.

timeout /T 5 /nobreak > nul

if %question% ==5 (goto end) else (goto %question%)

:1
cls

echo.
echo ***kkkkkkkkkkhkhkhkhkhkhhhkhkhkhkhhhkk

echo.



<Ein Batch-Spiel erstellen </>

echo Your current score is %score% if errorlevel 3 goto wrong
echo. if errorlevel 2 goto wrong
echo *kkkkkkkhkkdkhkhkhkhhhkhkhkhkhkhhhhkhkhkhhk if errorlevel 1 gOtO correct
echo.
echo. :4
echo Question %question%. cls
echo. echo.
echo Which of the following version of Windows is the Echol AXAEkRE ALK RLXLE IR TIA I XXX LXK

best? echo.
echo. echo Your current score is %score$%
echo A. Windows 10 echo.
echo. echo **kkkkkkkkkkkhhkhkhkhkhhhhkkhkhkhkhhikk
echo B. Windows ME echo.
echo. echo.
echo C. Windows Vista echo Question %question%.
echo. echo.
choice /C abc echo Which of the following Windows uses DirectX 12?
if errorlevel 3 goto wrong echo.
if errorlevel 2 goto wrong echo A. Windows 10
if errorlevel 1 goto correct echo.

echo B. Windows 3.11

2 echo.
cls echo C. Windows XP
echo. echo.
e@cho **kkkkkkhkkhkhkkhkhhhhkhkhkhkhhhhkhkhhkk choice /C abc
echo. if errorlevel 3 goto wrong
echo Your current score is %score% if errorlevel 2 goto wrong
echo. if errorlevel 1 goto correct
echo **kkkkkkkkhkhkkhkkhhkhkhkhkhkhhhhkhkkkkk
echo. :Wrong
echo. cls
echo Question %question%. echo **kkkkkkkkkkkkkkkk
echo. echo.
echo Which of the following version of Windows is the echo WRONG!!!!

most stable? echo.
echo. echo ***kkkkkkkkkkhkkik
echo A. Windows 10 set /a score=%score%-1
echo. pause
echo B. Windows 95 goto :game
echo.
echo C. Windows ME :correct
echo. cls
choice /c abc echo ***kkkkkkkkkkhkkkkk
if errorlevel 3 goto wrong echo.
if errorlevel 2 goto wrong echo CORRECT. YIPEE!!!
if errorlevel 1 goto correct echo.

echo ***kkkkdkkkkkkkkkkk

=3 set /a score=%score%+l
cls pause
echo. goto :game
echo **kkkkkkhkkhkhkhkhkhkhhhkhkhhkhhhhkhkhkhkk
echo. :end
echo Your current score is %score% cls
echo. echo **kkkkkkkkkkkhkkhkkkkkhkkhkkhhhik
echo **kkkkkkhkkhkhkhkhkhhhhkhkhkhkhhhhkhkhkhkk echo.
echo. echo Well done, %name%, you have answered all the
echo. questions
echo Question %question%. echo.
echo. echo And your final score is....
echo Which of the following Windows version is the echo.

latest? echo %score%
echo. echo.
echo A. Windows 10 echo ***kkkkkkkkkhhkdkhkhkhkhhhhkhkhkhkhhhhhkhk
echo. choice /M “play again? Y/N”
echo B. Windows 98 if errorlevel 2 goto :eof
echo. if errorlevel 1 goto start
echo C. Windows 7
echo.

choice /C abc
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Programmieren unter Linux)

Linux ist ein Betriebssystem, das kos-
tenlos heruntergeladen und verwen-
det werden kann. Es ist die treibende
Kraft hinter den Supercomputern der
Welt und sogar den wissenschaftlichen
Laboren des Large Hadron Collider.
Linux hat eine riesige, weltweite Ge-
meinschaft und bedeutet Freiheit

von der geschlossenen Plattform-
struktur von Windows und macOS.

Das Erlernen von Scripting unter Linux
kommt Ihren Aussichten als Program-
mierer zugute, und bietet lhnen ein
neues Verstandnis Giber das Betriebs-
system an sich sowie die Interaktion
zwischen verschiedenen Sprachen.

Zu guter Letzt werfen wir einen Blick
auf einige der haufigsten Program-
mierfehler und erkléren, wie sie
behoben werden kdnnen.

110  Warum Linux?

112 Die besten Linux-Distributionen

114 Bendtigtes Zubehor

116 Linux-Installer unter Windows erstellen

118 Linux-Installation auf einem PC

120 Installation einer virtuellen Umgebung

122 Linux-Installation in einer virtuellen
Umgebung

124 Programmieren unter Linux —auf geht's!
126 Bash-Skripte erstellen —Teil 1
128 Bash-Skripte erstellen - Teil 2
130 Bash-Skripte erstellen —Teil 3
132 Bash-Skripte erstellen — Teil 4
134 Bash-Skripte erstellen — Teil 5
136 Kurzreferenz zur Befehlszeile -

138 Haufige Programmierfehler
140 Python - Anfdngerfehler
142 C++-Anfangerfehler

144 Der nachste Schritt




Programmie
unter Linux

»Die meisten guten Programmierer
programmieren nicht des Geldes
oder der Anerkennung wegen,
sondern weil das Programmieren
Spal macht.”

—Linus Torvalds
(Entwickler des Linux-Kernels)

p— I
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Programmieren unter Linux)

Warum Linux?

Viele Entwickler, ganz gleich, mit welchen der erhéltlichen Sprachen sie arbeiten,
verwenden Linux als Betriebssystembasis fiir das Programmieren und Testen, aber

warum? Linux hat viele Vorteile gegentiber a

nderen Systemen, und trotz einiger

Macken ist Linux zum Programmieren lernen gut geeignet.

GRATIS UND OPEN-SOURCE

Linux eignet sich hervorragend fiir alle, die plattformiibergreifenden Code entwickeln méchten. Die Effizienz des Systems,

die Verfiigbarkeit von Anwendungen und seine Stabilitdt sind nu

Zunéchst sei erwahnt, dass es kein Linux-Betriebssystem gibt. Linux
ist der Betriebssystem-Kernel, die Hauptkomponente eines Betriebs-
systems. Wenn (ber Linux gesprochen wird, ist eine der vielen
Distributionen gemeint, die den Linux-Kernel verwenden. Zweifellos
haben Sie von mindestens einer bereits gehért: Ubuntu, Linux

Mint, Fedora, openSUSE, Debian usw. Jede dieser Distributionen
bietet dem Benutzer etwas anderes. Sie alle basieren zwar auf

einem Linux-Kernel, haben jedoch unterschiedlich aussehende
Desktop-Umgebungen, verschiedene vorinstallierte Anwendungen,
verschiedene Moglichkeiten zur Systemaktualisierung und zum
Installieren weiterer Apps, und jede bietet dem Benutzer schlicht und
einfach ein anderes Gefihl bei der Anwendung. Im Zentrum befindet
sich aber Linux, und deshalb ist auch von Linux die Rede.

4

Das Linux-Betriebssystem eignet sich groRartig,
um das Programmieren zu lernen.

lock.cpp (~/Documents
File Edit View Search Tools Documents Help

“Deon | % 0 8 [a.0

o Ll
file Edit Options Duffers Tools Ielp

r einige gute Griinde.

Linux Funktionsweise unterscheidet sich deutlich von Windows

und macOS. Linux kann kostenlos auf beliebig vielen Computern
heruntergeladen und installiert sowie unbegrenzt verwendet werden.
Auch das Upgrade und die Programme und Anwendungen fir Erwei-
terungen sind gratis. Das Element der kostenlosen Verfiigbarkeit ist
einer der groRten Anziehungspunkte fir Entwickler. Wéhrend eine
Windows-Lizenz um die 150 € und eine Mac-Lizenz noch héher sein
kann, kann ein Entwickler hier schnell eine Distribution herunterladen
und innerhalb weniger Minuten mit dem Programmieren beginnen.

Neben dem Gratis-Aspekt gibt es einen Grad an Freiheit, das System
an die eigenen Bedrfnisse anzupassen. Jede derim Internet verfiig-
baren Distributionen verflgt tiber etwas Spezielles; einige bieten

:'| clockcpp X
inda) < i

Y #include<stdio. h>
#1include:
#include<g
#include<s
#include<n
#include<d
#include<t ime_h>
void sline(int,int,int,int,int,int, float,int,int);
‘void hline(int,int,int,int,int,int, float,int, int);

0 D @ x Dpae

Hinclude <iostream>

U

int main()

/My first Cov Program

stdiicout << “Hello World!\n": |
}

\void mline(int,int,int, int, int, int, float, int, int);
Ivoid grid(int,int,int,int);
void main()

[
int gd-DETECT,gm,maxx,maxy,midx,midy;
int

|sincolor=1,soutcolor=0,hincolor=1, houtcolor=-6,mincolor=
int bakcolor=14;
int gcolor=,grad=3;

maxx-getmaxx();
maxy=getmaxy();
midx=maxx/2 ;
midy=maxy/’:

HY,MX,MY,SX,SY,ML-rad-25,SL-rad-20,HL~rad-55;

char str{10];
cleardevice();

setfillstyle(1,bakcolor);
circle(midx,midy, rad-10);
floodfill(midx,midy,15);

setfillstyle(1,1);
circle(midx,midy, rad+10) ;
tloodfill(midx+rad+5,mdy,15);
+45;thita<=3604135; thita~thitas (180/60)

helloworld.cpp ALl L1 (c
Emacs Tutorial

Emacs Guided 1our
U:%%-  *GNU Emacs*

Leam basic keystre
Overview of Emac:
11% L3 (Fur

for(thita-270
L

12, moutcolor=0;

david@mint-mate ~/Documents
File Edit View Search Terminal Help
d

Hello World!
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erhohte Sicherheit, andere einen toll aussehenden Desktop, andere
wiederum eignen sich gut fir Spiele und andere fiir Studierende.
Diese Erweiterbarkeit macht Linux zu einer begehrten Plattform fir
das Erlernen des Programmierens, da das System leicht in eine Ent-
wicklungsbasis geformt werden kann, u. a. auch fir die vielen ver-
schiedenen IDEs fr z. B. Python, die Webentwicklung, C++, Java usw.

Ein weiterer bemerkenswerter Vorteil ist, dass Linux die meisten der
gangigen Programmierumgebungen enthalt. Sowohl Python als auch
C++ sind in vielen verfiigbaren Linux-Distributionen vorinstalliert. Das
bedeutet, dass Sie mit dem Programmieren beginnen kénnen, sobald
Sie das System installiert haben und zum ersten Mal starten.

Im Allgemeinen beansprucht Linux nicht so viele Systemressourcen
wie Windows oder macOS. Unter Systemressourcen verstehen

wir Speicher, Festplattenspeicher und CPU. Der Linux-Code wurde
rationalisiert und ist freivon ,Bloatware” von Drittanbietern, die
diese Ressourcen Uberlastet. Ein effizienteres System bedeutet
natirlich mehr verfiigbare Ressourcen fir die Porgrammier- und
Testumgebung sowie die von Ihnen erstellten Programme. Ein
reduzierter Ressourcenverbrauch bedeutet auch, dass Sie Linux
mit dlterer Hardware verwenden konnen, die normalerweise die

ji
Software Manager

Fie Edi View Help

Categaries Q a

Internet Sound snd Graphics

Accessories

Funls

Sclence and
Education

Programming

86671 packages are currently avallable

T

Es gibt Tausende von kostenlosen Paketen
fiir das Programmieren unter Linux.

A

(Warum Linux?

neuesten Versionen von Windows oder macOS nicht ausfiihren kann.
Anstatt einen alten Computer wegzuwerfen, kann er mit einer Linux-
Distribution wiederverwendet werden.

Es geht jedoch nicht nur um C++, Python oder eine der anderen
gangigen Programmiersprachen. Mit der Befehlszeile von Linux, die
auch als Terminal bezeichnet wird, kdnnen Sie Shell-Skripte erstellen.
Hierbei handelt es sich um Programme, die Uber die Befehlszeile
ausgefiihrt werden und aus Skriptsprachen bestehen. Sie dienen
hauptséchlich der Automatisierung von Aufgaben und bieten dem
Benutzer eine Form der Ein- und Ausgabe fir einen bestimmten
Vorgang. Sie sind Uberraschend leistungsstark — dazu in Kiirze mehr.

Neben vielen weiteren Vorteilen gibt es auch unzahlige kostenlose
Programme und Apps, die nahezu jeden Aspekt der Informatik
abdecken. Zum Zeitpunkt des Schreibens gibt es allein fir Linux Mint
Uber 8 700 spezifische Programmieranwendungen.

Linux bietet daher eine tolle Programmier-Ressource und
-Umgebunag. Linux ist fir Entwickler ideal und wird sténdig verbessert
und weiterentwickelt. Wenn Sie es ernsthaft mit dem Programmieren
meinen, ist Linux einen Versuch wert.

(_)ﬂ’ A
ubuntu Al
(©debian Lq Mandriva slackware
&5
CentOS \) /

A Jede Distribution bietet dem Benutzer etwas Einzigartiges,
N aber hinter jeder steckt Linux.

BranchFolding.cpp + (~/development/projects/llvm/lib/CodeGen) - YAVIDE

f void addTopLevelLoop(Llvm: :MachineLoop *New)

gatorc:

getOrCreatalnlinedscope

A Eine Linux-Programmierumgebung kann so einfach
N4 oder komplex sein, wie Sie es wiinschen.
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Die besten , a]
Linux-Distributionen e

-
-

Die mit Abstand beliebteste Distribution ist Linux Mint. Mint Es wird auch empfohlen, dass Sie verschiedene Umgebungen und
wurde im Jahr 2006 als Alternative zur damals populdrsten verschiedene Distributionen ausprobieren, um herauszufinden,
Distribution Ubuntu entwickelt. Obwohl Linux Mint auf Ubuntus welche fir Sie und Ihren Computer am besten geeignet ist.
Langzeitunterstiitzung basiert, hat es eine andere Richtung
eingeschlagen und bot dem Benutzer eine bessere Erfahrung.

Linux Mint bietet mit jeder neuen Version des Betriebssystems
drei primare Desktop-Umgebungen an. Derzeit ist die Cinnamon
Desktop-Umgebung das Aushangeschild von Linux Mint. Die
anderen beiden sind MATE und Xfce.

Cinnamon ist eine grafisch aufwendig gestaltete Desktop-
Umgebung. MATE verwendet weniger hochwertige Grafiken und
ist auf einer Vielzahl von Desktop-Systemen stabiler. Xfce ist eine
sehr rationalisierte Desktop-Umgebung, die auf Geschwindigkeit
und ultimative Stabilitat ausgelegt ist.

B T

In dieser Ausgabe werden wir Cinnamon verwenden, Sie kénnen

“
® . R .
aber auch andere Desktop-Umgebungen ausprobieren. fue = ) ( I

B
P Trash

Die zweitbeliebteste Distribution ist Ubuntu, das ein altes afrika-
nisches Wort fiir ,Menschlichkeit gegeniiber anderen” ist. Die Po-
pularitdt von Ubuntu hat sich im Laufe seines 14-jahrigen Daseins
verandert. Ubuntu war einst mit Abstand das meistgenutzte Linux-
basierte Betriebssystem der Welt, aber falsche Entscheidungen
hinsichtlich der Darstellung und kontroverse Elemente, die den
Datenschutz betrafen, haben Ubuntu von der Spitze verdrangt.

BEEES

auch die Systemressourcen, insbesondere auf alteren Computern.
Ubuntu hat seitdem allerdings vieles wieder gut gemacht und sich
langsam in die Liste der Linux-Spitzenreiter zuriickerarbeitet. Die Ubuntu ist trotz all seiner Fehler eine gute Linux-Distribution,

neuesten Versionen des Betriebssystems verwenden die beein- mit der sich das Experimentieren lohnt. Ubuntu hat eine klare
druckende GNOME 3-Desktop-Umgebung, die fiir ehemalige Win-  Oberflache, ist einfach zu bedienen und zu installieren und bietet
dows-Benutzer jedoch etwas verwirrend sein kann. Sie belastet dem Benutzer das komplette Linux-Erlebnis.

............................................................................................................”"""&”W........Kii.,

-
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Archist eine der am ldngsten laufenden Linux-Distributionen
und bildet die Basis fir viele andere Linux-Versionen.
Warum dann aber Mint oder Ubuntu installieren? Wahrend
Arch zwar von vielen Benutzern verwendet wird, ist sie fir
Anfanger nicht gut geeignet. Ubuntu und Mint hingegen
bieten einen einfacheren Installationspfad und werden mit
Softwarepaketen geliefert, die den Einstieg erleichtern.

l)-

y A 5

m

Archist eher eine Art ,,Barebone“-Angelegenheit. Die Arch-
Distribution hat sich der freien Software verschrieben und ihre
Paketquellen enthalten tiber 50 000 Apps. Auch mit Arch
konnen mehrere verschiedene Desktop-Umgebungen
installiert und verwendet werden.

T

Archist fir erfahrene Linux-Anwender. Es wird direkt in der
Befehlszeile begonnen. Von dort aus muss die Festplatte
manuell partitioniert, der Speicherort der Installationsdateien
festgelegt, ein Benutzer angelegt, das Gebietsschema des
Betriebssystems festgelegt und letztendlich eine Desktop-
Umgebung mit den gewiinschten Apps installiert werden.

