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pip3 install guizero

Unter lawsie.github.io/guizero�ƱŅûăŅ��Ĥă�
ƀłėØŰŰăŅûă�RŅŰŹØĺĺØŹĤŎŅŰØŅƕăĤŰƀŅęăŅ�ėƅŬ�ęƀĤƤăŬŎ�
ƀŅû�{ŨŹĤŎŅăŅ�ėƅŬ�ûĤă�RŅŰŹØĺĺØŹĤŎŅ̐�ėØĺĺŰ��Ĥă�ķăĤŅă�
�ûłĤŅĤŰŹŬØŹŎŬ̪�ăõĠŹă für Ihren Computer haben. 
�Ĥă�ƱŅûăŅ�ûŎŬŹ�ØƀõĠ�RŅŰŹØĺĺØŹĤŎŅăŅ�ėƅŬ�ÃĤŅûŎƕŰ�
Ƥƀł�'ŎƕŅĺŎØû̖

02 Hello World
ÃăŅŅ��Ĥă�ęƀĤƤăŬŎ�ĤŅŰŹØĺĺĤăŬŹ�ĠØòăŅ̐�

ƅòăŬŨŬƅėăŅ��Ĥă̐�Ŏò�ăŰ�ėƀŅķŹĤŎŅĤăŬŹ̏��õĠŬăĤòăŅ��Ĥă�
ăĤŅă�ķĺăĤŅă�̰NăĺĺŎ�ÃŎŬĺû̱̪�ŨŨ̐�ûĤă�ŹŬØûĤŹĤŎŅăĺĺ�ØĺŰ�
ăŬŰŹăŰ��ŬŎęŬØłł�òăĤł��ƀŰŨŬŎòĤăŬăŅ�ăĤŅăŬ�ŅăƀăŅ�
�ŨŬØõĠă�ęăŰõĠŬĤăòăŅ�ƕĤŬû̖
�ƫŅăŅ��Ĥă�ûăŅ�1ûĤŹŎŬ̐�ĤŅ�ƕăĺõĠăł��Ĥă�

RĠŬăŅ�ƛŹĠŎŅ̪!Ŏûă�ŰõĠŬăĤòăŅ�ƕăŬûăŅ̖��ł��ŅėØŅę�
ăĤŅăŰ�ĴăûăŅ�ęƀĤƤăŬŎ̪�ŬŎęŬØłłŰ�ƕçĠĺăŅ��Ĥă�ûĤă�
òăŅŘŹĤęŹăŅ�ÃĤûęăŹŰ�ØƀŰ�ûăŬ�ęƀĤƤăŬŎ̪�ĤòĺĤŎŹĠăķ�ØƀŰ�
ƀŅû�ĤłŨŎŬŹĤăŬăŅ�ŰĤă�ûĤăŰă̖��Ĥă�òŬØƀõĠăŅ�ĴăûăŰ�ÃĤûęăŹ�
ŅƀŬ�ăĤŅłØĺ�Ƥƀ�ĤłŨŎŬŹĤăŬăŅ�ƀŅû�ķŘŅŅăŅ�ăŰ�ûØŅŅ�
òăĺĤăòĤę�ŎėŹ�ĤŅ�RĠŬăł��ŬŎęŬØłł�ƔăŬƕăŅûăŅ̖ 
DƅęăŅ��Ĥă�ŎòăŅ�Øƀė�ûăŬ��ăĤŹă�ûăŅ�ėŎĺęăŅûăŅ�!Ŏûă�

ăĤŅ̐�ƀł�ûØŰ��ŨŨ̪ÃĤûęăŹ�Ƥƀ�ĤłŨŎŬŹĤăŬăŅ̏

from guizero import App

�ĺĺă�ęƀĤƤăŬŎ̪�ŬŎĴăķŹă�òăęĤŅŅăŅ�łĤŹ�ăĤŅăł�
NØƀŨŹėăŅŰŹăŬ�̦App�ęŅØŅŅŹ̧̐�ûØŰ�ăĤŅ�!ŎŅŹØĤŅăŬ̪ÃĤûęăŹ�
ĤŰŹ̖��ł�1Ņûă�ĴăûăŰ�ęƀĤƤăŬŎ̪�ŬŎęŬØłłŰ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�
ûăł��ŬŎęŬØłł�ŰØęăŅ̐�ûØŰŰ�ăŰ�ûĤă��ŨŨ�ØŅƤăĤęăŅ�ŰŎĺĺ̐�
ûĤă��Ĥă�ęăŬØûă�ăŬŰŹăĺĺŹ�ĠØòăŅ̖
DƅęăŅ��Ĥă�ûĤăŰă�òăĤûăŅ�!ŎûăƤăĤĺăŅ�ƀŅŹăŬĠØĺò�ûăŬ�

ÒăĤĺă�ăĤŅ̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�ûØŰ��ŨŨ̪ÃĤûęăŹ�ĤłŨŎŬŹĤăŬŹ�ĠØòăŅ̏

app = App(title="Hello world")
app.display()

Installieren Sie die Python-Bibliothek guizero und erstellen Sie Ihre eigenen 
grafischen Benutzeroberflächen. 

M ĤŹ�ăĤŅăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�
̦F®Ŗ�ĺØŰŰăŅ�ŰĤõĠ��ƛŹĠŎŅ̪�ŬŎęŬØłłă�
ĺăĤõĠŹăŬ�òăûĤăŅăŅ�ƀŅû�ĤŅŹăŬăŰŰØŅŹ�

gestalten.��Ĥă�ķŘŅŅăŅ�ƔăŬŰõĠĤăûăŅă�cŎłŨŎŅăŅŹăŅ̐�
ŰŎęăŅØŅŅŹă�̰ÃĤûęăŹŰ̱̐�Ƥƀ�RĠŬăŬ�{òăŬƲçõĠă�
ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̐�ƀł��RŅėŎŬłØŹĤŎŅăŅ�ĤŅ�ûØŰ��ŬŎęŬØłł�
ăĤŅƤƀęăòăŅ�ƀŅû�Øƀė�ûăł��ĤĺûŰõĠĤŬł�ûØŬƤƀŰŹăĺĺăŅ̖�RŅ�
ûĤăŰăŬ��ăŬĤă�ƕăŅûăŅ�ƕĤŬ�ƀŅŰ�ûăŬ�ęƀĤƤăŬŎ̪�ĤòĺĤŎŹĠăķ�
Ƥƀ̐�ûĤă�ęăŬØûă�ØƀõĠ�ėƅŬ��ŅėçŅęăŬ�ęƀŹ�ęăăĤęŅăŹ�ĤŰŹ̖
'ØŰ��ŹØŅûØŬû̪F®R̪�ØķăŹ�ƔŎŅ��ƛŹĠŎŅ�ĠăĤŸŹ�tkinter̐�

ĤŰŹ�Øƀė�ûăŅ�łăĤŰŹăŅ��ĺØŹŹėŎŬłăŅ�òăŬăĤŹŰ�łĤŹ��ƛŹĠŎŅ�
ĤŅŰŹØĺĺĤăŬŹ�ƀŅû�ķØŅŅ�łĤŹ�ûăŬ�ęƀĤƤăŬŎ̪�ĤòĺĤŎŹĠăķ�Øƀė�
ăĤŅėØõĠă�ÃăĤŰă�ęăŅƀŹƤŹ�ƕăŬûăŅ̖

01 Installation von guizero
®ł�ûĤă�ęăƤăĤęŹăŅ��ŬŎęŬØłłă�Ƥƀ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̐�

łƅŰŰăŅ��Ĥă�ûĤă��ƛŹĠŎŅ̪�ĤòĺĤŎŹĠăķ�ęƀĤƤăŬŎ�̦lawsie.
github.io/guizero̧�ĤŅŰŹØĺĺĤăŬăŅ̖��Ĥă�ĤŰŹ�ØĺŰ��ƛŹĠŎŅ̪
�ØķăŹ�ƔăŬėƅęòØŬ̐�ØĺŰŎ�ØĺŰ�ƕĤăûăŬƔăŬƕăŅûòØŬăŬ�!Ŏûă̐�
ûăŅ��Ĥă�ĠăŬƀŅŹăŬĺØûăŅ̐�ĤŅŰŹØĺĺĤăŬăŅ�ƀŅû�ûØŅŅ�ĤŅ�
RĠŬăŅ��ŬŎęŬØłłăŅ�ƔăŬƕăŅûăŅ�ķŘŅŅăŅ̖
ÃĤă��Ĥă�ęƀĤƤăŬŎ�ĤŅŰŹØĺĺĤăŬăŅ̐�ĠçŅęŹ�ƔŎŅ�RĠŬăł�

�ăŹŬĤăòŰŰƛŰŹăł�ƀŅû�RĠŬăŅ��ûłĤŅĤŰŹŬØŹŎŬŬăõĠŹăŅ�Øò̖
ÃăŅŅ��Ĥă�ÒƀęŬĤƫ�Øƀė�ûĤă�cŎłłØŅûŎƤăĤĺă�ŎûăŬ�ăĤŅ�

§ăŬłĤŅØĺ�ĠØòăŅ̐�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ûăŅ�ėŎĺęăŅûăŅ��ăėăĠĺ�
ƔăŬƕăŅûăŅ̏

)TCƓUEJG�$GPWV\GT�
QDGTƔȓEJGP�OKV�
2[VJQP�und guizero

  Eine alternative 
Möglichkeit, guizero 
zu installieren, 
besteht darin, die 
Zip-Datei von GitHub 
herunterzuladen.
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ÃĤûęăŹŰ̐�ĤŅ�ûĤă��Ĥă�'ĤŅęă�ĠĤŅăĤŅ�ŰŹăõķăŅ�ķŘŅŅăŅ̖�
�õĠĺĤăŸĺĤõĠ�ƕăĤŰăŅ�ƕĤŬ�ûØŰ�ÃĤûęăŹ�ØŅ̐�ûăŅ�§ăƚŹ�
̰ÃĤĺĺķŎłłăŅ�ĤŅ�ûăŬ��ŨŨ̱�ûØŬƤƀŰŹăĺĺăŅ̖

�ŨăĤõĠăŬŅ��Ĥă�ŅƀŅ�RĠŬăŅ�!Ŏûă�ƀŅû�ėƅĠŬăŅ��Ĥă�ĤĠŅ�ØƀŰ̖�
�Ĥă�ŰŎĺĺŹăŅ�ăĤŅ�F®R̪DăŅŰŹăŬ�łĤŹ�ûăł�§ĤŹăĺ�̰NăĺĺŎ�
ÃŎŬĺû̱�ŰăĠăŅ�̦�Ĥĺû�˘̧̖�NăŬƤĺĤõĠăŅ�FĺƅõķƕƀŅŰõĠ̐��Ĥă�
ĠØòăŅ�ŰŎăòăŅ�RĠŬă�ăŬŰŹă�ęƀĤƤăŬŎ̪�ŨŨ�ăŬŰŹăĺĺŹ̒

03 Widgets
ÃĤûęăŹŰ�ŰĤŅû�ûĤă�'ĤŅęă̐�ûĤă�Øƀė�ûăŬ�

�ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�ăŬŰõĠăĤŅăŅ̐�ƕĤă�Ƥ̖��̖�§ăƚŹėăĺûăŬ̐�
�õĠØĺŹƲçõĠăŅ̐��õĠĤăòăŬăęĺăŬ�ƀŅû�ŰŎęØŬ�ăĤŅėØõĠă�
§ăƚŹŰŹƅõķă̖
�ĺĺă�ÃĤûęăŹŰ�ƕăŬûăŅ�ƤƕĤŰõĠăŅ�ûăŬ�!ŎûăƤăĤĺă�

Ƥƀł�1ŬŰŹăĺĺăŅ�ûăŬ��ŨŨ�ƀŅû�ûăŬ�ÒăĤĺă�app.display() 
ăĤŅęăėƅęŹ̖�NĤăŬ�ĤŰŹ�ûĤă��ŨŨ̐�ûĤă��Ĥă�ęăŬØûă�ăŬŰŹăĺĺŹ�
ĠØòăŅ̐�ØòăŬ�ĤŅ�ûĤăŰăł��ăĤŰŨĤăĺ�ĠØòăŅ�ƕĤŬ�ăĤŅ�
§ăƚŹ�̪ÃĤûęăŹ�ĠĤŅƤƀęăėƅęŹ̏

 
from guizero import App, Text
app = App(title="Hello world")
message = Text(app, text="Welcome to the 

app")
app.display()

NØòăŅ��Ĥă�òăłăŬķŹ̐�ûØŰŰ�ăŰ�ƤƕăĤ��ŅûăŬƀŅęăŅ�ęĤòŹ�
̦�Ĥĺû�˙̧̗�1Ű�ęĤòŹ�ĴăŹƤŹ�ăĤŅă�ƤƀŰçŹƤĺĤõĠă�!ŎûăƤăĤĺă̐�ƀł�
ûØŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�ĠĤŅƤƀƤƀėƅęăŅ̐�ƀŅû�ƕĤŬ�ĠØòăŅ�ØƀõĠ�
§ăƚŹ�ƤƀŬ�eĤŰŹă�ûăŬ�Ƥƀ�ĤłŨŎŬŹĤăŬăŅûăŅ�ÃĤûęăŹŰ�ĤŅ�ûăŬ�
ăŬŰŹăŅ�ÒăĤĺă�ĠĤŅƤƀęăėƅęŹ̖
�õĠØƀăŅ�ƕĤŬ�ƀŅŰ�ûăŅ�!Ŏûă�ûăŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹŰ�

ăŹƕØŰ�ęăŅØƀăŬ�ØŅ̏�

message = Text(app, text="Welcome to the 
app")

ÃĤă�Ĵăûă�ÂØŬĤØòĺă�ĤŅ��ƛŹĠŎŅ�òŬØƀõĠŹ�ØƀõĠ�ăĤŅ�ÃĤûęăŹ�
ăĤŅăŅ�qØłăŅ̖�'ĤăŰăŬ�ĠăĤŸŹ�ĠĤăŬ�̰łăŰŰØęă̱̖�'ØŅŅ�
ęăòăŅ�ƕĤŬ�ØŅ̐�ûØŰŰ�ûĤăŰ�ăĤŅ�̰§ăƚẔ̪́ÃĤûęăŹ�ŰăĤŅ�ŰŎĺĺ̖
RŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�cĺØłłăŬŅ�ŰŹăĠăŅ�ăĤŅĤęă��ØŬØłăŹăŬ̐�

ûĤă�ûØŰ��ƀŰŰăĠăŅ�ûăŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�òăŰŹĤłłăŅ̖�
'ăŬ�ăŬŰŹă��ØŬØłăŹăŬ̐�̰ØŨŨ̱̐�ŹăĤĺŹ�ûăł�§ăƚŹ�łĤŹ̐�
ƕŎ�ŰĤõĠ�ûØŰ�ÃĤûęăŹ�òăƱŅûăŹ̖��ĺĺă�ÃĤûęăŹŰ�łƅŰŰăŅ�
ŰĤõĠ�ĤŅŅăŬĠØĺò�ăĤŅăŰ�!ŎŅŹØĤŅăŬ̪ÃĤûęăŹŰ�òăƱŅûăŅ̖�
'Ĥă�łăĤŰŹă�ÒăĤŹ�ƕăŬûăŅ�RĠŬă�ÃĤûęăŹŰ�ûĤŬăķŹ�ĤŅ�ăĤŅăŬ�
�ŨŨ�ăŅŹĠØĺŹăŅ�ŰăĤŅ̐�ØòăŬ�ăŰ�ęĤòŹ̐�ƕĤă��Ĥă�ŅŎõĠ�ŰăĠăŅ�
ƕăŬûăŅ̐�ØƀõĠ�ăĤŅĤęă�ØŅûăŬă��ŬŹăŅ�ƔŎŅ�!ŎŅŹØĤŅăŬ̪

#NNGU��YCU�5KG�
DTCWEJGP

>    Einen Computer 
(z. B. Raspberry 
Pi, AppleMac, 
Windows- 
oderLinux-PC)

>    Internetverbindung

>    Python 3  
(python.org) 

>    Eine IDE (Code-
Editor), z. B.: IDLE 
(wird mit Python 3 
installiert), Thonny  
(thonny.org), 
Mu (codewith.
mu),PyCharm 
(jetbrains.com/
pycharms)

>    Die guizero Python 
library (lawsie.
github.io/guizero)

ÃĤŬ�ŨŬŎęŬØłłĤăŬăŅ�ăĤŅ�
DØĠŅûƀŅęŰŨĺØķØŹ

01 Schriftart- und Farbenvielfalt
qØõĠûăł��Ĥă�ŅƀŅ�ăĤŅă��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�

ăŬŰŹăĺĺăŅ�ķŘŅŅăŅ̐�ƕŎĺĺăŅ�ƕĤŬ�ŰĤă�ăŹƕØŰ�ĤŅŹăŬăŰŰØŅŹăŬ�
ęăŰŹØĺŹăŅ̖��Ĥă�ķŘŅŅăŅ�§ăƚŹ�ĤŅ�ƔăŬŰõĠĤăûăŅăŅ�
�õĠŬĤėŹØŬŹăŅ̐�FŬŘŸăŅ�ƀŅû�DØŬòăŅ�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̐�
ûĤă�NĤŅŹăŬęŬƀŅûėØŬòă�çŅûăŬŅ�ƀŅû�ØƀõĠ��ĤĺûăŬ�
ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̖�®ł�ûØŰ�ØĺĺăŰ�Ƥƀ�ƅòăŅ̐�ƕŎĺĺăŅ�ƕĤŬ�ăĤŅ�
̰ÃØŅŹăû̱̪�ĺØķØŹ�ŅØõĠ�ŹŬØûĤŹĤŎŅăĺĺăŬ�ÃĤĺû̪ÃăŰŹ̪
nØŅĤăŬ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̖
�ĺŰ�1ŬŰŹăŰ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ăĤŅă��ŨŨ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̖�DƅęăŅ�

�Ĥă�ĤŅ�RĠŬăł�1ûĤŹŎŬ�ûĤăŰăŅ�!Ŏûă�ăĤŅ̐�ƀł�ăĤŅ�
ăĤŅėØõĠăŰ��ŨŨ̪DăŅŰŹăŬ�Ƥƀ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̏

from guizero import App

app = App("Wanted!")

app.display()

ÃăŅŅ��Ĥă�ûăŅ�!Ŏûă�ŰŨăĤõĠăŬŅ�ƀŅû�ØƀŰėƅĠŬăŅ̐�ŰŎĺĺŹăŅ�
�Ĥă�ăĤŅă�FŬØƱķ�ŰăĠăŅ̐�ûĤă�ƕĤă�ăĤŅ�ăĤŅėØõĠăŰ�ęŬØƀăŰ�
�ƀØûŬØŹ�łĤŹ�ûăł�ŎòăŅŰŹăĠăŅûăŅ�§ĤŹăĺ�̰ÃØŅŹăû̱̒�
ØƀŰŰĤăĠŹ�̦�Ĥĺû�˚̧̖

02 Hintergrundfarben
eØŰŰăŅ��Ĥă�ƀŅŰ�ûăŅ�NĤŅŹăŬęŬƀŅû�ûăŬ��ŨŨ�ăĤŅ�

ƕăŅĤę�çŅûăŬŅ̖�DØĠŅûƀŅęŰŨĺØķØŹă�ŰăĠăŅ�łăĤŰŹ�ŰŎ�
ØƀŰ̐�ØĺŰ�ŰăĤăŅ�ŰĤă�ØƀŰ�ƔăŬęĤĺòŹăł��ăŬęØłăŅŹ̖��ŅûăŬŅ�
ƕĤŬ�ûĤă�NĤŅŹăŬęŬƀŅûėØŬòă�ûØĠăŬ�ĤŅ��ĺØŰŰęăĺò̖
�ƀõĠăŅ��Ĥă�ûĤă�!Ŏûă̪ÒăĤĺă̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�ûĤă��ŨŨ�

<from guizero import App, Text
app = App(title="Hello world")
message = Text(app, text="Welcome to the app")
app.display()

01-helloworld.py

001.
002.
003.
004.

>  Sprache: Python 3

$KNF��

$KNFǭ��   Bild 2 Fügen Sie eine 
Textnachricht hinzu.

 Bild 1 Ihre erste guizero-App

LADEN SIE DEN  
KOMPLETTEN CODE 

HERUNTER:
magpi.cc/guizerocode
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ăŬŰŹăĺĺăŅ̖�®ŅłĤŹŹăĺòØŬ�ŅØõĠ�ûĤăŰăŬ�!ŎûăƤăĤĺă�ėƅęăŅ�
�Ĥă�ăĤŅă�ƕăĤŹăŬă�!ŎûăƤăĤĺă�ăĤŅ̐�ƀł�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�
bg�̦backgrounḑ�ûăŰ�DăŅŰŹăŬŰ�Ƥƀ�çŅûăŬŅ̖�nĤŹ�ûĤăŰăŬ�
1ĤęăŅŰõĠØėŹ�ķŘŅŅăŅ�ƕĤŬ�ûĤă�DØŬòă�ûăŰ�NĤŅŹăŬęŬƀŅûŰ�
çŅûăŬŅ̏ 

from guizero import App

app = App("Wanted!")
app.bg = "yellow"   

app.display()

'ĤăŰ�ƕĤŬû�ØĺŰ�1ûĤŹĤăŬăŅ�ăĤŅăŬ�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�òăƤăĤõĠŅăŹ̖�
Rł�!Ŏûă�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ûØŰ�ÃĤûęăŹ�ØŅęăòăŅ̐�ƀł�ûØŰ�ăŰ�
ęăĠŹ�̦ØŨŨ̧̐�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ̐�ûĤă��Ĥă�çŅûăŬŅ�łŘõĠŹăŅ�
̦òę̧�ƀŅû�ûăŅ�ÃăŬŹ̐�Øƀė�ûăŅ��Ĥă�ŰĤă�çŅûăŬŅ�łŘõĠŹăŅ̖
ÂĤăĺĺăĤõĠŹ�ĤŰŹ�ûĤăŰă�DØŬòă�̦�Ĥĺû�˛̧�ăĤŅ�òĤŰŰõĠăŅ�Ƥƀ�

ķŅØĺĺĤę̖�eØŰŰăŅ��Ĥă�ƀŅŰ�ûØĠăŬ�ûăŅ�Năƚ̪!Ŏûă�ăĤŅăŬ�
ĠăĺĺăŬăŅ�ęăĺòăŅ�DØŬòă�ŅØõĠŰõĠĺØęăŅ̖�1Ű�ęĤòŹ�ƔĤăĺă�
ÃăòŰĤŹăŰ̐�Øƀė�ûăŅăŅ��Ĥă�ŅØõĠ�DØŬòăŅ�ŰƀõĠăŅ�ķŘŅŅăŅ̐�
Ƥƀł��ăĤŰŨĤăĺ�Øƀė�ĠŹłĺõŎĺŎŬõŎûăŰ̖õŎł�̦�Ĥĺû�˜̧̖
ÃăŅŅ��Ĥă�ûĤă�ęăƕƅŅŰõĠŹă�DØŬòă�ØƀŰęăƕçĠĺŹ�

ĠØòăŅ̐�ƕĤŬû�ĤĠŬ�!Ŏûă�Øƀė�ûăŬ�ÃăòŰĤŹă�ăŅŹƕăûăŬ�ØĺŰ�
NăƚØûăƤĤłØĺƕăŬŹ�̦ĤŅ�ûĤăŰăł�DØĺĺ�̕D�D�'˗̧�ŎûăŬ�
ØĺŰ��F�̪ÃăŬŹ�̦˙˜˘̐�˙˜˘̐�˙˗˟̧�ØŅęăƤăĤęŹ̖��Ĥă�ķŘŅŅăŅ�
òăĤûă�DŎŬłØŹă�Ƥƀł�1ĤŅŰŹăĺĺăŅ�ƔŎŅ�DØŬòăŅ�ĤŅ�guizero 
ƔăŬƕăŅûăŅ̏

app.bg = "#FBFBD0"
app.bg = (251, 251, 208)

03 Hinzufügen von Text
RĠŬă��ŨŨ�ŰŎĺĺŹă�ƀŅęăėçĠŬ�ŰŎ�ØƀŰŰăĠăŅ�ƕĤă�ĤŅ�

�Ĥĺû�˝̖�DƅęăŅ�ƕĤŬ�ŅƀŅ�ăŹƕØŰ�§ăƚŹ�ƤƀŬ�F®R�ĠĤŅƤƀ̏�'ăŅ�
ŹƛŨĤŰõĠăŅ�DØĠŅûƀŅęŰŨĺØķØŹ̪�õĠŬĤėŹƤƀę̏�̰ÃØŅŹăû̱̒

$KNF��

$KNF�� IWK\GTQ�&QMWOGPVCVKQP
Auch wenn Sie Programmieranfänger sind, können 
Sie die volle Leistungsfähigkeit von guizero und allen 
anderen Bibliotheken, denen Sie begegnen, nutzen.

%Ĝå�čƚĜǄåųŅě%ŅĩƚĵåĹƋ±ƋĜŅĹ�ĀĹÚåĹ��Ĝå�ƚĹƋåų�lawsie.
github.io/guizero. Wenn Sie zum Beispiel mehr 
über das Ändern von Widget-Properties erfahren 
möchten, klicken Sie dort auf das Widget, das Sie 
ändern möchten, und scrollen Sie nach unten, bis 
Sie den Abschnitt mit den Eigenschaften erreichen. 
Wenn Sie z. B. "Text" unter der Überschrift "Widgets" 
auswählen, werden alle editierbaren Eigenschaften 
eines Textes angezeigt. Die Dokumentation enthält 
oft hilfreichen Code, der Ihnen zeigt, wie Sie eine 
bestimmte Eigenschaft oder Methode verwenden 
können.

  bg ist die Abkürzung 
für ‘background‘ und 
erlaubt uns, die Farbe des 
Hintergrunds zu ändern 

  Bild 4 Ändern der 
Hintergrundfarbe.

  Bild 3  
Die Basis-App.

$KNF��

  Bild 5 Auswählen eines Farbtons auf 
htmlcolorcodes.com
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�ƀõĠăŅ��Ĥă�ƤƀŅçõĠŰŹ�ŅØõĠ�ûăŬ�!ŎûăƤăĤĺă̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�
ûĤă��ŨŨ�òăŬăĤŹŰ�ĤłŨŎŬŹĤăŬŹ�ĠØòăŅ̖�

from guizero import App

®ł�ăĤŅăŅ�§ăƚŹ�ăŬŰŹăĺĺăŅ�Ƥƀ�ķŘŅŅăŅ̐�ėƅęăŅ��Ĥă�
̰§ăƚẔ́�1Ņûă�ûăŬ�eĤŰŹă�ØŅ̖�aăŹƤŹ�ŰĤăĠŹ�ûĤă�ÒăĤĺă�ƕĤă�
ėŎĺęŹ�ØƀŰ̏

from guizero import App, Text

aăûăŰ�nØĺ̐�ƕăŅŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ�ŅăƀăŅ�ÃĤûęăŹ̪§ƛŨ�
ƔăŬƕăŅûăŅ�łŘõĠŹăŅ̐�ėƅęăŅ��Ĥă�ûăŰŰăŅ�qØłăŅ�ØŅ�
ûØŰ�1Ņûă�ûăŬ�eĤŰŹă�ØŅ̖�1Ű�ęĤòŹ�ķăĤŅăŅ�FŬƀŅû̐�ŰŹçŅûĤę�
Ņăƀă�!ŎûăƤăĤĺăŅ�ĠĤŅƤƀƤƀėƅęăŅ̏��ĺăĤòăŅ��Ĥă�ăĤŅėØõĠ�
òăĤ�ăĤŅăŬ�eĤŰŹă̐�ûØłĤŹ�RĠŬ��ŬŎęŬØłł�ŅĤõĠŹ�Ƥƀ�
ƀŅƅòăŬŰĤõĠŹĺĤõĠ�ƕĤŬû̖
'Ø��Ĥă�ŅƀŅ�§ăƚŹ�ƔăŬƕăŅûăŅ�ķŘŅŅăŅ̐�ėƅęăŅ�ƕĤŬ�

ăĤŅ��Źƅõķ�§ăƚŹ�ĠĤŅƤƀ̖�'ăŅķăŅ��Ĥă�ûØŬØŅ̐�ûØŰŰ�Øĺĺă�
ÃĤûęăŹŰ�Øƀė�ûăŬ�F®R�ƤƕĤŰõĠăŅ�ûăŬ�!ŎûăƤăĤĺă̐�ĤŅ�ûăŬ�
�Ĥă�ûĤă��ŨŨ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̐�ƀŅû�ûăŬ�!ŎûăƤăĤĺă̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�
ŰĤă�ØŅƤăĤęăŅ̐�ăĤŅęăėƅęŹ�ƕăŬûăŅ�łƅŰŰăŅ̖�RĠŬ�!Ŏûă�
ŰŎĺĺŹă�ĴăŹƤŹ�ŰŎ�ØƀŰŰăĠăŅ̏

from guizero import App, Text

app = App("Wanted!")
app.bg = "#FBFBD0"   

wanted_text = Text(app, "WANTED")

app.display()
 
�õĠØƀăŅ�ƕĤŬ�ƀŅŰ�ûĤă�ęăŬØûă�ĠĤŅƤƀęăėƅęŹă�!Ŏûă̪ÒăĤĺă�
ăĤŅłØĺ�ęăŅØƀăŬ�ØŅ̖

wanted_text = Text(app, „WANTED“)

NĤăŬ�ĤŰŹ�wanted_text�ûăŬ�qØłă�ûăŰ�§ăƚŹăŰ̐�ûØłĤŹ�
ƕĤŬ�ŰŨçŹăŬ�Ĥł�!Ŏûă�ûØŬƅòăŬ�ŰŨŬăõĠăŅ�ķŘŅŅăŅ�̪�
ŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ŰĤõĠ�ûØŰ�ƕĤă�ûăŅ�qØłăŅ�ăĤŅăŬ��ăŬŰŎŅ�ƔŎŬ̖�
̦�Ĥă�ķŘŅŅăŅ�RĠŬ�§ăƚŹŰŹƅõķ�ØƀõĠ�Dave�ŅăŅŅăŅ�̩ûăł�
!ŎłŨƀŹăŬ�ĤŰŹ�ûØŰ�ăęØļ́̒
RŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�cĺØłłăŬŅ�ĠØòăŅ�ƕĤŬ�ƤƕăĤ�

�ƀŰûŬƅõķă̖�'ăŬ�ƤƕăĤŹă̐�WANTED̐�ĤŰŹ�ăĤŅėØõĠ̐�ûØ�ăŰ�
ûăŬ�§ăƚŹ�ĤŰŹ̐�ûăŅ�ƕĤŬ�Øƀė�ûăł��ĤĺûŰõĠĤŬł�ØŅƤăĤęăŅ�
łŘõĠŹăŅ̖�'ØŰ�ăŬŰŹă�ĤŰŹ�ûăŬ�!ŎŅŹØĤŅăŬ̐�ûăŬ�ûĤăŰăŰ�
�Źƅõķ�§ăƚŹ�ŰŹăƀăŬŹ�ƀŅû�Master�ęăŅØŅŅŹ�ƕĤŬû̖�RŅ�
ûĤăŰăł�DØĺĺ�ŰØęăŅ�ƕĤŬ̐�ûØŰŰ�ûĤăŰăŬ�§ăƚŹ�ƔŎŅ�ûăŬ�
�ŨŨ�ęăŰŹăƀăŬŹ�ƕăŬûăŅ�ŰŎĺĺ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�Ƥƀł�ăŬŰŹăŅ�
nØĺ�łĤŹ�ûăł�1ŬŰŹăĺĺăŅ�ƔŎŅ�F®RŰ�òăęĤŅŅăŅ̐�ƕăŬûăŅ�
ûĤă�łăĤŰŹăŅ�RĠŬăŬ�ÃĤûęăŹŰ�ûĤă��ŨŨ�ØĺŰ�ĤĠŬăŅ�Master 
ĠØòăŅ̐�ØòăŬ�ăŰ�ęĤòŹ�ŅŎõĠ�ØŅûăŬă�!ŎŅŹØĤŅăŬ̐�ûĤă�
ÃĤûęăŹŰ�ŰŨăĤõĠăŬŅ�ķŘŅŅăŅ̖

04 Änderung von Textgröße  
und -Farbe

'Ĥă��ƀõĠŰŹØòăŅ�ŰĤŅû�ƤĤăłĺĤõĠ�ķĺăĤŅ�̦�Ĥĺû�˞̧̖�
�ŅûăŬŅ�ƕĤŬ�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�text_size�Øƀė�ęăŅØƀ�
ûĤăŰăĺòă�ÃăĤŰă̐�ƕĤă�ƕĤŬ�ăŰ�ęăŹØŅ�ĠØòăŅ̐�ØĺŰ�ƕĤŬ�ûĤă�
NĤŅŹăŬęŬƀŅûėØŬòă�ûăŬ��ŨŨ�ęăçŅûăŬŹ�ĠØòăŅ̖�1ŬĤŅŅăŬŅ�
�Ĥă�ŰĤõĠ̐�ûØŰŰ��Ĥă�ûŬăĤ�'ĤŅęă�ØŅęăòăŅ�łƀŰŰŹăŅ̏

˘̖�'ăŅ�qØłăŅ�ûăŰ�ÃĤûęăŹŰ
˙̖�ÃăĺõĠă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�ęăçŅûăŬŹ�ƕăŬûăŅ�ŰŎĺĺ
˚̖�'ăŬ�Ņăƀă̐�ęăçŅûăŬŹă�ÃăŬŹ

RŅ�ûĤăŰăł�DØĺĺ�ęăòăŅ��Ĥă�ØĺŰŎ�ûØŰ�ÃĤûęăŹ�̦wanted_
sizȩ̐�ûĤă�Ƥƀ�çŅûăŬŅûă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�̦text_sizȩ�
ƀŅû�ûăŅ�ŅăƀăŅ�ÃăŬŹ�̦50̧�ØŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅă�Ņăƀă�
!ŎûăƤăĤĺă�ûĤŬăķŹ�ƀŅŹăŬ�ûăŬ�ÒăĤĺă�ăĤŅ̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�ûăŅ�
§ăƚŹ�ăŬŰŹăĺĺŹ�ĠØòăŅ̐�ƀł�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�Ƥƀ�çŅûăŬŅ̖

$KNF��

$KNF��

  Bild 6 Blassgelber Hintergrund

  Bild 7 Der Text ist zu 
klein.

