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4 Variablen

4.1 Zuweisung

Eine Variable konnen Sie sich als Platzhalter oder auch Behilter fiir Daten vorstellen. Die Va-
riable erhélt einen Bezeichner als Namen und einen zugewiesenen Wert. Dies erfolgt gemil3 der
Syntax:

name = wert

Beispiele:

>>> 1 =1
>>> myvar = "Hallo"
>>> myunistr = u"\u00OBD"

Bezeichner sind dabei bestimmten Regeln unterworfen:
1. Ein Bezeichner muss mit einem Buchstaben oder einem Unterstrich beginnen.

2. Danach diirfen beliebige Buchstaben, Unterstriche oder Ziffern folgen.

Es gibt dariiber hinaus spezielle Zuweisungen, die in verschiedenen Situationen sehr niitzlich
sein konnen.
Mehrfache Zuweisung des gleichen Werts:

>>> a = b =c = 34

(die Variablen a, b und c erhalten alle den Wert 34)
Mehrfache Zuweisung verschiedener Werte:

>>> a,b = 3,4

(aist nun 3, b ist nun 4)
Vertauschung:
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4.2 Grundlegende Datentypen

>>> a,b 3.4
>>> a,b = b,a

(aist nun 4, b ist nun 3)

4.2 Grundlegende Datentypen

Auch wenn Python im Umgang mit Variablen wesentlich dynamischer auf Datentypdnderungen
reagiert als z.B. Java oder C, ist es von grofler Bedeutung, die moglichen Datentypen und ihre
Eigenschaften zu kennen.

4.2.1 Zahlen
Ganze Zahlen

Bei ganzen Zahlen unterscheidet Python intern zwischen Zahlen von -2147483648 bis 2147483647
(Integer) und allen dariiber oder darunter liegenden Zahlen (Long). Die Umwandlung nimmt Py-
thon bei Uberschreitung der o.g. Grenze selbst vor, Sie erkennen Long-Zahlen an einem nach-
gestellten L.

FlieBkommazahlen

Zur Darstellung von Dezimalbriichen stehen in Python die englische FlieBkommadarstellung mit
Punkt (z.B. 2.5043) oder die Exponentialschreibweise (z.B. 25043e-4) zur Auswahl. Dabei ist
jedoch - wie bei allen Programmiersprachen - Vorsicht bei der moglichen Genauigkeit geboten.
Computer kdnnen Zahlen wie 0.7 intern nicht vollstindig darstellen, da sie stets mit Binérzah-
len (also positiven und negativen Zweierpotenzen) rechnen. Sofern Sie keine feste Anzahl der
Nachkommastellen definieren (siche 9.2), versucht Python, die Zahlen auf 17 Nachkommastel-
len genau mit Binirzahlen darzustellen. Aus 0.7 wird somit 0.69999999999999996. !

! Anmerkung: Die print-Anweisung rundet bei der Ausgabe allerdings, d.h. print(0.7) gibt tatsichlich 0.7 aus.
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4 Variablen

4.2.2 Strings

Strings oder auch Zeichenketten werden in Hochkommata oder Anfiihrungszeichen eingeschlos-
sen und konnen grundsitzlich alle ASCII-Zeichen (also vor allem Buchstaben - ohne Umlaute
-, Zahlen und einige Sonderzeichen) sowie Escape-Sequenzen (siehe nichster Unterabschnitt)
enthalten. Als Erweiterung sind zudem mehrzeilige Strings und Unicode-Strings méglich.

Escape-Sequenzen

Bestimmte Sonderzeichen wie Zeilenumbruch oder Tabulator konnen nicht direkt dargestellt
werden, werden aber héufig in Strings benétigt. Hierzu dienen sogenannte Escape-Sequenzen,
die dariiber hinaus auch einige Nicht-ASCII-Zeichen, z.B. deutsche Umlaute?, darstellen kon-
nen. Beispiele:

\n Zeilenumbruch

\t Tabulator

\\ Backslash

v’

\“ Anfiihrungszeichen

\xyy Zeichen aus dem erweiterten ASCII-Zeichensatz (ANSI hex) mit
Code yy, z.B. \xfc fiir ein “i”

Hochkomma

Mehrzeilige Strings

Strings konnen sich auch tiber mehrere Zeilen erstrecken, was insbesondere die Eingabe der
Escape-Sequenz \n fiir einen Zeilenumbruch erspart und zudem schoner aussieht. Mehrzeilige
Strings werden durch drei Anfiihrungszeichen oder Hochkommata gekennzeichnet. Beispiel:

>>> """Dies ist ein String, der sich

"o

ueber mehrere Zeilen erstreckt.