’
R
0
oo

O

All das hat jedoch den Vorteil, dass man am Ende eine speziell
fir sich selbst erstellte Distribution hat, ohne all die unnétigen
Dateien und Apps, die von anderen vorinstalliert wurden.

IEU
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Die meisten Linux-Distributionen fallen in zwei Kategorien.

Es gibt solche mit den neuesten Funktionen und Technologien
wie Ubuntu und Mint, und solche mit wenigen neuen Funktio-
nen, die aber eine solide Zuverlassigkeit aufweisen, wie Debian.

openSUSE versucht beide Lager abzudecken. openSUSE Leap
ist ein grundsolides System. Es wurde offen von einer Gemein-
schaft zusammen mit SUSE-Mitarbeitern entwickelt, die ein
Betriebssystem auf Unternehmensebene entwickelten: SUSE,
auf das u. a. auch die Londoner Borse setzt. Es wurde fiir
missionskritische Umgebungen entworfen, in denen es keinen
Spielraum fir Instabilitat gibt. Wem das zu ausgereift ist,

fir den gibt es openSUSE Tumbleweed, eine kontinuierliche
Softwareentwicklung, die alle neuesten Funktionen enthalt;
und gelegentlich auch abstiirzt.

openSUSE ist eine hoch angesehene Linux-Distribution und
viele wichtige Mitwirkende arbeiten am Linux-Kernel, Libre-
Office, Gnome und in anderen wichtigen Linux-Bereichen mit.
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Sie haben sicherlich schon vom
Raspberry Pi gehort, dem bemerkens- v atThert

: 4

u r werten, winzigen Computer, der seit ,gégz?;;;:%;%;;%z?-
seiner Einfiihrung vor sieben Jahren die & g
Technologiewelt im Sturm erobert hat.  |&%f &

s E; st

. Der Raspberry Pi hat mehrere Aspekte, ‘Yiéséh

1 a die ihn in der Computerwelt so begehrt s"“':;s,,_
machen. Zum einen ist er billig —man
erhdlt praktisch einen voll funktions-
fahigen Computer fiir ca. 30 €. Erist st dicetee
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Programmiersprachen und Bildungsres-
sourcen auch eine Office-Suite enthalt.

Raspbian war urspriinglich exklusiv fir
die Pi-Hardware , da der Raspberry Pi
einen ARM-Prozessor fiir die Stromver-
sorgung verwendet. Mittlerweile hat
die Raspberry Pi Foundation jedoch eine
PC-Version von Raspbian veroffentlicht:
Raspberry Pi Desktop.

kaum groRer als eine Kreditkarte und
kann mit seiner vollstandig programmierbaren Schnittstelle fiir

Genau wie die Pi-Version enthalt auch

Raspberry Pi Desktop alle Programmier-, Lern- und anderen
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den Bau von Elektronikprojekte eingesetzt werden. Er kommt
mit Raspbian, seinem eigenen maRgeschneiderten, auf Debian
basierenden Betriebssystem, das neben vielen verschiedenen
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Apps, die Sie bendtigen. Sie ist schnell, stabil und funktioniert
hervorragend. Wenn Sie Ihre Linux-Erfahrung ausbauen méchten,
sollten Sie diese Distribution auf jeden Fall in Betracht ziehen.
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Programmieren unter Linux>

Benotigtes
Zubehor

Linux Mint gilt unter den vielen verschiedenen Distributionen als eine der besten fir
Anfanger sowie Fortgeschrittene. Sie ist eine ausgezeichnete Programmierplattform

mit vielen integrierten Sprachen. Hier erfahren Sie, was Sie fiir die Arbeit mit Linux
Mint bendtigen.

DURCH FREIHEIT ZUR ELEGANZ

Dank der Vielseitigkeit von Mint stehen Ihnen mehrere Optionen zur Installation dieser Distribution zur Verfiigung. Nehmen
Sie sich Zeit und schauen Sie, welche Methode Fiir Sie am besten geeignet ist.

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Je besser |hr System ist, desto besser und schneller ist
natdrlich die Anwendung. Die Mindestsystemanforderungen
fir Linux Mint 18 lauten wie folgt:

CPU 700 MHz
RAM 512 MB
Festplattenspeicher 9 GB (20 GB empfohlen)

Monitor 1024 x 768 Auflésung

USB-INSTALLATION

Sie kdnnen Linux Mint iber USB oder DVD auf lhrem

Optionen einzeln ansehen. Fir eine USB-Installation bendtigen
Sie fUr die Linux Mint ISO-Datei einen USB-Speicherstick mit
einem Minimum von 4 GB.

¢ Computer installieren. Wir werden uns spéter noch beide



<Ben6tigtes Zubehor

INTERNETVERBINDUNG

DVD-INSTALLATION

Fir die DVD-Installation von Linux Mint bendtigen Sie eine leere
DVD-R-Disk. Naturlich brauchen Sie auch einen DVD-Brenner,
um das ISO-Abbild auf die Disk Gbertragen zu kénnen.

Es versteht sich von selbst, dass eine Internetverbindung
unerldsslich ist, nicht nur um sicherzustellen, dass Linux Mint
mit den neuesten Updates und Patches ausgeriistet ist,
sondern auch, um weitere Software installieren zu kénnen.
Fir die Anwendung von Linux Mint ist zwar keine Internet-
verbindung erforderlich, es entgeht Ihnen aber eine Reihe
kostenloser Software, die fir diese Distribution erhaltlich ist.

MAC-HARDWARE

Linux Mint kann zwar auf einem Mac installiert werden, es gibt
aber ein Denkmodell, das Mac-Besitzern empfiehlt, eine virtu-
elle Umgebung wie Virtualbox oder Parallels zu verwenden.
Und warum auch nicht, macOS ist bereits ein hervorragendes
Betriebssystem. Wenn Sie einem alteren Mac neues Leben
einhauchen mochten, stellen Sie sicher, dass es sich um ein
Intel-CPU-Modell und nicht um ein PowerPC-Modell handelt.

VIRTUELLE UMGEBUNG

Die Installation in eine virtuelle Umgebung ist eine beliebte
Methode zum Testen und Anwenden von Linux-Distributionen.
Linux Mint arbeitet hervorragend in einer virtuellen
Umgebung - dazu spéter mehr. Es gibt viele verschiedene
Apps fir virtuelle Umgebungen, in dieser Ausgabe verwenden
wir jedoch Virtualbox von Oracle. Die neueste Version kann
auf www.virtualbox.org heruntergeladen werden.

@ VirtualBox

Welcome to VirtualBox.org!

aitor

ful 86 3nd AMDS4/1

Hot picks:
o pre-buit

+ Hyperbor
+ phpvirtu
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Linux-Installer unter
Windows erstellen

Vor der Installation miissen Sie die heruntergeladene Linux ISO-Datei auf eine DVD oder

einen USB-Stick tibertragen. Dies wird eine Live-Umgebung sein, in der Sie das OS vor
der Installation testen kdnnen. Zuerst miissen Sie aber das bootfahige Medium erstellen.

BOOTFAHIGE DVD-MEDIEN

Wir verwenden zur Ubertragung der ISO-Datei auf eine DVD einen Windows 10-PC. Solange Sie eine Windows-Version ab 7

verwenden, ist der Vorgang sehr einfach.

SCHRITT 1 Suchen Sie zuerst nach dem bereits
heruntergeladenen ISO-Abbild von Linux.
Auf PCs mit Windows 7, 8.1 und 10 finden Sie es in der Regel im
Downloads-Ordner, es sei denn, Sie haben beim Speichern einen
anderen Speicherort gewahlt.
Name .

s+ Quick access =
|| linuxmint-19.1-cinnamon-64bit

32 Dropbox (Team BDM)
¢@ OneDrive

[ This PC

@ CD Drive (E) HiSuite

[_,' Network

SCHRITT 2 Legen Sie nun eine beschreibbare DVD in
das optische Laufwerk Ihres Computers ein.
Die DVD wird gelesen und nach ein paar Sekunden erscheint von
Windows die Anfrage, was Sie mit der eingelegten DVD machen
mochten. Ignorieren Sie dies, da wir die eingebaute Brennfunktion
verwenden werden.

DVD RW Drive (E)

SCHRITT 3 Machen Sie auf der Linux ISO-Datei einen
Rechtsklick und wahlen Sie ,Datentrégerabbild

brennen”. Je nach PC-Geschwindigkeit kann es einige Sekunden
dauern, bis etwas passiert. Sollte es aber ldnger als eine Minute
dauern, lohnt es sich, den PC neu zu starten und es noch einmal
zu versuchen. Mit etwas Glick sollte der ,Windows-Brenner fir
Datentragerabbilder” starten.

Mount
Burn disc image
Ea Scan with Windows Defender...
|= Share
Open with
B Open with WinRAR
E Add to archive...
Klicken Sie im ge6ffneten Dialogfeld ,Windows-
Brenner fir Datentragerbilder” auf,Daten-

trager nach dem Brennen Uberpriifen” und dann auf ,Brennen”.

Der Vorgang wird je nach Geschwindigkeit Ihres optischen Laufwerks

einige Minuten dauern. Nach Beendigung wird der Datentrager (ber-
prift. Die DVD sollte anschlieend automatisch ausgeworfen werden.

« Windows Disc Image Burner X
Disc image il linuxmint-19.1-cinnamon-64bit.iso
Disc bumer:

BD-ROM Drive (D:)

Status

Burning disc image to recordable disc...

Verify disc after burning

Burn Cancel




<Linux-lnstaller unter Windows erstellen </>

BOOTFAHIGE USB-MEDIEN

USB-Medien sind schneller als DVDs und oftmals auch praktischer, da die meisten modernen PCs keine optischen Laufwerke mehr
haben. Fiir die Ubertragung des ISO-Abbilds benétigen Sie eine Drittanbieter-App und einen mindestens 4 GB groRen USB-Stick.

SC H R ITT 1 & Rufus 3.0.1304 - x
Drive Properties
A rl = Device
Offnen Sle €inen Ubuntu 18.04 LTS amdé4 (G:) [8GB] ~
Webbrowser und et eeitior
gehen Sie zu ubuntu-18.04-desktop-amdd.iso v| @ | smecr
https://ru fus_ie/' Partition scheme Target system
: . MR v BIOS or UEFI v
Scrollen Sie runter bis 2
S D (o v Show advanced drive properties
e zum bownloaa-
5 Format Options
Abschnitt kommen. b
i . N Volume label
Hier finden Sie die [Ubuntu 18,04 LTS amdss ]
neueste Version von File system Cluster size
N FAT32 (Default ~ 4096 by ~
Rufus. Durch Anklicken et ety
5 ~ Show advanced format options
wird der Download
Status
gestartet.
1 device found
vosse

SCHRITT 2

Doppelklicken Sie auf
die heruntergeladene
Rufus-Datei und

& Rufus 341430 _ X

Drive Properties
Device
Linux Mint 19.1 Cinnamon 64-bit (F:) [4.1GB] v

Boot selection

Disk or 15O image (Please select) v @ SELECT
bestatigen Sie die Partition scheme Target system
Windows-Sicherheits- PSR BIOS (or UEF-CSM)
ﬁ—age SOWle auch d‘e v Show advanced drive properties
Suche nach Aktualisie- Format Options

. ” Volume label
FUNGE mit,,Ja". Nach- Linux Mint 19.1 Cinnamon 64-bit
dem Rufus hochgefah- File system Cluster size
ren ist, sollte die App FAT22 4096 bytes (Default)
Ihren angeschlossenen v Show advanced format options
USB-Stick erkennen Status
kénnen; falls nicht, T
entfernen und
schlieRen Sie ihn ® 0= STARTON | close

neuan.

1 device found

SCHRITT 3 Auf den ersten Blick erscheint die Rufus-
Oberflache etwas verwirrend, aber Rufus ist
wirklich sehr einfach. Klicken Sie zu Beginn neben dem Startart-
Auswahlmen( auf die Schaltflache AUSWAHL. Dadurch wird das
Windows Explorer-Fenster gedffnet. Wahlen Sie darin die Linux
ISO-Datei aus.

P

2 Open

Drive Properties —— . 1> ThBC » NewbelumeD) » Downioads » Dowriosds
Linus Mint 12,1 Cnamon 64-82 (7 [41G8] v Sy M——

Bost setecton *0 o

Dok o 50 image (e skt [——
Pacttion scheme Taget L]

o3 ao

 Show advenceddive propeties —

Format Options ea

Vokuma bl

g ou
Fiesptem st e an

 Shewathanced farmat speons

Statys ———————————————

sADY

Fie mame:

i

Noimage slected

SCHRITT 4 Wenn Sie so weit sind, klicken Sie unten in der
Rufus-App auf die Starttaste. Dadurch wird ein
weiteres Dialogfeld getffnet, das Sie bittet, eine neue Version von
SysLinux herunterzuladen und zu verwenden. Dabei handelt es sich
um eine Auswahl von Bootloadern, die einem modernen PC ermég-
lichen, auf ein USB-Laufwerk zuzugreifen und darber hochzufahren.
Dies ist notwendig, klicken Sie daher auf ,Ja”, um fortzufahren.

This image uses Syslinux 6.03/20151222 but this application only
! includes the installation files for Syslinux 6.03/2014-10-06.

As new versions of Syslinux are not compatible with one another, and it
wouldn't be possible for Rufus to include them all, two additional files
must be downloaded from the Internet (‘ldlinux.sys' and 'ldlinux.bss"):

- Select 'Yes' to connect to the Internet and download these files

- Select 'No' to cancel the operation

Note: The files will be downloaded in the current application directory
and will be reused automatically if present.

SCHRITT 5 Im nachsten Schritt werden Sie gefragt, in
welchem Abbild-Modus die Linux ISO-Datei
auf den USB-Stick geschrieben werden soll. Beide Methoden
funktionieren in unterschiedlichen Situationen, aber im Allgemeinen
ist der empfohlene ISO-Abbild-Modus populérer. Stellen Sie sicher,
dass dieser Modus vorab gewahlt ist, und klicken Sie auf OK.

OHybrid image detectec

% Theimage you have selected is an 'ISOHybrid' image. This means it can be
; | written either in 1SO Image (file copy) mode or DD Image (disk image) mode.

~ Rufus recommends using 150 Image mode, so that you always have full
access to the drive after writing it.
However, if you encounter issues during boot, you can try writing this image
again in DD Image mode.
Please select the mode that you want to use to write this image:
(@) Write in ISO Image mode (Recommended)
(O Write in DD Image mode

oK Cancel

SCHRITT 6

Die Linux ISO-Datei wird
nun auf den USB-Stick

# Rufus 34,1430 - X

Drive Properties
Device
Linux Mint 19.1 Cinnamon 64-bit (F:) [4.1GB] v

Boot selection

ibertragen. Dies sollte linuxmint-19.1-cinnamon-64bit.iso v © [ saect
nicht allzu lange dauern, Partition scheme Target system
es hangt halt von der e 3 Sy e
i . v Show advanced drive properties
Geschwindigkeit des USB-
. F t Opti
Sticks und des PCs ab. Evtl.  Mormat optons
- N Volume label
6ffnet Rufus wahrend des [ Linuint 181 Cinnsmon si-bie
\Vorgangs automatisch File system Cluster size
das USB-Laufwerk im e R B
Windows Explorer Dies ist v Show advanced format options
kein Grund zur Sorgeund ~ Status
Sie kdnnen es minimieren L
o.der Schlief&en..Klicken QO = aose
Sie nach Beendigung des
Vorgangs auf ”SCh“eBen". Using image: linuxmint-19.1-cinnamon-64bit.iso
Coding Experte 117
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Linux-Installation auf

einem PC

Die meisten Linux-Distributionen sind Live-Umgebungen. Das bedeutet, dass Sie

direkt von der soeben erstellten DVD oder dem USB-Stick in eine voll funktionsfahige
Distribution booten konnen. Hier erfahren Sie, wie das funktioniert.

UEFI BIOS

Die Unified Extensible Firmware Interface (UEFI) dient zur Identifikation von Hardware und zum Schutz des PCs wahrend des
Bootvorgangs. Sie ersetzt das traditionelle BIOS, kann aber bei der Installation von Linux Probleme verursachen.

SCHRITT 1 Legen Sie Ihre DVD ein bzw. schlief3en Sie
Ihren USB-Stick an und, falls Sie es noch nicht
getan haben, fahren Sie Windows herunter. Wir benutzen einen
USB-Stick, aber der Vorgang ist praktisch fir beide Boot-Medien
identisch. Starten Sie den PC und driicken Sie bei Aufforderung die
entsprechende Taste fiir das BIOS bzw. SETUP, z. B. F2, Entf oder
sogar F12.

rend ChipAwayVirus(R) On Guard Ver 1.64

SCHRITT 2 Es gibt verschiedene Versionen des UEFI
BIOS, es ist daher unmaoglich, alle abzudecken.
Suchen Sie nach dem Abschnitt, der die Bootsequenz oder den
Boot-Modus beschreibt. Hier haben Sie die Mdglichkeit, UEFI
auszuschalten und Legacy auszuwéhlen oder die Secure Boot-
Funktion zu deaktivieren. Die meisten Distributionen funktionieren
zwar mit UEFI, das Hochfahren kann aber schwierig sein.

state

Ful Loga
Hait For 'F1' If Error
Uption RON

Setup Mode

UEF 1/Legacy Boot

PCI ROM Prlority

Boot Optlon #1

SCHRITT 3 Nachdem UEFI in den Legacy-Modus gesetzt
wurde, gibt es nun zwei Méglichkeiten, mit

denen die Live-Umgebung hochgefahren werden kann. Die Erste

ist Uber das BIOS, in dem Sie sich bereits befinden. Suchen Sie nach
der Bootsequenz und &ndern Sie die Originaleinstellung des ersten
Boot-Geréts, die meist Internal HDD oder dhnlich ist, in: USB Storage
Device fir die USB-Option oder DVD Drive fir die DVD-Option.