Grafische 
Benutzer-
oberflächen 
mit Python 
erstellen 

Weitere An-
leitungen zum 
Erstellen eigener 
GUIs mit guizero 
ĀĹÚåĹ��Ĝå�ĜĹ�
unserem neuen 
Buch Create 
Graphical User 
Interfaces with 
Python. Auf 156 
�åĜƋåĹ�ĀĹÚåĹ��Ĝå�
alle wichtigen 
Informationen 
und eine Reihe 
von interessan-
ten Projekten.
magpi.cc/ 
pythongui
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from guizero import App, Text, Picture

app = App("Wanted!")
app.bg = "#FBFBD0"

wanted_text = Text(app, "WANTED")
wanted_text.text_size = 50
wanted_text.font = "Times New Roman"

cat = Picture(app, image="tabitha.png")

app.display()

02-wanted.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.

009.
010.
011.

>  Sprache: Python 3

wanted_text = Text(app, "WANTED")
wanted_text.text_size = 50

�Ĥă�ĠØòăŅ�ĴăŹƤŹ�ăĤŅăŅ�§ăƚŹ�łĤŹ�ęŬŘŸăŬăŅ��ƀõĠŰŹØòăŅ�
Øƀė�RĠŬăł��ĺØķØŹ�̦�Ĥĺû�˟̧̖�ÂăŬŰƀõĠăŅ��Ĥă�ŅƀŅ̐�
ûĤă��õĠŬĤėŹØŬŹ�ûĤăŰăŰ�§ăƚŹăŰ�Ƥƀ�çŅûăŬŅ̖�ÃăĺõĠă�
�õĠŬĤėŹØŬŹăŅ�ƤƀŬ�ÂăŬėƅęƀŅę�ŰŹăĠăŅ̐�ĠçŅęŹ�ûØƔŎŅ�Øò̐�
ƕăĺõĠăŰ��ăŹŬĤăòŰŰƛŰŹăł��Ĥă�ƔăŬƕăŅûăŅ̐�ûØĠăŬ�ĠĤăŬ�
ăĤŅĤęă�ÂŎŬŰõĠĺçęă̏

 Times New Roman
�ÂăŬûØŅØ
 Courier
�RłŨØõŹ

căĤŅ�DØĠŅûƀŅęŰŨĺØķØŹ�ƕçŬă�ƔŎĺĺŰŹçŅûĤę�ŎĠŅă�ăĤŅ�
�Ĥĺû̐�ØĺŰŎ�ėƅęăŅ�ƕĤŬ�ăĤŅăŰ�ĠĤŅƤƀ̖��Ĥĺû�ˠ�ƤăĤęŹ�ûĤă�
cØŹƤă�ûăŰ��ƀŹŎŬŰ̐�ƕăĤĺ�ŰĤă�ŰŹçŅûĤę�ØŅ�nŘòăĺŅ�ƀŅû�
§ØŨăŹăŅ�ķŬØŹƤŹ̖
�ŨăĤõĠăŬŅ��Ĥă�ăĤŅă�cŎŨĤă�ûăŰ��ĤĺûăŰ̐�ûØŰ��Ĥă�

ƔăŬƕăŅûăŅ�łŘõĠŹăŅ̐�Ĥł�ęĺăĤõĠăŅ�{ŬûŅăŬ�ƕĤă�RĠŬ�
F®R̪�ŬŎęŬØłł̖��Ĥă�ķŘŅŅăŅ��ĤĺûăŬ�ĤŅ�ØŅûăŬăŅ�
{ŬûŅăŬŅ�ƔăŬƕăŅûăŅ̐�ØòăŬ�ûØŅŅ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ûăŅ��ėØû�
Ƥƀł��Ĥĺû�ØŅęăòăŅ̐�ûØĠăŬ�ĤŰŹ�ăŰ�ƔĤăĺ�ăĤŅėØõĠăŬ̐�ŰĤă�Øł�
�ŅėØŅę�ăĤŅėØõĠ�Ĥł�ęĺăĤõĠăŅ�{ŬûŅăŬ�Ƥƀ�ŰŨăĤõĠăŬŅ̖

$KNFDGCTDGKVWPI
Da guizero eine Bibliothek für Einsteiger ist, enthält 
sie keine ausgefeilten Bildbearbeitungsfunktionen. 
Dazu ist eine zusätzliche Bibliothek namens 
"pillow" erforderlich. Sie können nicht-animierte 
GIF-Bilder auf jeder Plattform und PNG-Bilder auf 
allen Plattformen außer Mac verwenden. Wenn 
Sie also nicht sicher sind, ob Sie die zusätzlichen 
Bildbearbeitungsfunktionen installiert haben, bleiben 
Sie bei diesen Bildtypen.

'ăŅķăŅ��Ĥă�ûØŬØŅ̐�ûØŰŰ�ÃĤûęăŰ�ĤłłăŬ�Øł��ŅėØŅę�
ûăŰ��ŬŎęŬØłłŰ�ĤłŨŎŬŹĤăŬŹ�ƕăŬûăŅ�łƅŰŰăŅ̖�'ØŅŅ�
ėŎĺęŹ�ăĤŅ�ÃĤûęăŹ�łĤŹ�ăĤŅăł�ŰĤŅŅƔŎĺĺăŅ�qØłăŅ�ŅØõĠ�
ûăŬ�!ŎûăƤăĤĺă̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�ûĤă��ŨŨ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̐�ØòăŬ�ƔŎŬ�
ûăŬ�ØòŰõĠĺĤăŸăŅûăŅ�app.display()̪ÒăĤĺă̖
DƅęăŅ��Ĥă�̶�ĤõŹƀŬă̳�ƤƀŬ�eĤŰŹă�ûăŬ�ÃĤûęăŹŰ�ĠĤŅƤƀ̐�

ûĤă�òăĤł��ŬŎęŬØłłŰŹØŬŹ�ĤłŨŎŬŹĤăŬŹ�ƕăŬûăŅ�ŰŎĺĺăŅ̖

from guizero import App, Text, Picture

1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ŅƀŅ�ăĤŅ��ĤõŹƀŬă̪ÃĤûęăŹ�łĤŹ�ƤƕăĤ�
�ØŬØłăŹăŬŅ̏�ûăŬ��ŨŨ�ƀŅû�ûăł�'ØŹăĤŅØłăŅ�ûăŰ�
�ĤĺûăŰ̖�'ĤăŰ�ĤŰŹ�ûăŬ�!Ŏûă̐�ûăŅ�ƕĤŬ�ƔăŬƕăŅûăŹ�ĠØòăŅ̐�
ƕăĤĺ�ƀŅŰăŬ��Ĥĺû�tabitha.png�ĠăĤŸŹ̖

cat = Picture(app, image="tabitha.png")

DƅĠŬăŅ��Ĥă�RĠŬăŅ�!Ŏûă̐�ûăŬ�ûăł�Øƀė�ûăŬ�ĺăŹƤŹăŅ��ăĤŹă�
ęØŅƤ�ƀŅŹăŅ�̦˗˙̪ƕØŅŹăû̖Ũƛ̧�çĠŅăĺŅ�ŰŎĺĺŹă̐�ăŬŅăƀŹ�
ØƀŰ̖�'ØŰ��Ĥĺû�ƀŅŹăŬ�RĠŬăł�§ăƚŹ�ƕĤŬû�ĴăŹƤŹ�ØŅęăƤăĤęŹ�
̦�Ĥĺû�ˠ̧̖
aăŹƤŹ�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�RĠŬă�Ņăƀ�ăŬƕŎŬòăŅăŅ�căŅŅŹŅĤŰŰă�

ŅƀŹƤăŅ̐�ƀł�RĠŬă�ęŬØƱŰõĠăŅ�{òăŬƲçõĠăŅ�ŅØõĠ�RĠŬăŅ�
ÃƅŅŰõĠăŅ�Ƥƀ�ęăŰŹØĺŹăŅ̖

DOWNLOAD  
DE VOLLEDIGE CODE:

$KNF��

$KNF��

  Bild 8 Größerer Text

  Bild 9 Das 
vollständige Poster.
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button = PushButton(app, choose_name, 
text="Tell me!")

Ihr Code sollte nun demjenigen im Programm 
spy1.py entsprechen. Beim Ausführen wird jedoch 
ŅŎõĠ�ķăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠă�ăŬŰõĠăĤŅăŅ̐�ŰŎŅûăŬŅ�ŅƀŬ�
eine Fehlermeldung im Shell-Fenster:

NameError: name 'choose_name' is not defined

'ØŰ�ĺĤăęŹ�ûØŬØŅ̐�ûØŰŰ�choose_name eine Art Befehl 
Ƥƀł��ƀėŬƀė�ăĤŅăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�łĤŹ�ęĺăĤõĠăł�qØłăŅ�ĤŰŹ̐�
ûĤă�ØƀŰęăėƅĠŬŹ�ƕĤŬû̐�ƕăŅŅ�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ęăûŬƅõķŹ�
wird. Diese Funktion existiert jedoch noch nicht. 
Die meisten GUI-Komponenten können mit einem 
�ăėăĠĺ�ƔăŬķŅƅŨėŹ�ƕăŬûăŅ̖�DƅŬ�ăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠă�
òăûăƀŹăŹ�ûĤăŰ̏�̱ÃăŅŅ�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ęăûŬƅõķŹ�
ƕĤŬû̐�ėƅĠŬă�ûĤăŰăŅ��ăėăĠĺ�ØƀŰ̖̲��

Erstellen Sie eine Funktion
Lassen Sie uns daher nun die Funktion choose_name 
ŰõĠŬăĤòăŅ̐�ûØłĤŹ�RĠŬă��õĠØĺŹƲçõĠă�ăŹƕØŰ�òăƕĤŬķăŅ�
ķØŅŅ̐�ƕăŅŅ�ŰĤă�ęăûŬƅõķŹ�ƕĤŬû̖

Schauen Sie sich Ihr Programm an und suchen Sie 
den Abschnitt functions. Hier sollten alle Funktionen 
ŰŹăĠăŅ̐�ûĤă�ØŅ�F®R̪ÃĤûęăŹŰ�ØŅęăĠçŅęŹ�ƕăŬûăŅ̐�
um sie vom Code für die Anzeige des Widgets 
getrennt zu halten. Fügen Sie folgenden Code in den 
Funktionsabschnitt ein:

def choose_name():
    print("Button was pressed")

Ihr Code sollte nun wie der Inhalt der Datei spy2.
py aussehen. Wenn Sie die nun erscheinende 
�õĠØĺŹƲçõĠă�ØŅķĺĤõķăŅ�̦Bild 2̧̐�ŰĤăĠŹ�ăŰ�ŰŎ�ØƀŰ̐�ØĺŰ�
ŰăĤ�ŅĤõĠŹŰ�ŨØŰŰĤăŬŹ̐�ØòăŬ�ĤŅ�RĠŬăł��ƀŰęØòăėăŅŰŹăŬ�
̦Bild 3) ist ein Text erschienen. 

Für einen ersten Test genügt ein beliebiger 
Dummy-Text. Sie können dann die Anweisung zur 
�ƀŰęØòă�ûăŰ�§ăƚŹăŰ�ŰŨçŹăŬ�ûƀŬõĠ�ûăŅ�ăĤęăŅŹĺĤõĠăŅ�
!Ŏûă�ėƅŬ�ûĤă��ƀėęØòă�ăŬŰăŹƤăŅ̐�ûĤă�RĠŬă��õĠØĺŹƲçõĠă�

Nickname-Generator mit grafischer Benutzeroberfläche.

I n Teil 1 dieses Tutorials haben Sie gelernt, 
ƕĤă��Ĥă�RĠŬă�ęŬØƱŰõĠă�{òăŬƲçõĠă�łĤŹ�ăĤŅăŬ�
ÂĤăĺƤØĠĺ�ƔŎŅ�{ŨŹĤŎŅăŅ�ØƀŰŰŹØŹŹăŅ�ķŘŅŅăŅ̖�

aăŹƤŹ�ĤŰŹ�ăŰ�ÒăĤŹ̐�ĤŅ�ûăŅ�ƕĤŬķĺĤõĠ�ĤŅŹăŬØķŹĤƔăŅ�§ăĤĺ�
ăĤŅƤƀŰŹăĤęăŅ�ƀŅû�ăĤŅă��ŅƕăŅûƀŅę�Ƥƀ�ăŬŰŹăĺĺăŅ̐�
ûĤă�Øƀė�RĠŬă�1ĤŅęØòăŅ�ŬăØęĤăŬŹ̖�ÃĤă�ƕçŬă�ăŰ�Ƥƀł�
�ăĤŰŨĤăĺ�łĤŹ�ăĤŅăł��ƀŹŹŎŅ̐�ûăŬ�òăĤł��ŅķĺĤõķăŅ�
einen Nickname erzeugt? Solche Phantasienamen 
ƕăŬûăŅ�ĠçƀƱę�ƔăŬĺØŅęŹ̐�ƕăŅŅ��Ĥă�ŰĤõĠ�ĤŬęăŅûƕŎ�Ĥł�
RŅŹăŬŅăŹ�ØŅłăĺûăŅ�łƅŰŰăŅ�̩�ƀŅû�ŎėŹ�ėçĺĺŹ�ăĤŅăł�
ausgerechnet dann kein brauchbarer Name ein.

Zum Programmieren der entsprechenden 
Software muss man nur ein einfaches Fenster 
erstellen und etwas Text hinzufügen. Der hier 
ęăƤăĤęŹă�!Ŏûă�ăŅŹĠçĺŹ�ØƀõĠ�ăĤŅĤęă�cŎłłăŅŹØŬă̛�
ÒăĤĺăŅ̐�ûĤă�łĤŹ�ăĤŅăł�̕�òăęĤŅŅăŅ�ƀŅû�ûăŅ�®łęØŅę�
mit dem Programm vereinfachen.

Führen Sie den folgen Code aus. Sie sollten das in 
Bild 1 gezeigte Fenster sehen

# Imports ---------------
from guizero import App, Text

# Functions -------------

# App -------------------
app = App("TOP SECRET")

# Widgets ---------------
title = Text(app, "Push the red button to 

find out your spy name")

# Display ---------------
app.display()

Schaltfläche hinzufügen
�ŬĤŅęăŅ�ƕĤŬ�ŅƀŅ�ăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠă�̦�ƀŹŹŎŅ̧�Øƀė�
ƀŅŰăŬăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ�{òăŬƲçõĠă�̦F®Ŗ�ØŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�
dazu PushButton zu Ihrer Liste der Importe hinzu. 
�õĠŬăĤòăŅ��Ĥă�ƀŅŹăŬĠØĺò�ûăŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹŰ̐�ØòăŬ�ƔŎŬ�
ûăŬ��ŅƤăĤęă�ûăŬ��ŨŨ̐�ėŎĺęăŅûă�!ŎûăƤăĤĺă̏

Bild 1

Bild 2

  Bild 1 Anzeige des 
Textes in einem 
Fenster.

  Bild 2��MI�LEFIR�NIX^X�IMRI��GLEPXǼ®GLI�TVSKVEQQMIVX�
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Hinzufügen von Namen
Fügen Sie in einer neuen Zeile eine Liste mit 
Vornamen ein. Sie können die Namen in Ihrer 
eĤŰŹă�ėŬăĤ�ƕçĠĺăŅ�ƀŅû�ăŰ�ķŘŅŅăŅ�ŰŎ�ƔĤăĺă�qØłăŅ�
ŰăĤŅ̐�ƕĤă��Ĥă�łŘõĠŹăŅ̐�ØòăŬ�ŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ŰĤõĠăŬ̐�
dass jeder Name zwischen Anführungszeichen 
steht und die Namen jeweils durch ein Komma 
ęăŹŬăŅŅŹ�ŰĤŅû̖�1ĤŅă��ØłłĺƀŅę�ƔŎŅ��ƀõĠŰŹØòăŅ̐�
Zahlen und/oder Interpunktionszeichen zwischen 
Anführungszeichen wird als String bezeichnet. Jeder 
Name muss also ein String sein.

first_names = ["Barbara", "Woody", 
"Tiberius", "Smokey", "Jennifer", "Ruby"]

Fügen Sie nun auch eine beliebig lange Liste mit frei 
ęăƕçĠĺŹăŅ̐�ŨĠØŅŹØŰĤăƔŎĺĺăŅ�qØõĠŅØłăŅ�ĠĤŅƤƀ̏

last_names = ["Spindleshanks", "Mysterioso", 
"Dungeon", "Catseye", "Darkmeyer", 
"Flamingobreath"]

qƀŅ�òŬØƀõĠăŅ�ƕĤŬ�ăĤŅă�nŘęĺĤõĠķăĤŹ̐�ƀł�ăĤŅăŅ�
ƤƀėçĺĺĤęăŅ�qØłăŅ�ØƀŰ�ĴăûăŬ�eĤŰŹă�ØƀŰƤƀƕçĠĺăŅ̐�
um einen aus Vor- und Nachname bestehenden 
Nickname zu erzeugen. Ihre erste Aufgabe besteht 
ûØŬĤŅ̐�ăĤŅă�Ņăƀă�RłŨŎŬŹ̪ÒăĤĺă�ĤŅ�RĠŬăł�RłŨŎŬŹ̪
Abschnitt hinzuzufügen:

from random import choice

'ØłĤŹ�ŹăĤĺăŅ��Ĥă�ûăł��ŬŎęŬØłł�łĤŹ̐�ûØŰŰ��Ĥă�ăĤŅă�
Funktion namens choice�ƔăŬƕăŅûăŅ�łŘõĠŹăŅ̐�ûĤă�
ăĤŅ�ƤƀėçĺĺĤęăŰ�1ĺăłăŅŹ�ØƀŰ�ăĤŅăŬ�eĤŰŹă�ØƀŰƕçĠĺŹ̖�
aăłØŅû�ĠØŹ�òăŬăĤŹŰ�ûăŅ�!Ŏûă�ęăŰõĠŬĤăòăŅ̐�ûăŬ�ûĤăŰ�
ėƅŬ��Ĥă�ăŬĺăûĤęŹ̐�ƀŅû�ăŬ�ŰŹăĠŹ�ĤŅ��ƛŹĠŎŅ�Ƥƀ�RĠŬăŬ�
Verfügung.

Fügen Sie in Ihrem Code für die Funktion 
choose_name direkt unter den Namenslisten eine 
!ŎûăƤăĤĺă�ăĤŅ̐�ûĤă�ûăŅ�ÂŎŬŅØłăŅ�RĠŬăŰ�qĤõķŅØłă�
ØƀŰƕçĠĺŹ�ƀŅû�ĤĠŅ�ûØŅŅ�łĤŹ�ûăł�qØõĠŅØłăŅ�
ƔăŬķăŹŹăŹ̐�łĤŹ�ăĤŅăł�eăăŬƤăĤõĠăŅ�ûØƤƕĤŰõĠăŅ̖�
ÂăŬķăŹŹăŅ�òăûăƀŹăŹ̐�ûØŰŰ�ƤƕăĤ�ÒăĤõĠăŅķăŹŹăŅ�
łĤŹăĤŅØŅûăŬ�ƔăŬòƀŅûăŅ�ƕăŬûăŅ̖�'ØŰ��ƛłòŎĺ�̦ŅĤõĠŹ�
ŅƀŬ̧�ĤŅ��ƛŹĠŎŅ�ėƅŬ�ÂăŬķăŹŹƀŅę�ĤŰŹ�ăĤŅ��ĺƀŰ�̧̦̖͡

spy_name = choice(first_names) + " " + 
choice(last_names)
print(spy_name)

)TQ�G�TQVG�5EJCNVƔȓEJG
Fĵ�aŅĵåĹƋ�ĜŸƋ�FĘųå��ÏĘ±ĬƋā·ÏĘå�ƵåÚåų�čųŅĒ�ĹŅÏĘ��ŅƋú��Ĝå�Ę±ÆåĹ�Ĝĵ�åųŸƋåĹ��åĜĬ�

ÚĜåŸåų��ƚƋŅųĜ±Ĭě�åųĜå�)ĜčåĹŸÏĘ±üƋåĹ�ƴåųƵåĹÚåƋØ�ƚĵ�Ú±Ÿ�eƚŸŸåĘåĹ�FĘųåŸ��åƻƋåŸ�
±ƚü�Úåĵ�ū�±ĹƋåÚūě{ŅŸƋåų�Ǆƚ�·ĹÚåųĹţ�UŉĹĹåĹ��Ĝå�ĹƚĹ�±ƚÏĘ�ÚĜå�)ĜčåĹŸÏĘ±üƋåĹ�ÚåŸ�
PushButtoně�ĜÚčåƋŸ�ƴåųƵåĹÚåĹØ�ƚĵ�ÚĜå�BĜĹƋåųčųƚĹÚü±ųÆå�ƚĹÚ�ÚĜå��åƻƋčųŉĒå�Ǆƚ�
·ĹÚåųĹũ
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# Imports ---------------
from guizero import App, Text, PushButton

# Functions -------------

# App -------------------
app = App("TOP SECRET")

# Widgets ---------------
title = Text(app, "Push the red button to find out your spy name")
button = PushButton(app, choose_name, text="Tell me!")

# Display ---------------
app.display()

spy1.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.

>  Sprache: Python 3

# Imports ---------------
from guizero import App, Text, PushButton

# Functions -------------

# App -------------------
app = App("TOP SECRET")

# Widgets ---------------
title = Text(app, "Push the red button to find out your spy name")
button = PushButton(app, choose_name, text="Tell me!")

# Display ---------------
app.display()

spy2.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.

>  Sprache: Python 3

Bild 3
  Bild 3 Der Text wird im Shell-Fenster ausgegeben.

ausführen soll.
Geben Sie innerhalb Ihrer Funktion choose_name�ăĤŅ�̪̕�ƛłòŎĺ�ƔŎŬ�ûăŬ�

!ŎûăƤăĤĺă�ăĤŅ̐�ûĤă�ûăŅ�§ăƚŹ�̱�ƀŹŹŎŅ�ƕØŰ�ŨŬăŰŰăû̲�ØƀŰęĤòŹ̖��ŬŎęŬØłłĤăŬăŬ�
ŅăŅŅăŅ�ûĤăŰ�̱�ƀŰķŎłłăŅŹĤăŬăŅ̲̖��Ĥă�ŰØęăŅ�ûăł�!ŎłŨƀŹăŬ�ûØłĤŹ̐�ûØŰŰ�
ăŬ�ûĤăŰă�!ŎûăƤăĤĺă�ƕĤă�ăĤŅăŅ�cŎłłăŅŹØŬ�òăĠØŅûăĺŅ�ŰŎĺĺ̐�ŎûăŬ�łĤŹ�ØŅûăŬăŅ�
ÃŎŬŹăŅ̐�ŰĤă�ĤęŅŎŬĤăŬăŅ�ŰŎĺĺ̖�'ăŬ�ÂŎŬŹăĤĺ�ûĤăŰăŬ�năŹĠŎûă̏�ÃăŅŅ��Ĥă�ûăŅ�!Ŏûă�
ĴăłØĺŰ�ƕĤăûăŬ�ƔăŬƕăŅûăŅ�ƕŎĺĺăŅ̐�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ĤĠŅ�ăĤŅėØõĠ�ƕĤăûăŬ�ĤŅ�RĠŬ�
�ŬŎęŬØłł�ăĤŅòØƀăŅ̐�ĤŅûăł��Ĥă�ûØŰ�̪̕�ƛłòŎĺ�ăŅŹėăŬŅăŅ̖

magpi.cc/guizerocode
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03-spy-name-chooser.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.

011.

012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.

>  Sprache: Python 3

# Imports ---------------

from guizero import App, Text, PushButton
from random import choice

# Functions -------------

def choose_name():
    #print("Button was pressed")
    first_names = ["Barbara", "Woody", "Tiberius", "Smokey", 
"Jennifer", "Ruby"]
    last_names = ["Spindleshanks", "Mysterioso", "Dungeon", 
"Catseye", "Darkmeyer", "Flamingobreath"]
    spy_name = choice(first_names) + " " + choice(last_names)
    #print(spy_name)
    name.value = spy_name
    
# App -------------------

app = App("TOP SECRET")

# Widgets ---------------

title = Text(app, "Push the red button to find out your spy name")
button = PushButton(app, choose_name, text="Tell me!")
button.bg = "red"
button.text_size = 30
name = Text(app, text="")

# Display ---------------

app.display()

# Imports ---------------
from guizero import App, Text, PushButton
from random import choice

# Functions -------------
def choose_name():
    #print("Button was pressed")
    first_names = ["Barbara", "Woody", "Tiberius", "Smokey", 
"Jennifer", "Ruby"]
    last_names = ["Spindleshanks", "Mysterioso", "Dungeon", 
"Catseye", "Darkmeyer", "Flamingobreath"]
    spy_name = choice(first_names) + " " + choice(last_names)
    print(spy_name)
    
# App -------------------
app = App("TOP SECRET")

# Widgets ---------------
title = Text(app, "Push the red button to find out your spy name")
button = PushButton(app, choose_name, text="Tell me!")
button.bg = "red"
button.text_size = 30

# Display ---------------
app.display()

spy3.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.

009.

010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.

>  Sprache: Python 3

Ihr Code sollte nun demjenigen spy3.py�çĠŅăĺŅ̖�
Speichern Sie ihn und führen Sie ihn aus. Wenn 
�Ĥă�ûĤă�§ØŰŹă�ûŬƅõķăŅ̐�ŰŎĺĺŹăŅ��Ĥă�ŰăĠăŅ̐�ûØŰŰ�ăĤŅ�
ƤƀėçĺĺĤę�ęăŅăŬĤăŬŹăŬ�qØłă�ĤŅ�RĠŬăŬ�cŎŅŰŎĺă�ŎûăŬ�
�Ġăĺĺ�ăŬŰõĠăĤŅŹ̐�ƀŅû�ƤƕØŬ�ØŅ�ûăŬ�ęĺăĤõĠăŅ��Źăĺĺă̐�ØŅ�
der vorher die ursprüngliche Meldung “Button was 
ŨŬăŰŰăû̲�ăŬŰõĠĤăŅ�̦Bild 4).

Name erscheint auf GUI
'ØŰ�ĤŰŹ�ęƀŹ̐�ØòăŬ�ƕçŬă�ăŰ�ŅĤõĠŹ�ŰõĠŘŅăŬ̐�ƕăŅŅ�ûăŬ�
qĤõķŅØłă�ØƀõĠ�Øƀė�ûăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ�{òăŬƲçõĠă�
erscheinen würde? Lassen Sie uns ein weiteres Text-
Widget erstellen und es zur Anzeige des Namens 
verwenden.

Fügen Sie im Bereich Widgets ein neues Text-
ÃĤûęăŹ�ĠĤŅƤƀ̐�ûØŰ�ûăŅ�qØłăŅ�ØŅƤăĤęăŅ�ŰŎĺĺ̏

name = Text(app, text="")

qØŹƅŬĺĤõĠ�ŰŎĺĺ�ûăŬ�§ăƚŹ�ŅĤõĠŹ�ŰõĠŎŅ�ăŬŰõĠăĤŅăŅ̐�
bevor der Button angeklickt wird. Also können 
Sie den Text auf ""�ŰăŹƤăŅ̐�ƕØŰ�ØĺŰ�̳ĺăăŬăŬ��ŹŬĤŅę̵�
bezeichnet wird. Kommentieren Sie innerhalb Ihrer 
Funktion choose_name�ûĤă�!ŎûăƤăĤĺă�ØƀŰ̐�ĤŅ�ûăŬ��Ĥă�
den Nickname ausgeben.

Fügen Sie nun eine neue Codezeile am Ende der 
DƀŅķŹĤŎŅ�ăĤŅ̐�ƀł�ûăŅ�ÃăŬŹ�ûăŰ�name Text-Widgets 
auf den gerade erstellten spy_name zu setzen. 
'ĤăŰ�òăƕĤŬķŹ̐�ûØŰŰ�ûØŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�ŰĤõĠ�ŰăĺòŰŹ�
aktualisiert und den Namen anzeigt.

name.value = spy_name

Ihr endgültiger Code sollte wie der Code der Datei 
03-spy-name-chooser.py aussehen. Führen Sie das 
�ŬŎęŬØłł�ØƀŰ�ƀŅû�ûŬƅõķăŅ��Ĥă�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă̐�
um Ihren per Zufall ermittelten Nickname auf 
ûăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�ØŅęăƤăĤęŹ�Ƥƀ�
òăķŎłłăŅ�̦Bild 5).
ÃăŅŅ�RĠŅăŅ�ûăŬ�ăŬłĤŹŹăĺŹă�qØłă�ŅĤõĠŹ�ęăėçĺĺŹ̐�

können Sie den Vorgang beliebig oft wiederholen 
und sich immer wieder neue Namen vorschlagen 
lassen.  

Bild 5

Bild 4
  Bild 4 Ausgeben eines Nickname. 

  Bild 5 Das fertige 
Nickname-Wahlmenü.
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sollte so eingestellt werden, dass es die verfügbare 
Fläche komplett ausfüllt.

meme = Drawing(app, width="fill", 
height="fill")

Das Meme wird erzeugt, wenn sich der Text im 
oberen und unteren Textfeld ändert. Dazu müssen 
wir eine Funktion erstellen, die das Meme zeichnet.

Die Funktion soll ein Bild einfügen (im Beispiel 
einen Specht) und den Text oben und unten in das 
Bild einsetzen. 

Erinnern Sie sich, dass Sie name.value verwendet 
haben, um den Wert des Text-Widgets mit dem 
Nickname in Teil 2 dieser Serie zu bestimmen? 
Sie können die Eigenschaft value aber auch 
verwenden, um den Wert eines Text-Widgets 
abzurufen, so dass top_text.value in diesem Fall 
bedeutet: "Bitte frage den Wert ab, der in das Feld 
top_text eingegeben wurde".

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(20, 20, top_text.value)
    meme.text(20, 320, bottom_text.value)

Die ersten beiden Zahlen in meme.image(0, 0) und 
meme.text(20, 20) sind die x- und y-Koordinaten, 
an denen das Bild und der Text gezeichnet werden 
sollen. Das Bild wird an der linken oberen Ecke 
angesetzt (Koordinaten 0, 0).
Nun muss noch die Funktion draw_meme aufgerufen 

Erstellen Sie Memes mit selbst-programmierter GUI-App.

M emes sind Fotos, die sich in den sozialen 
Medien verbreiten und sich, oft als Satire 
gedacht,  zum Teil auf bekannte Personen 

beziehen und durch lustige Kommentare einen 
völlig neuen Sinn erhalten. Schreiben  Sie ein 
�ŬŎęŬØłł�łĤŹ�ęŬØƱŰõĠăŬ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă̐�
das Memes erzeugt und auf den vorhergehenden 
Lektionen basiert.

Geben Sie einen Text und einen Bildnamen 
ein, und Ihre GUI wird beides zu einem Meme 
zusammensetzen. Beginnen Sie mit der Erstellung 
einer einfachen GUI mit einem oberen und einem 
unteren Textfeld. Dort geben Sie den Text ein, der in 
Ihrem Bild eingefügt wird. Mit der folgenden Zeile 
importieren Sie die benötigten Widgets.

from guizero import App, TextBox, Drawing

Fügen Sie dann diesen Code für die App hinzu:

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text")
bottom_text = TextBox(app, "bottom text")

app.display()

Das Meme wird in einem Drawing-Widget erstellt, 
das das Bild und den Text enthält.

Ein Meme erstellen
Fügen Sie folgenden Code direkt vor der Zeile 
app.display() ein. Die Höhe und Breite des Bildes 

GUIs mit Python:  
Meme-GeneratorTe

il 
03
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werden. Fügen Sie folgenden Code direkt vor der 
Zeile app.display ein:

draw_meme()

Ihr Code sollte nun wie meme1.py aussehen. 
Wenn Sie Ihre App (Bild 1) ausführen, werden Sie 
feststellen, dass eine Textänderung  im Meme nicht 
aktualisiert wird. Dazu müssen Sie Ihr Programm erst 
so ändern, dass es die Funktion draw_meme aufruft, 
wenn sich der Text ändert.  Fügen Sie dazu einen 
Befehl zu den beiden TextBox-Widgets der App hinzu.