Mehrzeilige Strings kommen vor allem als Docstring bei der Definition von Funktionen haufig
vor (sieche Abschnitt 6.2)

Eine Codeliste zum erweitertern ASCII-Zeichensatz: http://www.torsten-horn.de/techdocs/ascii.htm

14




11 Objektorientierte Programmierung

In Teil I haben wir verschiedene Moglichkeiten kennengelernt, ein Pythonprogramm zu struktu-
rieren: Variablen, Kontrollstrukturen, Funktionen sowie Module und Pakete. Allgemein gesagt
bestimmt man durch diese Strukturelemente, wie die Daten innerhalb des Programms weiterge-
reicht werden und wie die verschiedenen Teile des Programms interagieren.

In der Geschichte der Entwicklung der Programmiersprachen haben sich einige Herangehens-
weisen an die Strukturierung von Programmen und Daten herausgebildet, sogenannte Program-
mierparadigmen. Ein frith entwickeltes und relativ simples Paradigma ist die prozedurale Pro-
grammierung. Charakteristisch fiir sie ist, dass die zu verarbeitenden Daten mittels Zuweisung
in Variablen gespeichert und zur Verarbeitung an Funktionen iibergeben werden. Diese geben
die Daten ggf. verdndert zuriick, und diese Riickgabewerte werden wiederum in Variablen ab-
gelegt. Dadurch ergibt sich ein vorwiegend linearer Fluss der Daten durch aufeinanderfolgende
Funktionsaufrufe, der nur durch Kontrollstrukturen wie Schleifen und if/else-Verzweigungen
beeinflusst wird.

Diese Art der Programmierung eignet sich hervorragend fiir einfache bis médBig komplexe Pro-
gramme und wird von Python gut unterstiitzt. Mit zunehmender Komplexitit wird es jedoch sehr
umstidndlich, die Daten von Funktion zu Funktion weiterzureichen. AuBerdem muss man, um
Zustinde des Programms iiber Funktionsaufrufe hinweg zu speichern, oft auf globale Variablen
zurlickgreifen, was zu verschiedenen Problemen, z.B. Namenskollisionen, fithren kann. Gliick-
licherweise unterstiitzt Python auch weitere Programmierparadigmen, z.B. die funktionale und
die objekt-orientierte Programmierung. Python ist also eine Multi-Paradigmen-Programmier-
sprache.

Die objekt-orientierte Programmierung wurde in den 70er Jahren durch Sprachen wie Smalltalk
und Modula populér, und heutzutage gibt es kaum eine moderne Programmiersprache, die ohne
eine gewisse Unterstiitzung objekt-orientierter Merkmale auskommt. Die Theorien dariiber, was
genau alles die objekt-orientierte Programmierung ausmacht, gehen auseinander, aber ein wich-
tiges Merkmal ist, dass Daten und ihr Verhalten, d.h. die Methoden, mit denen man die Daten
manipulieren kann, zu Objekten zusammen gefasst werden. Bei Python sind Objekte grundle-
gende Datentypen, von denen alle anderen Datentypen, auch Integer, FlieBkommazahlen und
Strings, abgeleitet sind. Zum Beispiel ist fiir Python eine Integerzahl ein Objekt vom Typ int.
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11 Objektorientierte Programmierung

11.1 Was ist ein Objekt?

Wie bereits gesagt, fasst ein Objekt Daten und ihr Verhalten zusammen. Ein Objekt ist die — mehr
oder weniger vereinfachte — Reprisentation eines Gegenstands oder Lebewesens der physischen
Welt, z.B. eine Person oder ein Buch, oder auch eines abstrakten Konzepts, z.B. ein Bankkonto
oder ein Pythonmodul.