Phoenix - AwardBIOS CHOS Setup Utility
Advanced BIOS Features

Hyper-Threading TechnologylEnabled]
Quick Power On Self Test [Enabled]
First Boot Device [USB-HDD]
Second Boot Device [HDD-61
Third Boot Device
Boot Other Device|| First Boot Device
Boot Up Floppy Se
Security Option

Menu Level )

ect Your Boot
ice Priority

USB-FDD
Card Reader
-CDROM

SCHRITT 4 Alternativ kdnnen Sie das Boot-Optionsment
verwenden. Hier erhalten Sie durch Driicken
von F12 (bzw. der entsprechenden Taste) eine Liste von Boot-
Medienoptionen, aus denen Sie die passenden Boot-Medien aus-
wahlen kénnen. Sie kdnnen das BIOS nun speichern und verlassen,
indem Sie zur Option Save & Exit navigieren und Save Changes and
Exit wahlen.

i Network boot from AMD An79CI70A

3. +Hard Drive

4. +Removable Devices

52 Network boot from AMD Am?9CIT0A #2

<Enter Setup>



LINUX INSTALLIEREN

<Linux-lnstallation auf einem PC

Nachdem die Live-Umgebung gestartet wurde, konnen Sie die Distribution auf Ihrem Computer installieren. Schauen Sie sich
um und wenn Sie so weit sind, suchen Sie auf dem Desktop nach der Installationsoption.

SCHRITT 1 Vorausgesetzt Sie haben eine aktive Internet-
verbindung und sind in der Live-Umgebung,
konnen Sie den Installationsvorgang durch Doppelklicken des
Desktop-Symbols Linux Mint installieren einleiten. Andere
Distributionen zeigen nattrlich ihr eigenes Symbol an, aber der
Vorgang ist gleich. Klicken Sie anschlieRend auf Weiter.

SCHRITT 2

der Installation jedoch unterschiedliche Fragen. In der Regel sind sie
nicht allzu schwierig oder technisch, aber einige, z. B. die Frage nach
dem Installieren von Drittanbieter-Software, kdnnen verwirrend sein.
Sie konnen auf Weiter klicken, aber wenn Sie unsicher sind, halten Sie
ein mit dem Internet verbundenes Gerét fir Fragen bereit.

Die Installation der meisten Linux-Distributionen
verlduft dhnlich, bei einigen erscheinen wahrend

Preparing to install Linux Mint

B b

, Flash, MP3 and other media

Ths softmare s subject to license terme ncluded with ts docusmentation, Some 1 ropretary.

SCHRITT 3 Bei der Installation eines neuen Betriebssys-
tems wird empfohlen, das alte zu l6schen und
durch das neue zu ersetzen. Wenn Sie diesen Punkt des Installations-
vorgangs erreichen, stellen Sie sicher, dass die Option ,Festplatte
l6schen und Linux installieren ..."” ausgewahlt ist. HINWEIS: Windows
10 wird dadurch vollstandig geldscht. Stellen Sie daher sicher,
dass alle personlichen Dateien und Daten gesichert sind.

Installation type

Someting else

SCHRITT 4 Vor der Installation werden Sie gefragt, ob Sie
Ihre Festplatte tatsdchlich l6schen mochten.
Dies ist Ihre letzte Gelegenheit, um es abzubrechen. Wenn Sie sicher
sind, dass alles geléscht werden kann und Sie mit Linux Mint neu an-
fangen mochten, klicken Sie auf Weiter. Wenn Sie |hre Daten sichern

mochten, entfernen Sie die Linux-DVD bzw. den USB-Stick, machen
Sie einen Neustart, sichern Sie lhre Daten und beginnen Sie von vorne.

Installation type

WARNING: This il de

e partion tables of the following devces are changed:
SCS13 10001 (sc2)

The followng partibors are gomg to b formatied:
parumon #1 of SCSI3 0.0.0) (599) 33 x4
partiton #5 of SC511 (0,0.0) (sda) as swap

GoBack Contine

L)

SCHRITT 5 Letztendlich missen Sie Ihren Linux-
Benutzernamen und Ihr Passwort einrichten.
Geben Sie zuerst lhren Namen ein, dann den Namen des Rechners,
d. h. der Name, mit dem er vom Netzwerk erkannt wird. Wahlen Sie
anschlieflend einen Benutzernamen und ein gutes Passwort aus.
Sie kdnnen die Option Automatische Anmeldung aktivieren, lhre
personlichen Daten sollten Sie aber verschlisselt lassen.

SCHRITT 6

Fragen gestellt. Sie werden anschlieBend gefragt, ob Sie die Live-
Umgebung weiter testen oder einen Neustart ausfihren mochten,
um das neu installierte Betriebssystem zu nutzen. Wenn Sie mit
Linux beginnen méchten, klicken Sie auf Jetzt neu starten.

Der Installationsvorgang kann schnell
ablaufen und méglicherweise werden weitere
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Installation einer
virtuellen Umgebung

Eine virtuelle Umgebung ist ein simuliertes Computersystem. Auf einer virtuellen
Maschine kann ein Standard-PC nachgeahmt und ein gesamtes Betriebssystem

installiert werden, ohne dass dabei das auf Ihrem Computer installierte Betriebs-
system beeintrachtigt wird. Sie bietet eine tolle Mdglichkeit, um Linux zu testen.

VIRTUELLE MASCHINE

Eine virtuelle Maschine (VM) beansprucht auf Ihrem Computer Arbeitsspeicher und Festplattenspeicher, nutzt den Prozessor
usw. Stellen Sie daher sicher, dass vor Beginn von allem genug vorhanden ist.

SCHRITT 1 Wir verwenden hier VirtualBox, da sie eine der SCHRITT 3 Nachdem Sie die korrekten Pakete herunter-
einfachsten virtuellen Umgebungen fiir den geladen haben, missen Sie vor der Installation

Einstieg ist. Gehen Sie auf www.virtualbox.org und klicken Sie auf sicherstellen, dass auf dem Computer auch eine virtuelle Maschine
Download VirtualBox. Dadurch gelangen Sie auf die eigentliche laufen kann. Machen Sie dazu einen Neustart und gehen Sie ins
Download-Seite. Suchen Sie nach dem korrekten Host fir Ihr BIOS. Driicken Sie wéhrend des Hochfahrens Entf, F2 bzw. die

System, Windows oder Mac, und klicken Sie auf den Download-Link.  entsprechende Taste, mit der das Set-up aufgerufen wird.

‘i@ Vi’rtuaiBox

Download o
VirtualBox & e
-y rend ChipAwayVirus(R) On Guard Ver 1.64

SCHRITT 2 Suchen Sie ebenfalls auf der VirtualBox- SCHRITT 4 Da jedes BIOS anders ausgelegt ist, ist es sehr
Download-Seite nach dem Link firs VirtualBox schwierig zu bestimmen, wo man in jedem ein-

Extension Pack. Dieses Erweiterungspaket unterstiitzt USB-Geréte zelnen Beispiel nachschauen muss. Als Daumenregel gilt jedoch, nach

und enthélt viele weitere Extras, die helfen konnen, die virtuelle der Intel Virtualisation Technology bzw. einfach nur nach Virtualisation
Maschinenumgebung zu einer akkurateren Nachahmung eines zu suchen. In der Regel findet man dies im erweiterten BIOS-Bereich.
Lechten” Computers zu machen. Wenn Sie es gefunden haben, aktivieren Sie es, speichern Sie die

Einstellungen, verlassen Sie das BIOS und machen Sie einen Neustart.

E‘% VirtualBox

Download VirtualBox

Mara you Wi #nd ks to Virtuslaos binaries and its source cods.

VirtualBox binaries

fy the integaty of downicaded packages. The SHA2S6 checksums should be favared a5 the MOS algonth

VirtualBox 6.0.2 Oracle VM VirtualBox Extension Pack

AN supported platforms




(Installation einer virtuellen Umgebung

SCHRITT 5 Wenn der Computer hochgefahrenist, suchen
Sie nach der heruntergeladenen VirtualBox-
Anwendung und beginnen Sie die Installation per Doppelklick. Um
fortzufahren, klicken Sie auf ,Next”.

# Oracle VM VirtualBox 6.0.2 Setup X

Welcome to the Oracle VM
VirtualBox 6.0.2 Setup Wizard

The Setup Wizard will install Orade VM VirtualBox 6.0.2 on
your computer. Click Next to continue or Cancel to exit the
Setup Wizard.

Der standardmaéf(3ige Installationsspeicherort der
VirtualBox sollte akzeptabel sein, wenn Sie aber

SCHRITT 6

einen anderen Speicherort nehmen mochten, klicken Sie auf ,Browse”
und andern Sie den Installationsordner. Stellen Sie auch sicher, dass
alle Symbole im VirtualBox-Verzeichnisbaum ausgewéhlt sind und
keines ein rotes X daneben hat. Klicken Sie anschliefend auf ,Next".

Click on the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Oradle VM VirtualBox 6.0.2
3) - | VirtualBox USB Support application.
VirtualBox Networking

~ | VirtualBox Bridge:
- | VirtualBox Host-C

i This feature requires 98MB on your
ko Qvl VirtualBox Python 2.x 5.

hard drive, It has 3 of 3
subfeatures selected. The
subfeatures require 64KB on your...

< >
Location: C:\Program Files\Oradle\VirtualBox, Browse
Version 6.0.2 Disk Usage < Back Cancel

SCHRITT 7 Wenn Sie mochten, konnen Sie die Standard-
einstellungen in diesem Abschnitt lassen,
wie sie sind. Sie machen den Umgang mit virtuellen Maschinen
einfacher, besonders wenn es sich um heruntergeladene virtuelle
Maschinen handelt. Klicken Sie erneut auf ,Next”, um fortzufahren.

# Oracle VM VirtualBox 6.0.2 Setup X

Custom Setup
Select the way you want features to be installed.

Please choose from the options below:

Create start menu entries
Create a shortcut on the desktop
Create a shortcut in the Quick Launch Bar

Register file assodations

SCHRITT 8 Beim Installieren von VirtualBox wird Ihre
Netzwerkverbindung kurzfristig unterbrochen.
Dies liegt daran, dass VirtualBox eine verknlpfte, virtuelle Netzwerk-
verbindung herstellt, damit jede virtuelle Maschine iber die bereits
bestehende Netzwerkverbindung des Computers auf das Internet
und die Ressourcen lhres Heimnetzwerks zugreifen kann. Klicken Sie
auf ,Yes” und dann auf ,Install”, um die Installation zu beginnen.

15 Oracle VM VirtualBox 6.0.2 X

Warning:
Network Interfaces

Installing the Orade VM VirtualBox 6.0.2 Networking feature
will reset your network connection and temporarily
disconnect you from the network.

Proceed with installation now?

SCHRITT 9 Eventuell fragt Windows an, ob Sie
Sicherheitsbenachrichtigungen akzeptieren.
Klicken Sie auf ,Ja". Klicken Sie auch bei der Anfrage, ob Sie der
Installation von Oracle vertrauen auf ,Ja", und akzeptieren Sie die
Installation der VirtualBox-Anwendung. Wenn die Installation fertig
ist, klicken Sie auf ,Finish”, um VirtualBox zu starten.

#5 Oracle VM VirtualBox 6.0.2 Setup X

Oracle VM VirtualBox 6.0.2
installation is complete.

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Start Orade VM VirtualBox 6.0.2 after installation

SCHRITT 10 Sie kdnnen nun das VirtualBox-Erweiterungs-
paketinstallieren. Suchen Sie nach dem
heruntergeladenen Add-on und machen Sie einen Doppelklick darauf.
Evtl. gibt es eine kurze Unterbrechung, wahrend VirtualBox das Paket
analysiert, aber letztendlich werden Sie die Meldung erhalten, dass
Sie es installieren kdnnen. Klicken Sie auf , Install”, scrollen Sie auf der
ndchsten Seite herunter und akzeptieren Sie die Vereinbarungen.

The Oracle VM VirtualBox Extension Pack has been
successfully downloaded from https: //

download. virtualbox.org/virtualbox/6.0.2/

Orace VM VirtualBox Extension Pack-6.0.2.vbox-extpack
and saved locally as G\Users\david\.VirtualBox
\Oracle_VM_VirtualBox_Extension_Pack-6.0.2.vbox-
extpack.

Do you wish to install this extension pack?

Install

Cancel
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Linux-Installa

lon 1N einer

virtuellen Urr

gebung

Nachdem Oracles VirtualBox nun eingerichtet und betriebsbereit ist, erstellen wir

nun die virtuelle Maschinenumgebung, in der Linux installiert wird. Dieser Vorgang
hat keinen Einfluss auf Ihr derzeit installiertes Betriebssystem.

VIRTUELLE MASCHINE ERSTELLEN

Zum Erstellen einer virtuellen Maschine stehen uns viele Méglichkeiten zur Auswahl. Wir wollen zunéachst jedoch eine
leistungsfahige virtuelle Maschine einrichten, die Mint Cinnamon ausfiihren kann.

SCHRITT 1 Klicken Sie bei gedffneter VirtualBox oben
links auf das Symbol Neu. Dadurch wird der

neue VM-Assistent gedffnet.

39 Oracle VM VirtualBox Manager - u X
File Machine Help

{;} U v

cltings Diord  Starl

(23 Detals (4 snapshots

Welcome to VirtualBox!

The left part of this window is a st of all virhual machines on your compter. The kst is empty now.
because you haven't reated any virtual machines yet. p =

[ &°
In order to create & press the Mew button in the r—, 3

irtual machine,

mmubabumalmmooimemw

You can press the F1 key to get instant helo, or visit ¢
\‘i

wueesvehiabo.org for the latest informaton and ness

SCHRITT 2 Geben Sie im Namensfeld Linux Mint ein.
VirtualBox sollte als Typ automatisch Linux
und als Version Ubuntu (64-Bit) wahlen. Wenn nicht, wahlen Sie aus
dem Drop-down-Men( die korrekten Einstellungen aus. Denken Sie
daran, dass Mint auf Ubuntu basiert. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie
auf Weiter.

Ta
‘L} {“} ‘-; (petats (@) Snymbots (2)
New Settings «u
I
7 % e
t Crnamon
Create Virtual Machine sreen: (B
frem
Name and operating system Jory: ;WW Linux Mint Cinnamon
: , Optcal, Hard Dk
choose 3 descrptve name for the nen sl machne by ot MY, de o P KV
e st e bype of opes alig system yous et ol o Paravirtuoization
it The name: vou choose wil be used throuahout VrtudlBox to
entify ths machine.
Name: [Linux Mt play
Type: [Linx - Eﬂ | 4 e
Verson: |Ubuntu (64 bit) - g:msuvu. m
: I0c
ndary Master: _ [Optcal Drve] Empty

SCHRITT 3 Der nachste Abschnitt definiert die an die VM
zugewiesene Grole des Systemspeichers (RAM).
Beachten Sie, dass diese Speichermenge von der verfligbaren Speicher-
menge, die in Ihrem Computer installiert ist, abgezogen wird, geben
Sie der VM daher nicht zu viel. Unsere Speichergrofie betragt z. B. 8 GB
und wir geben 2 GB an die VM. Klicken Sie anschlieRend auf Weiter.

0

;'n} :::;} v “V\ 3 Ghoenats (@) Swqntots (2)
{

feral = Preview
€ Creste Virtusl Machine Linux Mink Grnamon T ——
JSystem:  Ubuntu (s4450)

Memory size tem
the amount of memary (RAM) n megabytes to be. gm. Jnre Linux Mint Cinnamon
doabdhw rtual machne.

& Hoppy, Optcal, Hard ek
fon:  VT-x/AMDAY, Nesteed Paging, KV

The recommended memary 2¢ i3 1024 M8, Paravituoizaton

] . 08 5] |
sm2M8 play
pory:

e
12840
lon: 2
feskiop Server:  Disabled
Mure: Deabled
| e

BE
sndary Master: ~ [Optcal Drwve] Empty

SCHRITT 4 In diesem Abschnitt erstellen Sie die virtuelle
Festplatte, auf der die virtuelle Maschine Mint
installieren wird. Wir verwenden die Standardoption ,Festplatte
erzeugen”. Klicken Sie auf Erzeugen, um fortzufahren.

