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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-01: Textausgabe

Textausgabe mit ,,print*:

a) Um in der Konsole (REPL) Text auszugeben, brauchen wir den Befehl ,,print“. Der
auszugebende Text muss dabei entweder in doppelte (“) oder einfache (‘)
Anfuhrungszeichen gesetzt werden. Beide Varianten erzeugen einen String (Text).

print(“Hallo Welt™) N L
Hallo Welt

b) Will man mehrzeiligen Text ausgeben, kann man mit ,,\n“ eine neue Zeile beginnen:

pr"int{ IHallU l..'elt: I..I\Ir-l:-c:-c:-c:-c:-c:-c:-c:-c:-c:-c:-c ' :l 9 b3 3

Hallo Welt!
Kkkkhkkkkkk

c) Man kann auch den Inhalt einer Variablen ausgeben, die man zuvor definiert hat:

text="Hallo Welt!" 33

print(text) > Hallo Welt!

d) Mit formatierten Strings kann man Variablen und Text kombinieren. Damit das
allerdings funktioniert, muss dem String ein ,,f* vorangestellt werden.

name="Peter" 33>

print(f"Hallo {name}!™) N R —

e) Man kann auch verschiedene Datentypen in der Ausgabe kombinieren. Hinter der

Raute (#) stehen . Sie werden vom Interpreter nicht beachtet.
name="Peter" >
alFEP=1D Peter lé
print(name, alter) S

f) Mit dem Operator ,,+“ kdnnen Strings und String-Variablen auch kombiniert werden.

vorname="Peter" iy
nachname="Lustig"

name=vorname+" "+nachname
print(name) S

Peter Lustig
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-02: Mathematisch Operationen

Einfaches Rechnen:

a) In der Konsole konnen Rechenaufgaben direkt ausgefiihrt werden:
>>> 445

9

>>> 4/5

0.8

b) Dabei kann auch auf zuvor gespeicherte Variablen zurickgegriffen werden:

>>> a=4
>>> b=5
>»> a*b

20

c) Es ist auch moglich Vergleichsoperationen durchzufiihren. Die Abfrage, ob a=b ist,
liefert die Ruckgabe ,,False”, da unwahr.

>>> a=4
>>> b=5
>»> a==b

False

d) Ganze Zahlen werden als integer, Kommazahlen als float gespeichert. Bei
Divisionen sollte mit float gearbeitet werden. Wichtig: Kommazahlen mit ,,.“ schreiben!
>>> a=4

>>> type(a)

<class 'int'>

>>> b=5.5

>>> type(b)

<class 'float'>

e) Man kann auch mit ,,//“ Divisionen ohne Rest durchfiihren. Der Rest wird hier
einfach weggelassen, es wird nicht gerundet.

»»> 7/6

1.1666666666666667

>»> 7//6

1

f) Die klassische Rundung ist auch moglich. Das zweite Argument steht flr die Anzahl
an Nachkommastellen:

>>> round(3.1415)

3

>>> round(3.1415,1)
3.1

>>> round(3.1415,2)
3.14
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-03: Operatoren

Vergleichsoperatoren:

a) Fur den Vergleich von Variablen oder Bedingungen gibt es Vergleichsoperatoren:

53> L=z == : Gleich
False
>>> 51=3 1= : Ungleich
True
e S8 < Kleiner als
False
>»> 5>3
> : GroBer als
True
>>»> 5«=3
False <= : Kleiner oder gleich
>»> 5>=3
True >= : GroBer oder gleich

Der Vergleichsoperationen liefern einen booleschen Wert zurlck (boolean). Der
Datentyp bool kann nur die Zustdnde True oder False annehmen (groBgeschrieben!).

Logische Operatoren:

b):: }E;;} and (x<10) and : True falls beide Aussagen wahr.
True
>>> (x<5) or (x>10) or : True falls eine oder zwei Aussagen wahr.
False
3> not(x>0) and (x<10) not Invertiert Ergebnis (True—> False).
False
xor : True, wenn genau eine Aussage wahr.