  Erzeugen Sie Ihr 
individuelles Meme, indem 
Sie den oberen und 
unteren Text ändern 

top_text = TextBox(app, "top text", 
command=draw_meme)
bottom_text = TextBox(app, "bottom text", 

command=draw_meme)

Ihr Code sollte nun wie derjenige in meme2.py 
aussehen. Führen Sie ihn aus und aktualisieren Sie 
Ihr Meme, indem Sie den oberen und unteren Text 
ändern. 

Bild 1

  Bild 1 Meme mit vorgegebenem Standardtext.

# Imports ---------------

from guizero import App, TextBox, Drawing

# Functions -------------

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(20, 20, top_text.value)
    meme.text(20, 320, bottom_text.value)

# App -------------------

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text")
bottom_text = TextBox(app, "bottom text")

meme = Drawing(app, width="fill", height="fill")

draw_meme()

app.display()

meme1.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.

>  Sprache: Python 3  

# Imports ---------------

from guizero import App, TextBox, Drawing

# Functions -------------

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(20, 20, top_text.value)
    meme.text(20, 320, bottom_text.value)

# App -------------------

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text", command=draw_meme)
bottom_text = TextBox(app, "bottom text", command=draw_meme)

meme = Drawing(app, width="fill", height="fill")

draw_meme()

app.display()

meme2.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.

>  Sprache: Python 3  

magpi.cc/guizerocode

LADEN SIE DEN  
KOMPLETTEN CODE 

HERUNTER:
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Ihr Code sollte nun wie meme3.py aussehen. 
Probieren Sie verschiedene Stile aus, bis Sie etwas 
ƱŅûăŅ̐�ûØŰ�RĠŅăŅ�ęăėçĺĺŹ�̦Bild 2).

Individuelle Anpassung
Für einen wirklich interaktiven Meme-Generator 
sollte der Benutzer in der Lage sein, Schriftart, 
Größe und Farbe selbst einzustellen. Dazu können 
�Ĥă�ƤƀŰçŹƤĺĤõĠă�ÃĤûęăŹŰ�Øƀė�ûăŬ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�
bereitstellen. Für die Farbe und die Schriftart 
könnten Sie zum Beispiel eine Dropdown-Liste, 
auch Combo-Box genannt, verwenden. Die 
Schriftgröße wiederum könnte zum Beispiel mit 
einem Slider-Widget eingestellt werden. Ändern 
Sie zunächst Ihre Import-Anweisung, um die 
Combo- und Slider-Widgets einzubinden.

from guizero import App, TextBox, Drawing, 
Combo, Slider

So erstellen Sie ein neues Combo-Widget zur 
Auswahl der Farben.

bottom_text = TextBox(app, "bottom text", 
command=draw_meme)
color = Combo(app, 
    options=["black", "white", "red", 

"green", "blue", "orange"],
    command=draw_meme)

  Die Optionen werden in 
der Reihenfolge angezeigt, 
in der sie in die Liste 
eingetragen wurden 

Der Parameter options legt fest, welche Farben 
der Benutzer aus der Combo-Box auswählen 
kann. Jede Farbe ist ein Element in einer Liste. Sie 
können auch beliebige andere Farben in die Liste 
aufnehmen.
Die Optionen werden in der Reihenfolge angezeigt, 
in der Sie sie in die Liste setzen. Die erste Option 
ist die Standardoption, die zuerst angezeigt 
wird. Farben, die von der Standardeinstellung 
abweichen, können über den ausgewählten 
Parameter (selected) abgerufen werden, z. B. 
"blue".

Sie können das Aussehen Ihres Memes ändern, 
indem Sie die Parameter für color, size, und font 
des Textes ändern. Zum Beispiel:

meme.text(
    20, 20, top_text.value, 
    color="orange",
    size=40, 
    font="courier")
meme.text(
    20, 320, bottom_text.value,
    color="blue",
    size=28,
    font="times new roman",
    )

# Imports ---------------

from guizero import App, TextBox, Drawing

# Functions -------------

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(
        20, 20, top_text.value, 
        color="orange",
        size=40, 
        font="courier")
    meme.text(
        20, 320, bottom_text.value,
        color="blue",
        size=28,
        font="times new roman",
        )

# App -------------------

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text", command=draw_meme)
bottom_text = TextBox(app, "bottom text", command=draw_meme)

meme = Drawing(app, width="fill", height="fill")

draw_meme()

app.display()

meme3.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.
033.
034.
035.

>  Sprache: Python 3  

Top Tipp
Da die 
Codezeilen 
immer länger 
wurden, haben 
wir sie auf 
mehrere Zeilen 
aufgeteilt, um 
sie leichter 
lesbar zu 
machen. Dies 
hat keinen 
)ĜĹāƚŸŸ�±ƚü�ÚĜå�
Funktion des 
Programms, 
sondern nur auf 
sein Aussehen.
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Drawing-Widget
Das Drawing-Widget (Zeichnen) ist sehr vielseitig 
und kann zur Anzeige vieler verschiedener Formen, 
Muster und Bilder verwendet werden. Lesen 
Sie dazu auch Anhang C des Buches magpi.cc/
pythongui oder werfen Sie einen Blick in die Online-
Dokumentation: lawsie.github.io/guizero/drawing.

color = Combo(app, 
    options=["black", "white", "red", 

"green", "blue", "orange"],
    command=draw_meme,
    selected="blue")

Jetzt kann eine Farbe ausgewählt werden. Als 
nächstes müssen Sie die Funktion draw_meme so 
ändern, dass der Wert von Combo verwendet wird, 
wenn Sie den Text in Ihrem Meme erstellen. Zum 
Beispiel:

meme.text(
    20, 20, top_text.value, 
    color=color.value,
    size=40, 
    font="courier")

Führen Sie dasselbe für den unteren Textblock aus. 
Ihr Programm sollte nun meme4.py ähneln.

Fügen Sie nach den obigen Schritten eine zweite 
Combo-Box zu Ihrer Anwendung hinzu, damit 
der Benutzer eine Schriftart aus dieser Liste von 
Optionen auswählen kann: ["times new roman", 
"verdana", "courier", "impact"]. Denken Sie daran, 
die Funktion draw_meme so zu ändern, dass beim 
Hinzufügen des Textes der Wert der Schriftart 
(font) verwendet wird.

Erstellen Sie nun ein Slider-Widget, um die 
Größe des gewünschten Textes einzustellen.

# Imports ---------------

from guizero import App, TextBox, Drawing, Combo, Slider

# Functions -------------

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(
        20, 20, top_text.value, 
        color=color.value,
        size=40, 
        font="courier")
    meme.text(
        20, 320, bottom_text.value,
        color=color.value,
        size=28,
        font="times new roman",
        )

# App -------------------

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text", command=draw_meme)
bottom_text = TextBox(app, "bottom text", command=draw_meme)

color = Combo(app,
              options=["black", "white", "red", "green", 
"blue", "orange"],
              command=draw_meme, selected="blue")

meme = Drawing(app, width="fill", height="fill")

draw_meme()

app.display()

meme4.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
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023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.

033.
034.
035.
036.
037.
038.
039.

>  Sprache: Python 3  

Bild 2

  Bild 2 Ändern der Schriftarten und Schriftfarben
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size = Slider(app, start=20, end=40, 
command=draw_meme)

Der Bereich des Schiebereglers wird mit den 
Parametern start und end festgelegt. In diesem 
Beispiel hat also der kleinste verfügbare Text die 
Größe 20 und der größte Text die Größe 40.

Ändern Sie die Funktion draw_meme so, dass der 
Wert aus dem Slider für die Textgröße verwendet 
wird.

meme.text(
    20, 20, top_text.value, 
    color=color.value,
    size=size.value, 
    font=font.value)

Ihr Code sollte nun demjenigen in 04-meme-
generator.py ähneln. Wenn Sie ihn auszuführen, 
werden Sie ein Ergebnis erhalten, das ähnlich 
aussieht wie in Bild 3 dargestellt.
cŘŅŅăŅ��Ĥă�ûĤă�ęŬØƱŰõĠă�{òăŬƲçõĠă�ŰŎ�çŅûăŬŅ̐�

dass der Name der Bilddatei in eine TextBox 
eingegeben oder vielleicht aus einer Liste in einer 
Combo-Box ausgewählt werden kann? Das würde 
Ihre Anwendung in die Lage versetzen, auch 
Memes mit verschiedenen, auswählbaren Bildern 
zu erzeugen. 

# Imports ---------------

from guizero import App, TextBox, Drawing, Combo, Slider

# Functions -------------

def draw_meme():
    meme.clear()
    meme.image(0, 0, "woodpecker.png")
    meme.text(
        20, 20, top_text.value, 
        color=color.value,
        size=size.value, 
        font=font.value)
    meme.text(
        20, 320, bottom_text.value,
        color=color.value,
        size=size.value,
        font=font.value,
        )

# App -------------------

app = App("meme")

top_text = TextBox(app, "top text", command=draw_meme)
bottom_text = TextBox(app, "bottom text", command=draw_meme)

color = Combo(app,
              options=["black", "white", "red", "green", 
"blue", "orange"],
              command=draw_meme, selected="blue")

font = Combo(app,
             options=["times new roman", "verdana", "courier", 
"impact"],
             command=draw_meme)

size = Slider(app, start=20, end=50, command=draw_meme)

meme = Drawing(app, width="fill", height="fill")

draw_meme()

app.display()

04-meme-generator.py
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015.
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>  Sprache: Python 3  

Python 3 Programmierung und GUIs

Dies ist die zweite überarbeitete und aktualisierte 
eƚā±čå�åĜĹåŸ��ƚÏĘåŸØ�Ú±Ÿ�ŸĜÏĘ�±Ĺ�FĹčåĹĜåƚųåØ�
Wissenschaftler und Maker wendet, die PCs mittels 
čų±ĀŸÏĘåų��åĹƚƋǄåųŅÆåųā·ÏĘåĹ�ĵĜƋ�B±ųÚƵ±ųåě{ųŅģåĩƋåĹ�
verbinden wollen, wobei sowohl Desktop- als auch 
webbasierte Anwendungen nicht zu kurz kommen. 
Als Programmiersprache wird Python 3 verwendet, 
eine schnelle – und eine der populärsten Sprachen 
überhaupt.
Mit diesem Buch lassen sich praktische Entwürfe leicht 
realisieren. Ein Texteditor ist alles, was zur Erstellung von Python-Programmen 
erforderlich ist. www.elektor.de/python-3-programming-and-guis

Bild 3

  Bild 3 Der fertige Meme-Generator.
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def flash_text():
    if title.visible:
        title.hide()
    else:
        title.show()

Sorgen Sie mit repeat dafür, dass die Funktion 
flash_text alle 1000 Millisekunden (1 Sekunde) 
aufgerufen wird.

app.repeat(1000, flash_text)

app.display()

Ihr Code sollte nun wie worst2.py aussehen. Der 
Titeltext sollte im Sekundentakt auftauchen und 
wieder verschwinden.  

Unpassende Eingabe-Elemente
Die Verwendung eines passenden Eingabe-
Elementes, also Widgets, kann darüber entscheiden, 
ob eine GUI brauchbar oder unbrauchbar ist.

Welches Widget würden Sie zum Beispiel 
verwenden, um ein Datum einzugeben? Eine einzige 
TextBox? Mehrere Combo-Boxen? Eine TextBox 
ƕçŬă�ƲăƚĤòĺăŬ̐�ØòăŬ�ķŎłŨĺĤƤĤăŬŹăŬ̖�năĠŬăŬă�!ŎłòŎ̪
Boxen für Jahr, Monat und Tag wären einfacher zu 
dekodieren, aber umständlicher in der Anwendung. 
Die Verwendung eines Schiebereglers zum 
Einstellen von Datum und Uhrzeit (Bild 2), wie im 

Durch Fehler lernen.

E s ist nun an der Zeit, mit verschiedenen 
Widgets, Farben, Schriftarten und 
Funktionen zu experimentieren. Hier ein 

paar Beispiele dafür, wie Sie es auf keinen Fall 
machen sollten.

Schlechte Lesbarkeit
Die richtige Wahl des Kontrastes zwischen 
Hintergrund und Schriftfarbe ist bei der Gestaltung 
ăĤŅăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�ŰăĠŬ�ƕĤõĠŹĤę̖�
Importieren Sie die Widgets am Anfang des Codes:

from guizero import App, Text

Erstellen Sie eine App mit einem Titel:

app = App("it's all gone wrong")
title = Text(app, text="Some hard to read 

text")

app.display()

Experimentieren Sie, indem Sie die Farben, die 
Schriftart und die Textgröße ändern (siehe Listing 
von worst1.py).

app = App("it's all gone wrong", bg="dark 
green")
title = Text(app, text="Some hard-to-

read text", size="14", font="Comic Sans", 
color="green")

Blinkender Text 
Es ist wichtig, dass der Text auf einer GUI auch lange 
genug sichtbar bleibt, um gelesen zu werden. Er 
sollte auf keinen Fall verschwinden oder anfangen 
zu blinken. 

Alle Widgets in guizero können mit den 
Funktionen hide() und show() unsichtbar (oder 
wieder sichtbar) gemacht werden. Wenn Sie die 
repeat-Funktion in guizero verwenden, um eine 
Funktion im Sekundentakt auszuführen, können Sie 
Ihren Text verstecken oder ihn blinken lassen. Ein 
Beispiel:

  Bild 1 Umständlich, 
aber möglich: 
Texteingabe durch 
aneinandergereihte 
Combo-Boxen mit 
Einzelbuchstaben.

Te
il 

04
GUIs mit Python: 
Die schlechteste 
GUI der Welt

Bild 1
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Codebeispiel von worst3.py ist allerdings keine gute 
Idee: Das Slider-Widget gibt eine Zahl zwischen 0 
und 999.999.999 zurück. Dies ist die Anzahl der 
seit dem 1. Januar 1970 verstrichenen Sekunden. Die 
Funktion ctime() wird verwendet, um diese Zahl in 
ein Datum und eine Uhrzeit zu verwandeln. 

Es gibt allerdings auch Anwender, die am liebsten 
nur die Maus benutzen möchten. Vielleicht wäre 
dann bei einigen Eingaben, die nur aus wenigen 
Buchstaben bestehen,  eine Reihe von Comboboxen, 
die jeweils alle Buchstaben des Alphabets enthalten, 
besser (Bild 1). Beginnen Sie mit dem Importieren 
des guizero-Widgets und der ascii_letters Liste.  

from guizero import App, Combo
from string import ascii_letters

ascii_letters ist eine Liste mit allen darstellbaren 
ASCII-Zeichen, die Sie für die Combo-Box 
verwenden können.

Erstellen Sie eine einzelne Combo-Box, die alle 
Buchstaben enthält und die App anzeigt.

a_letter = Combo(app, options=" " + ascii_
letters, align="left")

app.display()

Ihr Programm sollte nun der Datei worst4.py 
ähneln. Sie sehen eine einzelne Combo-Box, die 
alle Buchstaben plus ein Leerzeichen enthält und 
am linken Rand des Fensters ausgerichtet ist.

Um eine Reihe von Buchstaben zusammen zu 
bekommen, könnten Sie kontinuierlich Combo-
Widgets zu Ihrer App hinzufügen, zum Beispiel:

a_letter = Combo(app, options=" " + ascii_
letters, align="left")
b_letter = Combo(app, options=" " + ascii_

letters, align="left")
c_letter = Combo(app, options=" " + ascii_

letters, align="left")

Alternativ könnten Sie auch eine for-Schleife 
verwenden, eine Liste von Buchstaben erstellen 
und jeden Buchstaben an die Liste anhängen, wie in 
worst5.py gezeigt.

Letztlich ist es Geschmacksache. Die for-Schleife 
ĤŰŹ�ƲăƚĤòĺăŬ̐�ûØ��Ĥă�ŰŎ�ƔĤăĺă��ƀõĠŰŹØòăŅ�ăŬŰŹăĺĺăŅ�
können, wie Sie möchten.

# Imports ---------------

from guizero import App, Text

# App -------------------

app = App("it's all gone wrong", bg="dark green")

title = Text(app, text="Hard to read", size="14", font="Comic 
Sans", color="green")

app.display()

worst1.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.

>  Sprache: Python 3

# Imports ---------------

from guizero import App, Text

# Functions -------------

def flash_text():
    if title.visible:
        title.hide()
    else:
        title.show()

# App -------------------

app = App("it's all gone wrong", bg="dark green")

title = Text(app, text="Hard to read", size="14", font="Comic 
Sans", color="green")

app.repeat(1000, flash_text)

app.display()

worst2.py

001.
002.
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022.
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>  Sprache: Python 3

  Bild 2 Umständlich, aber möglich: Ein Schieberegler zum Einstellen von Datum und Uhrzeit.
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  Bild 3  
Sinnlose Pop-up-
Boxen

Das Pop-up-Widget Window 

Pop-up-Boxen können verwendet werden, um 
den Benutzer vor Entscheidungen zu stellen. Ihre 
Programmierung und Anwendung ist sehr einfach.

Wenn Sie zusätzliche Informationen anzeigen oder 
nach zusätzlichen Daten fragen möchten, können Sie 
das Window-Widget verwenden, um mehrere Fenster 
zu erstellen.

Window wird auf ähnliche Weise wie App 
verwendet und hat viele der gleichen Funktionen. 

from guizero import App, Window

app = App("Main window") 
window = Window(app, "2nd Window")

app.display()

Ob das Pop-up-Widget Window auf dem Bildschirm 
zu sehen ist oder nicht, können Sie mit den Methoden 
show() und hide() festlegen.

window.show()
window.hide()

Eine App kann dazu gebracht werden, auf das 
Schließen eines Fensters zu warten, nachdem es 
angezeigt wurde, indem man True an den wait-
Parameter von show übergibt. Zum Beispiel:

window.show(wait=True)

Weitere Informationen über die Verwendung mehrerer 
8åĹŸƋåų�ĀĹÚåĹ��Ĝå�ĜĹ�Úåų�čƚĜǄåųŅě%ŅĩƚĵåĹƋ±ƋĜŅĹ×
 
lawsie.github.io/guizero/multiple_windows.

# Imports ---------------
from guizero import App, Combo
from string import ascii_letters

# App -------------------

app = App("Enter your name")

a_letter = Combo(app, options=" " + ascii_letters, align="left")

app.display()

worst4.py
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>  Sprache: Python 3

Pop-ups
Keine als abschreckendes Beispiel dienende GUI 
wäre vollständig ohne eine Pop-up-Box. guizero 
enthält eine Reihe von Pop-up-Boxen, die dazu 
verwendet werden können, den Benutzer unter 
anderem auf etwas Wichtiges hinzuweisen – oder 
ihn zu irritieren und zu ärgern!

Erstellen Sie zunächst eine Anwendung, die 
beim Start ein sinnloses Kästchen einblendet, um 
mitzuteilen, dass die Anwendung gestartet wurde.

from guizero import App

app = App(title="pointless pop-ups")

app.info("Application started", "Well done 
you started the application")

app.display()

Sie werden sehen, dass eine "info"-Box erscheint 
(Bild 3). Der erste Parameter, der an info übergeben 

# Imports ---------------

from guizero import App, Slider, Text
from time import ctime

# Functions -------------

def update_date():
    the_date.value = ctime(date_slider.value)

# App -------------------

app = App("Set the date with the slider")
the_date = Text(app)
date_slider = Slider(app, start=0, end=999999999, 
command=update_date)

app.display()

worst3.py
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>  Sprache: Python 3

Bild 3
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Bild 4

  Bild 4 Ja, wir sind uns sicher!

wird, ist der Titel des Fensters, der zweite Parameter 
ist die Meldung.

Sie können den Stil dieser einfachen Pop-up-Box 
ändern, indem Sie warn oder error anstelle von info 
verwenden.

Pop-up-Boxen können auch verwendet werden, 
um Informationen vom Benutzer zu erhalten. Das 
einfachste ist ein Ja-Nein-Feld, das dem Benutzer 
eine Frage stellt und auf Antwort wartet, zum 
Beispiel, ob er eine Datei wirklich löschen möchte. 
Aber natürlich nicht jedes Mal, wenn er irgend eine 
Taste drückt! Importieren Sie das PushButton-
Widget in Ihre Anwendung:

from guizero import App, PushButton

Erstellen Sie eine Funktion, die das yesno-Pop-up 
benutzt, um nach einer Bestätigung zu fragen.

def are_you_sure():
    if app.yesno("Confirmation", "Are you 

sure?"):
        app.info("Thanks", "Button 

pressed")
    else:
        app.error("Ok", "Cancelling")

DƅęăŅ��Ĥă�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ĤŅ�RĠŬă�F®R�ăĤŅ̐�ûĤă�ûĤă�
Funktion aufruft, wenn sie gedrückt wird.

button = PushButton(app, command=are_you_
sure)

Ihr Code sollte nun der Datei 05-worlds-worst-gui.
py ähneln. Wenn Sie die Anwendung ausführen und 
Øƀė�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ķĺĤõķăŅ̐�ŰăĠăŅ��Ĥă�ăĤŅă��ŎŨ̪
ƀŨ̪�Ŏƚ̐�ûĤă��Ĥă�ØƀƫŎŬûăŬŹ̐�aØ�ŎûăŬ�qăĤŅ�ăĤŅƤƀęăòăŅ�
(�Ĥĺû̀˛).

Mehr über die Pop-up-Boxen in guizero erfahren 
Sie unter lawsie.github.io/guizero/alerts.
Wie wäre es, all diese "Funktionen" in einer 
ultimativen GUI zu kombinieren?   

05-worlds-worst-gui.py
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>  Sprache: Python 3

from guizero import App, PushButton

def are_you_sure():
    if app.yesno("Confirmation", "Are you sure?"):
        app.info("Thanks", "Button pressed")
    else:
        app.error("Ok", "Cancelling")

app = App(title="pointless pop-ups")

button = PushButton(app, command=are_you_sure)

app.info("Application started", "Well done you started the 
application")

app.display()

# Imports ---------------

from guizero import App, Combo
from string import ascii_letters

# App -------------------

app = App("Enter your name")

name_letters = []
for count in range(10):
    a_letter = Combo(app, options=" " + ascii_letters, 
align="left")
    name_letters.append(a_letter)

app.display()

worst5.py
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>  Sprache: Python 3

Python 3 Programmierung und GUIs

Dies ist die zweite überarbeitete und aktualisierte 
eƚā±čå�åĜĹåŸ��ƚÏĘåŸØ�Ú±Ÿ�ŸĜÏĘ�±Ĺ�FĹčåĹĜåƚųåØ�
Wissenschaftler und Maker wendet, die PCs mittels 
čų±ĀŸÏĘåų��åĹƚƋǄåųŅÆåųā·ÏĘåĹ�ĵĜƋ�B±ųÚƵ±ųåě{ųŅģåĩƋåĹ�
verbinden wollen, wobei sowohl Desktop- als auch 
webbasierte Anwendungen nicht zu kurz kommen. 
Als Programmiersprache wird Python 3 verwendet, 
eine schnelle – und eine der populärsten Sprachen 
überhaupt.
Mit diesem Buch lassen sich praktische Entwürfe leicht 
realisieren. Ein Texteditor ist alles, was zur Erstellung von Python-Programmen 
erforderlich ist. www.elektor.de/python-3-programming-and-guis
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board = Box(app, layout="grid")

Wenn Sie Ihr Programm an dieser Stelle 
ausführen, werden Sie nichts auf dem Bildschirm 
sehen, da die Box selbst unsichtbar ist.
eØŰŰăŅ��Ĥă�ƀŅŰ�ŅƀŅ�ûĤă�ŅăƀŅ��õĠØĺŹƲçõĠăŅ�

erstellen, die in der Box enthalten sind. Dazu 
können Sie eine verschachtelte Schleife verwenden, 
um sie automatisch zu erzeugen und ihnen die 
òăŹŬăƫăŅûăŅ�cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ƤƀƤƀƕăĤŰăŅ̖�DƅęăŅ�
�Ĥă�ƤƀŅçõĠŰŹ�PushButton zu Ihrer Liste der zu 
importierenden Widgets hinzu und fügen Sie dann 
diesen Code direkt nach dem Code für das gerade 
erstellte Board ein.

for x in range(3):
    for y in range(3):

button = PushButton(
board, text="", grid=[x, y], 

width=3
)

Einfaches Spiel selbst programmiert.

N achdem Sie gelernt haben, wie man eine 
ăĤŅėØõĠă�ęŬØƱŰõĠă��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�̦Ĥł�
DŎĺęăŅûăŅ�ƕĤăûăŬ�F®R�ęăŅØŅŅŹ̧�ăŬŰŹăĺĺŹ̐�

ƕŎĺĺăŅ�ƕĤŬ�ûĤăŰă�ŅƀŅ�łĤŹ�NĤĺėă�ØƀŰęăķĺƅęăĺŹăŬ�
�ŬŎęŬØłłƤăĤĺăŅ�ėƅŬ�ăĤŅ�§Ĥõ̪§Øõ̪§Ŏă̪�ŨĤăĺ�
ŅƀŹƤăŅ̖��

Erstellen Sie eine neue Datei mit dem folgenden 
Code

# Imports ---------------
from guizero import App

# Functions -------------

# Variables -------------

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

app.display()

Das Spielfeld
Beginnen wir damit, die Widgets zu erstellen, die 
das Spielfeld bilden werden. Ein traditionelles Tic-
Tac-Toe-Spielfeld sieht wie in �Ĥĺû�˘ dargestellt aus.

Jede einzelne Position eines Spielers wird durch 
ăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠă�̦�ƀŹŹŎŅ̧�ŬăŨŬçŰăŅŹĤăŬŹ̐�ŰŎ�ûØŰŰ�
der Spieler, wenn er darauf klickt, anzeigen kann, 
ƕŎĠĤŅ�ăŬ�ƤĤăĠăŅ�łŘõĠŹă̖�®ł�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠăŅ�
in einem Raster anzuordnen, erstellen wir einen 
neuen Typ von Guizero-Widget namens Box. Eine 
Box ist ein Container-Widget, das verwendet wird, 
um andere Widgets darin unterzubringen und sie 
Ƥƀ�ęŬƀŨŨĤăŬăŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ăŰ�Ƥƀ�ûăŅ�RłŨŎŬŹăŅ�Øł�
Anfang Ihres Codes hinzu:

from guizero import App, Box

Stellen Sie die Box so ein, dass sie ein Grid-Layout 
hat, und fügen Sie sie zu Ihrer App hinzu - vor der 
Zeile  app.display() , wie bei allen Widgets.

Bild 1

 Bild 1 Ein typisches Tic-Tac-Toe-Spiel.

)TCƓUEJG�
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OKV�2[VJQP��Tic-Tac-Toe6G

KN�
��

TUTOTIAL 

,VEǻWGLI�'IRYX^IVSFIVǼ®GLIR�QMX�5]XLSR��8MG�8EG�8SI 19magpi.de



# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton

# Functions -------------

# Variables -------------

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
for x in range(3):
        for y in range(3):
        button = PushButton(
board, text="", grid=[x, y], width=3)

app.display()

tictactoe1.py

001.
002.
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014.
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>  Sprache: Python 3

# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton

# Functions -------------
def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], [None, None, None], [
None, None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(
                board, text="", grid=[x, y], width=3)
            new_board[x][y] = button
    return new_board
            
# Variables -------------

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
board_squares = clear_board()

app.display()

tictactoe2.py
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>  Sprache: Python 3

  Bild 2 Ein Raster mit neun Feldern zum Spielen von Tic-Tac-Toe.

Beachten Sie, dass es zwei Schleifenvariablen 
gibt: x von 0 bis 2 und y�ƔŎŅ�˗�òĤŰ�˙̖�ÃçĠŬăŅû�ûăŬ�
RŹăŬØŹĤŎŅ�ƀŅû�ûăŬ�1ŬƤăƀęƀŅę�ƔŎŅ��õĠØĺŹƲçõĠăŅ�
ƕĤŬû�Ĵăûă��õĠØĺŹƲçõĠă�Ƥƀł��ŎØŬû̐�ØĺŰŎ�ûăł�
zuvor erstellten Box-Container, hinzugefügt. Der 
�õĠØĺŹƲçõĠă�ƕăŬûăŅ�ûĤă�FĤŹŹăŬķŎŎŬûĤŅØŹăŅ�x, y 
ƤƀęăƕĤăŰăŅ̐�ƕØŰ�òăûăƀŹăŹ̐�ûØŰŰ�Ĵăûă��õĠØĺŹƲçõĠă�
eine bestimmte, geordnete Position auf dem Gitter 
einnimmt. Ihr Code sollte nun wie derjenige in der 
Datei ŹĤõŹØõŹŎă˘̖Ũƛ aussehen. Das Ergebnis seiner 
Ausführung ist in �Ĥĺû�˙�dargestellt.

Datenstruktur im Hintergrund
Mit Hilfe einer Schleife erzeugen Sie nun also 
ØƀŹŎłØŹĤŰõĠ�ŅăƀŅ��õĠØĺŹƲçõĠăŅ̐�ƀŅû�Ĵăûă�ăĤŅƤăĺŅă�
heißt button. Zu ihrer Unterscheidung benötigen Sie 
eine dahinter verborgene Datenstruktur, die durch 
ăĤŅă�ƤƕăĤûĤłăŅŰĤŎŅØĺă�eĤŰŹă�ŬăŨŬçŰăŅŹĤăŬŹ�ƕĤŬû̖
1ŬŰŹăĺĺăŅ�ƕĤŬ�ŅƀŅ�ăĤŅă�DƀŅķŹĤŎŅ̐�ûĤă�ƕĤŬ�ØƀėŬƀėăŅ�

können, um das Spielfeld zu löschen. Auf ihren Code 
ķØŅŅ�ŅØõĠ�ăĤŅăł��ŨĤăĺ�ĤłłăŬ�ƕĤăûăŬ�ƤƀęăęŬĤƫăŅ�
ƕăŬûăŅ̐�ƀł�ăĤŅ�ŅăƀăŰ��ŨĤăĺ�Ƥƀ�òăęĤŅŅăŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�
daher nun im Abschnitt functions�ăĤŅă�Ņăƀă�DƀŅķŹĤŎŅ�
namens clear_board hinzu.

def clear_board():

'Ĥă�ăŬŰŹă��ƀėęØòă�ĤŅŅăŬĠØĺò�ûĤăŰăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�
besteht darin, die Datenstruktur für das Spielfeld 
zu initialisieren. Gehen wir davon aus, dass Sie zu 
ûĤăŰăł�ÒăĤŹŨƀŅķŹ�ŅŎõĠ�ķăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠăŅ�ăŬŰŹăĺĺŹ�
haben. So können Sie jede Position auf dem Spielfeld 
als None initialisieren. Das Element in der Liste 
ăƚĤŰŹĤăŬŹ�ŅƀŅ̐�ĠØŹ�ØòăŬ�ŅŎõĠ�ķăĤŅăŅ�ÃăŬŹ̖�DƅęăŅ��Ĥă�
ûăŅ�ėŎĺęăŅûăŅ�!Ŏûă̐�ăĤŅęăŬƅõķŹ̐�ĤŅ�RĠŬă�DƀŅķŹĤŎŅ�ăĤŅ

new_board = [[None, None, None], [None, 
None, None], [None, None, None]]

ÂăŬŰõĠĤăòăŅ��Ĥă�ØĺŰ�ŅçõĠŰŹăŰ�ûăŅ�ƔăŬŰõĠØõĠŹăĺŹăŅ�
Schleifencode aus Ihrem App-Abschnitt in die 
DƀŅķŹĤŎŅ�clear_board. Stellen Sie sicher, dass 
ûĤă�1ĤŅŬƅõķƀŅę�ķŎŬŬăķŹ�ĤŰŹ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ĤŅŅăŬĠØĺò�
ûăŬ�ĤŅŅăŬăŅ�̦ƛ̧��õĠĺăĤėă�ăĤŅă�!ŎûăƤăĤĺă�ĠĤŅƤƀ̐�
ƀł�ăĤŅă��ăėăŬăŅƤ�Øƀė�Ĵăûă��õĠØĺŹƲçõĠă�ØŅ�
ĤĠŬăŬ�cŎŎŬûĤŅØŹăŅŨŎŰĤŹĤŎŅ�̦x, y̧�ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�
zweidimensionalen Liste zu speichern, damit Sie 
ŰŨçŹăŬ�ûØŬØƀė�ƔăŬƕăĤŰăŅ�ķŘŅŅăŅ̖

new_board[x][y] = button

Zum Schluss, nachdem die Schleifen beendet sind, 
geben Sie das soeben erstellte new_board zurück. 
RĠŬă�DƀŅķŹĤŎŅ�ŰŎĺĺŹă�ƕĤă�ėŎĺęŹ�ØƀŰŰăĠăŅ̏

def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], 
                 [None, None, None], 

Bild 2
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4GUGV�$WVVQP�
Am Anfang haben Sie eine Funktion namens 
clear_board geschrieben. Das mag Ihnen damals 
unnötig erschienen sein, aber sie wird wichtig, wenn 
das Spiel beendet ist. Da Tic-Tac-Toe ein recht kurzes 
Spiel ist, ist es sehr wahrscheinlich, dass jemand mehr 
als ein Spiel hintereinander spielen möchte. Trauen Sie 
es sich zu, Ihrem Spiel einen Reset-Button hinzufügen, 
der erst erscheint, wenn entweder jemand das Spiel 
gewonnen hat oder das Spiel unentschieden war? Die 
�ÏĘ±ĬƋā·ÏĘå�ŸŅĬĬƋå�ÚĜå�8ƚĹĩƋĜŅĹ�clear_board aufrufen 
und die Variable turn sowie die Meldung, wer am Zug 
ist, zurücksetzen.