B 3
3

jerel

€ Create Virtual Machine

Linux Mint G
JSystem: Ubunt (64-0t)
‘ Hard disk

Yory:

"

: Fopy, Oplical, Heedl Dk

fon: VT x/AMD V, Nested Paging, KVM
Paraviralzaton

204M
2

Linux Mint Cinnamon

pory: 12me
o »
lesktop Server: - Disabled
sure: Cisabied
it v sl o)tk e |
roae
Lrusx Mt MATE v Qiorml, 14.25.G8) L e
sndary master:  [Opocal Drive] Empty
5 SATA
[Coeae || concl | wto: L Mt Crinamon. vel (Norml, 15, 34.G8)
b
[T Audio
river:



(Linux-lnstallation in einer virtuellen Umgebung </>

SCHRITT 5 Im darauffolgenden Fenster missen Sie den
Typ der neuen virtuellen Festplatte angeben.
Benutzen Sie in diesem Fall die Standardoption VDI (VirtualBox Disk
Image), da die anderen oft dazu verwendet werden, virtuelle Maschi-
nen von einer VM-Anwendung zur anderen zu verschieben. Stellen Sie
sicher, dass VDI ausgewahlt ist, und klicken Sie auf Weiter.

Choetats (@ sopninots (2)

Creste Virtualard Disk B previ
" {Mint Cramon
Hard disk file type {oa (54009
| }
Please choose the type of fle that you would like to use for the new wirtual
hard dis. If you do not need to uac it with other virbuaization 0Ftware You j int Ci
can leave this settng unchanged Linux Mint Cinnamon
@ el pbical, Hord Dk
@ V01 (VrtalBox Disk Image) | it L AW
O VD (Virtual Hard Disk) sization
O WK (virtual Machine Oisk)
128m8
Ed
Dicabied

Disabied

[Optcal Drive] Empty

Linux Mint Gnaman. v (Normal, 15,21 GB)

SCHRITT 6 Die Frage, ob man sich fiir eine dynamisch

allozierte virtuelle Festplatte oder eine mit
fester GroRe entscheiden soll, kann fir den Einsteiger etwas
verwirrend sein. Im Grunde ist eine dynamisch allozierte virtuelle
Festplatte eine flexiblere Option zur Speicherverwaltung. Sie nimmt
zu Beginn auch nicht allzu viel Speicherplatz auf Ihrer physischen
Festplatte ein. Stellen Sie sicher, dass dynamisch alloziert
ausgewahlt ist, und klicken Sie auf Weiter.

€ Create Virtual Hard Disk E Previ ~
3 ¥int Crnamon
| Storage on physical hard disk I (54-bit)
|
Pl e e the e vi sl el dak fe shonid gonm o it 5 ]
(dynamicaly alocated) or it it should be created at its maximum sze (fixed Linux Mint Cinnamon
phical, Hard Disk

A dynamically allocated hard disk fi wi only use 3poce on your physical
hard disk as It fils up (p to 3 maximum fixed size), aithough It wel not shrink

bV, Nested Paging, KVM
Sization
‘a8 sutomatically when soace on it is freed.

 fixed stze hard disk fle may take longer t reste on some systems buts
often faster to use.
® Dynomically alocated ;'\ ™A

Cisabled
Disabled

O Fedsze

[Optcal Dive] Empty
[Lincox Mint Grnermon. vk (Normal, 15,34 G0)

Mext Cancel

SCHRITT 7 Die virtuelle Festplatte besteht aus einem
einzelnen Ordner, dessen Grof3e Sie in diesem
Abschnitt bestimmen. Stellen Sie sicher, dass der Speicherort Ihrer
virtuellen Festplatte auf Ihrem Computer gentigend freien Speicher-
platz hat. Wir haben z. B. eine groRere Speicheroption auf unserem
D:\Laufwerk verwendet, haben es Linux Mint benannt und der
virtuellen Festplatte Speicherplatz in Hohe von 25,5 GB zugewiesen.

, Cdoetaia @ snspehors (4
€ Coratr Virtual Hard Disk B Preview
: ) Ty —

File location and size (6158

Hlease type the name of the
oot on o el

vitual hard dek fle nto the box below or ik
el o create the fie &

Linux Mint Cinnamon

q
[orw

tual Machines\Lnux MNtLINGX MG @ phcal, lard Dk
1, Nected pagng, KM

Select the size of the virtual hard disk in megabytes, This sze is the lniton the  sksation

‘amount of fl data that 2 virtual machne wil be abe o store on the hard dk.

] 556
aooms 2001 Foae

=
Cisabied
Disabled

[0otcal Drive] Empty
Linux Mint Gnnamon. vdh (Norma, 15.34 GI)

Create Cancel

SCHRITT 8 Nachdem auf ,Erzeugen” geklickt wurde, ist
die Erstinstallation der virtuellen Maschine
abgeschlossen. Sie sollten nun die neu erstellte VM innerhalb der
Virtual-Box-Anwendung sehen. Bevor Sie loslegen, klicken Sie
auf Andern und wihlen Sie unter Allgemein den Tab Erweitert.
Wahlen Sie mithilfe des Drop-down-Men(s bidirektional, sowohl fir
Gemeinsame Zwischenablage als auch Drag’'n'Drop.

General
& snapshots

(2 etals

o |

=l Display
(et
B rudio
& newors
B o
@ us

[ shared Folders

Advanced  Descrpton

9 Generat
‘ Enaypton

Snapshot oder: | Co\Wsersidavid irtualDox VML Mot Gsoshots

Sherrd Clpbodd: Bebectional

Cragntrop: Bidrectonal v

[ Userinterface

Controllr: SATA|
SATAPurl 0:

SCHRITT 9 Klicken Sie nun unter System auf den Tab

Prozessor. Weisen Sie, abhdngig von Ihrer
CPU, so viele Einheiten wie Sie kdnnen zu ohne jedoch hr Host-
System zu schadigen; wir haben uns fir zwei CPUs entschieden.
Gehen Sie in den Bereich Anzeige, schieben Sie den Regler fir den
Grafikspeicher bis zum Maximum und aktivieren Sie die Option
3D-Beschleunigung aktivieren. Klicken Sie auf OK, um die neuen
Einstellungen zu ibernehmen.

£ Linux Mint - Settings ? x|
W General visplay
[ system 5 "
Saeen  RemoleDigly Vi Cophae
=) visplay rrRT— W[ =
B storsge ove 12808
2 wonitor Count: [ f
B s
1 Ll
WP Network scaeractors | 0% 1% Linux Mint
A 100% 20%
B senalorts
Accrleration: I Friabie 3 Accrieration
& v 7] Ense 20 ideo Accceration I
il }
[E] shared Folders |
o] Userintedfoce
]|

SCHRITT 10 Klicken Sie auf Starten und suchen Sie
mithilfe der Explorer-Taste (Ordner mit
grinem Pfeil) im Startup-Disk-Fenster die heruntergeladene ISO-
Datei von Mint. Klicken Sie auf Starten, um die VM in der Linux Mint
Live-Umgebung hochzufahren. Sie kénnen Linux nun gemaR den
Standardanforderungen fir die PC-Installation installieren.

Select start-up disk

Please select a virtual optical disk file or a physical optical
drive containing a disk to start your new virtual machine
from,

The disk should be suitable for starting a computer from
and should contain the operating system you wish to
install on the virtual machine if you want to do that now.
The disk will be ejected from the virtual drive
automatically next time you switch the virtual machine
off, but you can also do this yourself if needed using the
Devices menu.

linuxmint-18. 1-cinnamon-64bit.iso (1.69 GB) v @

Cancel
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Programmieren unter Linux>

Programmieren unter
Linux —auf geht's!

Das Programmieren in Linux erfolgt meistens im Terminal bzw. in der Befehlszeile.

Das Terminal ist eine duRerst leistungsfahige Umgebung und bevor Sie mit dem
Programmieren beginnen, sollten Sie wissen, wie es funktioniert.

UBERNEHMEN SIE DAS KOMMANDO

Das Programmieren lber die Befehlszeile, die den Kern von Linux bildet, nennt sich Scripting. Es handelt sich dabei um
eigenstandige Programme, die fiir eine Ausfiihrung im Terminal erstellt werden.

SCHRITT 1 Das Terminal ist der Ort, an dem Sie |lhre Reise
mit Linux beginnen. Dies geschieht tber die

Befehlszeile und den darin erstellten Skripte. In Linux Mint kann
das Terminal im Men( durch Anklicken seines Symbols gestartet
werden. Alternativ kénnen Sie im Suchfeld ,Terminal” eingeben.

All Applications m Accessibility

‘Tg Accessories 3 Account details
4‘ Graphics

v Internet

E Office

=sx Applets

B Archive Manager

m Backgrounds

Sound & Video Backup Tool

[(j Administration 3 Bluetooth

SCHRITT 2 Das Terminal bietet Zugriff auf die Linux Mint
Shell, die sich BASH nennt; damit konnen Sie
auf das zugrunde liegende Betriebssystem zugreifen, was Scripting
zu solch einer leistungsstarken Sprache macht. Alles in Mint und
Linux als Ganzes, einschlieBlich des Desktops und der GUI, ist ein
Modul, das von der Befehlszeile aus l&uft.

david@davi
File Edit View Search Terminal Help

SCHRITT 3 Im Terminal sehen Sie zu Beginn lhren Anmel-
denamen gefolgt vom Namen des Rechners,
den Sie wahrend der ersten Installation von Mint eingegeben haben.
Die Zeile endet mit dem aktuellen Ordnernamen; dieser besteht
zunachst nur aus der Tilde ~, die fir Ihr Home-Verzeichnis steht.

SCHRITT 4 Der blinkende Cursor am Zeilenende ist die
Stelle, an der Sie Ihre textbasierten Befehle
eingeben. Beginnen Sie, indem Sie mit einem einfachen Befehl
etwas experimentieren: Print Working Directory (pwd); damit wird
das aktuelle Verzeichnis auf dem Bildschirm ausgegeben. Geben Sie
pwd ein und driicken Sie die Eingabetaste.

david@davii
File Edit View Search Terminal Help

/home/david




<Programmieren unter Linux — auf geht's!

SCHRITT 5 Alle Befehle funktionieren auf die gleiche
Weise. Sie geben den Befehl ein, einschlieBlich
aller Parameter, mit denen der Befehl erweitert wird, und driicken
zur Ausfihrung die Eingabetaste. Geben Sie uname -a ein und
drlcken Sie die Eingabetaste. Damit werden Systeminformationen
zu Linux Mint angezeigt. Beim Scripting kdnnen Sie alle Befehls-
zeilenbefehle von Linux in lhren eigenen Skripten anwenden.

File Edit View Search Terminal

Help

pwd
/home/david
‘ uname -a
Linux david-mint 4.4.8-53-generic #74-Ubuntu SMP

AUF NUMMER SICHER GEHEN

SCHRITT 6 Die Liste der verfligbaren Linux-Befehle ist
riesig. Einige zeigen lediglich das aktuelle
Arbeitsverzeichnis an, wahrend andere das gesamte System in
einem Moment 6schen kénnen. Das Lernen der Befehle gehort
beim Scripting dazu. Ein falscher Befehl, und der Computer kénnte
geléscht werden. Geben Sie compgen -c ein, um die verfligbaren
Befehle anzuzeigen.

david@david-mint ~

File Edit View Search Terminal Help

compgen -c

Ein Mythos im Internet besagt, dass ein Mitarbeiter von Disney Pixar den Animationsfilm Toy Story beinahe ruiniert hitte, indem
er versehentlich den falschen Linux-Befehl eingab und das gesamte System l6schte, in dem der Film gespeichert war.

SCHRITT 1 Wenn Sie fr die Arbeit mit dem System auf
das Terminal zugreifen, umgehen Sie die GUI-
Desktop-Methode. Das Terminal ist eine weitaus leistungsfahigere
Umgebung als der Desktop, der mehrere Sicherheitsvorkehrungen
hat, fiir den Fall, dass Sie versehentlich Ihre gesamte Arbeit [6schen,
z. B. einen Papierkorb, Gber den Sie geldschte Dateien wiederher-
stellen kdnnen.

Rubbish Bin
Fle toe View Go Bockmarks Help

< RubbishBin Jla (B = | =

Restore selected ems to

SCHRITT 2 Im Terminal gibt es diesen Luxus jedoch nicht.
Wenn Sie Uber das Terminal auf ein Verzeichnis
mit Dateien zugreifen und dann den Befehlrm *.* eingeben,
werden alle Dateien in diesem Verzeichnis sofort geloscht. Sie
erscheinen auch nicht im Papierkorb - sie sind endgiltig weg.

david@david-mint ~/Mu

File Edit View Search Terminal Help

SCHRITT 3 Es lohnt sich daher immer, im Terminal auf
zwei Arten zu arbeiten. Machen Sie zunachst
im Desktop regelméaflig Sicherungskopien der Verzeichnisse, mit
denen Sie im Terminal arbeiten. Sollte etwas schief gehen, haben
Sie somit schnell ein Backup zur Hand.

Music

File Edit View Go Bookmarks Help

| 4| <| midwid | fgMusic | >
v My Computer —
B3 Home —
7= Desktop Bob Marley & The Dob Marley & The
Wailers Wailers (copy)

I File Syst...
@ Rubbish
w Network

B Network

SCHRITT 4 Uberpriifen Sie auch einen im Internet gefun-
denen Befehl, bevor Sie ihn eingeben. Wenn
Sie z. B. den Befehl sudo dd if=/dev/random of=/dev/sdain
einem Skript verwenden, werden Sie die Aktion bald bereuen, da der
Befehl die gesamte Festplatte [6scht und mit zufélligen Daten fallt.
Googeln Sie daher einen Befehl, um zu sehen, was er bezweckt.

GO gle dd if-/dev/random of-/dev/sda Q

Al Videos  News  Maps

udev - What does "dd if=/dev/zero of=/dev/sda’ do - Unix & Linux Stack ...
- does-dd-i-d f-dev-sUa-do v

hllps /junix stackexchange ¢
Apr 2016 - dd if-/

nt=4096 Q: why 4096 is paricularly used for
counter? [hs will ze»

Dd - Destroyer of Disks - Noah.org
wwwnoah org/wikilDd_-_Destroyer_of Disks v
oy - 14 04-desktop-amd6a dmg of=idevisdal sudo cp I takes 30
seconds to dest

Securaly erase

dd if-/devizero of-somefile
R Erase GPT (GUID . - Fill a file with bytes

Can "dd
NS //WWW CCH
22 Mo 2010 ¥

lly damage your hard disk
Purp



Programmieren unter Linux>

Bash-Skripte erstellen —

Teil 1

Wenn Sie mit Linux Mint erfahrener geworden sind, wollen Sie sicher Ihre eigenen automati-

sierten Aufgaben und Programme erstellen. Dies sind Bash-Shell-Skripte, die auf die gleiche
Weise wie eine DOS Batch-Datei bzw. jede andere Programmiersprache funktionieren.

LOS GEHT'S MIT SCRIPTING

Ein Bash-Skript besteht aus einer Reihe von Befehlen, die Mint durchlduft, um eine bestimmte Aufgabe auszufiihren. Je nach

Situation kénnen die Befehle einfach oder komplex sein.

SCHRITT 1 Auf den ndchsten Seiten werden Sie mit dem
Terminal und einem Texteditor arbeiten. Es
gibt Alternativen zum Texteditor, die wir in uns in Klirze ansehen
werden, aber der Einfachheit halber nehmen wir fiir unsere Beispiele

Xed. Bevor Sie beginnen, schauen Sie, ob es Aktualisierungen gibt:
sudo apt-get update && sudo apt-get upgrade.

SCHRITT 3 Bevor Sie mit dem Schreiben von Skripten be-
ginnen, missen Sie ein Verzeichnis erstellen, in
dem Sie Ihre Skripte aufbewahren. Geben Sie dazumkdir scripts
ein und wechseln Sie mitcd scripts/ zum Verzeichnis. Dies wird
Ihr Arbeitsverzeichnis sein, in das Sie auch Unterverzeichnisse anlegen
konnen, falls Sie fir jedes Skript ein eigenes Verzeichnis mochten.

davii

File Edit View Search Terminal Help

sudo apt-get update && sudo apt-get upgr
[sudo] password for david:
://ppa.launchpad.net/openshot.developers/ppa/ubuntuy
://ppa.launchpad.net/peterlevi/ppa/ubuntu xenial In
://archive.canonical.com/ubuntu xenial InRelease
://ppa.launchpad.net/thomas-schiex/blender/ubuntu x|
/archive.ubuntu.com/ubuntu xenial InRelease
Jwww.mirrorservice.org/sites/packages.linuxmint. ¢
://archive.ubuntu.com/ubuntu xenial-updates InReleg
://ppa.launchpad.net/wine/wine-builds/ubuntu xenial
1/ /www.mirrorservice.org/sites/packages.linuxmint.c

SCHRITT 2 Es gibt mehrere Texteditoren zum Erstellen
von Bash-Skripten: Xed, Vi, Nano, Vim,
GNU Emacs usw. Am Ende kommt es halt auf den personlichen
Geschmack an. Wir verwenden Xed lediglich, um die Skripte in den
Abbildungen lesbarer zu machen.

davir
File Edit View Search Terminal Help

mkdir scripts
cd scripts/

SCHRITT 4 Windows-Nutzer werden wissen, dass eine
Batch-Datei eine .BAT-Dateierweiterung haben
muss, damit sie funktionieren und das enthaltene Programm aus-
fihren kann. Linux ist ein Betriebssystem ohne Erweiterungen, aber
es besteht die Ubereinkunft, Skripten eine .sh-Erweiterung zu geben.

davii

File Edit View Search Terminal Help

1s

scriptl.sh script2.sh script3.sh script4.sh



SCHRITT 5 Wir beginnen mit einem einfachen Skript, mit
dem etwas im Terminal ausgegeben wird.