>»> (x>4) ~ (x<18)

-> Die Rickmeldung erfolgt als boolescher Zustand.
False

Zuweisungsoperatoren (Auswahl):

c) Operator Beispiel Bedeutung
= > Xx=5 (x=5)
+= > x+=5 (x=x+5)
-= > x-=5 (x=x-5)
*= > x*=5 (x=x*5)
/= > x/=5 (x=x/5)
/1= > x//=5 (x=x//5)

=>» Diese Operatoren ermdglichen in der Praxis eine verkiirzte Darstellung.
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Python Programmierung (Grundlagen) ?
AB-04: Benutzereingaben und Typenumwandlungen

Eingaben auswerten:

a) Haufig tritt der Fall auf, dass ein Benutzer dazu aufgefordert wird etwas einzugeben.
Diese Eingabe wird Uber input abgefangen und in einer Variablen gespeichert.

name=input("Gib deinen Namen ein:") >>>

print(f"Hallo {name}!") > Gib deinen Namen ein:Peter
Hallo Peter!

b) Es kbnnen auch mehrere Werte abgefragt werden. Mit split werden sie getrennt.

vorname, nachname = input("Vor- und Nachname: ").split()
print("Hallo " + vorname, nachname + " !")3»>»

WVor- und Nachname: Peter Lustig
-> Hallo Peter Lustig !

c) Es kann auch gezielt ein Datentyp eingelesen werden. Die Prifung zeigt, dass ,alter”
wie gewlnscht ein integer (Zahl) ist. Ware man wie in a) vorgegangen, hatte man die
Zahl als string abgespeichert, da das hier der Standard ist.

alter=int(input("Gib dein Alter ein:")) >>>

print(f"Du bist {alter} Jahre alt!") S & cEdm Riaee cmadq
Du bist 40 Jahre alt!

>>> type(alter)
<class 'int'>

=>» Vorsicht: Bei Eingabe von Leerzeichen / Buchstaben kommt es zu einem Fehler!

Typenumwandlungen:

Haufig wird es notig verschiedene Datentypen umzuwandeln. Eine kleine Ubersicht:

Zahlin Text: text=str(18) .
print(text, type(text)) 15 colacs Torsts

Text in Zahl: text=int("18") —

pr‘ir‘l‘t(text, t}“pE(tE:{t}) 13 <class 'int">:

Textin Kommazahl: text=float("18") 333

ppint(text’ t}“pE(text}) 13.0 <class "float'>

Zahlin True/False: text=bool(1) >>

print(text, type(text)) True <class 'bool'>
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-05: Kontrollstrukturen

Bedingungen und Verzweigungen:

a) Fur Reaktionen auf unterschiedliche Eingaben brauchen wir if, else und elif (else if).

alter=int(input("Gib dein Alter ein:")) >>>
if alter »>= 18: Gib dein Alter ein:20
print("Du bist volljahrig!™) Du bist volljahrig!

Weil die Bedingung zutrifft (20>=18) wird die folgende eingeriickte Zeile ausgeflihrt.
Trifft die Bedingung nicht zu, z.B. bei der Eingabe von 10, wird die Zeile libersprungen.

b) Hier wird auch mit einer Ausgabe reagiert, wenn die Bedingung nicht zutrifft.

>3»>
alter=int(input("Gib dein Alter ein:"))

if alter »= 18:

print("Du bist velljdhrig!™)
else:

print("Du bist minderjdhrig!™)

Gib dein Alter ein:lé
D1 bist minderjdhrig!

c) Mit elif (else if) wird die Liste bis zu einer passenden Bedingung abgearbeitet.

alter=int(input("Gib dein Alter ein:™)) 223

if alter >= 18: o Gib dein Alter ein:14
print(”Du bist volljahrig!™) Du bist ein Teenager!

elif alter >= 13:
print("Du bist ein Teenager!") ks

else: il dein Alter ein:7
print(”Du bist ein Kind!") Du bist ein Kind!

d)