Tipp 1: Schauen Sie in der guizero-Dokumentation 
nach, wie Sie Widgets ein- und ausblenden können, so 
HEWW�.LVI��GLEPXǼ®GLI�RMGLX�HMI�KER^I�>IMX�[®LVIRH�HIW�
Spiels sichtbar ist.
Tipp 2: Erstellen Sie eine neue Funktion, die sich 
um alles kümmert, was notwendig ist, um das Spiel 
zurückzusetzen, und rufen Sie diese Funktion auf, wenn 
der Reset-Button gedrückt wird. Vergessen Sie nicht, 
dass Sie in Ihrer Funktion einige Variablen als global 
angeben müssen.

                 [None, None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(
                board, text="", grid=[x, 

y], width=3
            )
            new_board[x][y] = button
    return new_board

Initialisieren Sie im Abschnitt app eine Liste namens 
board_squares und legen Sie fest, dass diese die 
Ņăƀă�DƀŅķŹĤŎŅ�ØƀėŬƀėŹ̐�ûĤă��Ĥă�ęăŬØûă�ăŬŰŹăĺĺŹ�ĠØòăŅ̖

board_squares = clear_board()

Dieser Variablen wird der Wert von new_board 
ƤƀęăƕĤăŰăŅ̐�ƕØŰ�ăĤŅă�ĺăăŬă�{òăŬƲçõĠă�łĤŹ�ŅăƀŅ�
�õĠØĺŹƲçõĠăŅ�ăŬęăòăŅ�ŰŎĺĺŹă̖��õĠŹăŅ��Ĥă�ûØŬØƀė̐�
dass Sie diese Variable erst nach dem Code zum 
Erzeugen der Box anlegen, da sonst versucht wird, 
�õĠØĺŹƲçõĠăŅ�Ƥƀ�ăĤŅăł�!ŎŅŹØĤŅăŬ�ĠĤŅƤƀƤƀėƅęăŅ̐�ûăŬ�
noch nicht existiert.

Ihr Code wird nun ŹĤõŹØõŹŎă˙̖Ũƛ�çĠŅăĺŅ̖��ŨăĤõĠăŬŅ�
Sie das Programm und führen Sie es aus. Sie sollten 
dasselbe Ergebnis sehen wie am Ende des letzten 
Schrittes, aber jetzt haben Sie eine versteckte, 
zweidimensionale Listendatenstruktur, mit der Sie 
Øƀė�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠăŅ�ƤƀęŬăĤėăŅ�ƀŅû�ŰĤă�òăăĤŅƲƀŰŰăŅ�
können.

Mit einem print-Befehl können Sie die 2D-Liste 
board_squares anzeigen: print(board_squares). Der 
Eintrag  [PushButton] object with text "" wird 
dann neun Mal in der Shell erscheinen.

Erwecken Sie die Schaltflächen zum 
Leben
Im Moment passiert noch nichts, wenn Sie auf die 
§ØŰŹăŅ�ûŬƅõķăŅ̖�1ŬŰŹăĺĺăŅ�ƕĤŬ�ûØĠăŬ�ăĤŅă�DƀŅķŹĤŎŅ̐�
ûĤă�ØŅ�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ØŅęăĠçŅęŹ�ƕĤŬû̐�ŰŎ�ûØŰŰ�
ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�òăĤ��ķŹĤƔĤăŬƀŅę�ăŅŹƕăûăŬ�È�ŎûăŬ�{�
ØŅƤăĤęŹ̐�Ĵă�ŅØõĠûăł̐�ƕăĺõĠăŬ��ŨĤăĺăŬ�ŰĤă�ØƀŰęăƕçĠĺŹ�
ĠØŹ̖�1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ƤƀŅçõĠŰŹ�ăĤŅă�ÂØŬĤØòĺă�Ĥł�
Variablenbereich, um zu registrieren, wer am Zug 
ĤŰŹ̖�ÃĤŬ�ƕăŬûăŅ�łĤŹ�È�òăęĤŅŅăŅ̖

turn = "X"

�ƀė�ûăŬ�ęŬØƱŰõĠăŅ��ăŅƀŹƤăŬŎòăŬƲçõĠă�łƀŰŰ�
ØŅęăƤăĤęŹ�ƕăŬûăŅ̐�ƕăŬ�ØŅ�ûăŬ��ăĤĠă�ĤŰŹ�̦�Ĥĺû˚̧̐�
ûØłĤŹ�ûĤă��ŨĤăĺăŬ�ŅĤõĠŹ�ƔăŬƕĤŬŬŹ�ƕăŬûăŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�
§ăƚŹ zu Ihrer Liste der zu importierenden Widgets 
hinzu:

from guizero import App, Box, PushButton, 
Text

DƅęăŅ��Ĥă�ûØŅŅ�ăĤŅ�ŅăƀăŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�Ĥł��ŨŨ̪
Bereich hinzu, um den Spielzug anzuzeigen.

message = Text(app, text="It is your turn, 
" + turn)

# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton, Text

# Functions -------------
def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], [None, None, None], [None, 
None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(board, text="", grid=[x, y], 
width=3, command=choose_square, args=[x,y])
            new_board[x][y] = button
    return new_board

def choose_square(x, y):
    board_squares[x][y].text = turn
    board_squares[x][y].disable()

# Variables -------------
turn = "X"

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
board_squares = clear_board()
message = Text(app, text="It is your turn, " + turn)

app.display()
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  Bild 3 Ein Spieler 
muss wissen, wann 
er an der Reihe ist.

# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton, Text

# Functions -------------
def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], [None, None, None], [None, 
None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(board, text="", grid=[x, y], 
width=3, command=choose_square, args=[x,y])
            new_board[x][y] = button
    return new_board

def choose_square(x, y):
    board_squares[x][y].text = turn
    board_squares[x][y].disable()
    toggle_player()

def toggle_player():
    global turn
    if turn == "X":
        turn = "O"
    else:
        turn = "X"
    message.value = "It is your turn, " + turn

# Variables -------------
turn = "X"

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
board_squares = clear_board()
message = Text(app, text="It is your turn, " + turn)

app.display()
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Bild 3

Wechseln Sie in den Bereich functions und 
ăŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ăĤŅă�Ņăƀă�DƀŅķŹĤŎŅ�ŅØłăŅŰ�choose_
square.

def choose_square(x, y):

'ĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�òăŅŘŹĤęŹ�ƤƕăĤ��ŬęƀłăŅŹă�̦x und y̧̐�
damit Sie wissen, welches Quadrat auf dem Spielfeld 
ØŅęăķĺĤõķŹ�ƕƀŬûă̖�DƅęăŅ��Ĥă�ûăŅ�ėŎĺęăŅûăŅ�!Ŏûă�
̦ăĤŅęăŬƅõķŹ̧�ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�ăĤŅ̐�ƀł�ûăŅ�
§ăƚŹ�ĤŅ�ûăŬ��õĠØĺŹƲçõĠă̐�ûĤă�ØŅęăķĺĤõķŹ�ƕƀŬûă̐�Øƀė�
das Symbol des aktuellen Spielers zu setzen, und 
ûăØķŹĤƔĤăŬăŅ��Ĥă�ûØŅŅ�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă̐�ûØłĤŹ�ŰĤă�
nicht erneut angeklickt werden kann.

board_squares[x][y].text = turn
board_squares[x][y].disable()

ÂăŬòĤŅûăŅ��Ĥă�ŅƀŅ�ûĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�łĤŹ�ûăŬ�
�õĠØĺŹƲçõĠă̖��ƀõĠăŅ��Ĥă�ĤŅŅăŬĠØĺò�RĠŬăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�
clear_board folgenden Code:

button = PushButton(board, text="", 
grid=[x, y], width=3)

Ändern Sie sie so ab, dass sie wie die folgende 
Zeile aussieht:

button = PushButton(board, text="", 
grid=[x, y], width=3, command=choose_square, 
args=[x,y])

Sie haben hier zwei Dinge hinzugefügt: Erstens 
ĠçŅęăŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ��ăėăĠĺ�ØŅ̐�ęăŅØƀ�ƕĤă�ƤƀƔŎŬ̖�
ÃăŅŅ�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ęăûŬƅõķŹ�ƕĤŬû̐�ƕĤŬû�ûĤă�
DƀŅķŹĤŎŅ�łĤŹ�ûĤăŰăł�qØłăŅ�ØƀėęăŬƀėăŅ̖�ÒƕăĤŹăŅŰ�
ƅòăŬęăòăŅ��Ĥă�ûĤăŰăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�ØƀõĠ��ŬęƀłăŅŹă̐�
ŅçłĺĤõĠ�ûĤă�cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�x und y der gedrückten 
�õĠØĺŹƲçõĠă̐�ûØłĤŹ��Ĥă�ûĤăŰă��õĠØĺŹƲçõĠă�ĤŅ�ûăŬ�
eĤŰŹă�ƕĤăûăŬƱŅûăŅ�ķŘŅŅăŅ̖�RĠŬ�!Ŏûă�ŰŎĺĺŹă�ŅƀŅ�ƕĤă�
das Programm in der Datei ŹĤõŹØõŹŎă˚̖Ũƛ aussehen. 
Speichern Sie ihn und führen Sie ihn aus. Wenn Sie 
ŅƀŅ�Øƀė�ăĤŅă��õĠØĺŹƲçõĠă�ķĺĤõķăŅ̐�ƕĤŬû�ŰĤă�Ƥƀ�ăĤŅăł�
È̖�eăĤûăŬ�ęĤòŹ�ĤŅ�ûĤăŰăŬ�ÂăŬŰĤŎŅ�ûăŰ��ŨĤăĺŰ�ƔŎŬăŬŰŹ�
dieses Symbol!

Spielerwechsel
NĤăŬ�ûØĠăŬ�ăĤŅă�DƀŅķŹĤŎŅ̐�ûĤă�ƔŎŅ�È�Øƀė�{�ƀŅû�
umgekehrt wechselt.

def toggle_player():
    global turn
    if turn == "X":
        turn = "O"
    else:
        turn = "X"

DƅęăŅ��Ĥă�ûăŅ�!Ŏûă�ĤŅ�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�global turn ein. 
Dies ist notwendig, damit Sie die globale Version 
der Variable turn�çŅûăŬŅ�ûƅŬėăŅ̐�ØĺŰŎ�ûĤă�ÂØŬĤØòĺă̐�
die Sie bereits angelegt haben. Anderenfalls erstellt 
Python eine lokale Variable namens turn�ƀŅû�çŅûăŬŹ�
diese stattdessen, aber diese Änderung wird nach 
ûăŬ��ăăŅûĤęƀŅę�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�ŅĤõĠŹ�ęăŰŨăĤõĠăŬŹ̖
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Sie müssen auch sicherstellen, dass das Text-
Widget den aktuellen Zug des Spielers korrekt 
anzeigt. Aktualisieren Sie nach der if/else-
�ŅƕăĤŰƀŅę�ĤŅ�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�toggle_player die 
Meldung wie folgt:

message.value = "It is your turn, " + turn

FăĠăŅ��Ĥă�ƤƀŬƅõķ�Ƥƀ�RĠŬăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�choose_square 
ƀŅû�ŬƀėăŅ��Ĥă�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�toggle_player  mit 
toggle_player() auf, sobald Sie den Text gesetzt 
ƀŅû�ûĤă��õĠØĺŹƲçõĠă�ûăØķŹĤƔĤăŬŹ�ĠØòăŅ̖�RĠŬ�!Ŏûă�
sollte nun demjenigen in der Datei ŹĤõŹØõŹŎă˛̖Ũƛ 
çĠŅăĺŅ̖��ŨăĤõĠăŬŅ�ƀŅû�ŹăŰŹăŅ��Ĥă�ûØŰ��ŬŎęŬØłł�
erneut. Die angeklickten Quadrate werden nun 
ØòƕăõĠŰăĺŅû�ăŅŹƕăûăŬ�łĤŹ�È�ŎûăŬ�{�òăƤăĤõĠŅăŹ�
werden.

Haben wir einen Gewinner?
Òƀł��õĠĺƀŰŰ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ăĤŅă�DƀŅķŹĤŎŅ�ŰõĠŬăĤòăŅ̐�
die prüft, ob es eine Reihe, Spalte oder Diagonale mit 
ûŬăĤ�È�ŎûăŬ�{�ęĤòŹ̐�ƀŅû�ƕăŅŅ�ĴØ̐�ûăŅ�FăƕĤŅŅăŬ�ûăŰ�
Spiels meldet.

Obwohl es wenig elegant erscheint, ist es der 
einfachste Weg zu prüfen, ob jemand gewonnen 
hat, wenn Sie die Prüfungen für jede vertikale, 
horizontale und diagonale Zeile einzeln codieren. 
Der folgende Code ist für eine vertikale, eine 
horizontale und eine diagonale Linie geeignet. 
cŘŅŅăŅ��Ĥă�ûăŅ��ăŰŹ�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̗

def check_win():
    winner = None

    # Vertical lines

# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton, Text

# Functions -------------
def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], [None, None, 
None], [None, None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(board, text="", 
grid=[x, y], width=3, command=choose_square, 
args=[x,y])
            new_board[x][y] = button
    return new_board

def choose_square(x, y):
    board_squares[x][y].text = turn
    board_squares[x][y].disable()
    toggle_player()
    check_win()

def toggle_player():
    global turn
    if turn == "X":
        turn = "O"
    else:
        turn = "X"
    message.value = "It is your turn, " + turn

def check_win():
    winner = None

    # Vertical lines
    if (
        board_squares[0][0].text == 
board_squares[0][1].text == board_squares[0][2].text
    ) and board_squares[0][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[1][0].text ==
board_squares[1][1].text == board_squares[1][2].text
    ) and board_squares[1][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[1][0]
    elif (
        board_squares[2][0].text ==
board_squares[2][1].text == board_squares[2][2].text
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    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[2][0]

    # Horizontal lines
    elif (
        board_squares[0][0].text ==
 board_squares[1][0].text == board_squares[2][0].text
    ) and board_squares[2][0].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[0][1].text == 
board_squares[1][1].text == board_squares[2][1].text
    ) and board_squares[2][1].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][1]
    elif (
        board_squares[0][2].text ==
board_squares[1][2].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][2]

    # Diagonals
    elif (
        board_squares[0][0].text ==
board_squares[1][1].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[2][0].text ==
board_squares[1][1].text == board_squares[0][2].text
    ) and board_squares[0][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][2]

    if winner is not None:
        message.value = winner.text + " wins!"

# Variables -------------
turn = "X"

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
board_squares = clear_board()
message = Text(app, text="It is your turn, " + turn)

app.display()
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    if (
        board_squares[0][0].text == board_

squares[0][1].text == board_squares[0][2].text
    ) and board_squares[0][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]

    # Horizontal lines
    elif (
        board_squares[0][0].text == board_

squares[1][0].text == board_squares[2][0].text
    ) and board_squares[2][0].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]

    # Diagonals
    elif (
        board_squares[0][0].text == board_

squares[1][1].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]

�ăØõĠŹăŅ��Ĥă̐�ûØŰŰ�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�ûØłĤŹ�òăęĤŅŅŹ̐�
eine boolesche Variable namens winner zu erzeugen. 
Wenn zum Zeitpunkt der Ausführung der langen if/
elif-Anweisung der Wert dieser Variablen True ist, 
wissen Sie, dass jemand das Spiel gewonnen hat. 
Setzen Sie, nach dem Hinzufügen der verbleibenden 
Überprüfungen der Gewinnzeile, am Ende der 
DƀŅķŹĤŎŅ�ŅŎõĠ�ûăŅ�ăŬėŎŬûăŬĺĤõĠăŅ�!Ŏûă�ăĤŅ̐�ƀł�
ûĤă�'ĤŰŨĺØƛłăĺûƀŅę�Ƥƀ�çŅûăŬŅ̐�ƕăŅŅ�ăŰ�ăĤŅăŅ�
Gewinner gegeben hat:

if winner is not None:
    message.value = winner.text + " wins!"

Sie müssen nun sicherstellen, dass diese 
DƀŅķŹĤŎŅ�ĴăûăŰ�nØĺ�ØƀėęăŬƀėăŅ�ƕĤŬû̐�ƕăŅŅ�ăĤŅ�
È�ŎûăŬ�{�ęăŰăŹƤŹ�ƕĤŬû̐�ƕØŰ�Ĵăûăł�'ŬƅõķăŅ�ăĤŅăŬ�
�õĠØĺŹƲçõĠă�ăŅŹŰŨŬĤõĠŹ̖�DƅęăŅ��Ĥă�Øł�1Ņûă�ûăŬ�
DƀŅķŹĤŎŅ�choose_square einen Aufruf von check_win 
ĠĤŅƤƀ̐�ŅƀŬ�ėƅŬ�ûăŅ�DØĺĺ̐�ûØŰŰ�ûØŰ�ęăƕçĠĺŹă��ƀØûŬØŹ�
das Gewinner-Quadrat war.

Ihr Programm sollte nun wie dasjenige in der 
Datei ŹĤõŹØõŹŎă˜̖Ũƛ aussehen. Starten Sie es und 
ŹăŰŹăŅ��Ĥă�ûØŰ��ŨĤăĺ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�ûĤă�òăŹŬăƫăŅûăŅ�
ÒăĤĺăŅ�ĤŅ�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�check_win richtig geschrieben 
haben, sollte das Spiel korrekt erkennen, wenn ein 
Spieler gewonnen hat.

Der letzte Schliff
Rł�ĴăŹƤĤęăŅ�ÒƀŰŹØŅû�ĺçŰŰŹ�ûØŰ��ŨĤăĺ��Ĥă�ØƀõĠ�ŅØõĠ�
ăĤŅăł��Ĥăę�ƕăĤŹăŬŰŨĤăĺăŅ̐�òĤŰ�Øĺĺă�DăĺûăŬ�ØƀŰęăƕçĠĺŹ�
sind. Es wird Ihnen auch nicht mitgeteilt, ob 
das Spiel unentschieden endete. Sie könnten an 
diesem Punkt aufhören, aber wenn Sie das Spiel 
perfektionieren wollen, könnten Sie es mit ein paar 
weiteren kleinen Details noch ausgefeilter machen. 
DƅęăŅ�ƕĤŬ�ƤƀŅçõĠŰŹ�ƕăĤŹă��ŬŎęŬØłłƤăĤĺăŅ�ĠĤŅƤƀ̐�
um zu erkennen, ob das Spiel unentschieden ist. 
'ĤăŰ�ĤŰŹ�ûăŬ�DØĺĺ̐�ƕăŅŅ�Øĺĺă��ƀØûŬØŹă�ăŅŹƕăûăŬ�ăĤŅ�
È�ŎûăŬ�ăĤŅ�{�ăŅŹĠØĺŹăŅ�ƀŅû�ŅĤăłØŅû�ęăƕŎŅŅăŅ�
ĠØŹ̖�1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�Ĥł�DƀŅķŹĤŎŅŰòăŬăĤõĠ�ăĤŅă�Ņăƀă�
DƀŅķŹĤŎŅ�ŅØłăŅŰ�moves_taken:

def moves_taken():

�Ĥă�ƕăŬûăŅ�ûĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�ƔăŬƕăŅûăŅ̐�ƀł�ûĤă�
�ŅƤØĠĺ�ûăŬ�ØƀŰęăėƅĠŬŹăŅ�Òƅęă�Ƥƀ�ƤçĠĺăŅ̐�ØĺŰŎ�ĺăęăŅ�
ƕĤŬ�ăĤŅă�ÂØŬĤØòĺă�ØŅ̐�ƀł�ûăŅ�ÒçĠĺăŬ�Ƥƀ�ĠØĺŹăŅ̐�
beginnend bei 0..

def moves_taken():
  moves = 0

Erinnern Sie sich daran, dass wir bei der Erstellung 
von board_squares eine verschachtelte Schleife 
verwendet haben, um alle Quadrate auf dem Raster 
Ƥƀ�ăŬƤăƀęăŅ̗�ÃĤŬ�òŬØƀõĠăŅ�ĠĤăŬ�ăĤŅă�ƕăĤŹăŬă�
ƔăŬŰõĠØõĠŹăĺŹă��õĠĺăĤėă̐�ƀł�ĴăûăŰ�ăĤŅƤăĺŅă�Dăĺû�Ƥƀ�
ƅòăŬŨŬƅėăŅ�ƀŅû�ėăŰŹƤƀŰŹăĺĺăŅ̐�Ŏò�ăŰ�łĤŹ�ăĤŅăł�È�
ŎûăŬ�{�ØƀŰęăėƅĺĺŹ�ƕƀŬûă�ŎûăŬ�Ŏò�ăŰ�ĺăăŬ�ĤŰŹ̖�DƅęăŅ�
Sie diesen Code für eine geschachtelte Schleife in die 
DƀŅķŹĤŎŅ�moves_taken ein:

for row in board_squares:
    for col in row:

Innerhalb der Schleife müssen wir prüfen, ob 
ûØŰ�òăŹŬăƫăŅûă�Dăĺû�łĤŹ�ăĤŅăł�È�òƤƕ̖�ăĤŅăł�{�
ØƀŰęăėƅĺĺŹ�ĤŰŹ̖�ÃăŅŅ�ăŰ�ØƀŰęăėƅĺĺŹ�ĤŰŹ�̦ăęØĺ�ƕŎłĤŹ̧̐�
fügen Sie der Variablen moves eine 1 hinzu, um 
ėăŰŹƤƀĠØĺŹăŅ̐�ûØŰŰ�ûĤăŰăŰ�Dăĺû�ęăƤçĠĺŹ�ƕƀŬûă̖

)NQDCNG�8CTKCDNGP
Es ist normalerweise keine besonders gute Idee, globale Variablen zu verwenden, 
denn wenn Sie viele Funktionen in einem großen Programm haben, kann es 
åƻƋųåĵ�ƴåųƵĜųųåĹÚ�ƵåųÚåĹØ�ƵåĬÏĘåų��ŅÚå�Ƶ±ĹĹ�ÚåĹ��åųƋ�åĜĹåų��±ųĜ±ÆĬåĹ�·ĹÚåųƋţ�
In einem kleinen Programm wie diesem ist es jedoch nicht allzu schwierig, den 
Überblick zu behalten.
Denken Sie daran, dass es möglich ist, den Wert einer globalen Variablen 
aus einer Funktion heraus zu lesen und zu verwenden, ohne sie als global 
Ǆƚ�ÚåĩĬ±ųĜåųåĹţ��ĵ�ĜĘųåĹ��åųƋ�ģåÚŅÏĘ�Ǆƚ�·ĹÚåųĹØ�ĵƟŸŸåĹ��Ĝå�ÚĜåŸå��±ųĜ±ÆĬå�
explizit deklarieren. Die Funktionen in diesem Programm (und den meisten 
:�Fě{ųŅčų±ĵĵå�ĜĹ�ÚĜåŸåų��ƚƋŅųĜ±Ĭě�åųĜåš�ƴåų·ĹÚåųĹ�Ƌ±ƋŸ·ÏĘĬĜÏĘ�ÚĜå��åųƋå�FĘųåų�
Widgets als globale Variablen. Wenn zum Beispiel jemand das Spiel gewinnt, 
weisen sie message.value einen Wert zu, um anzuzeigen, wer gewonnen hat:

message.value = winner.text + " wins!"

In diesem Beispiel ist message eine globale Variable. Wieso können wir ihren 
�åųƋ�·ĹÚåųĹØ�ŅĘĹå�ŸĜå�±ĬŸ�čĬŅÆ±Ĭ�Ǆƚ�ÚåĩĬ±ųĜåųåĹũ��åĜĬ�ƵĜų�åĜĹå�)ĜčåĹŸÏĘ±üƋ�
des message-Widgets verwenden:  value. Im Wesentlichen sagt dieser 
Code: “Hallo Python, kennst du das Widget namens message? Könntest du 
bitte seine Eigenschaft value�·ĹÚåųĹũŰ�{ƼƋĘŅĹ�åųĬ±ƚÆƋ�ÚĜå��ĹÚåųƚĹč�ƴŅĹ�
Objekteigenschaften im globalen Bereich, aber es erlaubt Ihnen nicht, den Wert 
åĜĹåų��±ųĜ±ÆĬåĹ�ÚĜųåĩƋ�Ǆƚ�·ĹÚåųĹØ�ŅĘĹå�ŸĜå�±ĬŸ�čĬŅÆ±Ĭ�Ǆƚ�ÚåĩĬ±ųĜåųåĹţ

Python 3 
für wissen-
schaftliche und 
technische 
Anwendungen

Wenn Sie die 
Grundlagen von 
Python beherr-
schen und die 
Sprache tieferge-
hend erforschen 
wollen, ist dieses 
Buch genau das 
Richtige für Sie. 
Anhand von kon-
kreten Beispielen 
aus verschiede-
nen Anwendun-
gen veranschau-
licht das Buch 
viele Aspekte der 
Programmierung 
(z.B. Algorithmen, 
Rekursion, Daten-
strukturen) und 
hilft bei Problem-
lösungsstrate-
gien. 
elektor.de/
python-3-for-
science-and-
engineering-
applications
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if col.text == "X" or col.text == "O":
    moves = moves + 1

DƅęăŅ��Ĥă�ŰõĠĺĤăŸĺĤõĠ̐�ŰŎòØĺû�ûĤă��õĠĺăĤėăŅ�òăăŅûăŹ�
sind, eine return-Anweisung hinzu, um die Anzahl 
der ausgeführten Züge zurückzugeben.

return moves

�ƀėăŅ��Ĥă�ŅƀŅ�ûĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�
check_win auf, um zu prüfen, ob ein Unentschieden 
ƔŎŬĺĤăęŹ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ûĤăŰăŅ�!Ŏûă�ŅØõĠ�ûăł�!Ŏûă�ăĤŅ̐�
der auf einen Gewinner prüft:

if winner is not None:
    message.value = winner.text + " wins!"

# Add this code
elif moves_taken() == 9:
    message.value = "It's a draw"

Ihr Code sollte nun demjenigen in der Datei 
˗˝̪ŹĤõŹØõŹŎă̖Ũƛ gleichen. Beim Ausführen prüft das 
Spiel nun, ob neun Züge gemacht wurden; wenn 
ĴØ̐�çŅûăŬŹ�ăŰ�ûĤă�năĺûƀŅę̐�ƀł�ØŅƤƀƤăĤęăŅ̐�ûØŰŰ�ûĤă�
Partie unentschieden war. 

06-tictactoe.py 

001.
002.
003.
004.
005.
006.

007.
008.
009.

010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.

033.
034.
035.
036.

037.
038.
039.
040.

041.
042.
043.
044.
045.
046.

>  Sprache: Python 3

# Imports ---------------
from guizero import App, Box, PushButton, Text

# Functions -------------
def clear_board():
    new_board = [[None, None, None], 
[None, None, None], [None, None, None]]
    for x in range(3):
        for y in range(3):
            button = PushButton(board, text="", 
grid=[x, y], width=3, command=choose_square, 
args=[x,y])
            new_board[x][y] = button
    return new_board

def choose_square(x, y):
    board_squares[x][y].text = turn
    board_squares[x][y].disable()
    toggle_player()
    check_win()

def toggle_player():
    global turn
    if turn == "X":
        turn = "O"
    else:
        turn = "X"
    message.value = "It is your turn, " + turn

def check_win():
    winner = None

    # Vertical lines
    if (
        board_squares[0][0].text == 
board_squares[0][1].text == board_squares[0][2].text
    ) and board_squares[0][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[1][0].text == 
board_squares[1][1].text == board_squares[1][2].text
    ) and board_squares[1][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[1][0]
    elif (
        board_squares[2][0].text == 
board_squares[2][1].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[2][0]

    # Horizontal lines
    elif (
        board_squares[0][0].text == 

047.
048.
049.
050.

051.
052.
053.
054.

055.
056.
057.
058.
059.
060.

061.
062.
063.
064.

065.
067.
068.
069.
070.
071.
072.
073.
074.
075.
076.
077.
078.
080.
081.
082.
083.
084.
085.
086.
087.
088.
089.
090.
091.
092.
093.
094.

board_squares[1][0].text == board_squares[2][0].text
    ) and board_squares[2][0].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[0][1].text == 
board_squares[1][1].text == board_squares[2][1].text
    ) and board_squares[2][1].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][1]
    elif (
        board_squares[0][2].text == 
board_squares[1][2].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][2]

    # Diagonals
    elif (
        board_squares[0][0].text == 
board_squares[1][1].text == board_squares[2][2].text
    ) and board_squares[2][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][0]
    elif (
        board_squares[2][0].text == 
board_squares[1][1].text == board_squares[0][2].text
    ) and board_squares[0][2].text in ["X", "O"]:
        winner = board_squares[0][2]
        
    if winner is not None:
        message.value = winner.text + " wins!"
    elif moves_taken() == 9:
        message.value = "It's a draw"

def moves_taken():
    moves = 0
    for row in board_squares:
        for col in row:
            if col.text == "X" or col.text == "O":
                moves = moves + 1
    return moves

        
# Variables -------------
turn = "X"

# App -------------------
app = App("Tic tac toe")

board = Box(app, layout="grid")
board_squares = clear_board()
message = Text(app, text="It is your turn, " + turn)

app.display()

TUTOTIAL 
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BÜCHER

RPi Bestseller

www.elektor.de/19906

1.  Raspberry Pi
Zero 2 W

www.elektor.de/19996

5.  4tronix M.A.R.S. 
Rover Robot Kit

www.elektor.de/19996

Rover Robot Kit

D er Raspberry Pi Zero 2 W basiert auf einem System-in-Package (SiP), 
das den Broadcom BCM2710A1-Chip mit 512 MB LPDDR2 SDRAM 
integriert. Der aktualisierte Prozessor verhilft dem Raspberry Pi Zero 

2 W zu 40% mehr Single-Thread-Leistung und fünfmal mehr Multi-Thread-
Leistung als der ursprüngliche Single-Core-Raspberry Pi Zero.
In Kooperation mit Eurocircuits bietet Elektor den Raspberry Pi Zero 2 W auch 
mit bereits (professionell) angelötetem, farbig codiertem GPIO-Header an.

Spotlight
Raspberry Pi Zero 2 WH (mit bestücktem GPIO-Header)

www.elektor.de/20157

2.  Raspberry Pi 
Pico RP2040

www.elektor.de/19568 www.elektor.de/18964

3.  Raspberry Pi 4
(4 GB RAM)

Raspberry Pi 
für Funk-
amateure
Dieses Buch 
richtet sich an 
Funkamateure, 
die lernen wollen, 
wie man mit dem 
Raspberry Pi 
Elektronik-
Projekte baut. Das 
Buch eignet sich 
für die gesamte 
Bandbreite von 
Anfängern bis hin zu alten Hasen im 
Amateurfunk.

MSP430 Microcon-
troller Essentials
Der MSP430 ist eine 
beliebte Familie von 
Mikrocontrollern von 
Texas Instruments. 
In diesem (englisch-
sprachigen) Buch 
werden wir mit dem 
kleinsten Typ arbeiten, 
dem leistungsstarken 
MSP430G2553. 
Wir werden uns die Fähigkeiten dieses 
(im P-DIP20-Gehäuse erhältlichen) 
Mikrocontrollers im Detail ansehen, 
da er sich gut für DIY-Projekte eignet.

Kickstart to 
Python 3
Dieses (englischsprachige) 
Buch bietet Anfängern 
den idealen Einstieg in die 
Python-Programmierung. 
Das Buch ist in 10 Kapitel 
unterteilt. Im ersten 
Kapitel werden die Leser 
in die Grundlagen von 
Python eingeführt. 
Es enthält eine detaillierte Anleitung zur 
Installation auf verschiedenen Plattformen wie 
macOS, Windows, FreeBSD und Linux. Es be-
handelt auch die anderen Aspekte der Python-
Programmierung wie IDEs und Paketmanager.

www.elektor.de/20078 www.elektor.de/20112 www.elektor.de/20106

www.elektor.de/19925

4.  DVI Sock für
Raspberry Pi Pico

(mit bestücktem GPIO-Header)
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Waveshare Ethernet/USB Hub 
Box für Raspberry Pi Zero 
(1x RJ45, 3x USB 2.0)
Die ETH-USB-Hub-Box ist ein Hub-Kit mit 
ETH/USB Hub HAT (B). Es ist perfekt auf die 
RPi Zero-Serie zugeschnitten, klein in der 
Größe, jeder Ausschnitt des Gehäuses ist 
genau auf den Anschluss ausgerichtet.

Seeed Studio re_computer case 
für Raspberry Pi, BeagleBone und 
Jetson Nano
Das re_computer-Gehäuse wurde speziell für 
das re_computer-System entwickelt, mit einer 
abnehmbaren Acrylabdeckung auf der Ober-
seite und einer stapelbaren Struktur, um die 
Möglichkeiten zu erweitern. Es ist mit den be-
liebtesten SBCs kompatibel, darunter Raspberry 
Pi, BeagleBone und Jetson Nano.