Geben Sie xed helloworld.sh ein. Dadurch wird Xed gestartet
und eine Datei namens helloworld.sh. erstellt. Geben Sie in Xed

Folgendes ein: #!/bin/bash und dann in einer neuen Zeile: echo
Hello World!.

File Edit View Search Terminal Help
| xed helloworld.sh

File Edit View Search Tools Documents Help

0B aaq

400G | » ) Y
|_| *helloworld.sh x
#!/bin/bash

echo Hello World!

SCHRITT 6 Die Zeile #!/bin/bash sagt dem System, wel-

che Shell Sie verwenden werden, in diesem Fall

ist es die Bash-Shell. Das Rautenzeichen (#) kennzeichnet einen Kom-
mentar, der vom System ignoriert wird. Das Ausfiihrungszeichen be-

deutet, dass der Kommentar umgangen wird, und zwingt das Skript,
die Zeile als Befehl auszufihren. Dies ist auch als Hash-Bang bekannt.

*helloworld.s
File Edit View Search Tools Documents Help

iog o8B aa

__| *helloworld.sh x

\,
nu‘a{,

#!/bin/bash

echo Hello World!

SCHRITT 7 Speichern Sie die Datei (File > Save), schlieRen
Sie sie und kehren Sie ins Terminal zurlick. Die
Eingabe von 1s zeigt das Skript im Verzeichnis an. Damit jedes Skript
ausgefihrt werden kann, missen Sie mit chmod +x helloworld.

sh seine Zugriffsrechte andern. Sie missen dies mit jedem Skript
machen, das Sie erstellen.

File Edit View Search Terminal Help

xed helloworld.sh
1s
elloworld.sh

chmod +x helloworld.sh

<Bash-Skripte erstellen-Teil 1

SCHRITT 8 Wenn Sie erneut 1s eingeben, werden Sie fest-
stellen, dass das helloworld.sh-Skript nun griin
anstatt weild ist, was bedeutet, dass es eine ausfihrbare Datei ist.

Um das Skript auszufihren, d. h. um es zu veranlassen, die darin ein-
gegebenen Dinge auszufiihren, geben Sie . /helloworld. sh ein.

héuoworid.sh

File Edit View Search Terminal Help

Hello World!

xed helloworld.sh
1s

chmod +x helloworld.sh
1s

./helloworld.sh

SCHRITT 9 Sie sind zwar nicht sehr spannend, aber
die Worter ,Hello World!" sollten nun im
Terminal angezeigt werden. Der echo-Befehl sorgt dafur, dass die

nachstehenden Worter im Terminal ausgegeben werden; Sie kdnnen
ihn auch dazu veranlassen, an andere Quellen auszugeben.

File Edit

*hi
File Edit View Search Tools Documents Help

A0DgG »~- | ¥ 0B | QQ
EX *helloworld.sh %
#!1/bin/bash

echo Hello World! This is my first script in Linux Mi)

SCHRITT 10 echo ist mit dem alten BASIC-Ausgabebefehl
PRINT vergleichbar. Er zeigt Text, Zahlen
oder jegliche Variablen an, die im System gespeichert sind, z. B. das
aktuelle Systemdatum. Probieren Sie das folgende Beispiel aus: echo

Hello World! Today is $(date +%A).,$(date +%A)" ruft die
Systemvariable ab, die den aktuellen Wochentag speichert.

file Edit View Search Tools Documents Help

DBo »~« | Xx0O0B QQ

File Edit View Search Terminal Help

/helloworld sh [ REICIGHCELIES

Hello World! Today is Monday

#1/bin/bash

acho Hello World! Today is $(date +%a)
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Programmieren unter Linux>

Bash-Skripte erstellen —

Teil 2

Im letzten Abschnitt haben wir uns mit dem Erstellen lhres ersten Bash-Skripts, Hello

World, und dem Hinzufiigen einer Variablen befasst. Wir werden das Ganze nun
erweitern und uns anschauen, was Sie mit Ihren eigenen Variablen machen konnen.

VARIABLEN

Genau wie in jeder anderen Programmiersprache kann ein Bash-Skript bestimmte Variablen speichern und abrufen. Dabei
kann es sich um allgemeine oder vom Benutzer erstellte Variablen handeln.

Beginnen Sie, indem Sie ein neues Skript
sl namens hello.sh erstellen: xed hello.sh.
Geben Sie darin #! /bin/bash und dann echo Hello $1 ein.
Speichern Sie die Datei und schlieBen Sie Xed. Machen Sie im
Terminal das Skript mit chmod +x hello. sh ausfihrbar.

File Edit View Search Terminal Help

xed hello.sh
chmod +x hello.sh

File Edit View Search Tools Documents Help

¥ 08B aaQq

,',‘_Iﬁ[:li;nu‘

M hellosh x
#1/bin/bash

echo Hello $1

SCHRITT 2 Fuhren Sie das Skript nun mit . /hello.sh

aus. Wie Sie sicherlich vermutet haben, wird
ein einfaches ,Hello” im Terminal angezeigt. Interessant wird es
jedoch, wenn Sie den Befehl nun mit einer Variablen eingeben.
Probieren Sie folgendes Beispiel aus: . /hello.sh David.

david@davii
File Edit View Search Terminal Help

./hello.sh
Hello
./hello.sh David

Hello David

SCHRITT 3 Eswird nun ,Hello David” ausgegeben. Das liegt
daran, dass Bash Variablen automatisch dem
Benutzer zuordnet, die dann beibehalten und ans Skript weitergelei-
tet werden. Die Variable ,$1" enthélt nun den Wert ,David". Geben Sie
etwas anderes ein, um die Variable zu dndern: ./hello.sh Mint.

File Edit View Search Terminal Help

./hello.sh
Hello

./hello.sh David
Hello David

./hello.sh Mint

Hello Mint

SCHRITT 4 Sie kdnnen Variablen auch umbenennen.
Andern Sie das hello.sh-Skript wie folgt:
firstname=$1, surname=%$2, echo Hello $firstname

$surname (geben Sie jede Anweisung in eine neue Zeile ein). Spei-
chern und schlieRen Sie das Skript und kehren Sie ins Terminal zuriick.

File Edit View Search Tools Documents Help

DBG |~ xO0B|QQ

B *hellosh x

#!/bin/bash

firstname=$1

surname=%$2

echo Hello $firstname $surname



SCHRITT 5 Wenn Sie nun das Skript ausfihren, haben Sie
zwei benutzerdefinierte Variablen: . /hello.
sh David Hayward. Sie mussen sie nattrlich gegen Ihren eigenen
Namen austauschen. Momentan wird der Inhalt nur ausgegeben, wir
werden daher die Nutzung der zweifachen Variablen erweitern.

<Bash-Skripte erstellen-Teil 2

SCHRITT 8 Sie kdnnen das Ganze weiter ausbauen. Erstel-
len Sie ein neues Skript namens greetings.
sh. Geben Sie das Skript wie in der Abbildung zu sehen ist ein,
speichern Sie es und machen Sie es mit dem chmod-Befehl ausfiihr-
bar. Wie Sie sehen, hat das Skript nun ein paar neue Ergdnzungen.

File Edit View Search Terminal Help

./hello.sh David Hayward

Hello David Hayward

./hello.sh Linux Mint
Hello Linux Mint

Erstellen Sie ein neues Skript namens
addition.sh. Benutzen Sie das gleiche

SCHRITT 6

Format wie beim hello.sh-Skript, dndern Sie aber die Namen der
Va-riablen. Geben Sie firstnumber und secondnumber, und geben
Sie mithilfe des echo-Befehls, dem Sie eine mathematische Funktion
zufligen, eine einfache Rechenaufgabe aus: echo The sum is
$(($firstnumber+$secondnumber)). Speichern Sie das Skript
und machen Sie es ausfihrbar: (chmod +x addition.sh).

-

addition.sh
File Edit View Search Tools Documents Help

NE% »~w X068 aq

addition.sh X

#!/bin/bash

firstnumber=$1

secondnumber=$2

echo The sum is $(($firstnumber+$secondnumber))

SCHRITT 7 Wenn Sie das addition.sh-Skript ausfihren,
konnen Sie zwei Nummern eingeben:
./addition.sh 1 2. DasErgebniswird hoffentlich 3 sein.
Probieren Sie verschiedene Nummern aus und schauen Sie, was
passiert. Versuchen Sie auch, das Skript zu andern, indem Sie
Multiplikationen und Subtraktionen einfligen und das Skript
dementsprechend umbenennen.

david

Edit View Search Terminal Help
./addition.sh 1 2
is 3
./addition.sh 34 45
is 79
| ./addition.sh 65756 1456

is 67212

./multiplication.sh 2 8
is 16

greetings.sh
File Edit View Search Tools Documents Help

o8B Qaa

"o 4

EM greetings.sh X
#!/bin/bash

echo -n "Hel

read firstname

echo -n "Thank yc what i
read surname

clear

echo Hello $firstname $surname, how are you today?

SCHRITT 9 Wir haben hier dem echo-Befehl ein —n
angehangen, wodurch der Cursor in der
gleichen Zeile wie die Frage bleiben wird, anstatt in eine neue Zeile
zu gehen. Der read-Befehl speichert die Eingaben des Nutzers als
die Variablen firstname (Vorname), und surname (Nachname), die
spater in der letzten echo-Zeile ausgegeben werden. Der clear-
Befehl l6scht den Bildschirm.

File Edit View Search Terminal

Help
Hello David Hayward, how are you today?

SCHRITT 10 Geben Sie zuletzt die Datumsvariable ein, die
Sie im letzten Abschnitt verwendet haben.
Andern Sie die letzte Zeile des Skripts wie folgt: echo Hello
$firstname $surname, how are you on this fine $(date
+%A)?. Die Ausgabe sollte den aktuellen Wochentag wiedergeben,
der von einer Systemvariablen abgerufen wird.

greetings.sh
File Edit View Search Tools Documents Help

Aoo 0B QQ

M greetings.sh X
#!/bin/bash

nu“x

echo -n "He .

read firstname

echo -n " T

read surname

clear

echo Hello $firstname $surname, how are you on this fine $(dat
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Auf den vorherigen Seiten haben wir uns ein paar sehr einfache Bash-Skripte ange-
schaut, die Text und Eingaben des Nutzers enthielten, die gespeichert und auf dem

Bildschirm ausgegeben wurden, und denen wir mithilfe des date-Befehls eine System-
Variable hinzugefiigt haben. Wir werden das Gelernte nun mit Schleifen kombinieren.

IF, THEN UND ELSE

Bei den meisten Programmstrukturen wird der Moment kommen, an dem die eingegebenen Befehle eine Schleife durchgehen
sollen, um die Funktionalitdt und im Endeffekt das Programm zu verbessern.

SCHRITT 1 Wir schauen uns nun die If-, Then- und Else- SCHRITT 3 Die nachste Zeile, ELSE, gibt an, was
Anweisungen an, die bei korrekter Ausfiihrung passiert, wenn die Variable nicht mit
eine Reihe von Befehlen vergleichen und herausfinden, wenn (IF) etwas ,David” Ubereinstimmt. In diesem Fall wird nur das Wort ,Hello”
vorhanden ist, dann (THEN) wird etwas ausgefiihrt, ansonsten (ELSE) ausgegeben. Die letzte Zeile, die FI-Anweisung, ist der Befehl,

wird etwas anderes ausgefUhrt. Erstellen Sie ein neues Skript namens der die Schleife beendet. Fehlt bei einem IF-Befehl der FI-Befehl,
greeting?.shund geben Sie den Text in der unteren Abbildung ein.  erscheint eine Fehlermeldung.

005 »v ¥x008 Qa david@david

File Edit View Search Terminal Help

‘g *greetings.sh X
Hello Pink Floyd, how are you on this fine Wednesday?

#!/bin/bash

echo -n "Hello, what is your name? "

read firstname

echo -n "Thank you, and what is your surname?

read surname

clear

if [ "$firstname” == "David" ]

|then echo "Awesome name, " $firstname

else echo Hello $firstname $surname, how are you on this fine
| fi

I

SCHRITT 2 Greeting2.sh ist eine Kopie von greeting.sh, die SCHRITT 4 Sie konnen mit dem Skript naturlich etwas
aber einen kleinen Unterschied in Form einer herumspielen, z. B. die Namen der Variablen
Schleife aufweist, die bei der IF-Anweisung beginnt. Dies bedeutet, andern, die eine Antwort ausldsen, oder eine Antwort erstellen, fir
wenn (IF) die eingegebene Variable mit ,,David” Gbereinstimmt, dann  den Fall, dass die Variablen des Vor- als auch des Nachnamens mit

(THEN) passiert Folgendes; in diesem Fall wird auf dem Bildschirm einer bestimmten Variable Gbereinstimmen.
~Awesome name" ausgegeben, gefolgt von der Variablen (David).

PoEnG »~w YO8 QQ
david@davi

File Edit View Search Terminal Help | EM greetings2.sh x\
[
Awesome name, David #!/bin/bash

echo -n "Hello, what is your name? °
read firstname

echo -n "Thank you, and what is your surname
read surname
clear
if [ "$firstname" == "David” ] && [ "$surname” == "Hayward" ]
then echo "Awesome name, sfirstname $surname
else echo Hello $firstname $surname, how are you on this fine
fi
|




NOCH MEHR SCHLEIFEN
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Sie konnen Daten mit den FOR, WHILE und UNTIL-Anweisungen durchlaufen. Diese sind praktisch, wenn fiir das mehrfache
Benennen, Kopieren oder Ausfiihren eines Skripts ein Zdhler bendtigt wird.

SCHRITT 1 Erstellen Sie ein neues Skript namens
count. sh. Geben Sie den Text der unteren
Abbildung ein, speichern Sie das Skript und machen Sie es ausfihr-
bar. Dadurch wird die Variable ,count” erstellt, die zu Beginn des
Skripts null entspricht. Starten Sie dann die WHILE-Schlaufe, die,
wahrend ,count” kleiner als 100 ist, den aktuellen Wert von ,count”
im echo-Befehl ausgibt.

AOBG ~-| Y08 QQ

B4 countsh X ‘
#!/bin/bash
count=0

while [ $count -1t 100 ];do
echo $count

let count=count+l

done|

SCHRITT 2 Durch die Ausfithrung des count.sh-Skripts
werden die Zahlen 0 bis 99 auf dem Terminal-
bildschirm aufgelistet; bei 100 wird das Skript beendet. Durch die
Anderung des Skripts mit der FOR-Anweisung funktioniert es auf
&hnliche Weise. Um sie in hrem Skript anzuwenden, fiigen Sie den
Text in der Abbildung in das count.sh-Skript ein.

SCHRITT 4 Die UNTIL-Schleife funktioniert auf ahnliche

Weise wie die WHILE-Schleife, meistens aller-
dings umgekehrt. Wenn wir also mit UNTIL bis 100 zahlen, wiirde
dies wie folgt aussehen: until [ $count -gt 100 7J; do.
Der Unterschied besteht darin, dass die Schleife weiterlduft, bis
(UNTIL) die Variable ,,count” grofier als (-gt) 100 ist.

*count.sh (
File Edit View Search Tools Documents Help

BB | ~v|X0B QQ

B *countsh X

#!/bin/bash

until [ $count -gt 180 ]; do
echo $count

let count=count+l

done

SCHRITT 5 Sie sind nicht auf die Zahlen von 0 bis 100

eingeschrankt. Innerhalb der Schleife kénnen
Sie beliebig viele Befehle einfligen und diese so oft ausfiihren, wie

Sie mochten. Sie konnen eine Million Dateien umbenennen, finfzig
Ordner erstellen usw. Dieses Skript wird z. B. mit der FOR- Schleife

zehn Ordner namens folder1 bis hin zu folder10 erstellen.

*count.sh
File Edit View Search Tools Documents Help

100 X 08| aQ

I

*count.sh (

File Edit View Search Tools Documents Help

000G »~v yxyO0B QQ

B8 *countsh X :

#!/bin/bash

for count in {0..106}; do
echo $count

let count=count+l

done

Die Erganzung hier lautet: for count in
SEEREE {0..100}; do. Dies bedeutet, dass fiir
(FOR) die Variable ,count" die Zahlen 0 bis 100 eingezahlt (count IN)
werden und dann die Schleife gestartet wird. Der Rest des Skripts
ist gleich. Flihren Sie das Skript aus; im Terminal sollte das gleiche
Ergebnis ausgegeben werden.

'g *countsh X
#!/bin/bash

for count in {0..1008}; do
echo Scount

let count=count+l

done

B *countsh X
#1/bin/bash

for count in {e|..18};do
mkdir Folder$count

let count=count+l

done

SCHRITT 6 Wenn Sie die FOR-Anweisung erneut anwen-
den, kénnen Sie die Zahlsequenz durch Andern
des {0..100}-Teils ausfihren. Dieser Abschnitt des Codes bedeutet
Start, Ende, Inkrement {START..END..INCREMENT}. Gibt es kein Inkre-
ment, besteht die Sequenz bis zum Ende nur aus einer einzigen Ziffer.
Sie konnen die Schleifen z. B. folgendermalien in Zweierschritten bis
1000 zshlen lassen: for count in {0..1000..2%}; do.