Auf diese Weise kdnnen verschachtelte Programme erstellt werden:

print("Filhrerscheincheckerjp**#**#sdikstdtstiins
alter = int(input("Gib dein Alter ein:"))
if alter »= 18:
fiihrerschein = input("Hast du einen Fihrerschein? (j/n):")
if fihrerschein == "j":
print("Du darfst Auto fahren!"™)
else:
print("Du brauchst noch einen Filhrerschein!™)

else:
print("Du bist noch zu jung flrs Auto fahren!™)

=>» Die richtigen Einriickungen sind entscheidend fiir den Ablauf des Programms!
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Python Programmierung (Grundlagen) ?
AB-06: for-Schleifen

Wiederholungen mit der for-Schleife:

a) Haufig will man Vorgange mehrfach durchfuhren. Dafur ist die for-Schleife geeignet:

print("for-Schleifen Demo\n")

anzahl=int(input("Hochzdhlen bis:")) 2>
for i in range(anzahl): for-Schleifen Demo
print(i) N

Hochzahlen bis:3
0
1
2
In diesem Fall lauft die Schleife so oft wie der Benutzer eingibt. Gestartet wird bei 0.

Die Variable i (n) ist eine Laufzeitvariable und nur fur die Schleifensteuerung notig.

b) Man kann einer Schleife auch den Bereich vorgeben, in dem sie laufen soll:

for i in range(5,18): 5%
print(i) >

-1 & LA

[T e}

¢) Zusatzlich kann man auch die SchrittgroBe angeben:

for i in range(8,10,2): >
print(i) N

=]

C0 & = [

d) Auch der Inhalt von Listen kann ausgegeben werden. Listen werden mit [] dargestellt:

primzahlen=[2,3,5,7,11,13,17] >»>
for i in primzahlen: -
print(i) > 3

=

11

13

17

=>» Listen kdnnen z.B. auch andere Datentypen (z.B. strings) enthalten
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-07: while-Schleifen

Wiederholungen mit der while-Schleife:

a) Eine while-Schleife funktioniert ahnlich wie eine for-Schleife. Sie hat eine Bedingung
unter der sie lauft. Ist die Bedingung nicht mehr wahr, wird sie beendet. Im Unterschied
zur for-Schleife kann aber vorzeitig beendet oder ein Durchlauf iibersprungen werden.

liste=[] 233

i=? L Hamen:Peter

while i<5: Namen:Laura
liste.append(input(“Namen:")) Namen: Simon
i+=1 Namen:Hans

print(liste[0],liste[2],1iste[4]) < 2l BT

Peter Simon Jona

In diesem Beispiel lauft die Schleife genau 5x. Im Gegensatz zur for-Schleife missen wir
manuell in jedem Durchlauf die Laufzeitvariable i weiter hochzahlen. Die Funktion
append flugt einer Liste Eintrage hinzu.

-> Beachte: Listeneintrage beginnen immer bei 0!

b) Eine besondere Form ist die while True — Schleife. Die Bedingung ist hier immer wabhr,
daher lauft sie immer weiter. Sie wird nur durch break unterbrochen. Diese Schleife ist
besonders zur Priifung von Eingaben hilfreich. Sie kann folgendermafBen gekirzt werden:

print("Passwort-Checker:\n") 222
passwort="geheim"

. Passwort-Checker:
while True:

eingabe=input("Passwort: ™) Passwort: Hallo

if eingabe!=passwort: Eingabe falsch!
print(“Eingabe falsch!™) Passwort: geheim

else: Das Passwort ist richtig!

break
print("Das Passwort ist richtig!"™)

c) Oft sind verkiirzte Darstellungen moglich um das Skript zu vereinfachen:

print("Passwort-Checker:\n™) 233

passwort="geheim"

while input("Passwort: ") l=passwort:
print(“Eingabe falsch!™) Passwort: Hallo

print(“Das Passwort ist richtig!™) Eingake falsch!
Passwort: geheim
Das Passwort ist richtig!