SB Components Raspberry Pi 
Pico LED Cube (4x4x4)
Pico Cube ist ein 4x4x4 LED-Würfel HAT für 
Raspberry Pi Pico mit 5 V Betriebsspannung. 
Pico Cube ist ein monochromatischer blauer 
Würfel mit 64 LEDs, mit dem es Spaß macht, 
das Programmieren zu lernen.

www.elektor.de/20084 www.elektor.de/20102 www.elektor.de/20093

Spotlight
SB Components Raspberry Pi 
Pico LoRa Expansion (EU868)

P ico LoRa Expansion ist eine Datenübertragungsplatine 
mit geringem Stromverbrauch. Sie verfügt über einen 
integrierten CH340-USB-zu-UART-Wandler, einen 

Spannungspegelumsetzer (74HC125V), einen E22-900T22S/
E22-400T22S-SMA-Antennenanschluss, der das 868-MHz-
Frequenzband abdeckt, einen integrierten 1,14-Zoll-LCD-Bildschirm, 
einen IPEX-Antennenanschluss und eine LoRa-Spread-Spectrum-
Modulationstechnologie mit automatischer Mehrstufenwiederholung.

www.elektor.de/20096

KITS, MODULE & ZUBEHÖR

SB Components Raspberry Pi 
Pico LoRa Expansion (EU868)

Frequenzband abdeckt, einen integrierten 1,14-Zoll-LCD-Bildschirm, 
einen IPEX-Antennenanschluss und eine LoRa-Spread-Spectrum-
Modulationstechnologie mit automatischer Mehrstufenwiederholung.
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Einrichten des Spiels
Beginnen wir damit, ein Guizero-Programm 
zu erstellen, das die Spielanleitung und ein 
ÃØƯă�ăŅŹĠçĺŹ̖�RŅƤƕĤŰõĠăŅ�ŰŎĺĺŹăŅ��Ĥă�łĤŹ�ûăł�
Aufbau eines Standard-Guizero-Programms mit 
�òŰõĠŅĤŹŹăŅ�ėƅŬ�RłŨŎŬŹă̐�DƀŅķŹĤŎŅăŅ̐�ÂØŬĤØòĺăŅ�ƀŅû�
ûăŬ��ŨŨ�ŰăĺòŰŹ�ƔăŬŹŬØƀŹ�ŰăĤŅ̖
1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ØĺŰŎ�ƤƀŅçõĠŰŹ�ăĤŅă��ŨŨ�ƀŅû�ėƅęăŅ��Ĥă�

ûØŬĤŅ�ăĤŅ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�ėƅŬ�ûĤă��ŨĤăĺØŅĺăĤŹƀŅę�ƀŅû�ăĤŅ�
ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�ėƅŬ�ûØŰ��ŨĤăĺòŬăŹŹ�ăĤŅ̏

# Imports ---------------
from guizero import App, Text, Waffle

# App -------------------
app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the 
dots to destroy them")
board = Waffle(app)

app.display()

ÃăŅŅ��Ĥă�RĠŬ��ŬŎęŬØłł�ØƀŰėƅĠŬăŅ̐�ŰăĠăŅ��Ĥă�Ƥƀ�
�ŅėØŅę�ŅƀŬ�ăĤŅ�ķĺăĤŅăŰ�˚�ͣ�˚̪FĤŹŹăŬ�ØƀŰ�ƕăĤŸăŅ�
�ƀØûŬØŹăŅ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�RĠŬ��ØŰŹăŬ�ęŬŘŸăŬ�łØõĠăŅ�
ƕŎĺĺăŅ̐�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹăŅ�width und 
height�Ƥƀ�ÃØƯă�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̏

board = Waffle(app, width=5, height=5)

RĠŬ�!Ŏûă�ŰŎĺĺŹă�ŅƀŅ�ûăł�Ĥł�eĤŰŹĤŅę�ƔŎŅ�destroy1.py 
çĠŅăĺŅ̖

Kreise einsetzen
�ĺŰ�ŅçõĠŰŹăŰ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ăĤŅă�DƀŅķŹĤŎŅ�ŰõĠŬăĤòăŅ̐�
ûĤă�ăĤŅ�ŨăŬ�ÒƀėØĺĺ�ØƀŰęăƕçĠĺŹăŰ��ƀØûŬØŹ�Øƀė�
ûăł��ŨĤăĺėăĺû�ƱŅûăŹ�ƀŅû�ăŰ�ĤŅ�ăĤŅăŅ��ƀŅķŹ�
ƔăŬƕØŅûăĺŹ̖��ăęĤŅŅăŅ��Ĥă�ăĤŅă�Ņăƀă�DƀŅķŹĤŎŅ�Ĥł�
DƀŅķŹĤŎŅŰòăŬăĤõĠ�łĤŹ�ûăł�qØłăŅ�add_dot()̏

def add_dot():

Lesen Sie, wie man mit einem speziellen Widget ein interessantes 
Spiel programmiert.

S ie haben im Tic-tac-toe-Spiel gesehen, wie 
łØŅ�ăĤŅă�ęŬØƱŰõĠă�{òăŬƲçõĠă�ăŬŰŹăĺĺŹ̐�ƀł�
ûăł��ŨĤăĺăŬ�ăĤŅ�ŬØŰŹăŬçĠŅĺĤõĠăŰ��ŨĤăĺėăĺû�Ƥƀ�

ŨŬçŰăŅŹĤăŬăŅ̖�1ĤŅă�ØĺŹăŬŅØŹĤƔă�nŘęĺĤõĠķăĤŹ�òĤăŹăŹ�
das Guizero-Widget namens ÃØƯă, das sofort ein 
ŰĤõĠŹòØŬăŰ��ØŰŹăŬ�ăŬƤăƀęăŅ�ķØŅŅ�ƀŅû�ŰăĠŬ�ŅƅŹƤĺĤõĠ�
ėƅŬ�ûĤă��ŬŎęŬØłłĤăŬƀŅę�ƔŎŅ�ƤØĠĺŬăĤõĠăŅ��ŨĤăĺăŅ�
ĤŰŹ̖
'ĤăŰăŰ��ŨĤăĺ�ĠăĤŸŹ�̳'ăŰŹŬŎƛ�ŹĠă�ûŎŹŰ̵�̦ƤăŬŰŹŘŬă�ûĤă�

�ƀŅķŹă̧�ƀŅû�ăŅŹŰŹØŅû̐�ƕăĤĺ�nØŬŹĤŅ�ăŰ�ėƅŬ�ăĤŅă�ęƀŹă�
Rûăă�ĠĤăĺŹ̐�ăĤŅ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�łĤŹ�ăĤŅăŬ�nĤŰõĠƀŅę�
ØƀŰ��ƀØûŬØŹăŅ�ƀŅû�ėØŬòĤęăŅ��ƀŅķŹăŅ�Ƥƀ�ƔăŬŰăĠăŅ̖�
ÃĤŬ�ƔăŬƕăŅûăŅ�ĠĤăŬ�ĴăûŎõĠ�ûăŅ��ăęŬĤƫ�̰cŬăĤŰă̱̐�
ƕăĤĺ�łØŅ�ŰĤõĠ�ƀŅŹăŬ�ăĤŅăł��ƀŅķŹ�ŅŎŬłØĺăŬƕăĤŰă�
ûØŰ�FăòĤĺûă�ƔŎŬŰŹăĺĺŹ̐�ûØŰ�ŰĤõĠ�Øł�1Ņûă�ăĤŅăŰ�
�ØŹƤăŰ�òăƱŅûăŹ�ƀŅû�ûĤă�Ƥƀ�ƤăŬŰŹŘŬăŅûăŅ�̰�ƀŅķŹă̱�
ØƀŸăŬûăł�łĤŹ�ûăŅ�Ĥł��ŨĤăĺ�Ƥƀ�ăŬŬăĤõĠăŅûăŅ�
�ƀŅķŹăŅ�ƔăŬƕăõĠŰăĺŹ�ƕăŬûăŅ�ķŘŅŅŹăŅ̖

Worum geht’s?
RŅ�ûĤăŰăł��ŨĤăĺ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ŨĺŘŹƤĺĤõĠ�ØƀėŹØƀõĠăŅûă̐�
ŬŎŹă�cŬăĤŰă�ƤăŬŰŹŘŬăŅ̐�òăƔŎŬ�ûĤăŰă�ûĤă�{òăŬĠØŅû�
ęăƕĤŅŅăŅ̒�'ØŰ��ŨĤăĺėăĺû�òăŰŹăĠŹ�ØƀŰ�ăĤŅăł�FĤŹŹăŬ�
ØƀŰ�˜�łØĺ�˜��ƀØûŬØŹăŅ̖�'Ĥă��ƀØûŬØŹă�ƕăŬûăŅ�ŰĤõĠ�
ŅØõĠ�ƀŅû�ŅØõĠ�ĤŅ�ŬŎŹă�cŬăĤŰă�ƔăŬƕØŅûăĺŅ̖�®ł�
ăĤŅăŅ�cŬăĤŰ�Ƥƀ�ƤăŬŰŹŘŬăŅ̐�ķĺĤõķăŅ��Ĥă�ĤĠŅ�ØŅ̐�ƀŅû�ăŬ�
ƔăŬƕØŅûăĺŹ�ŰĤõĠ�ƕĤăûăŬ�ĤŅ�ăĤŅ��ƀØûŬØŹ̖�'ØŰ�ÒĤăĺ�ûăŰ�
�ŨĤăĺŰ�ĤŰŹ�ăŰ̐�ŰŎ�ĺØŅęă�ƕĤă�łŘęĺĤõĠ�Ƥƀ�̰ƅòăŬĺăòăŅ̱̐�
òăƔŎŬ��Ĥă�ƔŎŅ�ûăŅ�ĤłłăŬ�ŰõĠŅăĺĺăŬ�ØƀėŹØƀõĠăŅûăŅ�
cŬăĤŰăŅ�ŬăęăĺŬăõĠŹ�ƅòăŬŬØŅŅŹ�ƕăŬûăŅ�̦Bild 1̧̖

 Bild 1 Zerstören 
Sie die roten 
Kreise, bevor diese 
das Spielfeld 
beherrschen.

)TCƓUEJG�
$GPWV\GTQDGTƔȓEJGP�
OKV�2[VJQP��
Destroy the dots6G

KN�
��

$KNF��
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# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�

# Variables -------------

# Functions -------------

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(app, width=5, height=5)

app.display()

destroy1.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.

> Sprache: Python 3

# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(app, width=5, height=5)
add_dot()

app.display()

destroy2.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.

> Sprache: Python 3

1ŬƤăƀęăŅ�ƕĤŬ�ƤƕăĤ�ÂØŬĤØòĺăŅ̐�x und y̐�ûĤă��Ĥă�ėƅŬ�
ûĤă�cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ăĤŅăŰ��ƀØûŬØŹăŰ��Øƀė�ûăł�FĤŹŹăŬ�
ƔăŬƕăŅûăŅ�ķŘŅŅăŅ̖���ăęĤŅŅăŅ��Ĥă�RĠŬăŅ�!Ŏûă�
ĤŅŅăŬĠØĺò�RĠŬăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�add_dot()�ƕĤă�ėŎĺęŹ̏

x, y = randint(0,4), randint(0,4)

�Ĥă�ĠØòăŅ�ûØłĤŹ�ƤƕăĤ�ƤƀėçĺĺĤęă�FØŅƤƤØĠĺăŅ�ƤƕĤŰõĠăŅ�
˗�ƀŅû�˛�ăŬƤăƀęŹ̐�ƕăĤĺ�ûĤă��ŬăĤŹă�ƀŅû�NŘĠă�ûăŰ�FĤŹŹăŬŰ�
auf 5 festgelegt wurde, und die Zeilen und Spalten 
òăĤ�˗�òăęĤŅŅăŅ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�ƤƀƔŎŬ�ØŅûăŬă�ÃăŬŹă�
ęăƕçĠĺŹ�ĠØòăŅ̐�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ûĤă�ÃăŬŹă�ĠĤăŬ�ØŅ�ûĤă�
FŬŘŸă�RĠŬăŰ�FĤŹŹăŬŰ�ØŅŨØŰŰăŅ̖�1Ű�ęĤòŹ�ĴăûŎõĠ�ăĤŅă�
òăŰŰăŬă�nŘęĺĤõĠķăĤŹ̐�ŰŎĺõĠă�'ĤŅęă�Ƥƀ�ƔăŬƕØĺŹăŅ�
̦ŰĤăĠă�cØŰŹăŅ�Konstanten verwendeņ̖

Kreis oder Rechteck?
�Ĥă�ķŘŅŅăŅ�ŅƀŅ�ûĤă�ėŎĺęăŅûă�DƀŅķŹĤŎŅ�ƔăŬƕăŅûăŅ̐�
ƀł�ăĤŅă�ƤƀėçĺĺĤęă�cŎŎŬûĤŅØŹă�Øƀė�ûăł�FĤŹŹăŬ�Ƥƀ�
ăŬƤăƀęăŅ̏

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), 

randint(0,GRID_SIZE-1)

Òƀ�ûĤăŰăł�ÒăĤŹŨƀŅķŹ�ƕĤŰŰăŅ��Ĥă�ŅĤõĠŹ̐�Ŏò�ûĤă�ƤƀėçĺĺĤę�
ęăƕçĠĺŹă�cŎŎŬûĤŅØŹă�òăŬăĤŹŰ�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ĤŰŹ�ŎûăŬ�ŅĤõĠŹ̖�
'ĤăŰ�łØę�Ƥƀ��ăęĤŅŅ�ûăŰ��ŨĤăĺŰ�ķăĤŅăŅ�®ŅŹăŬŰõĠĤăû�
łØõĠăŅ̐�ƕăŅŅ�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�ƅòăŬƕĤăęăŅû�ØƀŰ�
�ƀØûŬØŹăŅ�òăŰŹăĠŹ̐�ØòăŬ�ƕăŅŅ�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�łĤŹ�
cŬăĤŰăŅ�ęăėƅĺĺŹ�ƕĤŬû̐�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ŰĤõĠăŬŰŹăĺĺăŅ̐�
ûØŰŰ�ûØŰ�Dăĺû�ŹØŹŰçõĠĺĤõĠ�ăĤŅ��ƀØûŬØŹ�ĤŰŹ̖�1ĤŅă�
nŘęĺĤõĠķăĤŹ̐�ûĤăŰ�Ƥƀ�ăŬŬăĤõĠăŅ̐�òăŰŹăĠŹ�ûØŬĤŅ̐�ăĤŅă�
�õĠĺăĤėă�ĺØƀėăŅ�Ƥƀ�ĺØŰŰăŅ̐�ûĤă�ŨŬƅėŹ̐�Ŏò�ûØŰ�ęăƕçĠĺŹă�
Dăĺû�òăŬăĤŹŰ�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ĤŰŹ̐�ƀŅû�ƕăŅŅ�ûĤăŰ�ûăŬ�DØĺĺ�ĤŰŹ̐�
ăĤŅ�ØŅûăŬăŰ�ƤƀėçĺĺĤęăŰ�Dăĺû�ØƀŰƤƀƕçĠĺăŅ̏

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), 
randint(0,GRID_SIZE-1)
while board[x, y].dotty == True:
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), 

randint(0,GRID_SIZE-1)

1Ű�ĤŰŹ�ĺăĤõĠŹ�ŅØõĠƔŎĺĺƤĤăĠòØŬ̐�ûØŰŰ�ûĤăŰ�ķăĤŅă�
òăŰŎŅûăŬŰ�ăƬƤĤăŅŹă�năŹĠŎûă�ĤŰŹ̐�ƀł�ăĤŅ�ƤƀėçĺĺĤęăŰ�
Dăĺû�Ƥƀ�ƕçĠĺăŅ̐�ûØŰ�ŅŎõĠ�ŅĤõĠŹ�ĤŅ�ăĤŅăŅ�cŬăĤŰ�
ƔăŬƕØŅûăĺŹ�ƕƀŬûă̐�ØòăŬ�ėƅŬ�ûĤăŰăŰ��ŨĤăĺ�ŬăĤõĠŹ�
ăŰ�ØƀŰ̖��ŎòØĺû�ûĤăŰă��õĠĺăĤėă�òăăŅûăŹ�ĤŰŹ̐�ķŘŅŅăŅ�
�Ĥă�ŰĤõĠăŬ�ŰăĤŅ̐�ûØŰŰ�ûĤă�ƤƀėçĺĺĤę�ęăƕçĠĺŹă x- und 
y̪cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ûăƱŅĤŹĤƔ�ăĤŅ��ƀØûŬØŹ�ĤŰŹ̖�ÃØŅûăĺŅ�
ƕĤŬ�ăŰ�ĤŅ�ăĤŅăŅ�ŬŎŹăŅ�cŬăĤŰ�ƀł̖�DƅęăŅ�ûØƤƀ��Ĥă�ŅØõĠ�
̦ŅĤõĠŹ�ĤŅŅăŬĠØĺò̧�RĠŬăŬ�while̪�õĠĺăĤėă�ûĤă�ėŎĺęăŅûăŅ�
ÒăĤĺăŅ�ăĤŅ̏

board[x, y].dotty = True
board.set_pixel(x, y, "red")

DƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ��ƀėŬƀė�RĠŬăŬ�ŅăƀăŅ�DƀŅķŹĤŎŅ�

®ł�ăĤŅ�ƤƀėçĺĺĤęăŰ��ƀØûŬØŹ�Øƀė�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�
ØƀŰƤƀƕçĠĺăŅ̐�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ĤŅ�ûăŬ�eØęă�ŰăĤŅ̐�ăĤŅ�
ƤƀėçĺĺĤęăŰ��ØØŬ�ƔŎŅ�FØŅƤƤØĠĺăŅ�ØĺŰ�cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�Ƥƀ�
ăŬƤăƀęăŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ĤŅ�RĠŬăł�ĤłŨŎŬŹŰ̪�òŰõĠŅĤŹŹ�
ăĤŅă�ÒăĤĺă�ăĤŅ̐�ƀł�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�randint aus der 
random̪�ĤòĺĤŎŹĠăķ�Ƥƀ�ĤłŨŎŬŹĤăŬăŅ̐�łĤŹ�ûăŬ��Ĥă�ăĤŅă�
ƤƀėçĺĺĤęă�FØŅƤƤØĠĺ�ăŬƤăƀęăŅ�ķŘŅŅăŅ̖

from random import randint

magpi.cc/guizerocode

LADEN SIE DEN  
KOMPLETTEN CODE 

HERUNTER:
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add_dot()�Ĥł�ØŨŨ̪�òŰõĠŅĤŹŹ�ĠĤŅƤƀ̐�ƀŅû�ƤƕØŬ�ĠĤŅŹăŬ�
ûăŬ��Źăĺĺă̐�ØŅ�ûăŬ�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�ăŬŰŹăĺĺŹ�ƕĤŬû̖�RĠŬ�
Programm sollte nun destroy2.py�çĠŅăĺŅ̖�ÃăŅŅ�
�Ĥă�ăŰ�ØƀŰėƅĠŬăŅ̐�ŰŎĺĺŹăŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ�ăĤŅƤăĺŅăŅ�ØŅ�
ăĤŅăŬ�ƤƀėçĺĺĤęăŅ��Źăĺĺă�ăŬŰõĠăĤŅăŅûăŅ̐�ŬŎŹăŅ�cŬăĤŰ�
Ĥł��ØŰŹăŬ�ŰăĠăŅ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�ûØŰ��ŬŎęŬØłł�ăŬŅăƀŹ�
ØƀŰėƅĠŬăŅ̐�ƕĤŬû�ûăŬ�cŬăĤŰ�ƕØĠŬŰõĠăĤŅĺĤõĠ�ØŅ�ăĤŅăŬ�
ØŅûăŬăŅ�ƤƀėçĺĺĤęăŅ��Źăĺĺă�ăŬŰõĠăĤŅăŅ�̦Bild 2̧̖

Zerstören Sie den Kreis
�ĤŰ�ĴăŹƤŹ�ęĤòŹ�ăŰ�ŅƀŬ�ăĤŅăŅ�cŬăĤŰ�̪�ƤăŬŰŹŘŬăŅ�ƕĤŬ�ĤĠŅ̒�
căĤŅă��ŎŬęă̏��Ĥă�ƕăŬûăŅ�ŰŨçŹăŬ�ƕăĤŹăŬă�cŬăĤŰă�Ƥƀł�
ÒăŬŰŹŘŬăŅ�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̐�ØòăŬ�ŰŎòØĺû��Ĥă�ăĤŅăŅ�cŬăĤŰ�
ƤăŬŰŹŘŬăŅ�ķŘŅŅăŅ̐�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ØƀõĠ�Øĺĺă�ØŅûăŬăŅ�
ƤăŬŰŹŘŬăŅ̒
1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ăĤŅă�Ņăƀă�DƀŅķŹĤŎŅ�ĤŅ�RĠŬăł�

DƀŅķŹĤŎŅŰòăŬăĤõĠ�łĤŹ�ăĤŅăł�ŨØŰŰăŅûăŅ�qØłăŅ�̪�
destroy_dot�̪�ƀŅû�ęăòăŅ��Ĥă�ĤĠŬ�ƤƕăĤ��ØŬØłăŹăŬ̐�x 
und y̖

def destroy_dot(x, y):

'ĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�ŨŬƅėŹ̐�Ŏò�ûØŰ�FăòĤĺûă�łĤŹ�ûăŅ�
cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�x, y�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ĤŰŹ�̦ƀŅû�ŅĤõĠŹ�ăĤŅ�
�ƀØûŬØŹ̧̖��Ĥă�ķŘŅŅăŅ�ûØƤƀ�ûăŅ�ęĺăĤõĠăŅ�!Ŏûă�ƕĤă�
Ƥƀł�1ŬƤăƀęăŅ�ăĤŅăŰ�cŬăĤŰăŰ�ƔăŬƕăŅûăŅ�̪�ûăŬ�!Ŏûă�
board[x, y].dotty gibt True�ƤƀŬƅõķ̐�ƕăŅŅ�ûĤă�
cŎŎŬûĤŅØŹă�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ĤŰŹ̐�ƀŅû�False, wenn sie ein 
�ƀØûŬØŹ�ĤŰŹ̖

if board[x,y].dotty == True:

ÃăŅŅ�ûĤă�cŎŎŬûĤŅØŹă�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ĤŰŹ̐�ƕĤŬû�ŰĤă�ĤŅ�ăĤŅ�
�ƀØûŬØŹ�ƀłęăƕØŅûăĺŹ̐�ĤŅûăł�ûĤă�1ĤęăŅŰõĠØėŹ�dotty 
auf False�ęăŰăŹƤŹ�ƕĤŬû̖��ƀõĠ�ûĤă�DØŬòă�ƕĤŬû�ƕĤăûăŬ�
Øƀė�ÃăĤŸ�ęăçŅûăŬŹ̏

if board[x,y].dotty == True:
    board[x,y].dotty = False
    board.set_pixel(x, y, "white")

'ĤăŰă�DƀŅķŹĤŎŅ�łƀŰŰ�ĤłłăŬ�ûØŅŅ�ØƀŰęăĺŘŰŹ�ƕăŬûăŅ̐�
ƕăŅŅ�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�ØŅęăķĺĤõķŹ�ƕĤŬû̖��ƀõĠăŅ��Ĥă�ûĤă�
òăŬăĤŹŰ�ƔŎŬĠØŅûăŅă�!ŎûăƤăĤĺă̐�ûĤă�ûØŰ��ŨĤăĺėăĺû�
ăŬŰŹăĺĺŹ̐�ƀŅû�ėƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ��ăėăĠĺ�ƕĤă�ûĤăŰăŅ�ăĤŅ̏

board = Waffle(app, width=GRID_SIZE, 
height=GRID_SIZE, command=destroy_dot)

'ØûƀŬõĠ�ƕĤŬû�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�destroy_dot 
aufgerufen, sobald ein Element auf dem Spielfeld 
ØŅęăķĺĤõķŹ�ƕĤŬû̖ 
�ăØõĠŹăŅ��Ĥă̐�ûØŰŰ�ăĤŅ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�ØƀŹŎłØŹĤŰõĠ�
ƤƕăĤ��ØŬØłăŹăŬ�ØŅ�Ĵăûă��ăėăĠĺŰėƀŅķŹĤŎŅ�ƅòăŬęĤòŹ̛�
dies sind immer die x- und y̪cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ûăŰ�
�ĤƚăĺŰ̐�ûØŰ�ØŅęăķĺĤõķŹ�ƕƀŬûă̐�ƀł�ûăŅ��ăėăĠĺ�
ØƀŰƤƀĺŘŰăŅ̖
RĠŬ�!Ŏûă�ŰŎĺĺŹă�ŅƀŅ�ƕĤă�ûăŬ�ĤŅ�ûăŬ�'ØŹăĤ�destroy3.py 

# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")

def destroy_dot(x, y):
    if board[x,y].dotty == True:

board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(app, width=GRID_SIZE, height=GRID_SIZE, 
command=destroy_dot)
add_dot()

app.display()

destroy3.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.
033.
034.

> Sprache: Python 3

$KNF��

 Bild 2 Erzeugen eines zufälligen roten Kreises.

  An diesem Punkt wissen Sie noch nicht, 
ob an der zufällig gewählten Koordinate 
ein Kreis erscheint oder nicht 
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-QPUVCPVGP�XGTYGPFGP
Die Höhe und Breite von �±ÿå wurde im Programm an einer bestimmten 
Stelle auf 5 gesetzt. Wenn Sie die Größe des Gitters ändern wollen, 
ĵƟŸŸåĹ��Ĝå�ÚĜåŸå��ƋåĬĬå�Ĝĵ�{ųŅčų±ĵĵ�ĀĹÚåĹ�ƚĹÚ�ÚĜå�¬±ĘĬ�·ĹÚåųĹØ�Ƶ±Ÿ�
unübersichtlich sein kann. Eine bessere Programmierpraxis wäre es, eine 
UŅĹŸƋ±ĹƋå�ĜĹ�FĘųåĵ��±ųĜ±ÆĬåĹ±ÆŸÏĘĹĜƋƋ�Ĺ±ĵåĹŸ�:�F%ƣ�F¬)�Ǆƚ�ÚåĀĹĜåųåĹ�
und sie gleich 5 zu setzen:

GRID_SIZE = 5

%±ĹĹ�ĩŉĹĹåĹ��ĜåØ�±ĹŸƋ±ƋƋ�ÚĜå�eÆĵåŸŸƚĹčåĹ�ƴŅĹ��±ÿå�ĵĜƋ�Úåų�¬±ĘĬ�Ă�Ǆƚ�
ÚåĀĹĜåųåĹØ�8ŅĬčåĹÚåŸ�ŸÏĘųåĜÆåĹ

ĆŦëƌď�ɲ�ÕëįǚĕȺëƉƉȤ�ǂļďƢķɲF¡R'ȱ©Rå-Ȥ�ķĕļİķƢɲF¡R'ȱ©Rå-Ȼ

Wenn Sie sich später entscheiden, die Größe des Rasters zu ändern, 
können Sie einfach den Wert dieser Konstante ändern. Wenn Sie bereits 
beim Schreiben des Programms an solche Dinge denken, vermeiden Sie 
spätere Kopfschmerzen.

ØƀŰŰăĠăŅ̖�§ăŰŹăŅ��Ĥă�RĠŬ��ŬŎęŬØłł̐�ĤŅûăł��Ĥă�ăŰ�
ØƀŰėƅĠŬăŅ�ƀŅû�Øƀė�ûăŅ�cŬăĤŰ�ķĺĤõķăŅ̖�'ăŬ�cŬăĤŰ�łƀŰŰ�
ŰĤõĠ�ŅƀŅ�ƕĤăûăŬ�ĤŅ�ăĤŅ�ƕăĤŸăŰ��ƀØûŬØŹ�ƔăŬƕØŅûăĺŅ̖�
ÃăŅŅ��Ĥă�Øƀė�ăĤŅ��ƀØûŬØŹ�ķĺĤõķăŅ̐�ûØŰ�ķăĤŅăŅ�cŬăĤŰ�
ăŅŹĠçĺŹ̐�ŰŎĺĺŹă�ŅĤõĠŹŰ�ŨØŰŰĤăŬăŅ̖

Mehr Kreise!
aăŹƤŹ�ĤŰŹ�ăŰ�ØŅ�ûăŬ�ÒăĤŹ̐�ûØŰ��ŨĤăĺ�Ƥƀ�ăĤŅăŬ�ăõĠŹăŅ�
NăŬØƀŰėŎŬûăŬƀŅę�Ƥƀ�łØõĠăŅ̐�ĤŅûăł�ƕĤŬ�ŰŹçŅûĤę�
Ņăƀă�cŬăĤŰă�ØƀėŹØƀõĠăŅ�ĺØŰŰăŅ̖��DØŅęăŅ�ƕĤŬ�ûØłĤŹ�
ØŅ̐�Ĵăûă��ăķƀŅûă�ăĤŅăŅ�ŅăƀăŅ�ƤƀėçĺĺĤęăŅ�cŬăĤŰ�
ĠĤŅƤƀƤƀėƅęăŅ̖�'ØƤƀ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ăĤŅăŅ��ƀėŬƀė�ûăŬ�
DƀŅķŹĤŎŅ�add_dot�ŅØõĠ�ĴăûăŬ��ăķƀŅûă�ăĤŅŨĺØŅăŅ̐�
ĤŅûăł��Ĥă�ăĤŅă�ăĤŅęăòØƀŹă�DƀŅķŹĤŎŅ�ƔŎŅ�FƀĤƤăŬŎ�
namens after�ƔăŬƕăŅûăŅ̖
1ŅŹėăŬŅăŅ��Ĥă�ĤŅ�RĠŬăł��ŨŨ̪�òŰõĠŅĤŹŹ�ûăŅ��ƀėŬƀė�

von add_dot()�ƀŅû�ăŬŰăŹƤăŅ��Ĥă�ĤĠŅ�ûƀŬõĠ�ăĤŅă�Ņăƀă�
!ŎûăƤăĤĺă̏

board.after(1000, add_dot)

'ĤăŰă�!ŎûăƤăĤĺă�òăûăƀŹăŹ̏���ufe nach 1000 
Millisekunden (1 Sekunde) die Funktion add_dot auf̖
ÃăŅŅ��Ĥă�ûØŰ��ŬŎęŬØłł�ĴăŹƤŹ�ØƀŰėƅĠŬăŅ̐�ăŬĠØĺŹăŅ�

�Ĥă�ĤłłăŬ�ŅŎõĠ�ăĤŅăŅ�ăĤŅƤăĺŅăŅ�cŬăĤŰ̐�ØòăŬ�ăŬ�
ăŬŰõĠăĤŅŹ�ăŬŰŹ�ŅØõĠ�ăĤŅăŬ�ÂăŬƤŘęăŬƀŅę�ƔŎŅ�ăĤŅăŬ�
�ăķƀŅûă�Øƀė�ûăł��ØŰŹăŬ̖��ƀõĠăŅ��Ĥă�RĠŬă�DƀŅķŹĤŎŅ�
add_dot�ƀŅû�ėƅęăŅ��Ĥă�ûĤă�ęĺăĤõĠă�!ŎûăƤăĤĺă�Øł�
1Ņûă�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�ăĤŅ̖
'ØûƀŬõĠ�ƕĤŬû�ĴăûăŰ�nØĺ̐�ƕăŅŅ�ăĤŅ�ŅăƀăŬ�cŬăĤŰ�

ĠĤŅƤƀęăėƅęŹ�ƕĤŬû̐�ăĤŅ�ŅăƀăŬ��ƀėŬƀė�ƔŎŅ�add_dot 
ęăŰŹØŬŹăŹ̖�'ăŬ�ŅçõĠŰŹă�cŬăĤŰ�ƕĤŬû�ăòăŅėØĺĺŰ�łĤŹ�ăĤŅăŬ�
�ăķƀŅûă�ÂăŬƤŘęăŬƀŅę�ăŬƤăƀęŹ̐�ŰŎ�ûØŰŰ̐�ƕăŅŅ��Ĥă�ûØŰ�
�ŬŎęŬØłł�ØƀŰėƅĠŬăŅ̐��Ĵăûă��ăķƀŅûă�ăĤŅ�ŅăƀăŬ�cŬăĤŰ�
Øƀė�ûăł�FĤŹŹăŬ�ăŬŰõĠăĤŅŹ�̦Bild 3̧̖
ÂăŬŰƀõĠăŅ��Ĥă̐�RĠŬ��ŬŎęŬØłł�Ƥƀ�ŰŹØŬŹăŅ̐�ûØŰ�

ŅƀŅ�ƕĤă�ûĤă�ÂăŬŰĤŎŅ�destroy4.py�ØƀŰŰăĠăŅ�ŰŎĺĺŹă̖�
'Ø��Ĥă�òăŬăĤŹŰ�ûĤă�năŹĠŎûă�Ƥƀł�̰ÒăŬŰŹŘŬăŅ̱�ăĤŅăŰ�
cŬăĤŰăŰ�ęăŰõĠŬĤăòăŅ�ĠØòăŅ̐�ŰŎĺĺŹă�ăĤŅ�cĺĤõķ�Øƀė�ăĤŅăŅ�
òăĺĤăòĤęăŅ�cŬăĤŰ�Ƥƀ�ûăŰŰăŅ�1ŅŹėăŬŅƀŅę�ėƅĠŬăŅ̖�ÃăŅŅ�
�Ĥă�ûØŰ��ŨĤăĺ�ĴăûŎõĠ�ăĤŅă�ÃăĤĺă�ŰŨĤăĺăŅ̐�ƕăŬûăŅ�
�Ĥă�ėăŰŹŰŹăĺĺăŅ̐�ûØŰŰ�ăŰ�ƤĤăłĺĤõĠ�ăĤŅėØõĠ�ĤŰŹ̐�łĤŹ�
ûăł�§ăłŨŎ�ƔŎŅ�ăĤŅăł��ƀŅķŹ�ŨŬŎ��ăķƀŅûă��õĠŬĤŹŹ�
Ƥƀ�ĠØĺŹăŅ̐�ƀŅû�ăŰ�ėØŰŹ�ƀŅłŘęĺĤõĠ�ĤŰŹ̐�ûØŰ��ŨĤăĺ�Ƥƀ�
ƔăŬĺĤăŬăŅ̖
�Ĥă�łƅŰŰăŅ�ûØĠăŬ�ŅŎõĠ�ƤƕăĤ�'ĤŅęă�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ�

̪�ăĤŅăŅ��ƀŅķŹăŰŹØŅû̐�ƀł�Ƥƀ�ƔăŬėŎĺęăŅ̐�ƕĤă�ƔĤăĺă�
cŬăĤŰă��Ĥă�ƤăŬŰŹŘŬŹ�ĠØòăŅ̐�ƀŅû�ăĤŅă�nŘęĺĤõĠķăĤŹ̐�
ûØŰ��ŨĤăĺ�ŰõĠƕĤăŬĤęăŬ�Ƥƀ�łØõĠăŅ̐�ûØłĤŹ�ăŰ�Ƥƀ�ăĤŅăŬ�
ăõĠŹăŅ�NăŬØƀŰėŎŬûăŬƀŅę�ƕĤŬû̖

Punktzahl-Angabe hinzufügen
'ØŰ�NĤŅƤƀėƅęăŅ�ăĤŅăŬ��ƀŅķŹƤØĠĺ�ĤŰŹ�ƤĤăłĺĤõĠ�ăĤŅėØõĠ�
ƀŅû�ăŬėŎĺęŹ�ĤŅ�ûŬăĤ��õĠŬĤŹŹăŅ̏

•�����DƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅă�ÂØŬĤØòĺă�ĠĤŅƤƀ̐�ƀł�ûăŅ�
�ƀŅķŹăŰŹØŅû�Ƥƀ�ŰŨăĤõĠăŬŅ̛�RĠŬ�ÃăŬŹ�ŰŎĺĺŹă�òăĤ�˗�
òăęĤŅŅăŅ̖

# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")
    board.after(1000, add_dot)

def destroy_dot(x,y):
    if board[x,y].dotty == True:

board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(app, width=GRID_SIZE, height=GRID_SIZE, 
command=destroy_dot)
board.after(1000, add_dot)

app.display()

destroy4.py
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•�����ÒăĤęăŅ��Ĥă�Øƀė�ûăŬ�F®R�ăĤŅă�năĺûƀŅę�łĤŹ�ûăł�
ØķŹƀăĺĺăŅ��ƀŅķŹăŰŹØŅû�ØŅ̖

•�����aăûăŰ�nØĺ̐�ƕăŅŅ�ûĤă�DƀŅķŹĤŎŅ�destroy_dot 
ØƀėęăŬƀėăŅ�ƀŅû�ăĤŅ�cŬăĤŰ�ƤăŬŰŹŘŬŹ�ƕĤŬû̐�ØûûĤăŬăŅ�
Sie eine 1 zu score�ƀŅû�ØķŹƀØĺĤŰĤăŬăŅ�ûĤă��ŅƤăĤęă�
ûăŬ�năĺûƀŅę̖

ÂăŬŰƀõĠăŅ��Ĥă̐�ûăŅ�!Ŏûă�łĤŹ�ûăł�òăŬăĤŹŰ�FăĺăŬŅŹăŅ�
ŰăĺòŰŹ�Ƥƀ�ăŬęçŅƤăŅ̖

Hinweis:�®ł�ûĤă�ÂØŬĤØòĺă�ŰõŎŬă�ƔŎŅ�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�
destroy_dot�ØƀŰ�Ƥƀ�ØķŹƀØĺĤŰĤăŬăŅ̐�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ŰĤă�ØĺŰ�
ęĺŎòØĺ�ûăķĺØŬĤăŬăŅ̖
Tipp:�ÃăŅŅ��Ĥă�ûĤă�DăĠĺăŬłăĺûƀŅę�variable is 
referenced before assignment�̦Øƀė�ûĤă�ÂØŬĤØòĺă�ƕĤŬû�
ƔŎŬ�ÒƀƕăĤŰƀŅę�ăĤŅăŰ�ÃăŬŹăŰ�ƤƀęăęŬĤƫăŅ̧�ăŬĠØĺŹăŅ̐�
ŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ŰĤõĠăŬ̐�ûØŰŰ�RĠŬ�ÂØŬĤØòĺăŅØòŰõĠŅĤŹŹ�ƔŎŬ�
RĠŬăł�DƀŅķŹĤŎŅŰØòŰõĠŅĤŹŹ�ŰŹăĠŹ̖��'Ĥă�eŘŰƀŅę�ƱŅûăŅ�
�Ĥă�Øł�1Ņûă�ûăŰ��ŬŹĤķăĺŰ̖

Lösung der Aufgabe: Punktzahl-Angabe 
hinzufügen
DƅęăŅ��Ĥă�ƤƀŅçõĠŰŹ�ăĤŅă�ÂØŬĤØòĺă�ĤŅ�RĠŬăŅ�ÂØŬĤØòĺăŅ̪
�òŰõĠŅĤŹŹ�ăĤŅ̏

score = 0

�ĺŰ�ŅçõĠŰŹăŰ�ėƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅ�ŅăƀăŰ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�ĤŅ�ûăŅ�
ØŨŨ̪�òŰõĠŅĤŹŹ�ăĤŅ̐�ƀł�ûăŅ��ƀŅķŹăŰŹØŅû�ØŅƤƀƤăĤęăŅ̏

score_display = Text(app, text="Your score 
is " + str(score))

�õĠĺĤăŸĺĤõĠ�ØûûĤăŬăŅ��Ĥă�ĴăûăŰ�nØĺ�ăĤŅă�˘�Ƥƀł�
�ƀŅķŹăŰŹØŅû̐�ƕăŅŅ�ăĤŅ��ƀŅķŹ�ƤăŬŰŹŘŬŹ�ƕĤŬû̏

def destroy_dot(x,y):

    # Declare score global
    global score

    # This code already exists

# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5
score = 0

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")
    board.after(1000, add_dot)

def destroy_dot(x,y):
    global score
    if board[x,y].dotty == True:

board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")
score += 1
score_display.value = "Your score is " + str(score)

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(
app, width=GRID_SIZE, height=GRID_SIZE, command=destroy_dot)
board.after(1000, add_dot)
score_display = Text(app, text="Your score is " + str(score))

app.display()

destroy5.py
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 Bild 3 Jede Sekunde wird ein neuer Kreis auf das Spielfeld gebracht.

Grafische 
Benutzeroberflächen 
mit Python erstellen

Weitere Anleitungen, wie 
Sie mit Guizero eigene GUIs 
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RĠŬ�!Ŏûă�̦ŎĠŅă�ûĤă�ŎŨŹĤŎŅØĺăŅ�cŎłłăŅŹØŬă̧�ŰŎĺĺŹă�
ŅƀŅ�ûăŬ�'ØŹăĤ�ûăŰŹŬŎƛ˜̖Ũƛ�çĠŅăĺŅ̖�§ăŰŹăŅ��Ĥă�RĠŬ�
�ŨĤăĺ̖�RĠŬ��ƀŅķŹăŰŹØŅû�łƀŰŰ�ŅƀŅ�ĴăûăŰ�nØĺ�ƀł�˘�
ŰŹăĤęăŅ̐�ƕăŅŅ��Ĥă�Øƀė�ăĤŅăŅ��ƀŅķŹ�ķĺĤõķăŅ̖

Setzen Sie den Spieler unter Druck
aăŹƤŹ̐�ûØ��Ĥă�ûăŅ��ƀŅķŹăŰŹØŅû�ûăŰ��ŨĤăĺăŬŰ�ƔăŬėŎĺęăŅ�
ķŘŅŅăŅ̐�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ûĤăŰăŅ�ŅƀŹƤăŅ̐�ƀł�ûăŅ��ŨĤăĺăŬ�
ƀŅŹăŬ�'Ŭƀõķ�Ƥƀ�ŰăŹƤăŅ̖�1ŬĤŅŅăŬŅ��Ĥă�ŰĤõĠ̐�ûØŰŰ��Ĥă�
einen Aufruf von after �ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�add_
dot�ƔăŬƕăŅûăŹ�ĠØòăŅ̐�ƀł�ăĤŅăŅ�ƕăĤŹăŬăŅ��ƀŅķŹ�ĤŅ�
˘˗˗˗�nĤĺĺĤŰăķƀŅûăŅ�Ƥƀ�ăŬƤăƀęăŅ̗�FăĠăŅ��Ĥă�ƤƀŬƅõķ�
ƀŅû�ŰƀõĠăŅ��Ĥă�ûĤăŰă�ÒăĤĺă�̪��Ĥă�ƕăŬûăŅ�ŰĤă�ăĤŅ�ƕăŅĤę�
çŅûăŬŅ̏�1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�ƤƀŅçõĠŰŹ�ăĤŅă�ƔØŬĤØòĺă�speed 
ƀŅû�ŰăŹƤăŅ��Ĥă�ûĤăŰă�Øƀė�˘˗˗˗̖�'Ĥă�ÒăĤŹƔăŬƤŘęăŬƀŅę�
ƕĤŬû�ŅƀŅ�̦ƕĤă�ĤŅ�ûăŅ�òăĤûăŅ�ƀŅŹăŬăŅ�ÒăĤĺăŅ�ęăƤăĤęŹ̧�
ŅĤõĠŹ�łăĠŬ�ûƀŬõĠ�ăĤŅăŅ��òŰŎĺƀŹƕăŬŹ̐�ŰŎŅûăŬŅ��ûƀŬõĠ�
ûĤă�ÂØŬĤØòĺă�speed�òăŰŹĤłłŹ̖�'Ø�ûĤăŰă�Ĥł�nŎłăŅŹ�
ăòăŅėØĺĺŰ�ŅŎõĠ�ăĤŅăŅ�ÃăŬŹ�ƔŎŅ�˘˗˗˗�nĤĺĺĤŰăķƀŅûăŅ�
òăŰĤŹƤŹ̐�ƕĤŬû�ûĤăŰ�ƔŎŬĺçƀƱę�ŅŎõĠ�ķăĤŅă��ƀŰƕĤŬķƀŅęăŅ�
Øƀė�ûØŰ��ŨĤăĺ�ĠØòăŅ̖�

speed = 1000
board.after(speed, add_dot)

'Ĥă�ėŎĺęăŅûăŅ�ÒăĤĺăŅ�ƤăĤęăŅ̐�ƕĤă��Ĥă�ûăŅ�ÒăĤŹûŬƀõķ�
òăĤ�ĺØƀėăŅûăł��ŨĤăĺ�ĴăûŎõĠ�ĤłłăŬ�ƕăĤŹăŬ�ăŬĠŘĠăŅ�
ķŘŅŅăŅ̐�ƀŅû�ƤƕØŬ�ĤŅ��òĠçŅęĤęķăĤŹ�ƔŎł�ØķŹƀăĺĺăŅ�
�ŨĤăĺŰŹØŅû̏

speed = 1000
if score > 30:
    speed = 200
elif score > 20:
    speed = 400
elif score > 10:
    speed = 500
board.after(speed, add_dot)

NĤăŬ�ŰăĠăŅ��Ĥă̐�ûØŰŰ̐�ƕăŅŅ�ûăŬ��ŨĤăĺăŬ�łăĠŬ�
ØĺŰ�˘˗��ƀŅķŹă�ĠØŹ̐�ûĤă�ŅăƀăŅ�cŬăĤŰă�Øĺĺă�˜˗˗�łŰ�
ăŬŰõĠăĤŅăŅ̐�ƕăŅŅ�ăŬ�łăĠŬ�ØĺŰ�˙˗��ƀŅķŹă�ĠØŹ̐�
ăŬŰõĠăĤŅŹ�ăĤŅ�cŬăĤŰ�Øĺĺă�˛˗˗�łŰ̐�ƀŅû�ŰŎ�ƕăĤŹăŬ̖�'ØŰ�
łØõĠŹ�ûØŰ��ŨĤăĺ�ƀłŰŎ�ŰõĠƕĤăŬĤęăŬ̐�Ĵă�łăĠŬ��ƀŅķŹă�
�Ĥă�ăŬŬăĤõĠŹ�ĠØòăŅ̖��ŨăĤõĠăŬŅ��Ĥă�RĠŬăŅ�!Ŏûă�̪�
destroy6.py - und testen Sie das Spiel, um den 
®ŅŹăŬŰõĠĤăû�Ƥƀ�ŰăĠăŅ̖��Ĥă�ķŘŅŅăŅ�ûĤă�ÒØĠĺăŅ�çŅûăŬŅ�
ŎûăŬ�ƕăĤŹăŬă�ăĺĤė̪�ăûĤŅęƀŅęăŅ�ĠĤŅƤƀėƅęăŅ̐�ƕăŅŅ�
�Ĥă�ûăŅ��õĠƕĤăŬĤęķăĤŹŰęŬØû�ŅŎõĠ�ƕăĤŹăŬ�ăŬĠŘĠăŅ�
ƕŎĺĺăŅ̖

Spiel-Ende
aăŹƤŹ�łƅŰŰăŅ��Ĥă�ŅƀŬ�ŅŎõĠ�ĠăŬØƀŰƱŅûăŅ̐�ƕØŅŅ�ûăŬ�
�ŨĤăĺăŬ�ûØŰ��ŨĤăĺ�ƔăŬĺŎŬăŅ�ĠØŹ̖�'ØŰ�ĤŰŹ�ûăŬ�DØĺĺ̐�ƕăŅŅ�
ŰĤõĠ�ĴăûăŰ�Dăĺû�ĤŅ�ăĤŅăŅ�ŬŎŹăŅ�cŬăĤŰ�ƔăŬƕØŅûăĺŹ�ĠØŹ̖
1ŬĤŅŅăŬŅ��Ĥă�ŰĤõĠ̐�ûØŰŰ��Ĥă�òăĤ�§Ĥõ̪§Øõ̪§Ŏă�łĤŹ�

ƔăŬŰõĠØõĠŹăĺŹăŅ��õĠĺăĤėăŅ�ęăŨŬƅėŹ�ĠØòăŅ̐�Ŏò�Øĺĺă�

# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5
score = 0

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")

    speed = 1000
    if score > 30:

speed = 200
    elif score > 20:

speed = 400
    elif score > 10:

speed = 500
    board.after(speed, add_dot)

def destroy_dot(x,y):
    global score
    if board[x,y].dotty == True:

board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")
score += 1
score_display.value = "Your score is " + str(score)

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(
app, width=GRID_SIZE, height=GRID_SIZE, command=destroy_dot)
board.after(1000, add_dot)
score_display = Text(app, text="Your score is " + str(score))

app.display()

destroy6.py
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> Sprache: Python 3

    if board[x,y].dotty == True:
board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")

# Add 1 to score and display it on 
the GUI

score += 1
score_display.value = "Your score is 

" + str(score)
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# Imports ---------------

from guizero import����ř�����ř����»�
from random import randint

# Variables -------------

GRID_SIZE = 5
score = 0

# Functions -------------

def add_dot():
    x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    while board[x, y].dotty == True:

x, y = randint(0,GRID_SIZE-1), randint(0,GRID_SIZE-1)
    board[x, y].dotty = True
    board.set_pixel(x, y, "red")

    speed = 1000
    if score > 30:

speed = 200
    elif score > 20:

speed = 400
    elif score > 10:

speed = 500

    all_red = True
    for x in range(GRID_SIZE):

for y in range(GRID_SIZE):
if board[x,y].color != "red":

all_red = False
    if all_red:

score_display.value = "You lost! Score: " + str(score)
    else:

board.after(speed, add_dot)

def destroy_dot(x,y):
    global score
    if board[x,y].dotty == True:

board[x,y].dotty = False
board.set_pixel(x, y, "white")
score += 1
score_display.value = "Your score is " + str(score)

# App -------------------

app = App("Destroy the dots")

instructions = Text(app, text="Click the dots to destroy them")
board = ���»�(
app, width=GRID_SIZE, height=GRID_SIZE, command=destroy_dot)
board.after(1000, add_dot)
score_display = Text(app, text="Your score is " + str(score))

app.display()

07-destroy-the-dots.py
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> Sprache: Python 3

DăĺûăŬ�ęăėƅĺĺŹ�ƕØŬăŅ�ƀŅû�ûØŰ��ŨĤăĺ�ƀŅăŅŹŰõĠĤăûăŅ�
ƕØŬ̗�'Ĥă�ęĺăĤõĠă�năŹĠŎûă�ķŘŅŅăŅ��Ĥă�ØƀõĠ�ĠĤăŬ�
ƔăŬƕăŅûăŅ̐�ƀł�ĤŅ�ăĤŅăŬ��õĠĺăĤėă�ĴăûăŰ��ƀØûŬØŹ�
Ĥł��ØŰŹăŬ�Ƥƀ�ƅòăŬŨŬƅėăŅ̐�Ŏò�ăŰ�ăĤŅăŅ�ŬŎŹăŅ�cŬăĤŰ�
ăŅŹĠçĺŹ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ĤŅ�RĠŬăŬ�DƀŅķŹĤŎŅ�add_dot 
ķƀŬƤ�ƔŎŬ�ûăł��ƀėŬƀė�ƔŎŅ�after�ûăŅ�!Ŏûă�ėƅŬ�ăĤŅă�
ƔăŬŰõĠØõĠŹăĺŹă��õĠĺăĤėă�ăĤŅ̐�ƀł�Øĺĺă��ƀØûŬØŹă�Øƀė�
ûăł��ŨĤăĺėăĺû�Ƥƀ�ûƀŬõĠĺØƀėăŅ̏

all_red = True
for x in range(GRID_SIZE):
    for y in range(GRID_SIZE):

'Ĥă�ăŬŰŹă�ÒăĤĺă�òăęĤŅŅŹ�łĤŹ�ûăŬ��ŅŅØĠłă̐�ûØŰŰ�Øĺĺă�
�ƀØûŬØŹă�ŬŎŹ�ŰĤŅû̖�'Ĥă�ƔăŬŰõĠØõĠŹăĺŹă��õĠĺăĤėă�ĺĤăėăŬŹ�
ûăŬ��ăĤĠă�ŅØõĠ�ûĤă�cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ĴăûăŰ��ƀØûŬØŹŰ�Øƀė�
dem Gitter als Werte x und y̐�ŰŎ�ûØŰŰ��Ĥă�ƅòăŬŨŬƅėăŅ�
ķŘŅŅăŅ̐�Ŏò�ûØŰ�ŰŹĤłłŹ̖
DƅęăŅ��Ĥă�ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ�ƤƕăĤŹăŅ��õĠĺăĤėă�ûăŅ�!Ŏûă�

ăĤŅ̐�ƀł�ĠăŬØƀŰƤƀƱŅûăŅ̐�Ŏò�ûØŰ�ØķŹƀăĺĺă��Ĥƚăĺ�ŬŎŹ�ĤŰŹ̐�
ƀŅû�ƕăŅŅ�ŅĤõĠŹ̐�çŅûăŬŅ��Ĥă�ûĤă�ÂØŬĤØòĺă�all_red auf 
DØĺŰă̖

all_red = True
for x in range(GRID_SIZE):
    for y in range(GRID_SIZE):

if board[x,y].color != "red":
all_red = False

qØõĠûăł�òăĤûă��õĠĺăĤėăŅ�òăăŅûăŹ�ŰĤŅû�̦ØõĠŹăŅ�
�Ĥă�ûØŬØƀė̐�ûØŰŰ��Ĥă�ûăŅ�ėŎĺęăŅûăŅ�!Ŏûă�ŅĤõĠŹ�
ăĤŅŬƅõķăŅ̧̐�ŨŬƅėăŅ��Ĥă̐�Ŏò�Øĺĺă�FĤŹŹăŬ̪1ĺăłăŅŹă�
ăĤŅăŅ�ŬŎŹăŅ�cŬăĤŰ�ăŅŹĠØĺŹăŅ̖�ÃăŅŅ�ĴØ̐�ĠØŹ�ûăŬ��ŨĤăĺăŬ�
ƔăŬĺŎŬăŅ̐�ØĺŰŎ�ęăòăŅ��Ĥă�ăĤŅă�năĺûƀŅę�ØƀŰ̏

if all_red:
    score_display.value = "You lost! Score: 

" + str(score)

ÃăŅŅ�ûăŬ��ŨĤăĺăŬ�ŅĤõĠŹ�ƔăŬĺŎŬăŅ�ĠØŹ̐�ŰŎĺĺŹă�ûØŰ��ŨĤăĺ�
ėŎŬŹęăŰăŹƤŹ�ƕăŬûăŅ̖�DƅęăŅ��Ĥă�ăĤŅ�else:�ĠĤŅƤƀ�ƀŅû�
ŬƅõķăŅ��Ĥă�ûØŬĤŅ�ûĤă�òăŬăĤŹŰ�ƔŎŬĠØŅûăŅă�năŹĠŎûă�
after ăĤŅ̐�ûØ�ƕĤŬ�ŅƀŬ�ûØŅŅ�ăĤŅăŅ�ŅăƀăŅ��ƀŅķŹ�
ĠĤŅƤƀėƅęăŅ�ƕŎĺĺăŅ̐�ƕăŅŅ�ûăŬ��ŨĤăĺăŬ�ŅĤõĠŹ�ƔăŬĺŎŬăŅ�
ĠØŹ̏

else:
    board.after(speed, add_dot)

�õĠŹăŅ��Ĥă�ûØŬØƀė̐�ûĤă�after̪ÒăĤĺă̐�ûĤă��Ĥă�ĠĤăŬ�ŰõĠŎŅ�
ĠØòăŅ̐�ăĤŅƤƀŬƅõķăŅ�ƀŅû�ŅĤõĠŹ�ŅŎõĠ�ăĤŅă�ƕăĤŹăŬă�
ĠĤŅƤƀƤƀėƅęăŅ̐�ŰŎŅŰŹ�ėçŅęŹ�RĠŬ��ŨĤăĺ�ØŅ̐�ŰĤõĠ�ŰăĺŹŰØł�
Ƥƀ�ƔăŬĠØĺŹăŅ�ƀŅû�łăĠŬăŬă��ƀŅķŹă�ŨŬŎ��ăķƀŅûă�Ƥƀ�
erzeugen!
RĠŬ�ăŅûęƅĺŹĤęăŬ�!Ŏûă�ŰŎĺĺŹă�ûăł�ĤŅ�ûăŬ�'ØŹăĤ�

07-destroy-the-dots.py�çĠŅăĺŅ̖�ÂĤăĺ��ŨØŸ�łĤŹ�ûăł�
�ŨĤăĺ̒�̖�

  Nachdem beide Schleifen beendet sind, 
prüfen Sie, ob alle Quadrate durch rote 
Kreise ersetzt wurden. Wenn ja, hat der 
Spieler verloren 
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Wenn Sie diese Zeilen ausführen, erhalten Sie ein 
standardmäßig beschriftetes Fenster (Bild 2).

Erstellen Sie das Spielbret
Das Spielbrett ist ein Gitter aus Quadraten, denen 
jeweils eine zufällig ausgewählte Farbe aus der 
zuvor erstellten Liste zugewiesen wird. Fügen Sie 
ĤŅŅăŬĠØĺò�ûăŬ��ŅƕăŅûƀŅę�ăĤŅ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�ĠĤŅƤƀ̖�

Damit wird ein Raster für die Matrix, erzeugt.

board = Waffle(app)

Führen Sie Ihr Programm aus und Sie werden 
sehen, dass die Quadrate im Gitter etwas zu klein 
sind (Bild 3). Fügen Sie der Codezeile, die Sie 
gerade geschrieben haben, noch die Parameter 
ėƅŬ�ûĤă��ŬăĤŹă�ƀŅû�NŘĠă�ûăŰ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹŰ�
hinzu und machen Sie den Abstand zwischen den 
Gitterquadraten damit zu Null.

board = Waffle(app, width=board_size, 
height=board_size, pad=0)

Das sieht schon besser aus (Bild 4).

Erstellen Sie die Palette
Die Palette zeigt dem Spieler, welche Farben er 
anklicken kann, um das Spielbrett mit Farben zu 
füllen. Die Palette des fertigen Spiels ist in Bild 5 
unten zu sehen. Erstellen Sie in der Zeile nach der 
Erzeugung des Spielbretts (Matrix) ein weiteres 
ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�łĤŹ�ûăł�qØłăŅ�palette.

Lernen Sie, wie man mit einem Raster aus Quadraten  
ein spannendes Spiel erstellt.

F lood It st ein etwas komplexeres Spiel auf 
�ØŰĤŰ�ŰŎęăŅØŅŅŹăŬ�ÃØƯăŰ̐�òăĤ�ûăł�ăŰ�
ûØŬƀł�ęăĠŹ̐�Øĺĺă�DăĺûăŬ�ûăŰ��ŨĤăĺòŬăŹŹŰ̐�Ĥł�

DŎĺęăŅûăŅ�nØŹŬĤƚ�ęăŅØŅŅŹ̐�łĤŹ�ęĺăĤõĠăŬ�DØŬòă�Ƥƀ�
füllen. Beginnend mit dem linken oberen Feld, wählt 
der Spieler eine Farbe, die er ändern möchte.

Ziel des Spiels
Das obere linke Feld in Bild 1 ist zum Beispiel  blau. 
Der Spieler kann entweder das einzelne lila Feld 
darunter oder das gelbe Feld rechts davon umfärben. 
Das gelbe Feld zu ändern wäre der bessere Zug, 
da laut Spielregel dann alle angrenzenden gelben 
Felder ebenfalls umgefärbt würden. Auf diese Weise 
geht es weiter, bis alle Felder gefüllt sind. Der Witz 
an der Sache ist, dass dem Spieler jedoch nur eine 
begrenzte Anzahl von Zügen erlaubt ist und er 
daher wohl überlegt vorgehen muss. Am Ende des 
Abschnitts Start der Füllung wird die Bedienung des 
Spiels anhand von illustrierten Beispielen (Bilder 8 
òĤŰ�˘˗) noch eingehender erklärt.

Das Spiel einrichten
Laden Sie (von łØęŨĤ̖õõ̜ƲŎŎûĤŹ) die Startdatei 
ƲŎŎûĤŹ̝ŰŹØŬŹăŬ̖Ũƛ�ĠăŬƀŅŹăŬ�ƀŅû�ŘƫŅăŅ��Ĥă�ŰĤă̖�
Speichern Sie sie an einem geeigneten Ort.

Weisen Sie  den Variablen im Abschnitt variables 
entsprechende Werte zu:

• colours – eine Liste von sechs Farben als Strings. 
Diese können entweder allgemeine Farbnamen 
ŎûăŬ�Năƚ̪DØŬòăŅ�ŰăĤŅ̖�'Ĥă�DØŬòŅØłăŅ�̙ƕăĤŸ̙̐�
̙ŰõĠƕØŬƤ̙̐�̙ŬŎŹ̙̐�̙ęŬƅŅ̙̐�̙òĺØƀ̙̐�̙õƛØŅ̙̐�̙ęăĺò̙�
ƀŅû�̙łØęăŅŹØ̙�ŰĤŅû�ĤłłăŬ�ƔăŬėƅęòØŬ̖

• board_size – die Breite bzw. Höhe der Matrix 
als Ganzzahl; wir haben 14 gewählt. Das Brett ist 
immer ein Quadrat.

• moves_limit – die Anzahl der Züge, die der 
Spieler machen darf, bevor er verliert, als ganze 
Zahl; wir haben 25 gewählt.

1ŬŰŹăĺĺăŅ��Ĥă�Ĥł��òŰõĠŅĤŹŹ�ėƅŬ��ŨŨŰ�ăĤŅ��ŨŨ̪ÃĤûęăŹ�
und geben Sie ihm einen Titel.

app = App("Flood it")
app.display()

 Bild 1 Füllen Sie die 
Quadrate mit einer 
Farbe.

Flood It: GUIs 
erstellen mit PythonTe

il 
07
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 Bild 2 Die übliche Titelleiste.

palette = Waffle(app)

Rł�ƔŎŬĤęăŅ��õĠŬĤŹŹ�ĠØòăŅ��Ĥă�ûăł�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ�ėƅŬ�
die Matrix  die notwendigen Parameter hinzugefügt. 
'ĤăŰ�ƕĤŬû�ŅƀŅ�ØƀõĠ�ėƅŬ�ûØŰ��ØĺăŹŹăŅ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹ��
durchgeführt, wobei die einzelnen Parameter durch 
ein Komma getrennt sind:

width = 6  
(die Anzahl der Farben, die wir haben)
height = 1
dotty = True  
(dadurch werden die Quadrate zu Kreisen)

Jetzt sollte das Ganze wie folgt aussehen:

palette = Waffle(app, width=6, height=1, 
dotty=True)

Nach dem Ausführen des Codes erscheint eine leere 
Palette (Bild 6).

Einfärben der Matrix
Die Matrix sollte zu Beginn für jedes Quadrat eine 
zufällig ausgewählte Farbe aus der zuvor erstellten 
Farbliste enthalten. Schreiben Sie in die Zeile unter 
Ihrer Palette einen Aufruf der Funktion

fill_board()

Suchen Sie den Abschnitt für die Funktionen 
in Ihrem Programm und beginnen Sie mit dem 
Schreiben des Codes für diese neue Funktion

def fill_board():

Sie können eine verschachtelte Schleife schreiben, 
um jede Zeile und Spalte der Matrix zu durchlaufen. 
Jedes Pixel innerhalb eines Quadrats wird mit 
derselben, zufällig ausgewählten Farbe aus der Liste 
eingefärbt. Zum Einfärben verwenden Sie folgenden 
!Ŏûă̐�òăĤ�ûăł�ûĤă�̗̪�ƛłòŎĺă�ûƀŬõĠ�ûĤă�ƚ̪�ƀŅû�
ƛ̪cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ûăŰ��ĤƚăĺŰ�ăŬŰăŹƤŹ�ƕăŬûăŅ̏

board.set_pixel(?, ?, random.
choice(colours))

Versuchen Sie, den Code selbst zu schreiben, indem 
Sie das anwenden, was Sie in den vorangegangenen 
Teilen dieser Serie über verschachtelte Schleifen 
ęăĺăŬŅŹ�ĠØòăŅ̖�'Ĥă�eŘŰƀŅę�ƱŅûăŅ��Ĥă�ƕăĤŹăŬ�ƀŅŹăŅ̐�
falls Sie nicht weiterkommen.

Tipp: Verwenden Sie die Variable board_size, um zu 
wissen, wie oft die Schleife ausgeführt werden soll.

def fill_boa

Wenn Sie den Code ausführen, sollten Sie eine 
Matrix aus bunten Quadraten sehen. Erscheint 
jedoch eine weiße Matrix, so überprüfen Sie, ob Sie 
den Funktionsaufruf fill_board() auch eingegeben 
haben (Bild7).