*count.sh
File Edit View Search Tools Documents Help

DEOoG »~> YO8 Qg

B *countsh X
#!/bin/bash

for count in {6..1000..2};do
echo $count

let count=count+l

done
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Wir sind bereits auf Benutzerinteraktionen gestof3en und haben uns auch das Erstellen

von Schleifen innerhalb eines Skripts angeschaut, mit denen gezahlt oder eine Aufgabe
mehrmals wiederholt wurde. Hier kombinieren und erweitern wir nun das Ganze.

DER CHOICE-BEFEHL

Hier ist ein weiterer Befehl, CHOICE, sowie ein paar verschachtelte IF- und ELSE-Anweisungen. Beginnen Sie, indem Sie ein
neues Skript namens mychoice. sh erstellen.

SCHRITT 1

Das mychoice.sh-Skript
sieht etwas komplexer
aus. Wir haben hier eine
Liste mit vier Auswahl-
moglichkeiten (choices)
und drei moglichen
Optionen. Die Optionen
Mint, Is und Awesome
werden angezeigt,
wenn der Benutzer die
korrekte Optionstaste
driickt. Wenn nicht,
wird das Men( wieder
erscheinen (die vierte
Auswahl).

SCHRITT 2

mycho
file Cdit View Search Tools Documents llelp

fOG ~v| YO8 aa
B mychoicash %

#1/bin/bash

choice-1

echo "1. Mint

echo

echo >

echo -n

while | schoice -eq 4 |; do

read choice

if I schoice -eq 1 1 ; then
acha "You have nsen: Mint

else
if [ $choice -eq 2 1
echo “You hav
else
if [ Schoice -eq 3 ] ; then
echo “vYou L

; then

echo "1
echo "2

echo -n “Ple
choice=4

done

Wenn Sie dem Skript folgen, werden Sie, basie-
rend auf dem, was wir bereits abgedeckt haben,

bald den Dreh raushaben und verstehen, was passiert. WHILE, IF und
ELSE durchlaufen die Optionen und bringen Sie zum Anfang zurlick,
wenn Sie die falsche Option wahlen, wéhrend die Fl-Anweisung die

Schleife schlieRt.

. Mint

- IS

. Awesome
lease choose an

e option (1, 2
You have chosen:

Mint

n option (1,
: Is

Awesome
Please choose an
You have chosen:

option (1,
Awesome

option (1,

./mychoice.

./mychoice.

or 3) 2

./mychoice.

SCHRITT 3 Sie konnen naturlich die Anzahl der Auswahl-
maoglichkeiten erhéhen, miissen dabei aber
sicherstellen, dass sie mit der Anzahl der Auswahlmoglichkeiten in
den IF-Anweisungen Ubereinstimmen. Das Skript kann den Bildschirm
recht schnell ausfillen. Dieses lange Skript ist eine weitere Methode
zum Anzeigen des Menis und hat auch ein nettes Farbschema.

#/bin/bash

o -en'jtrap "Rjexit” 2

UNMARK( ) { )
RO ty saneiSe “\ec\e[37:4am\e[3"1)s
HEAD(){

JUNMARK; }

(=0 v

FOOT(){ MARK;TPUT 13 &
printf "ENTER

ARROM(){ read -s -n3 key
ot

LECT, NEXT
»fdev]null »42

]1ithen echo up;ft
T1ithen echo dn;ifi;)

" UNMARK; }

1 Hed

ENU()

Pos(){ Af [
r

Y
REFRESH(){
1

en aft
st 1):then UNMARK
-eq ® 1] |1 [ Sbefore

MSafterifi;JusiiUNMARK S

relse UNMARK;MSafter;fL

smsafters}
INITO{ R;

s ARROM 5}

Sbjresd; INIT; ) INIT

esaciPosidone

ASH SELECTTON MENU

Im Skript kénnen Sie

SCHRITT 4 ! !
mit den Pfeil- und

der Eingabetaste das Meni bedienen. Jede
Auswahlmoglichkeit ist ein externer Befehl,
der verschiedene Informationen liefert.
Experimentieren Sie mit den Befehlen und
Auswahlmoglichkeiten und schauen Sie,
was dabei herauskommt. Es geht etwas
Uber das hinaus, womit wir uns befasst ha-
ben, zeigt aber, was erreicht werden kann.

[ENTER - SELECT,NEXT




ERSTELLEN EINES BACKUP-SKRIPTS

<Bash-Skripte erstellen-Teil 4

Ein viel genutztes Beispiel zum Schreiben von Bash-Skripten ist das Erstellen einer Backup-Routine, mit der die Aufgabe
automatisiert und nebenbei noch ein paar Anpassungen hinzugefiigt werden kénnen.

SCHRITT 1 Ein sehr einfaches Backup-Skript wirde in etwa
wie folgt aussehen: #!/bin/bash, then,
tar cvfz ~/backups/my-backup.tgz ~/Documents/.
Dadurch wird ein komprimiertes Datei-Backup des ~/Documents-
Verzeichnisses erstellt und in einem Verzeichnis namens /backups
unter dem Namen ,mybackup.tgz” abgelegt.

backup1.sh (~/scripts)
File Edit View Search Tools Documents Help

106G |~v yoB|[Qa

B backuplsh x

#!/bin/bash

tar cvfz ~/backups/my-backup.tgz ~/Documents/|

SCHRITT 2 Das Skriptist zwar in Ordnung so wie es ist,
Sie konnen es jedoch interaktiver gestalten.
Beginnen Sie, indem Sie einige Variablen definieren. Geben Sie den
Text in der Abbildung in ein neues backup.sh-Skript ein. Wir haben das
Wort ,source”, also Quelle, absichtlich als ,sauce” falsch geschrieben,
da es bereits einen eingebauten Befehl namens ,source” gibt.

1 1
| B backupl.sh % ‘
#!/bin/bash

clear

# Time stamp
day=$(date +%A)
month=%(date +%B)
year=$(date +%Y)

# Folders
dest=~/backups
sauce=~/Documents|

SCHRITT 3 Das vorherige Skript ermdglicht es, einen Zeit-
stempel zu erstellen, damit Sie wissen, wann das

Backup ausgefthrt wurde. Sie haben auch eine ,dest“-Variable erstellt,
das Verzeichnis, in dem das Backup erstellt wird (~/backups). Sie konnen
nun einen Codeabschnitt hinzufligen, mit dem zuerst gepriift wird, ob
ein ~/backups-Verzeichnis existiert und, wenn nicht, eins erstellt wird.

| B8 backupt.sh x
#1/bin/bash

clear

# Time stamp
day=$(date +%A)

| month=$(date +%B)
year=$(date +%Y)

1# Folders

| dest=~/backups
sauce=~/Documents
|

[if [ -d $dest 1; then

jecho "Backup folder exists

else

lecho "Back folder does not exist
| echo

i

eating it ; (mkdir -p $dest)

SCHRITT 4 Nachdem das ~/backups-Verzeichnis erstellt
wurde, kbnnen Sie darin nun ein neues Unter-

verzeichnis erstellen, das auf den Zeitstempel-Variablen basiert, die
Sie zu Beginn festgelegt haben. Geben Siemkdir -p $dest/
”$day $month $year” ein. Hier werden die Backup-Dateien
abgelegt, die fir den Tag/Monat/Jahr relevant sind.

#!/bin/bash

clear

# Time stamp
day=$(date +%A)
month=$(date +%B)
year=$(date +%Y)

# Folders
dest=~/backups
sauce=~/Documents

if [ -d $dest 1; then
echo "Backup folder e

else

echo "Backup folder does not exist! I'm now cre
echo

fi

ating it. ; (mkdir -p $dest)

read -p "Press any key to continue
mkdir -p $dest/"$day $month $year

SCHRITT 5 Nachdem nun alles vorhanden ist, konnen Sie
die eigentliche Backup-Routine eingeben, die

auf dem tar-Befehlin Schritt 1 basiert. Zusammen mit den Variablen
haben wir Folgendes: tar cvfz $dest/”$day $month $year”
/DocumentsBackup.tgz $sauce. Mit dem echo-Befehl kdnnen
Sie nitzliche Kommentare wie “Backup wird ausgefihrt” einfigen.

B backupt.sh %
#1/bin/bash

clear
# Time stamp
day=$(date +3A)
month=¢(date +%8)
yearss(date +%Y)

# Folders
dest=~/backups
sauces~/Documents

if [ -d sdest ]; then
acho "Back f X
else

echo ; (whdir -p $dest)
echo

fi

read -p ¢ any key t -nl -s
wkdir -p $dest/"$day Smonth $yea

clear

echo "I 3 p. P it
tar cvfz $dest/"$day $month $year'/DocumentsBackup.tgz $sauce

SCHRITT 6 Zu guter Letzt kdnnen Sie mit dem echo-Befehl
auch eine Bestatigungsnachricht einfligen,
z.B.echo “Backup ist abgeschlossen”. Das Skriptist nicht zu
komplex und l&sst sich leicht an Ihre eigenen Verzeichnisse in Ihrem
Home-Bereich sowie dem gesamten Home-Bereich an sich anpassen.

B8 backuplsh X
#!/bin/bash

clear

# Time stamp
doy=5(date +%A)
month=s(date +38)
year=g(date +%Y)

# Folders
deste-/backups
Sautem~/Document s

if [ -d $dest 1; then
echo k f xist

else

echo

echo

fi

read -p “Fr t tinue
mkdir -p Sdest/"Sday Smonth Syear

: (mkdir -p sdest)
-nl -

clear
cha “Now back
tar cvtz sdest/"Sday $month $year’/DocumentsBackup.tgz $sauce

clear
aska

Coding Experte
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Das Backup-Skript, das wir uns zuvor angesehen haben, kann um weitere Auswahl-
moglichkeiten erweitert werden, z. B. Wahl des Speicherorts der Backup-Datei

durch Benutzerinteraktion etc. Die Automatisierung von Aufgaben ist einer der

Hauptvorteile der Bash-Skripte.

EINFACHE AUTOMATISIERUNG UND PRAKTISCHE SKRIPTE

Missen Sie Zeile fiir Zeile Befehle eingeben, um Systeminformationen abzurufen, eine Datei zu suchen oder einen Stapel von
Dateien umzubenennen? Ein Skript wdre da eine bessere Losung.

SCHRITT 1 Wir beginnen mit der Erstellung eines Skripts
zur Anzeige der Mint-Systeminformationen.
Erstellen Sie ein neues Skript namens sysinfo. sh und geben Sie das
Folgende in Xed oder einen Texteditor Ihrer Wahl ein.

B sysinfosh X
#!/bin/bash
# Hostname information:
echo -e “\e[31;43m***** H

hostnamectl
echo

TNAME INFORMATION **

# -File system disk space usage:
echo -e 131;43m***** FILE SYSTEM DISK
df -h
echo

# -Free and used memory:
echo -e "\el31;43n iy
free
echo

# -System uptime and performance load:
echo -e [31;43 SYSTEM UPTIME AND LOAD
uptime

|eche

# -Users currently logged in:
echo -e "\e[31;43m***** CURRENT U!
who
echo

4 -Top five processes being used by the system:
eche ¢ [31;4 =sx+ TOP 5 MEMORY CONSUMING PROCE
ps -eo %mem,%cpu,comm --sort=-%mem | head -n 6

echo

echo -e

SCHRITT 2 Wir haben ein paar zusdtzliche Befehle in dieses
Skript eingefligt. Der Erste ist die Erweiterung
-e fr echo, d. h. er erméglicht die echo-Interpretation zusatzlicher
Instanzen einer neuen Zeile sowie anderer Sonderzeichen. Das Ele-
ment ,31;43m" aktiviert die Farbe fiir den Vorder- und Hintergrund.

./sysinfo.sh

Static hostname: david-mint
Icon nam computer-vm
Chassis: vm
Machine ID: 5ab3c275b7304ed3bB8aeef9ffcc37eb4d
Boot ID: 6lcelbaadf934f649cf5ac869abe7el8
Virtualization: oracle
Operating System: Linux Mint 18.1
Kernel: Linux 4.4.0-53-generic
Architecture: x86-64

SCHRITT 3 Jeder Abschnitt fihrt einen anderen Terminal-
befehl aus. Die Ergebnisse werden unter der
entsprechenden Uberschrift ausgegeben. Sie kdnnen Weiteres
hinzufligen, z. B. die aktuellen Aliasnamen, die im System verwendet
werden, Uhrzeit und Datum usw. Aufserdem kénnen Sie all diese

Informationen auch in eine praktische HTML-Datei weiterleiten, die
in einem Browser angezeigt werden kann.

david@david-mint ~/scripts
File Edit View Search Terminal Help
./sysinfo.sh > sysinfo.html

SCHRITT 4 Obwohl es einfache Terminalbefehle gibt, mit
denen Sie nach einer bestimmten Datei oder
einem bestimmten Ordner suchen kénnen, macht es oft mehr Spal,
ein Skript daflr zu erstellen. Erstellen Sie ein neues Skript namens
look4 . sh und geben Sie den Inhalt der unteren Abbildung ein.

look4.sh (~/
File Edit View Search Tools Documents Help

A0S |~ xOB| QAQ

i lookd.sh % ‘
#!/bin/bash
target=~/
read name

:output=$( find "$target” -iname “*.Sname"” 2> /dev/null )
if [[ -n
echo
else
echo "No match found'
Fil

$output
$output

11; then




SCHRITT 5 Nach der Ausfihrung wartet das Skript auf
Eingaben des Benutzers, in diesem Fall auf
die Dateierweiterung wie jpg, mp4 usw. Wir wollen es aber etwas
benutzerfreundlicher machen und fligen kurz vor dem read-Befehl
folgende Aufforderung ein: echo -n “Please enter the
extension of the file you’re looking for: “.

*lookd.sh x
#!/bin/bash

target=~/

read name

output=¢$( find "$target” -iname $name” 2> /dev/null )

S$output
‘Soutput

No match found

SCHRITT 6 Hier ist ein Skript, das die App espeak verwen-
det. Installieren Sie espeak mit sudo apt-

get install espeak, und geben Sie den Text in der Abbildung
in ein neues Skript namens speak . sh ein. Wie Sie sehen, ist es eine
Neuauflage des ersten BegriiRungsskripts, das wir ausgefihrt
haben. Allerdings verwendet es dieses Mal die Variablen von espeak.

B speaksh X
#1/bin/bash

echo -n "Hello
read firstname
echo -n "7
read surname
clear

espeak "H $firstname $surname e this fine $( +%A)
]

SCHRITT 7 Wir haben uns schon kurz die farblichen Skript-
Ausgaben angeschaut. Es wiirde zu lange

dauern, um die Farboptionen zu erldutern, aber es gibt ein Skript,
das die verfiigbaren Daten ausgibt. Erstellen Sie ein neues Skript
namens colours.sh und geben Sie den unteren Text ein.

B colourssh %
#!/bin/bash

clear
echo -
echo

echo -
echo -
echo -
echo -
echo

echo -
echo

LR NN

o

echo -
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo -
echo -
echo
echo -
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo
echo -

DOOODOODOOODODD R D

DOAOOOOODAIODOOD DT
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SCHRITT 8 Die Ausgabe von colours.sh kann nattrlich
auch kombiniert werden, was je nach Wunsch
unterschiedliche Auswirkungen auf die Ausgabe hat, z. B. weiBer
Text, der vor rotem Hintergrund aufblinkt. Leider funktioniert der
Blinkeffekt nicht in allen Terminals, evtl. missen Sie daher zu einem
anderen Terminal wechseln.

Normal Text

Default Default
Default

Light gray
Default

Light yellow

Default

White

Default Default
Default Black
Default Red
Default G
Default §E J
Blue
Default Magenta
Default Cyan
Default
-k gray

Default Light red

Default Light green
Default

ght blue
Default Light magenta
Default Light cyan

Default

SCHRITT 9 Mit Zenity kdnnen Sie eine grafische Benutzer-
oberflache ausgeben. Geben Sie dazu den

unteren Text in ein neues Skript namens mmenu. sh ein. Machen Sie
es ausfihrbar und fithren Sie es aus. Es sollten einige Dialogfelder
angezeigt werden, gefolgt von einer abschlieRenden Meldung.

B mmenush X
#1/bin/bash

firstname-$(zenity --entry --title= --text= )

e=$(zenity --title= --lext= )

--entry

zenity --info --title= --text= sfirstname Ssurname

SCHRITT 10 Das Gaming in einem Bash-Skript kommt zwar
nicht haufig vor, ist aber durchaus maglich.
Wenn Sie Lust auf ein Spiel haben, geben Siewget http://bruxy.
regnet.cz/linux/housenka/housenka. sh ein, machen Sie das
Skript ausfihrbar und fiihren Sie es aus. Es ist in Polnisch und wurde
von Martin Bruchanov geschrieben, aber wir sind sicher, dass Sie es
andern kénnen. Hinweis: Der Titelbildschirm basiert auf Base64.
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Kurzreferenz

zUr Befehlszeile

Wenn Sie ganzlich auf Linux umsteigen, werden Sie schnell feststellen, dass sich die
grafischen Oberflachen von Ubuntu, Mint usw. zwar fir viele, aber nicht alle Aufgaben

eignen. Wenn Sie die Anwendung der Befehlszeile verstehen, werden Sie nicht nur
Linux besser verstehen, sondern auch Ihr Wissen iber das Programmieren verbessern.
Unsere Kurzreferenz zur Befehlszeile hilft Ihnen, Linux schneller zu meistern.