Passwort-Checker:
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Python Programmierung (Grundlagen) ?
AB-08: Unterprogramme

Funktionen:

a) Um die Ubersichtlichkeit zu erhéhen und sich wiederholende Vorgénge auszulagern
verwendet man Unterprogramme. Man spricht in Python hier auch von Funktionen.

def halle(): 555
print("Hallo Welt!™) B
hallu(} BN Hallo Welt!

Die Funktion wird mit def angekindigt. In den Klammern werden die notwendigen
Parameter angegeben. Man kann einer Funktion keinen, einen oder mehrere Parameter
ubergeben. Die Funktion wird im Skript immer definiert bevor sie aufgerufen wird.

b) Hier hat die Funktion den Parameter ,eingabe“. Der Parameter hat diese Bezeichnung
nur innerhalb der Funktion. Beim Aufruf wird der Funktion die Variable ,,name“ als
Argument mitgegeben, das in der Funktion als Parameter ,,eingabe“ verarbeitet wird.

print("Funktionen-Demoyn™) >
def halle(eingabe):
print(f"Hallo {eingabel}!™)
name=input(“Namen eingeben: ") Wamen =ingeben: Peter
hallg{name} N Hallo Peter!

Funktionen-Demo

c) Hier werden zwei Argumente mitgegeben, in der Funktion addiert und ausgegeben.

print(”Additions-Demo\n") >3

def addieren(a,b): Additions—Demo
print(a+h)

zahll=int(input("Erste Zahl:")) Erste Zahl:4

zahl2=int(input("Zweite Zahl:")) Zweite Zahl:s

addieren(zahll,zahl2) N ?

d) Bei einem Riickgabewert (return) muss dieser in einer Variablen gespeichert werden.

print("Additions-Demo\n") Lo
def addieren(a,b):
return a+b

kdditions-Demo

zahll=int(input("Erste Zahl:™)) Erste Zahl:4
zahl2=int(input("Zweite Zahl:")) Zwelite Zahl:3
ergebnis=addieren(zahll,zahl2) ?
print(ergebnis) N
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-09: Eingaben priifen mit try/except

Eingaben prifen:

a) Eingaben mussen geprulft werden. Falls eine Zahl erwartet wird, aber ein String
kommt, wird die Ausfihrung des Skripts mit einem Fehler (exception) abgebrochen.

alter=int(input("Alter eingeben:")) 33

print(f"Du bist {alter} Jahre alt!™) _
Llter eingeben:40

55 Du bist 40 Jahre alt!

Alter eingeben:r
Traceback (most recent call last):
File "«<string>", line 1, in <module>
ValueError: invalid literal for int({) with base 10: '’

b) Fur eine erfolgreiche Prifung der Eingabe brauchen wir try/except. Hier wird der
Block nach try versuchsweise ausgeflihrt und bei einem Fehler zu except gesprungen.
Eine Korrektur der Eingabe kann nicht vorgenommen werden, weil das Skript endet.

try: 2>
alter=int(input("Alter eingeben:")})
print(f"Du bist {alter} Jahre alt!")
except:
print("Falsche Eingabe™)

ARlter singeben:f
Falsche Eingabke

c) Mit einer while-Schleife wird so lange wiederholt, bis die Eingabe ohne Fehler erfolgt.

while True:

try: >»>
alter=int{input("Alter eingeben:"))

. — . - ARlter eingeben:f
1
ErlnE{F Du bist {alter} Jahre alt!™) Falsche Eingabe
rea

Alter eingeben:40
except: Cu bkist 40 Jahre alt!
print("Falsche Eingabe™)

d) Optimal hier: Eine Funktion, die Eingaben prift und wiederverwendet werden kann.

def read_input(eingabe): »»>
while True: _
Alter eingeben:z
try: Falsche Eingabe
return int(input(eingabe)) Blter eingeben:lé
except: Iu bist 16 Jahre alt!

print("Falsche Eingabe")
alter=read_input("Alter eingeben:")
print(f"Du bist {alter} Jahre alt!™)
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-10: Zufallszahlen