Hier ist eine Lösung, aber es gibt viele 
Möglichkeiten, wie Sie dies tun können:

def fill_board():
    for x in range(board_size):

for y in range(board_size):
board.set_pixel(x, y, random.

choice(colours))

Eine alternative Lösung, die eine optimalere 
DƀŅķŹĤŎŅ�ŅØłăŅŰ�̙eĤŰŹõŎłŨŬăĠăŅŰĤŎŅ̱�ƔăŬƕăŅûăŹ̏

  board.set_pixel(x, y, random.
choice(colours))

Einsetzen der Farben in die Palette
Nachdem Sie eine farbige Matrix erstellt haben, 
können Sie die Farben in der Palette einsetzen. 
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Bild 2

Bild 3

  Das Spielfeld sollte zu Beginn jedes 
einzelne Kästchen in einer zufällig 
gewählten Farbe darstellen 

 Bild 3 TDie Quadrate 
des Gitters sind zu 
klein.
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Schreiben Sie in die Zeile unter dem Code 
fill_board() den Aufruf einer Funktion:

init_palette()

Suchen Sie den Abschnitt functions in Ihrem 
Programm und beginnen Sie, den Code für diese 
neue Funktion zu schreiben:

def init_palette():

Hier werden alle Farben in der Liste in eine Schleife 
einbezogen. Jedem Kreis in der Palette wird eine 
Farbe zugewiesen. Um die Farbe der Kreise in der 
Palette zu ändern, können Sie dieselbe set_pixel̪
Methode verwenden, die Sie für das Spielfeld 
verwendet haben. Versuchen Sie, den Code selbst zu 
ŰõĠŬăĤòăŅ̖�ÃăŅŅ��Ĥă�ŅĤõĠŹ�ƕăĤŹăŬ�ķŎłłăŅ̐�ƱŅûăŅ�

 Bild 2 Generating a random red dot

�Ĥă�Ĥł�cØŰŹăŅ�̙�ƀė�ƕĤă�ƔĤăĺă��ŬŹăŅ�ķØŅŅ�łØŅ�ûĤă�
�ØĺăŹŹă�ăĤŅėçŬòăŅ�̙�ăĤŅă��ăĤĠă�ƔŎŅ�eŘŰƀŅęăŅ̖

Hinweis:��ĺĺă�cŬăĤŰă�ĤŅ�ûăŬ��ØĺăŹŹă�òăƱŅûăŅ�ŰĤõĠ�ĤŅ�
ÒăĤĺă�˗�ûăŰ�ÃØƯă̪ÃĤûęăŹŰ̖̖

Start der Füllung
Wenn der Spieler auf eine Farbe in der Palette 
klickt, wird das Spielfeld mit dieser neuen Farbe 
eingefärbt, beginnend mit dem linken oberen 
Feld. Erstellen Sie im Funktionsbereich eine 
neue Funktion mit dem Namen start_flood, und 
zwar  auf die gleiche Weise wie bei den letzten 
beiden Funktionen. Diese Funktion braucht zwei 
�ØŬØłăŹăŬ̐�ûĤă�ûăŅ�ƚ̪�ƀŅû�ƛ̪cŎŎŬûĤŅØŹăŅ�ûăŰ�
angeklickten Quadrats entsprechen. Fügen Sie diese 
zwischen den eckigen Klammern ein, so dass Ihr 
Code am Ende wie folgt aussieht:

def start_flood(x, y):    

Fügen Sie eine Codezeile (eingerückt) in die 
Funktion ein, um den Namen der angeklickten Farbe 
zu erhalten:

flood_colour = palette.get_pixel(x,y)

'ĤăŰ�ĤŰŹ�ûĤă�DØŬòă̐�łĤŹ�ûăŬ�ûĤă�òăŹŬăƫăŅûăŅ�
Quadrate auf dem Spielfeld eingefärbt werden. 

Fügen Sie nun eine Codezeile hinzu, um die 
ØķŹƀăĺĺă�DØŬòă�ûăŰ��ŹØŬŹŨĤƚăĺŰ�Ƥƀ�ăŬłĤŹŹăĺŅ�̪�ûĤăŰ�ĤŰŹ�
immer das Pixel oben links auf der Matrix, an den 
Koordinaten 0, 0.

target = board.get_pixel(0,0) 

Rufen Sie nun die Funktion flood auf, die bereits in 
ûăŬ��ŹØŬŹăŬ̪'ØŹăĤ�ėƅŬ��Ĥă�ęăŰõĠŬĤăòăŅ�ƕƀŬûă̖�'ĤăŰă�

Bild 5

Bild 6Bild 4

 Bild 6 Vorerst noch 
farblose Palette.

 Bild 4 Ein Raster in 
der richtigen Größe, 
ohne Einfärbung.

 Bild 5 Sie benötigen 
eine Palette (unten 
im Bild), auf welcher 
der Spieler eine 
Farbe auswählen 
kann.
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Funktion beginnt bei 0,0 und färbt alle Pixel, die 
mit dem linken oberen Pixel verbunden sind und 
die gleiche Farbe wie die flood_colour haben.

flood(0, 0, target, flood_colour)

Diese Funktion sollte immer dann ausgeführt 
werden, wenn jemand auf eine Farbe in der Palette 
klickt. Suchen Sie also die Codezeile, in der Sie die 
Palette erstellt haben.

palette = Waffle(app, width=6, height=1, 
dotty=True)

Fügen Sie einen weiteren Parameter hinzu, der 
ein Befehl ist. Wenn ein Kreis auf der Palette 
angeklickt wird, wird dieser Befehl ausgeführt: Die 
Funktion start_flood. Ihr Code sollte nun wie folgt 
aussehen:

palette = Waffle(app, width=6, height=1, 
dotty=True, command=start_flood)

Testen Sie Ihren Code, indem Sie auf die Kreise in 
der Palette klicken. In unserem zufälligen Beispiel 
(Bild 8) ist das obere linke Quadrat grün. Wenn Sie 
auf der Palette auf lila klicken, wird das linke obere 
Quadrat lila und verbindet sich mit dem lila Quadrat 
darunter (Bild 9). Jetzt gibt es fünf lila Quadrate, 
die mit dem linken oberen Quadrat verbunden sind. 
Klicken wir nun auf rosa, um die darunterliegenden 
rosa Quadrate zu verbinden (�Ĥĺû�˘˗). Jetzt gibt es 
eine große Kette von rosa Quadraten. Setzen Sie 
das Spiel fort, indem Sie verschiedene Farben in 
der Palette auswählen. Ziel ist es, dass am Ende alle 
Quadrate die gleiche Farbe haben.

Das Spiel gewinnen
ÃăŅŅ�ûăŬ��ŨĤăĺăŬ�ăŰ�ŰõĠØƫŹ̐�ûØŰŰ�Øĺĺă��ƀØûŬØŹă�Ĥł�
Gitter die gleiche Farbe haben, ist das Spiel zu Ende. 
Fügen wir zunächst einen Text in die GUI ein, der 
anzeigt, ob der Spieler gewonnen oder verloren 
hat. Das Textfeld wird zu Beginn leer sein. Fügen 
�Ĥă�ƀŅŹăŬ�ûăł�!Ŏûă�ėƅŬ�ûĤă��ØĺăŹŹă�ăĤŅ�§ăƚŹ̪ÃĤûęăŹ�
namens win_text hinzu.

win_text = Text(app)

Setzen Sie im Abschnitt der Variablen eine weitere 
Variable namens moves_taken ein und geben Sie ihr 
den Wert 0. Erstellen Sie nun eine Funktion namens 
win_check, die nach jedem Zug überprüft, ob der 
Spieler gewonnen hat. Zuerst müssen Sie angeben, 
dass Sie den Wert der globalen Variable moves_taken 
ändern dürfen.

global moves_taken

Dann addieren Sie 1 zur Variable moves_taken.  Jedes 
Mal, wenn diese Funktion aufgerufen wird, wird die 
Anzahl der Züge inkrementiert:

moves_taken += 1

Überprüfe, ob moves_taken kleiner als moves_limit 
ist oder nicht:

Bild 7

Bild 8

  Fügen Sie der GUI einen Text hinzu, der 
anzeigt, ob der Spieler gewonnen oder 
verloren hat 

 Bild 8 Hier ist das 
obere linke Feld grün.

 Bild 7 Jedes Feld des 
Spielbretts wird nach 
dem Zufallsprinzip 
eingefärbt.
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if moves_taken < moves_limit:

else:

Wenn moves_taken nicht innerhalb des Limits liegt, 
bedeutet dies, dass der Spieler keine Züge mehr 
hat, also aktualisiere den Text, um zu sagen, dass 
er verloren hat:

if moves_taken < moves_limit:

else:
    win_text.value = "Du hast verloren :("

Wenn die Anzahl der ausgeführten Züge unter dem 
Limit liegt, prüfen Sie, ob alle Felder die gleiche 
Farbe haben, indem Sie die Funktion aufrufen, die 
bereits in der Startdatei geschrieben wurde. Achten 
Sie darauf, dass der folgende Code unterhalb der 
ersten if̪�ŅƕăĤŰƀŅę�ăĤŅęăŬƅõķŹ�ƕĤŬû̏

if all_squares_are_the_same():
      win_text.value = "Du hast gewonnen!"

Der fertige Code sollte wie folgt aussehen::

def win_check():
    moves_taken += 1
    if moves_taken <= moves_limit:

if all_squares_are_the_same():
win_text.value = "Du hast 

gewonnen!"
    else:

win_text.value = "Du hast verloren 
:("

Schließlich müssen Sie die Funktion win_check 
aufrufen, wenn ein Feld angeklickt wird. Am 
einfachsten ist es, wenn Sie den Funktionsaufruf am 
Ende der Funktion start_flood einfügen.

Nun ist es an der Zeit, das Spiel zu testen. Ein 
Beispiel für den Code ist in ˗˟̪ƲŎŎûĤŹ̖Ũƛ zu sehen.

Funktionstest
Sie können  testen, ob das Spiel funktioniert, indem 
Sie es ganz einfach spielen; allerdings kann es 
sehr lange dauern, bis man gewinnen kann! Eine 
einfachere Möglichkeit ist, die Variable board_size 
auf einen kleinen Wert wie zum Beispiel 5 zu 
ändern, um das Spiel dann auf einem viel kleineren 
Feld zu spielen. Um zu testen, ob man das Spiel auch 
verlieren kann, klicken Sie ganz einfach 25 Mal auf 
dieselbe Farbe! 

Bild 9

Bild 10

 Bild 9 Ein Klick auf violett verleiht 
dem Feld die entsprechende Farbe.

 Bild 10 Klicken Sie auf rosa, um 
eine Verkettung in rosa zu erhalten.
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# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import����ř����»�ř�����ř�����������ř�����
import random

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

colours = ["red", "blue", "green", "yellow", "magenta", 
"purple"]
board_size = 14
moves_limit = 25
moves_taken = 0

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

ɤ�������������»���������������������
def »���(x, y, target, replacement):
    # Algorithm from https://en.wikipedia.org/wiki/
	����ɏº��
    if target == replacement:

return False
    if board.get_pixel(x, y) != target:

return False
    board.set_pixel(x, y, replacement)
    if y+1 <= board_size-1:   # South

»���(x, y+1, target, replacement)
    if y-1 >= 0:            # North

»���(x, y-1, target, replacement)
    if x+1 <= board_size-1:    # East

»���(x+1, y, target, replacement)
    if x-1 >= 0:            # West

»���(x-1, y, target, replacement)

# Check whether all squares are the same
def all_squares_are_the_same():
    squares = board.get_all()
    if all(colour == squares[0] for colour in squares):

return True

08-floodit.py
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else:
return False

def win_check():
    global moves_taken
    moves_taken += 1
    if moves_taken <= moves_limit:

if all_squares_are_the_same():
win_text.value = "You win!"

    else:
win_text.value = "You lost :("

def º��ɏ�����():
    for x in range(board_size):

for y in range(board_size):
board.set_pixel(x, y, random.choice(colours))

def init_palette():
    for colour in colours:

palette.set_pixel(colours.index(colour), 0, 
colour)

def �����ɏ»���(x, y):
����»���ɏ�������= palette.get_pixel(x,y)
    target = board.get_pixel(0,0)
    »���(0, 0ř�������ř�»���ɏ������ƀ
    win_check()

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("Flood it")

board = ���»�(app, width=board_size,
height=board_size, pad=0)
palette = ���»�(app, width=6, height=1, dotty=True, 
command=�����ɏ»���ƀ

win_text = Text(app)

º��ɏ�����()
init_palette()

app.display()
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Auf wie viele Arten kann man die Palette einfärben?
BĜåų�ĜŸƋ�åĜĹå�XŉŸƚĹčØ�ÚĜå�åĜĹå��ÏĘĬåĜüå�ƚĹÚ�åĜĹå��±ųĜ±ÆĬå�
ƴåųƵåĹÚåƋØ�ƚĵ�Ǆƚ�ƴåųüŅĬčåĹØ�ƵåĬÏĘå��Ş±ĬƋå��Ĝå�åĜĹü·ųÆåĹ×

def init_palette():
   column = 0
    for colour in colours:

palette.set_pixel(column, 0, colour)
column += 1

BĜåų�ĜŸƋ�åĜĹå�·ĘĹĬĜÏĘå�XŉŸƚĹčØ�ÚĜå�range�ĜĹĹåųĘ±ĬÆ�Úåų�üŅųě
�ÏĘĬåĜüå�±ĹŸƋåĬĬå�åĜĹåų�¬·ĘĬåųƴ±ųĜ±ÆĬåĹ�ƴåųƵåĹÚåƋ×

def init_palette():
   for x in range(len(colours)):
      palette.set_pixel(x, 0, colours[x])

BĜåų�ĜŸƋ�ĹŅÏĘ�åĜĹå�±ĹÚåųå�XŉŸƚĹčØ�ÚĜå�ÚĜå�FĹÚåƻüƚĹĩƋĜŅĹ�
colours.index(colour)�ƴåųƵåĹÚåƋţ�%ĜåŸåų��ŅÚå�ÆåŸ±čƋ×�
ū8ĜĹÚå�ĜĹ�Úåų�XĜŸƋå�Úåų�8±ųÆåĹ�ÚĜå�{ŅŸĜƋĜŅĹ�ĜĹ�Úåų�XĜŸƋå�Úåų�
8±ųÆåūţ���åĹĹ�FĘųå�XĜŸƋå�±ĬŸŅ�Ǆƚĵ��åĜŸŞĜåĬ�Ë"green", "blue", 
"red"Ì�Ƶ·ųåØ�Ú±ĹĹ�Ƶ·ųå�Úåų�FĹÚåƻ�ƴŅĹ�čųƟĹ�ǈØ�Úåų�FĹÚåƻ�ƴŅĹ�
ÆĬ±ƚ�Ƶ·ųå�Ŏ�ƚŸƵţØ�ƵŅÆåĜ�ƵĜų�ÆåĜ�cƚĬĬ�±Ĺü±ĹčåĹ�Ǆƚ�Ǆ·ĘĬåĹţ

def init_palette():
   for colour in colours:
    palette.set_pixel(colours.index(colour), 0, colour)

�Ĝå�ĩŉĹĹåĹ�ģåÚå�ÚĜåŸåų�XŉŸƚĹčåĹ�ƴåųƵåĹÚåĹØ�ŅÚåų��Ĝå�
Ę±ÆåĹ�ƴĜåĬĬåĜÏĘƋ�ŸåĬÆŸƋ�åĜĹåĹ�±ĹÚåųåĹ��åč�čåüƚĹÚåĹţ�
UåĜĹå�ÚĜåŸåų�XŉŸƚĹčåĹ�ĜŸƋ�ÚĜå�ūųĜÏĘƋĜčå�eĹƋƵŅųƋū×�küƋ�čĜÆƋ�åŸ�
ƴĜåĬå�ƴåųŸÏĘĜåÚåĹå�aŉčĬĜÏĘĩåĜƋåĹØ�åĜĹå�XŉŸƚĹč�Ǆƚ�ĩŅÚĜåųåĹţ
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Funktionen, App), so wie wir es in den 
vorangegangenen Teilen getan haben. Fügen Sie 
unter Importe nun ein:

import os
from random import shuffle

Geben Sie dann unter variables den folgenden Code 
ein, der eine gemischte Liste von Emojis in der 
Form sdwk2hprmlbĽohbqdph erstellt.

# set the path to the emoji folder on your 
computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f 

in os.listdir(emojis_dir)]
shuffle(emojis)

Die Variable emojis_dir ist der Pfad zu den Emojis 
auf Ihrem Computer. Sie teilt dem Code, der die 
Hprmlv#oÆgw/#plw/#zr#vlh#}x#Ľqghq#vlqg1#Whvwhq#Vlh#
Ihr Programm. Versuchen Sie, die emojis-Liste mit 
print(emojis) auf den Bildschirm zu bringen. Sie 
sollten eine lange Liste von Dateinamen sehen. Die 
Liste sollte bei jedem Durchlauf in einer anderen 
Reihenfolge erscheinen.

Anzeige der Emojis
Als Nächstes muss der Code zwei 3×3-Gitter aus 
Picture- und PushButton-Widgets erstellen, in 
denen die Emojis angezeigt werden. 

Ändern Sie Ihr Programm, um eine Guizero-App 
und eine Box zu erstellen, die die Bild-Widgets in 
einem grid-Layout enthält. Fügen Sie im Abschnitt 
imports diese Zeile hinzu, um die erforderlichen 
Widgets zu importieren:

from guizero import App, Box

Fügen Sie im Abschnitt app den folgenden Code 
ein:

app = App("emoji match")

pictures_box = Box(app, layout="grid")

Programmieren Sie ein lustiges Spiel zum Auffinden von Bildern.

I q#glhvhp#Ehlwudj#}hljhq#zlu#Lkqhq/#zlh#Vlh#
hlq#Vslho#surjudpplhuhq/#lq#ghp#hv#xp#gdv#
DxĿqghq#yrq#Hprmlv#jhkw#+Elog#4,1#Ziel des 

Vslhov#lvw#hv/#gdv#hlqh#Hprml#}x#Ľqghq/#gdv#lq#}zhl#
verschiedenen Bildgruppen gleichzeitig vorkommt. 
Gar nicht so einfach, wie es auf den ersten Blick 
scheint. Für jede richtige Zuordnung gibt einen 
Punkt, für eine falsche Zuordnung wird ein Punkt 
abgezogen.

Emojis laden
Um das Spiel zu erstellen, brauchen wir einen 
Vorrat an Emojis. Sie können zum Beispiel 
die für Twitter erstellten Emojis verwenden 
(wzhprml1wzlwwhu1frp). Laden Sie die Datei 
hprmlv1}ls von pdjsl1ff2jxl}hurhprmlv herunter, 
Øļqhq#Vlh#glh#}ls0Gdwhl#xqg#nrslhuhq#Vlh#ghq#
Ordner emojis in den Ordner, in dem Sie Ihren 
Code speichern. Das Spiel muss neun Emojis nach 
dem Zufallsprinzip auswählen und sie in einem 
Gitter anordnen. Eine einfache Möglichkeit, dies zu 
tun, ist, alle Emojis in eine Liste zu schreiben und 
sie zufällig zu mischen.

Erstellen Sie ein neues Programm mit 
den üblichen kommentierten Zeilen für die 
verschiedenen Abschnitte (Importe, Variablen, 

 Bild 1 Das fertige Spiel.
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# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

import os
from random import�����»�
from guizero import App, Box, Picture, PushButton

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

# set the path to the emoji folder on your computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f in os.listdir( 
emojis_dir)]
����»�(emojis)

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("emoji match")

pictures_box = Box(app, layout="grid")
buttons_box = Box(app, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, grid=[x,y])
pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, grid=[x,y])
buttons.append(button)

setup_round()

app.display()

emoji1.py
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hinzufügen, indem Sie den Parameter auf True 
setzen.

pictures_box = Box(app, layout="grid", 
border=True)

Fügen Sie nun das Picture-Widget zu Ihren 
Importen hinzu:

from guizero import App, Box, Picture

Fügen Sie im app-Abschnitt den Code ein, um die 
Picture-Widgets zu erstellen und sie zu einer Liste 
hinzuzufügen. 

pictures = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, 
grid=[x,y])

pictures.append(picture)     

Um den einzelnen Picture-Widgets Koordinaten 
zuzuweisen, werden zwei for-Schleifen verwendet. 
Beide durchlaufen den Bereich 0-2. Die eine weist 
ihren Wert der Variablen x zu, die andere der 
Variablen y. Die Rasterposition jedes Widgets wird 
anhand der x- und y-Werte festgelegt. Die Widgets 
werden an eine Liste angehängt, damit sie später 
im Spiel referenziert werden können.  Führen Sie 
dasselbe für PushButton-Widgets durch, um das 
zweite 3×3-Raster zu erstellen. Fügen Sie zunächst 
das Widget zu Ihren Importen hinzu::

from guizero import App, Box, Picture, 
PushButton

Fügen Sie im Abschnitt app Zeilen hinzu, so dass es 
wie folgt aussieht:

app = App("emoji match")

pictures_box = Box(app, layout="grid")
buttons_box = Box(app, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, 
grid=[x,y])

pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, 
grid=[x,y])

buttons.append(button)

Das Box-Widget ist sehr nützlich für die Gestaltung 
der GUI. Es ist ein unsichtbarer Bereich Ihrer 
GUI, in dem Sie Widgets gruppieren können. Eine 
Box kann ihr eigenes Layout, ihre eigene Größe 
und ihren eigenen Hintergrund (bg) haben. Sie 
können auch ein- oder ausgeblendet werden, was 
bedeutet, dass Sie eine Sammlung von Widgets 
einfach unsichtbar machen können.  Wenn Sie die 
Box sehen möchten, können Sie einen Rahmen 

magpi.cc/guizerocode
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Erstellen Sie im Abschnitt functions eine Funktion, 
die jede Runde des Spiels neu einrichtet.  

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()

Um jedem picture- und button-Widget ein Emoji 
zuzuweisen, wird die Eigenschaft image auf ein 
Element aus der Liste der emojis gesetzt. Die 
Emojis werden mit der Funktion pop() ausgewählt, 
die das letzte Element in einer Liste entfernt. 
Wir haben diese Funktion verwendet, weil sie 
verhindert, dass ein Emoji mehr als einmal 
im Spiel auftaucht. Rufen Sie am Ende Ihres 
Programms die Funktion setup_round auf und 
zeigen Sie die App an.

setup_round()

app.display()

Ihr Programm sollte nun dem Programm mit dem 
Namen hprml41s| ähneln (siehe vorherige Seite). 
Beim Test sollten Sie zwei Raster mit neun Emojis 
sehen.

Passende Emojis
Vorerst sind alle Emojis in Ihrer Anwendung noch 
unterschiedlich (Elog#5). Im nächsten Schritt 
wählen Sie ein anderes Emoji aus, das Sie anpassen 
möchten, und aktualisieren ein Bild und eine 
VfkdowľÆfkh/#gdplw#vlh#gdvvhoeh#Hprml#kdehq1

Fügen Sie randint zu Ihrer random Import-Zeile 
hinzu. Damit erhalten Sie eine Zahl von 0 bis 8 für 
jedes Bild und jeden Button.

from random import shuffle, randint

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

import os
from random import�����»�ř��������
from guizero import App, Box, Picture, PushButton

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

# set the path to the emoji folder on your computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f in os.listdir(emojis_dir)]
����»�(emojis)

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()

    matched_emoji = emojis.pop()

    random_picture = randint(0,8)
    pictures[random_picture].image = matched_emoji

    random_button = randint(0,8)
    buttons[random_button].image = matched_emoji

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("emoji match")

pictures_box = Box(app, layout="grid")
buttons_box = Box(app, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, grid=[x,y])
pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, grid=[x,y])
buttons.append(button)

setup_round()

app.display()

emoji2.py
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Fügen Sie dann diesen Code (eingerückt) am Ende 
der Funktion setup_round ein, um ein weiteres 
Emoji aus der Liste zu ziehen und es als image eines 
}xiÆooljhq#Eloghv#xqg#hlqhu#}xiÆooljhq#VfkdowľÆfkh#
}x#ghĽqlhuhq1

matched_emoji = emojis.pop()

random_picture = randint(0,8)
pictures[random_picture].image = matched_

emoji

random_button = randint(0,8)
buttons[random_button].image = matched_

emoji

Ihr Code sollte nun wie derjenige im Programm 
hprml51s| aussehen. Führen Sie Ihr Programm 
jetzt aus. Eines der Emojis sollte übereinstimmen. 
Schauen Sie genau hin - das passende Emoji kann 
schwer zu erkennen sein.

Überprüfe die Vermutung
Jedes Mal, wenn einer der PushButtons gedrückt 
wird, muss geprüft werden, ob es sich um das 
passende Emoji handelt und das Ergebnis „richtig” 
oder „falsch” auf dem Bildschirm angezeigt 
werden. Nachdem der Spieler geraten hat, wird 
eine neue Runde gestartet und ein anderer Satz 
von Emojis angezeigt. Ihre App benötigt ein Text-
Widget, mit dem das Ergebnis anzeigt wird. Fügen 
Sie es zu Ihren Importen hinzu:

from guizero import App, Box, Picture, 
PushButton, Text

Fügen Sie diese Zeile in Ihre App-Sektion ein:

result = Text(app)

Erstellen Sie eine neue Funktion, die aufgerufen 
wird, wenn eine der Emoji-Tasten gedrückt 
wird. Sie zeigt "richtig" oder "falsch" an und 

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

import os
from random import�����»�ř��������
from guizero import App, Box, Picture, PushButton, 
Text

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

# set the path to the emoji folder on your computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f in 
os.listdir(emojis_dir)]
����»�(emojis)

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()
button.update_command(

match_emoji, args=[False])

    matched_emoji = emojis.pop()

    random_picture = randint(0,8)
    pictures[random_picture].image = matched_emoji

    random_button = randint(0,8)

emoji3.py
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    buttons[random_button].image = matched_emoji

    buttons[random_button].update_command(
match_emoji, [True])

def match_emoji(matched):
    if matched:

result.value = "correct"
    else:

result.value = "incorrect"

    setup_round()

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("emoji match")

pictures_box = Box(app, layout="grid")
buttons_box = Box(app, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, grid=[x,y])
pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, grid=[x,y])
buttons.append(button)

result = Text(app)

setup_round()

app.display()
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ruft setup_round auf, um die nächste Gruppe von 
Emojis zu erstellen. 

def match_emoji(matched):
    if matched:

result.value = "correct"
    else:

result.value = "incorrect"

    setup_round()

Glh#idovfkhq#Hprml0VfkdowľÆfkhq#Þehujhehq#False 
an die match_emoji-Funktion; die passenden Emoji 
übergeben True. Aktualisieren Sie die Funktion 
setup_round#vr/#gdvv#dooh#idovfkhq#VfkdowľÆfkhq#glh#
Funktion match_emoji aufrufen. 

Python 3 Programmierung und GUIs

Dieses Buch richtet sich an Ingenieure, 
Wissenschaftler und Bastler, die PCs 
ĵĜƋ�B±ųÚƵ±ųåŞųŅģåĩƋåĹ�ƟÆåų�čų±ĀŸÏĘå�
�åĹƚƋǄåųŅÆåųā·ÏĘåĹ�ƴåųÆĜĹÚåĹ�ƵŅĬĬåĹţ�)Ÿ�
werden sowohl Desktop- als auch webbasierte 
eĹƵåĹÚƚĹčåĹ�ÆåĘ±ĹÚåĬƋţ�%Ĝå�ƴåųƵåĹÚåƋå�
Programmiersprache ist Python 3, eine der 
ŞŅŞƚĬ·ųŸƋåĹ��Şų±ÏĘåĹ�±ƚü�Úåĵ�a±ųĩƋ×�ÚĜå�
Geschwindigkeit der Programmierung ist ein 
B±ƚŞƋĵåųĩĵ±Ĭţ�www.elektor.de/18192

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

import os
from random import�����»�ř��������
from guizero import App, Box, Picture, PushButton, Text

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

# set the path to the emoji folder on your computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f in 
os.listdir(emojis_dir)]
����»�(emojis)

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()
button.update_command(match_emoji, args=[False])

    matched_emoji = emojis.pop()

    random_picture = randint(0,8)
    pictures[random_picture].image = matched_emoji

    random_button = randint(0,8)
    buttons[random_button].image = matched_emoji

    buttons[random_button].update_command(
match_emoji, [True])

def match_emoji(matched):
    if matched:

result.value = "correct"
score.value = int(score.value) + 1

    else:

emoji4.py
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result.value = "incorrect"
score.value = int(score.value) - 1

    setup_round()

def reduce_time():
    timer.value = int(timer.value) - 1
    # is it game over?
    if int(timer.value) < 0:

result.value = "Game over! Score = " + score.value
# hide the game
pictures_box.hide()
buttons_box.hide()
timer.hide()
score.hide()

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("emoji match")

score = Text(app, text="0")
timer = Text(app, text="30")

pictures_box = Box(app, layout="grid")
buttons_box = Box(app, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, grid=[x,y])
pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, grid=[x,y])
buttons.append(button)

result = Text(app)

setup_round()

app.repeat(1000, reduce_time)

app.display()
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    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()
button.update_command(match_emoji, 

args=[False])

Die update_command-Methode legt die Funktion 
ihvw/#glh#dxijhuxihq#zlug/#zhqq#glh#VfkdowľÆfkh#
gedrückt wird. Die args-Liste [False] wird 
als Parameter für die match_emoji-Funktion 
verwendet. Aktualisieren Sie schließlich den Befehl 
iÞu#glh#sdvvhqgh#VfkdowľÆfkh/#vr#gdvv#match_emoji 
aufgerufen, aber diesmal True als Argument 
übergeben wird.  

    buttons[random_button].update_
command(match_emoji, [True])

Ihr Code sollte nun demjenigen von hprml61s|  
ähneln. Spielen Sie das Spiel. In jeder Runde gibt 
es ein passendes Emoji – drücken Sie den Knopf für 
das passende Bild. Haben Sie alles richtig gemacht?

Hinzufügen einer Punktzahl und 
eines Timers
Im Moment dauert das Spiel ewig (oder bis 
keine Emojis mehr in der Liste sind). Fügen Sie 
eine Punktzahl und einen Timer hinzu, der bis 
zum Ende des Spiels herunter zählt, um dem 
Spiel einen gewissen Reiz zu verleihen und Sie 
herauszufordern. Erstellen Sie im App-Bereich 
zwei Text-Widgets, die den Punktestand und den 
Timer anzeigen.

score = Text(app, text="0")
timer = Text(app, text="30")

Der Timer ist auf 30 eingestellt, was der Anzahl der 
Sekunden in jeder Runde entspricht.  Ändern Sie 
die Funktion match_emoji so, dass sie entweder 1 
zur Punktzahl des Spielers hinzufügt oder von ihr 
subtrahiert.

def match_emoji(matched):
    if matched:

result.value = "correct"
score.value = int(score.value) + 1

    else:
result.value = "incorrect"
score.value = int(score.value) - 1

Um den Timer zu erstellen, werden Sie 
eine Funktion von guizero verwenden, die die 
Dqzhqgxqj#dxļrughuw/#nrqwlqxlhuolfk#dooh#4#
Sekunde eine Funktion aufzurufen.  Erstellen 
Sie eine Funktion, die den Wert des Timers um 1 
verringert. 

def reduce_time():
    timer.value = int(timer.value) - 1

Bevor die App angezeigt wird, verwenden Sie die 
Funktion app.repeat(), um die Funktion reduce_
time jede Sekunde (1000 Millisekunden) aufzurufen

app.repeat(1000, reduce_time)

app.display()

Wenn Sie Ihr Spiel jetzt starten, werden Sie 
feststellen, dass der Timer mit 30 beginnend im 
Sekundentakt herunter zählt. Leider wird der 
Countdown über 0 hinaus fortgesetzt und hört nie 
auf. Aktualisieren Sie die Funktion reduce_time, 
um zu prüfen, ob der Timer kleiner als Null ist, und 
stoppen Sie in diesem Fall das Spiel

Verwendung anderer Bilder

%±Ÿ�)ĵŅģĜěa±ƋÏĘě�ŞĜåĬ�ƴåųƵåĹÚåƋ��ĜĬÚě
�ÏĘ±ĬƋā·ÏĘåĹØ�Ú±ĵĜƋ�Úåų��åĹƚƋǄåų�±ƚŸƵ·ĘĬåĹ�ĩ±ĹĹØ�
ƵåĬÏĘåŸ�)ĵŅģĜ�Ş±ŸŸƋţ��Ĝå�ĩŉĹĹåĹ�ģåÚåŸ�{ƚŸĘ�ƚƋƋŅĹě
�ĜÚčåƋ�ĜĹ�åĜĹåĹ��ĜĬÚě�ƚƋƋŅĹ�ƴåųƵ±ĹÚåĬĹØ�ĜĹÚåĵ��Ĝå�
den Bild-Parameter setzen; zum Beispiel

button = PushButton(app, image="my_picture.gif")

%Ĝå��ÏĘ±ĬƋā·ÏĘå�ƵĜųÚ�±Ĺ�ÚĜå�:ųŉĒå�ÚåŸ��ĜĬÚåŸ�
±ĹčåŞ±ŸŸƋţ�%Ĝå�eųƋ�ÚåŸ��ĜĬÚåŸØ�Ú±Ÿ��Ĝå�ƴåųƵåĹÚåĹ�
ĩŉĹĹåĹØ�Ę·ĹčƋ�ƴŅĹ�FĘųåĵ��åƋųĜåÆŸŸƼŸƋåĵ�ƚĹÚ�Úåų�
eųƋ�Úåų�FĹŸƋ±ĬĬ±ƋĜŅĹ�ƴŅĹ�čƚĜǄåųŅ�±ÆØ�ŅÆƵŅĘĬ�ģåÚåŸ�
�åƋƚŞ�:F8ě�ĜĬÚåų�ƚĹƋåųŸƋƟƋǄƋţ��ĵ�ÚĜå�ƴŅĹ�FĘųåĵ�
�åƋƚŞ�ƚĹƋåųŸƋƟƋǄƋåĹ��ĜĬÚÚ±ƋåĜƋƼŞåĹ�Ǆƚ�ĀĹÚåĹØ�
ĩŉĹĹåĹ��Ĝå�8ŅĬčåĹÚåŸ�±ƚŸüƟĘųåĹ×

��������������������������ɏ���º�
�����ſ������ɏ���º�Ŝ���������ɏ�����ɏ�����ƀ

Weitere Informationen zur 
�ĜĬÚƚĹƋåųŸƋƟƋǄƚĹč�ĜĹ�čƚĜǄåųŅ�ĀĹÚåĹ��Ĝå�ƚĹƋåų�
lawsie.github.io/guizero/imagesţ

 Bild 3 Mit Kasten 
für Spielstand und 
Timer.
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def reduce_time():
    timer.value = int(timer.value) - 1
    # is it game over?
    if int(timer.value) < 0:

result.value = "Game over! Score = 
" + score.value

# hide the game
pictures_box.hide()
buttons_box.hide()
timer.hide()
score.hide()

Wenn der Timer weniger als 0 beträgt, wird die 
Meldung game over angezeigt und die Widgets des 
Spiels werden ausgeblendet, damit der Benutzer 
nicht mehr spielen kann. Siehe emoji4.py, um eine 
Vorstellung davon zu bekommen, wie Ihr Code jetzt 
aussehen sollte. Starten Sie ihn und spielen Sie das 
Emoji-Match-Spiel. Fordern Sie einen Freund oder ein 
Familienmitglied zu einem Spiel heraus.