DIE TOP 10 DER BEFEHLE

Es mag sich dabei vielleicht nicht um die gédngigsten Befehle fiir jedermann handeln, von Linux- und Befehlszeilen-Benutzern

wenden sie jedoch hdufig angewandt.

Den cd-Befehl werden Sie in der Befehlszeile
unter Linux am haufigsten verwenden. Sie kénnen
damit zu Ihrem Arbeitsverzeichnis wechseln und
sich innerhalb der Hierarchie Ihres Dateisystems
bewegen. Sie kdnnen auch chdir verwenden.

Der 1s-Befehl listet die Dateien im aktuellen Ver-
zeichnis auf. In Verbindung mit bestimmten Optio-
nen zeigt er die DateigroRe, das Erstellungsdatum
und die Dateiberechtigungen an; z. B. zeigt 1s ~
die im Home-Verzeichnis befindlichen Dateien an.

Der cp-Befehl kopiert Dateien und Verzeichnisse.
cp Dateiname sub erstellt z. B. eine exakte Kopie
der Datei, deren Namen Sie eingegeben haben,

und benennt die Kopie ,sub”. Die erste Datei bleibt
jedoch mit ihrem urspriinglichen Namen erhalten.

Der pwd-Befehl gibt den vollstdndigen Pfadnamen
des aktuellen Arbeitsverzeichnisses aus (pwd steht
fur ,print work directory”). Beachten Sie, dass das
GNOME-Terminal diese Informationen auch in der
Titelleiste des Fensters anzeigt.

Der clear-Befehl l6scht den Bildschirm. Er sucht
in der Umgebung nach dem Terminaltyp und dann
in der Terminfo-Datenbank, wie der Bildschirm
geléscht wird. Dies entspricht der Eingabe von
Control-L in der Bash Shell.
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Der mv-Befehl verschiebt eine Datei oder benennt
sieum. mv Dateiname sub benenntz. B.die
Originaldateiin ,sub” um.mv sub ~/Desktop
verschiebt die Datei ,sub” in Ihr Desktop-Verzeichnis,
benennt sie aber nicht um. Sie mssen zum
Umbenennen den neuen Dateinamen angeben.

Der chown-Befehl andert den Benutzer- und/oder
Gruppeneigentimer einer Datei. Ist nur ein Eigenti-
mer (ein Benutzername/eine numerische Benutzer-
ID) angegeben, ist dieser Benutzer der Eigentimer
dieser Datei; die Dateigruppe wird nicht geandert.

Der chmod-Befehl éndert die Berechtigungen fir
die aufgelisteten Dateien. Sie kdnnen Berechtigun-
gen flr Benutzer, Gruppe und dem Rest der Welt
festlegen und bestimmen, ob jeder die Datei lesen,
schreiben oder ausfihren kann.

Der rm-Befehl [6scht Dateien und Verzeichnisse. Beim
Loéschen wird ein Dateiname in einem Dateisystem
von den Daten auf dem Speichergerat getrennt und
dieser Speicherplatz fiir zuklinftige Schreibvorgange
als nutzbar markiert. Kurz gesagt erhoht das Loschen
den verfligbaren Speicherplatz auf der Festplatte.

Mitmkdir (kurz fir ,make directory”) werden
Verzeichnisse in einem Dateisystem erstellt,
wenn das angegebene Verzeichnis noch nicht
vorhanden ist. Z. B. erstellt mkdir work ein
Arbeitsverzeichnis. Mit ,mkdir” kénnen mehrere
Verzeichnisse angegeben werden.



NUTZLICHE HILFE-/INFO-BEFEHLE

Kurzreferenz zur Befehlszeile </>

C:\Haufig verwendete Befehle

Die folgenden Befehle sind niitzlich, um mehr tiber
das System oder Programm zu erfahren, mit dem

Sie in Linux arbeiten. Auch wenn Sie sie wahrschein- 4
lich nicht téglich bendtigen werden, konnen sie sich 4
bei der Anwendung als duBerst hilfreich erweisen.

Der e -Befehl zeigt die Gesamtmenge des
freien und verwendeten physischen Speichers und
des Swap-Speichers im System an. gibt
z. B. die Informationen in Megabyte an.

Der [el§-Befehl zeigt den Festplattenspeicherplatz
des Dateisystems fiir alle Partitionen an.

ist wahrscheinlich der niitzlichste Befehl(-h
bedeutet, dass es fiir den Menschen lesbar ist).

Das [¥eJ& Programm bietet eine dynamische
Echtzeitansicht eines laufenden Systems. Es kann
eine Zusammenfassung der Systeminformationen
sowie eine Liste von Prozessen anzeigen.

Der NS Befehl gibt zusammen mit der Option
el alle Systeminformationen aus, einschlieflich
Computername, Kernelname, Version sowie einige
weitere Infos.

Der [i§-Befehl zeigt alle auf dem Computer ausge-
fiihrten Prozesse an. Die ps-Version unterscheidet
sich geringfiigig auf jedem Betriebssystem, aber
sie fuhren alle dasselbe aus.

Mit dem [e[ge-Befehl kénnen Sie in einer Reihe
von Dateien nach einem bestimmten Suchmuster
suchen und dann passende Zeilen ausgeben.

SRR ERTEgrep Suchwort Dateiname!

|

Der il Befehl 6ffnet einen Stream-Editor. Mit
einem Stream-Editor werden Textumwandlungen
in einem Eingabestream (Datei oder Eingabe aus
einer Pipe) ausgefihrt.

Der LLEMEEg Befehl fligt einen neuen Benutzer
zum System hinzu. Auf ahnliche Weise fiigt der
Befehl [ellee]gel¥e] eine neue Gruppe zum System
hinzu.

Der Befeh! (IS entfernt einen Benutzer
aus dem System. Um die Dateien und das Basis-
verzeichnis des Benutzers zu entfernen, missen

Sie die Option hinzufiigen.

Der Befehl LEINIgeNNe entfernt eine Gruppe aus
delgroup dem System. Sie konnen keine Gruppe entfernen,
die als primdre Gruppe von Benutzern dient.

Der [[elilielg Befehl ruft den manuellen Eintrag
fur den [[lelg-Befehl auf, der fir den Einstieg
dufRerst praktischist.

Der [IiMRTsage Befehl ist besonders nitzlich.

Er zeigt die Einfiihrung in die Benutzerbefehle an,
eine gut geschriebene, recht kurze Einfihrung in
die Linux-Befehlszeile.
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Haufige Programmierfehler

Wenn Sie etwas Neues beginnen, werden Sie unweigerlich Fehler machen, was an
der mangelnden Erfahrung liegt, und selbst den Experten unterlduft gelegentlich ein
Patzer. Doch bekanntermal3en sind Fehler da, um aus ihnen zu lernen.

X=FEHLER, PRINT Y

Beim Programmieren gibt es zahlreiche Fallgruben, viel zu viele, um hier alle aufzulisten. Wenn Sie in
der Lage sind, Fehler zu erkennen und zu beheben, sind Sie einen grofRen Schritt weitergekommen.

STUCK FUR STUCK

Es ware schon toll, wenn wir wie Neo
aus den Matrix-Filmen arbeiten konn-
ten. Stellen Sie sich vor, Ihr Gedachtnis
wird geladen und Sie wissen alles zu
einem Thema. Leider geht das aber
nicht. Die erste grofRe Falle ist, zu
schnell und zu viel zu lernen. Gehen

Sie daher das Programmieren stiick-
chenweise an und nehmen Sie sich Zeit.

//KOMMENTARE

Verwenden Sie Kommentare. Das Kommentieren lhres
Codes kann Ihnen bei der ndchsten Anwendung viele
Probleme ersparen. Durch das Einfiigen von Kommentar-
zeilen konnen Sie schnell die Codeabschnitte durchgehen,
die Probleme verursachen. Sie sind auch bei der Priifung
von dlterem Code hilfreich.

oreeY

EINFACHE VARIABLEN

Variablen sinnvolle Namen zu geben ist ein Muss, um
haufige Programmierfehler zu vermeiden. Buchstaben des
Alphabets sind zwar in Ordnung, aber was, wenn der Code
angibt, dass ein Problem mit der Variablen x vorliegt.

Es ist nicht schwer, Variablen aussagekraftige Namen wie
Leben, Geld, Spieler1 usw. zu geben.

1 var points = 1023;
2 var lives = 3;
3 var totalTime 45;
4 write("Points: "+points);
5 write("Lives: "+lives);
6 write("Total Time: "+totalTime+" secs");
7 write("--—-——————mm e S)e
k 8 var totalScore = 0; J

VORAUSPLANEN

Vielleicht wachen Sie eines Morgens mit dem Gedanken auf,
einen Code fiir ein klassisches Textabenteuer zu schreiben,
aber ohne einen guten Plan ist das nicht sinnvoll. Kleine
Codeabschnitte konnen ohne groRen Aufwand geschrieben
werden, ein ldngerer und ausfihrlicher Code erfordert
jedoch einen guten Arbeitsplan, um Fehler zu vermeiden.




BENUTZERFEHLER

Benutzereingaben sind oft gravierende Fehler im Code,
z. B. wenn der Benutzer sein Alter eingeben soll, aber
anstatt Zahlen Buchstaben eingibt. Es kann oft passieren,
dass ein Benutzer so viel eingegeben hat, dass der interne
Puffer Gberlduft und der Code abstiirzt. Achten Sie auf die
Benutzereingaben und geben Sie klare Anweisungen, was
Sie vom Benutzer benétigen.

aswdfdsf

You have entered wrong input
s

You have entered wrong input
g rer

You have entered wrong input
sdfsdf213213123

You have entered wrong input
123234234234234234

You have entered wrong input
12

the number is: 12

Process returned 0 (0x0) execution time : 21.495 s

Press any key to continue.

DAS RAD NEU ERFINDEN

Man kann Tage damit verbringen, einen Codeabschnitt zu
ermitteln, um ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen.

Dies ist frustrierend und oftmals auch zeitraubend.
Obwohl es sicherlich toll ist, ein Problem selbst l6sen zu
kénnen, findet man denselben Code oft auch im Internet.
Versuchen Sie also nicht, das Rad neu zu erfinden, sondern
schauen Sie, ob jemand anderes das bereits getan hat.
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Haufige Programmierfehler \,

BACKUPS

Machen Sie immer ein Backup lhrer Arbeit sowie ein
sekundares Backup fiir alle Anderungen, die Sie ausgefiihrt
haben. Fehler konnen behoben werden, wenn ein gutes
Backup vorhanden ist, auf das zuriickgegriffen werden
kann, wenn etwas schief geht. Es ist viel einfacher, an der
Stelle zu beginnen, an der Sie aufgehért haben, als ganz
von vorne zu beginnen.

DATEN SICHERN

Wenn Sie Code schreiben, %\
der Benutzernamen, Kenn- <
worter oder andere sensible \ 25, 3y
Daten betrifft, stellen Sie 3
sicher, dass die Daten nicht
im Klartext sind. Lernen

Sie, wie Sie eine Funktion
zum Verschlisseln sensibler
Daten erstellen, bevor

Sie diese in eine Routine
laden, in der sie Ubertragen
oder gespeichert und
moglicherweise eingesehen
werden kénnen.

L

S

HILFE!

Um Hilfe zu bitten fallt vielen schwer. Wird man ausgelacht?
Verschwendet man die Zeit der Person, die man um Hilfe
bittet? Es sollte sich aber niemand scheuen, Fragen zu
stellen. Solange die Frage auf die richtige Art und Weise
gestellt wird, sich an die Forumsregeln gehalten wird und
man hoflich ist, wird einem sicherlich gerne weitergeholfen.

tackoverflow Guessons EX

Tagged Questions -] 915,002

ated Tags

. J

MATHEMATIK

Wenn Ihr Code mehrere Berechnungen ausfiihrt, missen Sie
sicherstellen, dass der dahintersteckende mathematische
Teil stimmt. Es gibt unzahlige Falle, in denen Programme
falsche Daten aufgrund schlechter mathematischer
Programme erzeugt haben, was je nach Funktion des Codes
verheerende Auswirkungen haben kann. Uberpriifen Sie
daher Ihre Codegleichungen genau.

set output

max = 5
nmax = 100

conplex (x, y) = x = {1, 0} +y = {0, 1}
mandel (x, y, 2, n) = (abs (z)> rmax || n>= 100)7 n: mandel (x, y, z = z + complex (x, y), n + 1)

set xrange [-0.5:0,5]
set yrange [-0.5:0.5]
set logscale z

set samples 200

set isosample 200
set pm3d map

set size square

a= #A¥

b= #B#
splot mandel(-2/108,-b/100, complex(x,y),0) notitle

.

a8 8 4 4
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Python—Anfangerfehler

Python ist eine relativ einfache Einstiegssprache fiir all jene, die in der Welt des Pro-

grammierens Ful3 fassen wollen. Wie bei jeder anderen Programmiersprache kénnen
sich aber leicht gangige Fehler einschleichen, die eine Ausfiihrung des Codes verhindern.

DEF BEGINNER(FEHLER=10)

Hier sind zehn haufige Python-Programmierfehler, die von den meisten Anfangern gemacht werden. Wenn Sie diese Fehler
erkennen kdnnen, werden Sie sich in der Zukunft Kopfschmerzen ersparen.

VERSION

Python bietet zwei Live-Versionen seiner Sprache zum Herunter-
laden und Verwenden an. Es gibt die Versionen Python 2.7.x und
Python 3.6.x. Die Version 3.6.x ist die aktuellste, und wir empfehlen,
diese zu nehmen. Beachten Sie, dass auf Version 2.7.x geschriebener
Code nicht immer mit auf 3.6.x geschriebenen Code funktioniert
und umgekehrt.

e python’

About Nownloads NDocumentation Community Success Stories

Download the latest version for Windows

yout the difference

Download Python 2.6.4 | Download Python 2.7.14
t Here's mor
!

1 0okingfi

UNIX

INTERNET

Jeder Programmierer kopiert irgendwann Code aus dem Internet,
um ihn in seine eigenen Routinen einzufiigen. Es spricht auch nichts
dagegen, den Code anderer zu verwenden, Sie missen aber wissen,
wie der Code funktioniert und was er bezweckt, bevor Sie ihn
blindlings auf lhrem eigenen Computer ausfiihren.

Create/delete a .txt file in a python program

. |have created a program to grab values from a text file. As you can see, depending on the value of the
results, | have an if/else statement printing out the results of the scenario

0
My problem i | want to 5¢t the code up 50 that the if statement creates a simple b fil called data bt
W lothe C\Python'Scripts directory.

In the event the opposite is true, | would like the else statement to delete this .txt file if it exists.

I'm a novice programmer and anything I've looked up or tried hasn't worked for me, so any help or
assistance would be hugely appreciated

import re

¥ = open(“test_txt","r")

california = x.readlines(1l)

dublin = x.readlines(12s)

percentage value - [tloat(re.tindall(*\d+\.\d+(?=\%)|\d+\.\d+(?-\s\%)", i[-1])[@]) for i in [cz
print(percentage value)

it percentage value[8] <~ percentoge value[1]:

print("Hebsite is hosted in Dublin')
else:

EINRUCKUNGEN, TABS & LEERZEICHEN

Python verwendet bei der Anzeige des Codes genaue Einrtickungen.
Die Einrtickungen bedeuten, dass der Code in diesem Abschnitt Teil
der vorherigen Anweisung ist und nicht mit einem anderen Teil des
Codes verknipftist. Nehmen Sie nicht die Tabulatortaste, um eine
Einrickung zu erstellen, sondern geben Sie vier Leerzeichen ein.

t set up font
font = pygame.font.SysFont('calibri!

, 50)

=f makeplayer():
player = pygame.Rect (370, 635, €0, 25)
oo player
=f makeinvaders (invaders):
y=0
x 4 in invaders:
x=0
3 in zange(ll):
invader = pygame.Rect(75+x, 7S+y, 50, 20)
1.append (1nvader)
x 4= 60
y 4= 45
=0 invaders

£ makewalls(walls):
walll = pygame.Rect (60, 520, 120, 30)
wallz = pygame.Rect(246, 520, 120, 30)
wall3 = pygame.Rect (432, 520, 120, 30)
wall4 = pygame. Rect (618, 520, 120, 30)
walls = [walll, wall2, wall3, walld)
recurn walls

KOMMENTIEREN

Kommentare sind ein duRerst wichtiger Faktor beim Programmieren.
Selbst wenn Sie der Einzige sind, der den Code jemals sehen wird,
mussen Sie mithilfe von Kommentaren erklaren, was passiert. Verliert
man bei dieser Funktion ein Leben? Schreiben Sie einen Kommentar,
damit Sie und auch andere sehen, was die Funktion bezweckt.

