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• Computer bestehen aus Hardware

– Prozessor (CPU)

– Festplatte
– Arbeitsspeicher
– ...

• Ausgabegeräte

– Bildschirm

– ProjekAon
– VR-Brille
– ...

• Eingabegeräte

– Maus und Tastatur

– JoysAck oder Gamepad
– Gestensteuerung
– Spracheingabe
– ...
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Speicherung und Interpreta4on von Informa4onen
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Compiler
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Compiler

String txt = “Hallo Welt!“

System.out.println(txt)

C, C++, ...
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Hilfe-Funk4onen in Python
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• Strings können unter Benutzung von folgenden 
Anführungszeichen angegeben werden:

– einzelne Anführungszeichen (’)

‘Dies ist ein String mit einfachen Hochkommata‘

– doppelte Anführungszeichen (”) 

‘‘Mayers‘ Dackel heißt Waldi‘‘

– dreifache Anführungszeichen (‘‘‘)

‘‘‘
String in dreifachen Anführungszeichen können 
auch über mehrere Zeilen gehen und ’einfache’ 
und ”doppelte” Anführungszeichen enthalten.
‘‘‘
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Arbeiten mit Strings
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• Schlüssel:Wert-Paare (oder key:value-Paare)

• mit ‚{ }‘ umschlossen

• Schlüssel/Key immer in doppelten Anführungszeichen 

“key“ : value

• geordnet (seit Python 3.7) => Reihenfolge
• veränderbar
• keine Duplikate (Schlüssel sind eindeuAg)

• person = {  

"nachname": "Mustermann“

}
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Dic4onaries
key value

item

name

alter

is_aktiv

“Beate“

True

36

keys values
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• if Logical_Expression_1 :
Code Block 1

elif Logical_Expression_2 :
Code Block 2

else :
Code Block 3

• Beispiel:

if n == 2:

print(„Die Zahl ist 2.“)

elif n == 4:

print(„Die Zahl ist 4.“)

else:

print(„Die Zahl ist weder 2 noch 4.“)

print(„Ende.“)
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Fallunterscheidungen (if/elif/else)

Start

Stop

Code Block 1

if ?
FalseTrue

Code Block 3

elif ?

False

Code Block 2

True
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for-Schleifen
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for Iterator in Sequence:
Codeblock

„Für jede Frucht aus Früchte gilt: Gib die Frucht auf der Konsole aus!”. 

fruechte = ["Apfel", "Banane", "Kiwi"]

for frucht in fruechte: 
print(frucht) 

# Output: 
# ’Apfel’ 
# ’Banane’ 
# ’Kiwi’ 
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Rekursion

Programmierung 1

def fakultaet(x): 

if x == 1: 
return 1 

else:
return (x * fakultaet(x-1)) 

# 1. Aufruf mit dem Wert 3
fakultaet(3)
# 2. Aufruf mit dem Wert 3-1=2
3 * fakultaet(2)
# 3. Aufruf mit dem Wert 2-1=1
3 * (2 * fakultaet(1)) 
# Rückgabe des 3. Aufrufs, da 1 als Wert
3 * 2 * 1
# Rückgabe des 2. Aufrufs, da 2*1=2
3 * 2 
# Rückgabe des 1. Aufrufs, da 3*2=6
6

f = fakultaet(3)

def fakultaet(x):
if x == 1:
return 1

else:
return (x * fakultaet(x-1))

def fakultaet(x):
if x == 1:
return 1

else:
return (x * fakultaet(x-1))

def fakultaet(x):
if x == 1:
return 1

else:
return (x * fakultaet(x-1))

3

2

1 1

2 1 2* =

3 2 6* =
3

2

3! = 6
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Objektorien4erte Programmierung (OOP)
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Raum

Pflanze

Pflanze

Pflanze

Pflanze
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IP-Adressen
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123.255.21.0
192.168.0.100 (lokal)

Musterstraße 12
12345 Musterstadt

+49 681 6855 150
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Entry-Widget
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„Hallo Welt!“

# löscht 1. Zeichen
entry.delete(0) 
# löscht 4 Zeichen ab dem 1. Zeichen
entry.delete(0,4) 
# löscht alles zwischen 1. und letztem Zeichen 
entry.delete(0, tk.END)

entry.insert(0, “Welt“)

entry.insert(0, “Hallo “)

“Welt“
“Hallo Welt“
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