Random:

a) Zufallsereignisse machen Programm bewusst unvorhersehbar und variabel. Um
Zufallszahlen zu generieren gibt es das Modul random. Es muss importiert werden.

import random .
for i in range(3):
x=random. random( ) 0.47
print(round(x,2)) N g-gi

Die Funktion generiert Zahlen im Bereich 0-1. Ohne Rundung sind es 16 Kommastellen.

b) Randint generiert ganze Zahlen, die Argumente sind Start- / Endwert des Bereiches.

import random 333
for i in range(3):
x=random.randint(1,18) 10
print(x) N 2

c) Uniform liefert float-Werte. Ohne Rundung sind es auch hier 16 Nachkommastellen.

import random 5%

for i in range(2):
x=random.uniform(1,18)
print(round(x,2)) N

oo
oo Co
L ) I % ]

d) Mit choice lassen sich zufallige Elemente aus einer Liste / Menge auswahlen.

import random >33
liste=["A","B","C","D","E","F","G","H"]
for i in range(3):

x=random.choice(liste)

print(x) S

oGl M

e) sample wahlt eine Menge k aus einer Liste / einer Zahlenmenge ohne Zuriicklegen.

import random —
liste=["A","B","C","D","E","F","G","H"]

x¥=random. sample(liste, k=4) (o, 'cv, 'G', 'H']
print(x)
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-11: Listen

Grundlegende Listenoperationen:

a) Um Elemente mit verschiedenen Datentypen zu speichern braucht man Listen.

liste=["A","B","C","D"] 533
print(liste)
print{liste[8],liste[2]) i'ﬁ'r 'B", 'C", 'D"]

Es kdnnen ganze Listen oder Elemente ausgegeben werden. Erstes Element=0!

b) Eine Liste kann problemlos verschiedene Datentypen enthalten.

liste=["A",13,8.5,True] 55
print(liste)
print(liste[8],liste[2]) é'?'é 13, 0.5, True]

c) Mit append werden Elemente am Ende der Liste hinzugefiigt.

liste=["A",13,0.5,True]
liste.append("B")
print(liste) ['A', 13, 0.5, Trus, 'B']

>>>

d) Die Funktion insert fligt ein Element an einer bestimmten Position (hier: 2) ein.

liste=["A",13,0.5,True] >33
liste.insert(2,"B")
print(liste) ["&", 13, "B", 0.5, True]

e) Mit pop wird ein bestimmtes Element geldscht (hier: 2), mit clear() die gesamte Liste.

liste=["A",13,0.5,True] >33
liste.pop(2)

print(liste) ['A', 13, True]

f) Mit sort kann man eine Liste alphabetisch sortieren.

liste=[] ¥

anzahl=3 @ik Nr.l/3 ein:Banane

for i in range (1,anzahl+l): Gib Nr.2/3 ein:Hiwi
eingabe=input(f"Gib Nr.{i}/{anzahl} ein:") Gib Wr.3/3 ein:Apfel
liste.append(eingabe) ['Apfel’, 'Banane', 'Kiwi']

liste.sort()

print(liste)
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-12: Modulo-Rechnung

Ganzzahlig teilen mit Rest:

a) Bei der Division ganzer Zahlen kdnnen Reste Ubrigbleiben. Beispiel: 15:2=7 (Rest 1).
Diesen Rest kann man mit dem Operator % (Modulo) in Python erfassen: 15%2=1

x=15%2 L
print(x) > L

Dabei ist das Ergebnis der Division nicht interessant, sondern nur der Rest.

b) Auf diese Weise kann man gerade und ungerade Zahlen unterscheiden.

def get_int(eingabe):
while True:
try:
return int(input{eingabe))
except:
print("Falsche Eingabe™)
zahl = get int("Gib eine Zahl ein:™)

if zahl % 2 == 8:
print("Die Zahl ist gerade!™) >3

else: Gib eine Zahl ein:s
print("Die Zahl ist ungerade!”) Die Zahl ist ungerade!

c) In einer Schleife kann man so beispielweise jeden flinften Durchgang ausgeben.