Nehmen wir als Beispiel das Buch: es hat bestimmte Eigenschaften wie die Anzahl der Seiten,
einen Autor, einen Titel, eine ISBN usw. und man kann bestimmte Sachen damit machen, z.B.
es vom Tisch nehmen und ins Regal legen, es 6ffnen und schlieen und es natiirlich lesen.

In Pythons Terminologie der Objekt-Orientierung nennt man Eigenschaften die Attribute eines
Objekts und die Aktionen, die man mit dem Objekt durchfiihren kann, sind seine Methoden.
Mehr zu Attributen und Methoden folgt in den Abschnitten 11.3.2 und 11.3.4.

11.2 Klasse und Instanz

Eine weitere grundlegende Eigenschaft von Objekten ist, dass sie aus Klassen abgeleitet werden.
Eine Klasse ist sozusagen der Bauplan fiir gleichartige Objekte. Bestimmte Eigenschaften sind
allen Biicher gemein, ein konkretes Buch unterscheidet sich von anderen durch die Auspriagung,
d.h. dem Wert, dieser Eigenschaften. ,,Der Steppenwolf* z.B. ist ein Objekt der Klasse Buch,
dessen Eigenschaft ,,Autor* den Wert ,,Hermann Hesse* hat. Die konkrete Auspriagung einer
Klasse nennt man auch eine Instanz, die Erzeugung einer Instanz aus der Klasse nennt man
Instanzierung.

11.3 Grundlagen zu Objekten

11.3.1 Klassen definieren

In Python wird eine Klasse durch die class-Anweisung definiert und zur Laufzeit erzeugt.! Die
Definition einer leeren Klasse sieht folgendermaf3en aus:

'Dieser Unterschied zu statischen Sprachen, bei denen die Objektdefinition beim Kompilieren des Programmcodes
eingelesen wird, hat einige Auswirkungen auf das Verhalten von Klassen und Objekten in Python, auf die spéter
noch niher eingegangen wird.
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11.3 Grundlagen zu Objekten

Beispiel 11.1: Klassendefinition

class Buch(object):
pass

Hinter dem Schliisselwort class folgt der Name der Klasse und dahinter in Klammern der Name
der Klasse, von der die neue Klasse erbt, die sogenannte Basis- oder Superklasse. Wenn von Kkei-
ner speziellen Klasse abgeleitet wird, sollte man von der Klasse object erben, der Basisklasse
fiir alle Objekte in Python. Mehr zu Basisklassen und Vererbung folgt im Abschnitt 11.6.1.

Hinweis: Vereinzelt wird man noch Klassendefinitionen begegnen, bei denen hinter dem Klas-
sennamen keine Basisklasse angegeben ist. Dies sind sogenannte old-style classes, wie sie vor
Python 2.2 ausschlieBlich unterstiitzt wurden. Fiir neuen Code sollte man nur noch new-style
classes verwenden, d.h. solche, die von object oder einer Subklasse abgeleitet sind.

11.3.2 Instanzen erzeugen

Eine Instanz wird erzeugt, indem die Klasse aufgerufen wird, d.h. hinter den Klassennamen
werden runde Klammern gestellt. Dieser Ausdruck gibt ein Instanzobjekt zuriick, das einer Va-
riablen zugewiesen oder im gleichen Ausdruck weiter verwendet werden kann:

Beispiel 11.2: Instanzen erzeugen

>>> buch_instanzl = Buch()

>>> buch_instanz2 = Buch()

>>> print(buch_instanzl)

<__main__ .Buch instance at Oxb7d0eeac>

Objekten konnen dynamisch A#tribute hinzugefiigt werden, die Eigenschaften des Objekts re-
présentieren:

Beispiel 11.3: Attribute

>>> buch = Buch()

>>> buch.titel = "Der Steppenwolf”
>>> buch.autor = "Hermann Hesse"
>>> print (buch.autor)

Hermann Hesse

Die Daten, die zu einem Objekt gehdren, werden also gebiindelt und sind iiber die Punkt-
Notation ansprechbar, die bereits im Teil I gelegentlich verwendet worden ist.
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