$# set up pygame
pygame.init ()
mainClock = pygame.time.Clock()

# set up the window

width = 800

height 700

screen pygame.display.set_mode ( (width, height), 0, 32)
pygame.display.set_caption('caption’)

# set up movement variables
movelLeft
moveRight
movelUp =
moveDown =

# set up direction variables
DOWNLEFT = 1
DOWNRIGHT = 3



ZAHLENDE SCHLEIFEN

Denken Sie daran, dass eine Schleife in Python die letzte Zahl, die Sie
in einem Bereich angeben, nicht z&hlt. Wenn die Schleife also von 1
bis 10 zahlen soll, missen Sie Folgendes verwenden:

n = list(range(1, 11))
Dies gibt 1 bis 10 aus.

| Python 3.6.2 Shell - a X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.2 (v3.6.2:5£d33b5, Jul 8 2017, 04:14:34) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]
on win32

Type "copyright®, "credits" or "license()" for more information.

>5>

==== RESTART: C:\Users\david\Documents\Python\Space Invaders.py =========
n = list(range(l, 11))

>>> print(n)

n, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,

o |

9, 10]

GROSS- UND KLEINSCHREIBUNG

Python ist eine von der GroR- und Kleinschreibung abhéngige
Programmiersprache, daher missen Sie alle Variablen Gberprifen,
die Sie zuweisen. Zum Beispiel ist Lives=10 eine andere Variable
als lives=10. Das Aufrufen der falschen Variablen in Ihrem Code kann
zu unerwarteten Ergebnissen fiihren.

[& Python 3.6.2
File Edit Shell
Python 3.6.2
on win32

Type "copyright™,

Lives=10

>>> lives=9

>>> print (Lives,

10 9

22>

Window

Debug Options
(v3.6.2:5£d33b5,

Help
Jul 8

2017, 04:14:3

"credits™ or "license ()" for mor

>3

lives)

KLAMMERN

Jeder hat schon einmal vergessen, die Extra-Klammer einzufigen,

die ans Ende der Anweisung kommt. Python setzt voraus, dass die
Routine genauso viele geschlossene wie gedffnete Klammern hat.
Daher kdnnten Fehler in Ihrem Code darauf zuriickzufiihren sein, dass
Sie vergessen haben, Ihre Klammern zu zéhlen; dazu gehéren auch
eckige Klammern.

def print game status (self):

print (board[len(self.missed letters)])

print ('Word: ' + self.hide word{())

print ('Le L |

for letter in self.missed letters:
print (letter,)

print ()

print

for letter in
print

print ()

ters Missed:

{"Lett Guessed:

. I}
self.guessed letters:
[letter,)

<Python —Anfangerfehler

DOPPELPUNKTE

Anfénger vergessen haufig, am Ende einer strukturellen Anweisung
einen Doppelpunkt hinzuzufigen:

class Hangman:
def guess(self, letter):

Der Doppelpunkt trennt den Code und erstellt die Einrickungen, zu
denen der folgende Code gehort.

Hangman:
def _ init__ (self,word):
self.word = word
self.missed letters = []
self.guessed letters = []

def guess(self,letter):
f letter in self.word and letter 1 self.guessed letters:
self.guessed letters.append (letter)
if letter self.word and letter r
self.missed_letters.append (letter)

self.missed letters:

def hangman_over (self):

return self.hangman won() or (len(self.missed letters) == €)
=f hangman_won (self):

£ ot in self.hide word():

def hide_word(self):
e B
for letter in self.word:
if letter not in self.guessed letters:
rtn +='_'

rtn += letter

OPERATOREN

Ein falscher Operator ist ebenfalls ein haufiger Fehler. Wenn Sie z. B.
einen Vergleich zwischen zwei Werten durchfiihren, missen Sie den
Gleichheitsoperator verwenden (doppeltes Gleichheitszeichen ==).
Ein einzelnes Gleichheitszeichen (=) ist ein Zuweisungsoperator, der
einer Variablen einen Wert zuordnet (z. B. Leben=10).

b =

(¢]
I
7

[ S o
[
[

0

BETRIEBSSYSTEME

Das Schreiben von Code fiir mehrere Plattformen ist schwierig,
insbesondere wenn Sie die externen Befehle des Betriebssystems
verwenden. Wenn |hr Code zum Beispiel den Bildschirm l6schen
soll, wiirden Sie fiir Windows cls verwenden. Fir Linux missen Sie
hingegen clear nehmen. Um diesen Fehler zu beheben, miissen
Sie den Fehler abfangen und einen alternativen Befehl erstellen.

# Code to detect error for using a different 0S5
run=1
while (run=1):

os.system('clear"')

t OSError:
os.system('cls')

print ('\n >>>>»Python 3
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C++—Anfangerfehler

Es gibt viele Fallgruben, auf die der C++Entwickler stol3en kann, zumal diese Sprache

auch komplexer und oft unnachgiebiger ist. Anfanger sollten C++ schrittweise erlernen
und erst das Gelernte verarbeiten, bevor sie mit dem nachsten Abschnitt weitermachen.

VOID(C++, FEHLER)

ZugegebenermalRen machen nicht nur C++-Anfanger die Fehler, die wir auf diesen Seiten beschreiben, auch dem gestandenen
Programmierer passiert hin und wieder ein Schnitzer. Hier sind einige der hdufigsten Probleme, die es zu vermeiden gilt.

NICHTDEKLARIERTE BEZEICHNER

Ein haufiger Fehler beim Programmieren in C++ und auch in den
anderen Programmiersprachen ist der Versuch, eine Variable
auszugeben, die nicht vorhanden ist. Das Anzeigen des Werts von x
auf dem Bildschirm kann nur funktionieren, wenn Sie dem Compiler
auch mitteilen, welchen Wert x haben soll.

N80 | r- ¥yOoB Q9

|c"| testl.cpp % '

#include <iostream=

iint main()

i

| std::cout << x;
i
SEMIKOLONS

Denken Sie daran, dass jede Zeile eines C++-Programms mit einem
Semikolon enden muss. Wenn es fehlt, betrachtet der Compiler die
Zeile mit dem fehlenden Semikolon als die gleiche Zeile mit dem
nachsten Semikolon. Dies verursacht alle méglichen Probleme beim
Kompilieren. Vergessen Sie daher die Semikolons nicht.

#include <iostream=>
int main()
{
int a, b, c, d;
a=10;
b=20;
c=30
=40;
std::cout << a, b, c, d;
}

STANDARD NAMENSRAUM

Es st Uiblich, dass Anfanger in ihrem gesamten Code auf die Standard-
bibliothek verweisen. Wenn Sie jedoch das std:-Element einer Anwei-
sung nicht finden, wird Ihr Code beim Kompilieren Fehler erzeugen.
Sie konnen dies vermeiden, indem Sie unter #include Folgendes
hinzufigen und dann einfach mit cout, cin usw. fortfahren:

using namespace std;

#include <iostream=>
using namespace std;

int main()
{
int a, b, c, d;
a=10;
b=26;
c=30;
d=40;

cout << a, b, c, d;

GCC ODER G++

Wenn Sie unter Linux kompilieren, werden Sie zweifellos auf gcc

und g++ stolden. gcc ist die Gnu Compiler Collection (bzw. Gnu C Com-
piler, der frihere Name) und g++ die Gnu++ (die C++-Version) des
Compilers. Wenn Sie C++ kompilieren, miissen Sie g++ verwenden,

da ansonsten die falschen Compilertreiber verwendet werden.

v david@mint-mate ~/Documents
File Edit View Search Terminal Help

i gcc testl.cpp -o test
/tmp/ccA5zhtg.o: In function "main‘':
:(.text+0x2a): undefined reference to ° A
+0x2f): undefined reference to “std::
: In function °_ static_initialization_and_dest

testl.cpp:(.text+0x5d): undefined reference to "std::ios_base:

:(.text+0x6c): undefined reference to "std::ios_base:
1d returned 1 exit status

g++ testl.cpp -0 test

collect2: error:



KOMMENTARE

Und wieder sind wir beim Problem der fehlenden Kommentare. Wie
zuvor schon erwahnt ist es ohne lesbare Bezeichner im Code sehr
schwer herauszufinden, wie etwas funktioniert, sowohl fir einen
selbst als auch fir andere. Also, das Kommentieren nicht vergessen.

uge <iostream>

in>>d) v.push_back(d);
tedn.eof())

“format error\n”;
return 1;

cout <c "reaq = << v.size() <~ elements\n";

reverse(v_begin(),v.end());
cout << "clements in reverse order:\n";
for (int 1 = 0; cv.size(); ++1) cout << Vil << "\n';

ANFUHRUNGSZEICHEN

Auch das Fehlen von Anfiihrungszeichen ist ein hdufiger Fehler.
Denken Sie daran, dass Anfliihrungszeichen Strings und alles, was
auf dem Bildschirm oder in einer Datei ausgegeben werden soll,
umschlieen missen. Die meisten Compiler-Fehler sind auf fehlende
Anfihrungszeichen im Code zuriickzufihren.

File Edit View Search Tools Documents Help
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#include
using namespace std: File Edit View Search Terminal Help

int main()
{

int x;
string mystring = \n;
cout <<

cout << mystring;

ZUSATZLICHE SEMIKOLONS

Am Ende einer jeden C++-Zeile muss ein Semikolon eingefiigt
werden, allerdings gibt es auch einige Ausnahmen. Semikolons
muissen am Ende einer jeden vollstdndigen Anweisung stehen, einige
Codezeilen sind jedoch keine vollstdndigen Anweisungen, wie z. B.:

#include
if lines
switch lines

Wenn dies etwas verwirrend klingt, machen Sie sich keine Sorgen,
der Compiler teilt Ihnen mit, wo Sie einen Fehler gemacht haben.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
int number;

cout << "Enter an integer: *;
cin >> numhen;

umber is positive

/ checks if the
if ( number > @)

cout << "You entered a positive integer: " << number << endl;

cout << "This sratement is always executed.”;
return 9;

<C++ —Anfangerfehler (m

ZU VIELE KLAMMERN

Die Klammern bzw. geschweiften Klammern markieren den Anfang
und das Ende eines Codeblocks. Fir jede { muss es also auch eine }
geben. Es kann leicht passieren, beim Schreiben von Code die eine
oder andere geschweifte Klammer hinzuzufiigen oder wegzulassen;
meist passiert dies beim Schreiben in einem Texteditor, da die IDE
sie fur Sie hinzufugt.

using namespace std;

int main()

{
int x;
string mystring = 1 \n";
cout <=< "What's t 3
cin >> X;
cout << Xx;
{
cout << "\n\n";
cout << mystring;
}

VARIABLEN INITIALISIEREN

In C++ werden Variablen nicht standardmaRig mit null initialisiert. Das
bedeutet, wenn Sie eine Variable mit dem Namen x erstellen, erhalt
sie moglicherweise eine Zufallszahl von 0 bis 18.446.744.073.709.
551.616, die sich nur schwer in eine Gleichung einfiigen l3sst. Geben
Sie einer Variablen beim Erstellen zunachst den Wert null: x=0.

#include <iostream=
using namespace std;

int main()
{
int x;
x=0;

cout << Xx;

}

A.OUT

Beim Kompilieren in Linux passiert haufig der Fehler, dass vergessen
wird, den C++-Code nach der Kompilierung zu benennen. Wenn Sie
vom Terminal aus kompilieren, geben Sie Folgendes ein:

g++ code.cpp

Dadurch wird der Code in der Datei code.cpp kompiliert und eine
a.out-Datei erstellt, die mit ./a.out ausgefthrt werden kann. Wenn
Sie jedoch bereits Code in a.out haben, wird er Uberschrieben.
Benutzen Sie folgende Eingabe:

g++ code.cpp -0 nameofprogram

File Edit View Search Terminal Help

g++ testl.cpp
./a.out

g++ testl.cpp -o printzero

./printzero

Coding Experte




Programmieren unter Linux>
Der nachste Schritt

Das Programmieren ist eine kontinuierliche Lernerfahrung. Sie mégen zwar kein

Anfanger mehr sein, missen aber weiterhin Ihren Code testen, Tricks und Tipps lernen,
um ihn effizienter zu gestalten, und sogar eine andere Programmiersprache lernen.

#INCLUDE<WEITERLERNEN>

Welche Mdglichkeiten gibt es, um Ihre Fahigkeiten zu verbessern, neue Programmiermethoden zu erlernen, zu
experimentieren, Ihren Code zu prasentieren und sogar anderen mit lhren eigenen Erfahrungen zu helfen?

TWITTER OPEN-SOURCE-PROJEKTE
Twitter besteht nicht nur aus Trollen und Antagonisten. Man findet Suchen Sie nach Open-Source-Projekten, die Ihnen gefallen, und
dort auch einige echte Menschen, die mehr als gewillt sind, ihre bieten Sie an, zum Code beizutragen. Es stehen Millionen von
Programmierkenntnisse zu teilen. Wir empfehlen Ihnen, einige zu Projekten zur Auswahl. Kontaktieren Sie ein paar, und erfahren
finden, mit denen Sie sich identifizieren konnen und denen Sie folgen  Sie, wo Hilfe bendtigt wird. Auch wenn es sich dabei nur um
konnen. Sie konnen oftmals tolle Tipps, Tricks und Korrekturen fir geringfligige Aktualiserungen fir den Code handelt, so ist es doch
haufige Programmierprobleme finden. eine ehrenwerte Aufgabe fir Programmierer.
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IMMER WEITER PROGRAMMIEREN VONEINANDER LERNEN

Wenn Sie Python schon recht gut beherrschen, werfen Sie einen Werden Sie auf Programmier- und Entwicklungswebsites wie
Blick auf C++ oder sogar C#. Das Lernen einer neuen Programmier- StackExchange aktiv. Wenn Sie die Kenntnisse haben, konnen Sie
sprache halt das Gehirn in Schwung und Sie erhalten einen Einblick anderen bei Ihren ersten Schritten helfen. Durch die Interaktion mit

in eine andere Gemeinschaft und kénnen sehen, was dort anders anderen Mitgliedern kénnen Sie auch selbst viel lernen.
gemacht wird. Halten Sie Ihre Python-Kenntnisse dabei weiterhin
auf dem Laufenden. StackExchange Mo ot e
e [ searen |

2,783,281 results
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MOBILFUNKMARKT

Der Mobilfunkmarkt eignet sich hervorragend, um |hre Programmier-
fahigkeiten zu testen und die von Ihnen erstellten Spiele oder Apps zu
prasentieren. Wer weil3, wenn lhre App gut ist, konnte sie der nachste
grol3e Hit sein, die in den App-Stores erscheint. Und wenn nicht, so ist
es dennoch eine gute Lernerfahrung.
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Spend the Day on the Green
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ONLINE LERNEN

Online-Kurse bieten eine gute Mdglichkeit, um die nachsten Schritte
im Programmieren zu machen. Haufig folgt ein Online-Kurs einem
strengen Ubereinkommen hinsichtlich der Programmierung.

Wenn Sie das Programmieren autodidaktisch lernen, kdnnte es sich
lohnen, zu sehen, wie andere Entwickler ihren Code auslegen und
was als akzeptabel gilt.

Learn to code interactively, for free.

Choose a username

<> Your amt akrss

Chooze a pazsword

™~

¥im not & robot

CODE TEILEN

Teilen Sie lhren Code mit anderen, auch wenn Sie der Meinung sind,
dass er nicht sehr gut ist. Die Kritik, Ratschldge und Kommentare,
die Sie erhalten, helfen Ihnen, Probleme in Ihrem Code zu beheben.
Vielleicht ist Ihr Code aber auch absolut fantastisch, was Sie aber
nicht wissen werden, wenn Sie ihn nicht teilen.

Share Code in Real-time with Developers

<Der nachste Schritt

PORTFOLIOS

Wenn Sie zukUnftig als Entwickler arbeiten mochten, sollten Sie ein
Online-Portfolio mit Ihren Codes erwagen. Finden Sie heraus, welche
Féhigkeiten erwartet werden, lernen und programmieren Sie etwas,
das diese Fahigkeiten enthélt, und fiigen Sie sie dem Portfolio hinzu.
Fligen Sie bei der Bewerbung einen Link zum Portfolio hinzu.

My Work

Nant to see more examples

Chronicled.org

VISIT WEBSITE

CODE LEHREN

Koénnen Sie unterrichten? Wenn lhre Programmierkenntnisse
perfekt sind, kénnten Sie sich z. B. an Volkshochschulen wenden,
um zu sehen, ob Lehrer fiir die Programmierung benoétigt werden,
vielleicht fUr Teilzeit- oder Abendkurse. Wenn Sie nicht unterrichten,
konnten Sie Ihren eigenen YouTube-Kanal erstellen, in dem Sie
zeigen, wie man programmiert.

C#+ Programming
LEARN C++
IN ONE VIDEO
‘ What people think programming is vs. how it actually is
=

| (']g The First Programming Languages: Crash Course Computer Science
8 m

PROGRAMMING £
LANGUAGES™ ¥

Concentration Programming Music
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HARDWARE-PROJEKTE

Die Beteiligung an Hardware-Projekten ist eine tolle Mdglichkeit, um
seinen eigenen Code unter Beweis zu stellen und von anderen Mitwir-
kenden zu lernen. In vielen Entwicklerforen werden Projekte angebo-
ten, fir die sich Programmierer bewerben kénnen, und in denen mit
einzigartigen Codes das Beste aus der Hardware herausgeholt wird.
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