for i in range (1,21): 333
if i¥5==0: -
print(i) 2 10

15

20

d) Modulo wird hier genutzt um Elemente regemaBig zu wiederholen.

farben = ["Rot™, "Grin", "Blau"] 33
for i in range(6): gz;ﬂ
print(farben[i % 3]) S Blau
Rot

i~

EFrin
Blau
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-13: GUI-Programmierung

Anwendungen mit Fenster (GUI):

Aus dem CLI-Programm in a) kann man mit tkinter leicht ein GUI-Programm machen:

a) 1| def alter_pruefen(alter):
2 if alter < 18:
] return "Du bist noch sehr jung.”
4 elif alter < 88:
return "Du bist im besten Alter."”
else:
return "Du bist schon recht alt.”

while True:

18 try:
11 alter = int(input("Alter eingeben:"})
12 rint({alter_pruefen(alter
13 Er‘eak( -F ( ) § Altersprifung = et
14 except:
15 print("Falsche Eingabe™) Alter Emgeben:
b) 1 dimport tkinter as tk
2 from tkinter import messagebox Priffen

4 def alter_pruefen(alter):
5 if alter < 18:

return "Du bist noch sehr jung.”
elif alter < 80:

] return "Du bist im besten Alter." 7 Auswertung X
C else:
18 return "Du bist schon recht alt.” o o
o D bist im besten Alter.
12 def button_klick():
17 try:

14 alter = int(edit.get())

15 text = alter pruefen(alter)

16 messagebox.showinfo("Auswertung”, text)

1 except ValueError:

18 messagebox.showerror("Fehler"”, "Falsche Eingabe!™)

268 fenster = tk.Tk()

21 fenster.title("Altersprifung")

22 fenster.geometry("308x158")

22 fenster.resizable(False, False)

24 label = tk.Label(fenster, text="Alter eingeben:", font=("Arial", 16))
25  label.pack(pady=18)

26 edit = tk.Entry{fenster)

27 edit.pack(pady=5)

28 edit.bind("<Return:", lambda event: button_klick())

29  button = tk.Button(fenster, text="Priifen", command=button_klick)
18 button.pack(pady=18)

21 fenster.mainloop()
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Python Programmierung (Grundlagen)

AB-14: Grafik-Darstellung

Tkinter Canvas:

Grundlegende Formen lassen sich () Gamem i Eae - B
relativ einfach mit Tkinter Canvas

erstellen. Der Code bleibt dabei

Uberschaubar.

a)
import tkinter as tk
fenster = tk.Tk()

fenster.title("Formen mit Canvas")
fenster.resizable(False, False)

canvas = tk.Canvas(fenster, width=658, height=488, bg="white")
canvas.pack()

canvas.create line(168, 188, 388, 208)

canvas.create oval(466, 100, 588, 200, fill="red”, outline="black"™)
canvas.create_rectangle(108, 258, 368, 358, fill="blue", outline="black")
canvas.create polygon(358, 358, 458, 258, 558, 358, fill="green", outline="black")
fenster.mainloop()

=>» Hilfreich ist hier Wissen Uber das Koordinatensystem in Tkinter.
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Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-15: Objekte, Klassen und Vererbung

Objekte und Klassen verstehen:

Eigenschaften und Funktionen kann man in einem Objekt bilindeln. Ein Objekt kann
z.B. ein ,,Held” sein: Er hat einen Namen, Lebenspunkte und kann kdmpfen. In Python ist
fast alles ein Objekt. Die Variable ,,zahl“ mit dem Wert 42 ist ein Objekt der Klasse ,,int"

zahl=42 »>>
pr“intftypefzahl)) <class 'int':>
a) Objekte mussen auf Basis einer Klasse (Class) erzeugt werden. Die Klasse ist der

Bauplan des Objektes und beschreibt welche Eigenschaften und Funktionen es hat.

class Held:
def __init__ (self, name, lebenspunkte):
self.name = name
self.lebenspunkte = lebenspunkte
def kampfen(self):
print(f"Der Held {self.name} ist ein starker Kampfer!")

Klassen werden wie Funktionen (Methoden) zu Beginn des Skriptes abgelegt. Eine Klasse
enthalt meist einen Konstruktor (__init__) der automatisch aufgerufen wird, sobald ein
neues Objekt erzeugt wird. Der Konstruktor legt die Startwerte eines Objektes fest.

b) Ein konkretes Objekt (Instanz) existiert aber erst dann, wenn es erzeugt wird: Die
Eigenschaften werden in Variablen hinterlegt und dann dem Objekt ,held“ Gbergeben.

name = "Peter”
lebenspunkte = 188
held = Held(name, lebenspunkte)

Die Variable ,held“ speichert eine Referenz auf das erzeugte Objekt. Uber diese
Referenz kann auf Eigenschaften und Funktionen des Objektes zugegriffen werden.

c) Eigenschaften kénnen anschlieBend verandert, und Funktionen aufgerufen werden:

print(f"{held.name} hat {held.lebenspunkte} HF.™)
held.lebenspunkte=input(f"Neue Lebenspunkte von {held.name}:")
print(f"{held.name} hat jetzt {held.lebenspunkte} HF.")
held.kampfen()

d) Etwas kompakter, ohne Variablen und mit Standardwerten geht es so:

class Held:
def __init_ (self, name=
self.name = name
self.lebenspunkte = lebenspunkte
def kampfen(self):
print(f"Der Held {self.name} ist ein starker Kampfer!")
held = Held("Feter", 188)
print(f"{held.name} hat {held.lebenspunkte} HF."}
held.lebenspunkte=input(f"Neue Lebenspunkte wvon {held.name}:")
print(f"{held.name} hat jetzt {held.lebenspunkte} HP.")
held.kdmpfen()
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, lebenspunkte=8):



Python Programmierung (Grundlagen) P
AB-15: Objekte, Klassen und Vererbung

Vererbung:

Eine Klasse kann die Eigenschaften und Fahigkeiten einer anderen Klasse libernehmen.
Die neue Klasse (Kindklasse) muss nur noch die Unterschiede erganzen.

a) Die Klasse ,,Krieger” erbt die Eigenschaften von ,,Held“, hat aber mehr Fahigkeiten:

class Held:
def __init__ (self, name=
self.name = name
self.lebenspunkte = lebenspunkte
def kimpfen(self):
print(f"Der Held {self.name} ist ein starker Kampfer!")
class Krieger(Held):
def schwertangriff(self):
print(f"{self.name} filhrt einen machtigen Schwertangriff aus!")
krieger = Krieger("Peter", 188)
print{f"{krieger.name} hat {krieger.lebenspunkte} HF.")
krieger.lebenspunkte=input(f"Neue Lebenspunkte von {krieger.name}:")
print(f"{krieger.name} hat jetzt {krieger.lebenspunkte} HP.")
krieger.kampfen()
krieger.schwertangriff()

, lebenspunkte=8):

b4

Peter hat 100 HP.

Neue Lebenspunkte von Peter:41

Peter hat jetzt 41 HP.

Der Held Peter ist ein starker Eimpfer!

Peter fiihrt einen michtigen Schwertangriff aus!

b) Eine Kindklasse darf nicht leer sein. Sie muss mindestens ,pass“ enthalten.

class Held:
def __init_ (self, name=
self.name = name
self.lebenspunkte = lebenspunkte
def kimpfen(self):
print(f"Der Held {self.name} ist ein starker Kampfer!")
class Krieger(Held):
pass
krieger = Krieger("Peter", 108)
print(f"{krieger.name} hat {krieger.lebenspunkte} HP.")
krieger.lebenspunkte=input({f"Neue Lebenspunkte von {krieger.name}:")
print(f"{krieger.name} hat jetzt {krieger.lebenspunkte} HP.")
krieger.kampfen()

, lebenspunkte=08):

= Funktionen von Kindklassen kdnnen Funktionen von Elternklassen tUberschreiben!
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