Vielleicht möchten Sie die Punkte- und Timer-
Widgets in eine Box packen, damit sie besser angeordnet 
werden können (Elog6). Das komplette 09-emoji-
pdwfk1s|#Olvwlqj zeigt, wie man das macht. 

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

import os
from random import�����»�ř��������
from guizero import App, Box, Picture,  PushButton, Text

# ------------------------------
# Variables
# ------------------------------

# set the path to the emoji folder on your computer
emojis_dir = "emojis"
emojis = [os.path.join(emojis_dir, f) for f in 
os.listdir(emojis_dir)]
����»�(emojis)

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def setup_round():
    for picture in pictures:

picture.image = emojis.pop()

    for button in buttons:
button.image = emojis.pop()
button.update_command(match_emoji, args=[False])

    matched_emoji = emojis.pop()

    random_picture = randint(0,8)
    pictures[random_picture].image = matched_emoji

    random_button = randint(0,8)
    buttons[random_button].image = matched_emoji

    buttons[random_button].update_command(
match_emoji, [True])

def match_emoji(matched):
    if matched:

result.value = "correct"
score.value = int(score.value) + 1

    else:
result.value = "incorrect"

09-emoji-match.py
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score.value = int(score.value) - 1

    setup_round()

def reduce_time():
    timer.value = int(timer.value) - 1
    # is it game over?
    if int(timer.value) < 0:

result.value = "Game over! Score = " + score.value
# hide the game
game_box.hide()

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("emoji match")

game_box = Box(app, align="top")

top_box = Box(game_box, align="top", width=ɑº��ɑ)
Text(top_box, align="left", text="Score ")
score = Text(top_box, text="4", align="left")
timer = Text(top_box, text="30", align="right")
Text(top_box, text="Time", align="right")

pictures_box = Box(game_box, layout="grid")
buttons_box = Box(game_box, layout="grid")

pictures = []
buttons = []

for x in range(0,3):
    for y in range(0,3):

picture = Picture(pictures_box, grid=[x,y])
pictures.append(picture)

button = PushButton(buttons_box, grid=[x,y])
buttons.append(button)

result = Text(app)

setup_round()

app.repeat(1000, reduce_time)

app.display()
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painting.when_mouse_dragged = draw

app.display()

Ihr Code sollte nun dem Programm paint1.py 
ähneln. Das Widget Drawing füllt den gesamten 
verfügbaren Platz im Fenster aus. Wenn die 
Maus über die Zeichnung gezogen wird, wird die 
Funktion draw aufgerufen, die Punkte auf den 
Bildschirm zeichnet.

Die Zeichenfunktion wird jedes Mal aufgerufen, 
wenn ein Ereignis ausgelöst wird. Das Ereignis, 
das die x- und y-Position der Maus enthält, wird 
als Variable an die Funktion übergeben. 

Selbstgemachte Software zum Zeichnen und Malen.

I n diesem Beitrag erfahren Sie, wie Sie 
eine einfache Anwendung zum zeichnen 
von beliebigen Linien und Rechtecken 

programmieren können. Beachten Sie, dass 
Vlh#glh#RehuľÆfkh#Lkuhv#]hlfkhqsurjudppv#vr#
gestalten können, wie Sie möchten - sie muss 
qlfkw#ghp#jh}hljwhq#Ehlvslho#+Bild 1,#hqwvsuhfkhq1
Dieses Tutorial gliedert sich in vier Abschnitte:

- Zeichnen von Punkten, die der Maus folgen
- Zeichnen von Linien zwischen den Punkten
- Ändern der Farben und Linienbreiten
- Rechtecke zeichnen

Zeichnen von Punkten
Der erste Schritt besteht darin, ein einfaches 
Programm zu schreiben, die das Widget Drawing 
und das Ereignis when_mouse_dragged verwendet, 
um Punkte auf dem Bildschirm zu zeichnen. Fügen 
Vlh#lp#Lpsruwehuhlfk#Lkuhv#dqvrqvwhq#ohhuhq#
Programms folgende Widgets hinzu:

from guizero import App, Drawing

Erstellen Sie eine neue Funktion:

def draw(event):
    painting.oval(

event.x - 1, event.y - 1,
event.x + 1, event.y + 1,
color="black")

111#xqg#gd}x#qrfk#glhvhq#Frgh#}xp#Dss0Ehuhlfk=

app = App("Paint")

painting = Drawing(app, width="fill", 
height="fill")

 Bild 1 Das fertige Spiel.

GUIs erstellen mit Python: 
'KPHCEJGU�)TCƓMRTQITCOO

Te
il 

09

Bild 1

TUTORIAL 

,9.W�IVWXIPPIR�QMX�5]XLSR��*MRJEGLIW�,VEǻOTVSKVEQQ48 magpi.de



# simple paint app, just draw dots 

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import App, Drawing

# ------------------------------ 
# Functions 
# ------------------------------ 

def draw(event): 

    painting.oval( 
event.x - 1, event.y - 1, 
event.x + 1, event.y + 1, 
color="black") 

# ------------------------------ 
# App 
# ------------------------------ 

app = App("Paint") 

painting = Drawing(app, width="fill", height="fill") 

painting.when_mouse_dragged = draw 

app.display()

paint1.py
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Allerdings gibt es ein Problem. Wenn Sie Ihre 
Maus zu schnell bewegen, zeichnet Ihr Programm 
eine Reihe von Punkten und keine durchgehende 
Olqlh#+Bild 2). Das sieht nicht sehr schön aus, denn 
zwischen den Punkten gibt es Lücken, weil nicht 
für jedes Pixel, das die Maus überquert, ein Ereignis 
ausgelöst wird.

Linien zwischen den Punkten 
Um dieses Problem zu lösen, werden Sie das 
Programm so ändern, dass es Linien zwischen den 
Punkten zeichnet. Auf diese Weise entsteht eine 
durchgehende Linie, wie sie auch von einem Stift 
oder Pinsel erzeugt wird. Sie müssen dazu das 
Ereignis when_left_button_pressed verwenden, um 
glh#Srvlwlrq#}x#vshlfkhuq/#dq#ghu#glh#Olqlh#ehjlqqw1#
Zeichnen Sie dann eine gerade Linie zwischen dem 
Vwduwsxqnw#ghu#Olqlh#xqg#ghu#qÆfkvwhq#Srvlwlrq/#
zu der die Maus gezogen wurde. Erstellen Sie eine 
neue Funktion, die aufgerufen wird, wenn die Maus 
gedrückt wird:

    def start(event):
painting.last_event = event

111#xqg#iÞjhq#Vlh#irojhqghq#Frgh#}xp#Dss0Ehuhlfk#
hinzu:

    painting.when_left_button_pressed = 
start

Fügen Sie nun das Widget Picture zu Ihren 
Lpsruwhq#klq}x==

from guizero import App, Box, Picture

Die Position, an der die Linie beginnt, wird in der 
Variablen last_event#jhvshlfkhuw1#Ändern Sie 
die Funktion draw, um eine Linie zwischen dem 
Beginn der Linie und der Stelle, an welche die Maus 
gezogen wurde, zu zeichnen.

def draw(event):
painting.line(

painting.last_event.x, painting.
last_event.y,

event.x, event.y,

color="black",
width=3

)

painting.last_event = event

Indem Sie die Variable last_event auf die 
aktuelle Position der Maus aktualisieren, wird 
beim nächsten Ziehen der Maus eine weitere 
Linie zwischen diesem und dem nächsten 
Punkt gezeichnet. Ihr Programm sollte wie das 
Programm paint2.py aussehen. Testen Sie es und 
stellen Sie sicher, dass Ihr „Zeichenstift” jetzt 
richtig funktioniert.

Ändern der Linienbreite und -Farbe
Sie verfügen bisher nur über eine Farbe und 
eine Stärke für Ihren Zeichenstift, was die 
Möglichkeiten zum Zeichnen einschränkt. 
Dov#QÆfkvwhv#zhughq#Vlh#Lkuh#judĽvfkh#
Ehqxw}hurehuľÆfkh#vr#Æqghuq/#gdvv#Vlh#
verschiedene Farben und Strichstärken wählen 
können.

  Das Programm muss 
geändert werden, damit 
auch Linien zwischen den 
Punkten auf dem Bildschirm 
erscheinen 

magpi.cc/guizerocode
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IÞjhq#Vlh#ghu#judĽvfkhq#Ehqxw}hurehuľÆfkh#
zwei Widgets hinzu, die eine Farbe und eine Breite 
für die Linie festlegen: 

from guizero import App, Drawing, Combo, 
Slider

Fügen Sie zusätzlich noch diese Zeile hinzu:

color = Combo(app, options=["black", 
"white", "red", "green", "blue"])
width = Slider(app, start=1, end=10)

Vielleicht möchten Sie auch die Hintergrundfarbe 
Ihres Bildes ändern, damit es anders aussieht. Im 
Ehlvslho#kdehq#zlu#hlqh#Frperer{#xqg#hlqhq#Volghu#
verwendet, aber Sie können auch andere Widgets 
wählen.

    painting.line(
painting.last_event.x, painting.

last_event.y,
event.x, event.y,
color=color.value,
width=width.value

    )

Testen Sie Ihren Code, der nun ähnlich wie 
derjenige von paint3.py sein sollte. Wenn alles 
richtig funktioniert, können Sie jetzt die Farbe und 
die Strichstärke auswählen.

Zeichnen von Formen
Sie werden Ihre Paint-Anwendung nun so 
erweitern, dass Sie gefüllte Rechtecke zeichnen 
können. Bei gedrückter Maustaste erscheint das 
Uhfkwhfn1#Hlqh#vhlqhu#Hfnhq#ehĽqghw#vlfk#gruw/#
wo sich der Mauszeiger beim Drücken befand. 
Die gegenüberliegende Ecke folgt der über den 
Bildschirm bewegten Maus, so dass sich die Größe 

# drawing lines by tracking when the mouse is clicked

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import App, Drawing

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def start(event):
    painting.last_event = event

def draw(event):
    painting.line(

painting.last_event.x, painting.last_event.y,
event.x, event.y,
color="black",
width=3

    )

    painting.last_event = event

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("Paint")

painting = Drawing(app, width=ɑº��ɑ, height=ɑº��ɑ) 

painting.when_left_button_pressed = start
painting.when_mouse_dragged = draw

app.display()

paint2.py
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> Sprache: Python 3

 Bild 2 Keine gute Methode zum zeichnen von Linien.

Bild 2

  Eine einzige Farbe und nur eine Stärke 
für den Stift schränken die Möglichkeiten 
zum zeichnen stark ein 

TUTORIAL 
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Kreise und Ellipsen zeichnen
Im Beispiel aus dem ersten Abschnitt besteht jeder einzelne Punkt einer Linie in 
Wirklichkeit aus einem winzig kleinen Kreis. Können Sie Ihr Programm so ändern, 
dass es auch große Kreise bzw. Ellipsen zeichnet und dabei einen ähnlichen 
Prozess wie beim Zeichnen von Rechtecken verwendet? Tipp: Sehen Sie sich 
das Listing 10-paint.py an, das auch die Werkzeuge ordentlich in einem Kasten 
ausrichtet. 

Das Widget Drawing unterstützt auch das Zeichnen von Dreiecken und 
Polygonen. Schauen Sie sich die Dokumentation an (lawsie.github.io/guizero/
drawing) und überlegen Sie, wie Sie diese Funktion verwenden können, um 
weitere interessante Formen zu erstellen, um damit die Möglichkeiten Ihres 
Zeichenprogramms zu erweitern.



# widgets to set the color and width

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import App, Drawing, Combo, Slider

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def start(event):
    painting.last_event = event

def draw(event):
    painting.line(

painting.last_event.x,
painting.last_event.y,

event.x, event.y,
color=color.value,

paint3.py
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width=width.value
    )

    painting.last_event = event

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("Paint")

color = Combo(app, options=["black", "white", "red", 
"green", "blue"])
width = Slider(app, start=1, end=10)

painting = Drawing(app, width="fill", height="fill")

painting.when_left_button_pressed = start
painting.when_mouse_dragged = draw

app.display()
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# adding different drawing shapes

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import App, Drawing, Combo, Slider

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def start(event):
    painting.last_event = event
    painting.first_event = event
    painting.last_shape = None

def draw(event):
    if shape.value == "line":

painting.line(
painting.last_event.x,

painting.last_event.y,
event.x, event.y,
color=color.value,
width=width.value

)

    if shape.value == "rectangle":

if painting.last_shape is not None:

paint4.py
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painting.delete(painting.last_shape)

rectangle = painting.rectangle(
painting.first_event.x,

painting.first_event.y, 
event.x, event.y, 
color=color.value

)

painting.last_shape = rectangle

    painting.last_event = event

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("Paint")

color = Combo(app, options=["black", "white", "red", 
"green", "blue"])
width = Slider(app, start=1, end=10)
shape = Combo(app, options=["line", "rectangle"])

painting = Drawing(app, width="fill", height="fill")

painting.when_left_button_pressed = start
painting.when_mouse_dragged = draw

app.display()
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xqg#glh#Sursruwlrqhq#ghv#Uhfkwhfnv#eholhelj#
ändern lassen. Wenn die Maustaste losgelassen 
wird, wird es dann endgültig auf den Bildschirm 
gezeichnet.

Zu diesem Zweck müssen Sie Ihr Programm so 
ändern, dass es kontinuierlich Rechtecke zeichnet 
und löscht, bis die Maustaste losgelassen wird. 
Fügen wir Ihrer GUI ein Widget hinzu, mit dem 
Sie auswählen können, ob Sie eine Linie oder ein 
Rechteck zeichnen möchten. Fügen Sie dieses 
Zlgjhw#lq#ghq#Dss0Ehuhlfk#hlq=

shape = Combo(app, options=["line", 
"rectangle"])

Ändern Sie die Zeichenfunktion so, dass nur 
Olqlhq#jh}hlfkqhw#zhughq/#zhqq#glh#Rswlrq#line 
ausgewählt ist:

    if shape.value == "line":
painting.line(

painting.last_event.x, 
painting.last_event.y,

event.x, event.y,
color=color.value,
width=width.value

)

Testen Sie Ihr Programm, um sicherzustellen, dass 
line auch dann noch funktioniert, wenn zuvor 
rectangle ausgewählt wurde.

Erstellen Sie zwei neue Variablen, die eine 
zlfkwljh#Urooh#vslhohq/#zhqq#glh#Pdxvwdvwh#
gedrückt wird:

def start(event):
    painting.last_event = event
    painting.first_event = event
    painting.last_shape = None

Diese Variablen werden beim Zeichnen und 
Löschen des Rechtecks verwendet, bevor die 
Maustaste losgelassen wird.

  Das Programm zeichnet 
vor dem Loslassen der 
Maustaste ständig ein 
Rechteck und löscht es 
dann 

    if shape.value == "rectangle":

if painting.last_shape is not None:
painting.delete(painting.last_

shape)

rectangle = painting.rectangle(
painting.first_event.x, 

painting.first_event.y, 
event.x, event.y, 
color=color.value

)

painting.last_shape = rectangle

Das Programm zeichnet nun kontinuierlich ein 
Rechteck, löscht es dann und zeichnet es erneut, 
bis Sie die Taste loslassen.
Lku#nrpsohwwhv#Surjudpp#vroowh#mhw}w#Ækqolfk#

aussehen wie paint4.py1#Ylho#VsdÁ#ehlp#
Dxvsurelhuhq$#Kdehq#Vlh#vfkrq#hlqh#Lghh#iÞu#Lkuh#
huvwh#FrpsxwhujudĽnB#
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$GPWV\GTFGƓPKGTVG�'TGKIPKUUG
Um Ihre Zeichenanwendung dazu zu bringen, auf die Mausposition zu reagieren, 
Ę±ÆåĹ��Ĝå�ÆåĹƚƋǄåųÚåĀĹĜåųƋå�)ųåĜčĹĜŸŸå�ƴåųƵåĹÚåƋ�Š�ƚŸƋŅĵ�)ƴåĹƋŸšţ�%Ĝå�)ųåĜčĹĜŸŸå�
funktionieren ähnlich wie die normalen Widget-Befehlsparameter, indem Sie sie in 
eine Funktion einbinden, die aufgerufen wird, wenn das Ereignis eintritt.

Wenn Ihre Funktion aufgerufen wird, wird eine Variable übergeben, die 
Informationen über das aufgetretene Ereignis enthält, zum Beispiel die x- und 
y-Koordinaten der Maus. Die meisten Widgets, einschließlich der App selbst, 
unterstützen die folgenden Ereignisse:

• wenn geklickt wirdt – when_clicked

• wenn die linke Maustaste gedrückt wird – when_left_button_pressed

• wenn die linke Maustaste losgelassen wird – when_left_button_released

• wenn die rechte Maustaste gedrückt wird – when_right_button_pressed

• wenn die rechte Maustaste losgelassen wird – when_right_button_released

• wenn eine Taste gedrückt wird – when_key_pressed

• wenn eine Taste losgelassen wird – when_key_released

• wenn die Maus ein Widget betrittt – when_mouse_enters

• wenn die Maus ein Widget verlässt – when_mouse_leaves

• wenn die Maus über ein Widget gezogen wird – when_mouse_dragged

Diese Ereignisse können verwendet werden, um Ihre GUIs interaktiver zu gestalten.



# styled up

# ------------------------------
# Imports
# ------------------------------

from guizero import App, Drawing, Combo, Slider, Box, Text

# ------------------------------
# Functions
# ------------------------------

def start(event):
    painting.last_event = event
    painting.first_event = event
    painting.last_shape = None

def draw(event):
    if shape.value == "line":

painting.line(
painting.last_event.x, painting.last_event.y,
event.x, event.y,
color=color.value,
width=width.value

)

    else: 
if painting.last_shape is not None:

painting.delete(painting.last_shape)

if shape.value == "rectangle":

painting.last_shape = painting.rectangle(
painting.first_event.x,

painting.first_event.y, 
event.x, event.y, 
color=color.value

)

10-painting.py
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if shape.value == "oval":

painting.last_shape = painting.oval(
painting.first_event.x,

painting.first_event.y, 
event.x, event.y, 
color=color.value

)

    painting.last_event = event

# ------------------------------
# App
# ------------------------------

app = App("Paint")
app.font = "impact"

tools = Box(app, align="top", width="fill", border=True)

Text(tools, text="Tool", align="left")
shape = Combo(tools, options=["line", "rectangle", 
"oval"], align="left")

Text(tools, text="Colour", align="left")
color = Combo(tools, options=["black", "white", "red", 
"green", "blue"], align="left")

Text(tools, text="Width", align="left")
width = Slider(tools, start=1, end=10, align="left")

painting = Drawing(app, width="fill", height="fill")

painting.when_left_button_pressed = start
painting.when_mouse_dragged = draw

app.display()
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Create Graphical User 
Interfaces with Python

Weitere Anleitungen, wie 
Sie mit guizero eigene GUIs 
åųŸƋåĬĬåĹ�ĩŉĹĹåĹØ�ĀĹÚåĹ��Ĝå�
in dem Buch Create Graphical 
User Interfaces with Python. Die 
156 Seiten sind vollgepackt mit 
wichtigen Informationen und 
einer Reihe von spannenden 
Projekten. 
magpi.cc/pythongui
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# App -------------------
app = App(title="Stop frame animation")

take_next_picture = PushButton(app, 
text="Take picture", command=capture_image)
viewer = Picture(app)

app.display()

Beachten Sie, dass die Verarbeitungszeit mit der 
DxľØvxqj#}xqlppw1#Ghu#Zhuw#733#×#733#lvw#}zdu#
nohlq/#dehu#vhku#vfkqhoo#}x#yhuduehlwhq1#Zhqq#
glh#ehwuhļhqgh#VfkdowľÆfkh#dxi#ghu#judĽvfkhq#
RehuľÆfkh#dqjhnolfnw#zlug/#zlug#glh#Ixqnwlrq#
capture_image#dxijhuxihq1#Glh#Ixqnwlrq#yhuzhqghw#
glh#Ndphud/#xp#hlq#Elog#dxi}xqhkphq#xqg#hv#
als frame.jpg#}x#vshlfkhuq1#Gdv#Elog#zlug#gdqq#
lp#Slfwxuh0Zlgjhw#dqjh}hljw1#Whvwhq#Vlh#gdv#
Surjudpp#+stopframe1.py,1#Zhqq#Vlh#dxi#glh#
VfkdowľÆfkh#Take picture#nolfnhq/#zlug#gdv#Elog#dxi#
ghu#RehuľÆfkh#dqjh}hljw1

Animiertes Stop-Frame-GIF.

D ieses Projekt verwendet ein Raspberry 
Pi-Kameramodul und guizero, um eine 
Animation nach dem Stop-Frame-Prinzip 

zu erzeugen (Bild 1).
]x#glhvhp#Surmhnw#ehqØwljhq#Vlh#hlqhq#Udvsehuu|#

Sl#plw#hlqhp#rĿ}lhoohq#Ndphudprgxo#+rghu#
hlqhu#Kljk#Txdolw|#Ndphud,1#Zhqq#Vlh#Kloih#ehlp#
DqvfkolhÁhq#ghv#Ndphudprgxov#eudxfkhq/#vfkdxhq#
Sie sich die Anleitung „Erste Schritte mit dem 
Ndphudprgxoģ#xqwhu#rpf.io/picamera dq1
Vlh#pÞvvhq#jxl}hur#plw#ghu#rswlrqdohq#images-

IxqnwlrqdolwÆw#lqvwdoolhuhq/#zdv#plw#irojhqghp#
Ehihko#lp#Whuplqdo#huuhlfkw#zlug=

pip3 install guizero[images]

Glhvhv#Surmhnw#lvw#lq#phkuhuh#Devfkqlwwh#xqwhuwhlow= 

1.  Dxiqdkph#hlqhv#Eloghv#plw#ghu#Ndphud#xqg#
Dq}hljh#dxi#hlqhu#JXL

2.  Phkuhuh#Eloghu#dxiqhkphq#xqg#vlh#lq#hlqhp#JLI#
speichern

3.  Ghp#Ehqxw}hu#glh#PØjolfknhlw#jhehq/#gdv#JLI#}x#
Æqghuq

4. DxiuÆxphq#ghu#JXL

Ein Bild aufnehmen
Ehjlqqhq#Vlh#plw#ghp#Vfkuhlehq#ghv#irojhqghq#
Surjudppv=

# Imports ---------------
from guizero import App, Picture, PushButton
from picamera import PiCamera

# Functions -------------
def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

# Variables -------------
camera = PiCamera(resolution="400x400")  Bild 1 Eine einfache Stop-Frame-Animation.

Stop-Frame-Animation: 
GUIs erstellen mit Python Te

il 
10

Bild 1
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# Imports ---------------

from guizero import App, Picture, PushButton
from picamera import PiCamera

# Functions -------------

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

# App -------------------

app = App(title="Stop frame animation")

camera = PiCamera(resolution="400x400")
take_next_picture = PushButton(app, text="Take picture", 
command=capture_image) 
viewer = Picture(app)

app.display()

stopframe1.py
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Mehrere Bilder aufnehmen und in einer 
GIF-Datei speichern
Hlqh#Dqlpdwlrq#ehvwhkw#dxv#phkuhuhq#Eloghuq/#glh#
als Frames#eh}hlfkqhw#zhughq1#Zhqq#vlfk#mhghv#
Hlq}hoelog#ghu#Dqlpdwlrq#qxu#jhulqjiÞjlj#yrp#
ohw}whq#xqwhuvfkhlghw/#xqg#zhqq#glhvh#plw#hlqhu#
ehvwlppwhq#Plqghvw0Jhvfkzlqgljnhlw#dejhvslhow#
zhughq/#vfkhlqw#vlfk#glh#Dqlpdwlrq#}x#ehzhjhq1
Lq#glhvhp#Vfkulww#zhughq#Vlh#Lkuh#judĽvfkh#

Ehqxw}hurehuľÆfkh#vr#Æqghuq/#gdvv#vlh#hlqh#Olvwh#
doohu#dxijhqrpphqhq#Eloghu#hqwkÆow1#Vlh#zhughq#
glh#SLO#+S|wkrq#Lpdjlqj#Oleudu|,#yhuzhqghq/#xp#
glh#Eloghu#dov#dqlplhuwh#JLI0Gdwhlhq#}x#vshlfkhuq/#
glh#gdqq#lp#Ylhzhu#dqjh}hljw#zhughq1
Lpsruwlhuhq#Vlh#dp#Dqidqj#Lkuhv#Surjudppv#gdv#

Lpdjh0Prgxo#yrq#SLO=

from PIL import Image

Huvwhoohq#Vlh#hlqh#Olvwh/#xp#glh#Eloghu#Lkuhu#
Dqlpdwlrq#}x#vshlfkhuq=

frames = []

Xp#}x#yhuirojhq/#zlh#ylhoh#Eloghu#dxijhqrpphq#
zxughq/#lpsruwlhuhq#Vlh#hlq#Wh{w0Zlgjhw/#iÞjhq#hv#
}x#Lkuhu#Dss#klq}x#xqg#vhw}hq#hv#dxi#3=

from guizero import App, Picture, 
PushButton, Text

total_frames = Text(app, text="0")

Mhghv#Pdo/#zhqq#hlq#qhxhv#Elog#dxijhqrpphq#zlug/#
pÞvvhq#Vlh#hv#Øļqhq#xqg#dq#glh#Olvwh#ghu#Eloghu#
dqkÆqjhq=

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    frame = Image.open("frame.jpg")
    frames.append(frame)
    total_frames.value = len(frames)

Glh#OÆqjh#ghu#iudphv0Olvwh#+len#,#zlug#gdqq#
yhuzhqghw/#xp#ghq#Wh{w#lq#total_frames zu 
dnwxdolvlhuhq1#Lku#Surjudpp#vroowh#qxq#Ækqolfk#
dxvvhkhq#zlh#stopmotion2.py1#Whvwhq#Vlh#hv#xqg#
yhujhzlvvhuq#Vlh#vlfk/#gdvv#glh#jh}hljwh#Dq}dko#
ghu#Eloghu#ehl#mhghu#Dxiqdkph#xp#ghq#Zhuw#4#
}xqlppw11
1
Als GIF speichern
Vlh#nØqqhq#SLO#yhuzhqghq/#xp#dooh#Eloghu#dov#hlq#
ĥdqlplhuwhv#JLIĤ#}xvdpphq}xidvvhq1#Huvwhoohq#Vlh#
hlqh#qhxh#Ixqnwlrq#save_animation, um die Bilder 
als animation.gif#}x#vshlfkhuq1

   def save_animation():
    if len(frames) > 0:

viewer.show()
frames[0].save(

"animation.gif",
save_all=True,
append_images=frames[1:])

viewer.image = "animation.gif"
    else:

viewer.hide()

Klhu#sdvvlhuw#hlqh#Phqjh/#dehu#zhqq#pdq#ghq#Frgh#
dxivfkoÞvvhow/#vlhkw#pdq/#zlh#doohv#ixqnwlrqlhuw1#
Zhqq#glh#Dq}dko#ghu#Eloghu#lq#ghu#Olvwh#juØÁhu#dov#3#
lvw/#zlug#ghu#Ylhzhu#dqjh}hljw/#dqghuqidoov#zlug#hu#
dxvjheohqghw1

   if len(frames) > 0:
viewer.show()
...

    else:
viewer.hide()

Glh#Eloghu#zhughq#gdqq#lq#hlqhu#Gdwhl#qdphqv#
animation.gif#jhvshlfkhuw1#Gdv#khlÁw/#hljhqwolfk#
zlug#}xqÆfkvw#gdv#huvwh#Elog#+frames[0]) gespeichert, 
xqg#glh#yhueohlehqghq#Eloghu#+frames[1:],#zhughq#
dqjhkÆqjw/#xqg#dooh#}xvdpphq#zhughq#gdqq#lq#hlqhu#
hlq}ljhq#dqlplhuwhq#JLI0Gdwhl#xqwhujheudfkw1

frames[0].save(
"animation.gif",
save_all=True,

magpi.cc/guizerocode
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append_images=frames[1:])

animation.gif#zlug#gdqq#dxi#ghp#Ylhzhu#dqjh}hljw=#

    viewer.image = "animation.gif"

Uxihq#Vlh#glh#Ixqnwlrq#save_animation am Ende der 
Ixqnwlrq#capture_image#dxi/#xp#glh#Dqlpdwlrq#}x#
huvwhoohq#xqg#dq}x}hljhq1

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    save_animation()

Lku#Frgh#vroowh#mhw}w#Ækqolfk#dxvvhkhq#zlh#
stopframe3.py1#Surelhuhq#Vlh#lkq#dxv1

Das letzte Bild löschen
Zhqq#Vlh#ehl#ghu#Huvwhooxqj#Lkuhv#dqlplhuwhq#
JLIv#hlqhq#Ihkohu#pdfkhq/#pÞvvhq#Vlh#qdfk#ghp#
elvkhuljhq#Vwdqg#ghv#Frghv#zlhghu#yrq#yruqh#
ehjlqqhq1##Vlh#vroowhq#Lkuh#Ehqxw}hurehuľÆfkh#
gdkhu#vr#Æqghuq/#gdvv#gdv#ohw}wh#Elog#jhoØvfkw#
zhughq#ndqq/#vr#gdvv#Vlh#lp#Idooh#hlqhv#Ihkohuv#glh#
¦qghuxqj#uÞfnjÆqjlj#pdfkhq#nØqqhq1#Huvwhoohq#
Vlh#hlqh#qhxh#Ixqnwlrq/#glh#gdv#ohw}wh#Elog#dxv#
ghu#Olvwh#oØvfkw#rghu#dxveohqghw/#glh#jhÆqghuwh#
Dqlpdwlrq#vshlfkhuw#xqg#gdqq#dq}hljw=

def delete_frame():
    if len(frames) > 0:

frames.pop()
total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

Glh#OÆqjh#ghu#iudphv0Olvwh#zlug#ÞehusuÞiw/#ehyru#
yhuvxfkw#zlug/#gdv#ohw}wh#Hohphqw#}x#oØvfkhq1#
Zhqq#Vlh#yhuvxfkhq/#hlq#Hohphqw#dxv#hlqhu#ohhuhq#
Olvwh#}x#hqwihuqhq/#zlug#hlqh#Ihkohuphogxqj#
dxvjhjhehq1#IÞjhq#Vlh#hlqhq#SxvkExwwrq#lq#glh#JXL#
hlq/#xp#glh#Ixqnwlrq#delete_frames#dxi}xuxihq/#
lqghp#Vlh#glhvhq#Frgh#hlqiÞjhq=

delete_last_picture = PushButton(controls, 
align="left", text="Delete last", 
command=delete_frame)

Hinweis:#Vlh#nØqqwhq#glh#judĽvfkh#
Ehqxw}hurehuľÆfkh#dxfk#vr#Æqghuq/#gdvv#Vlh#qlfkw#
qxu#gdv#ohw}wh#Elog/#vrqghuq#mhghv#eholheljh#Elog#
oØvfkhq#nØqqhq1 

# Imports ---------------

from guizero import App, Picture, PushButton, Text
from picamera import PiCamera
from PIL import Image

# Functions -------------

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    frame = Image.open("frame.jpg")
    frames.append(frame)
    total_frames.value = len(frames)

# Variables -------------

frames = []

camera = PiCamera(resolution="400x400")

# App -------------------

app = App(title="Stop frame animation")

total_frames = Text(app, text="0")
take_next_picture = PushButton(app, text="Take picture", 
command=capture_image)
viewer = Picture(app)

app.display()

stopframe2.py
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002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
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023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.

> Sprache: Python 3

Bild 2

 Bild 2 Aufnahme eines Bildes.
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Ändern des Timings
Mhghv#Elog#zlug#iÞu#glh#Vwdqgduggdxhu#yrq#
433#Ploolvhnxqghq#dqjh}hljw1#IÞjhq#Vlh#
hlq#Vfklhehuhjohu0Zlgjhw#lq#Lkuh#judĽvfkh#
Ehqxw}hurehuľÆfkh#hlq/#xp#glh#Gdxhu#}x#Æqghuq1#
IÞjhq#Vlh#hv#}xu#Olvwh#ghu#Lpsruwh#klq}x=

from guizero import App, Picture, 
PushButton, Text, Slider

Huvwhoohq#Vlh#gdqq#gdv#Zlgjhw#lq#ghu#Dss=

  Text(app, text="Duration")
duration = Slider(app, start=100, end=1000, 

command=save_animation)

Glh#Sdudphwhu#start und end sind die Mindest- und 
KØfkvwzhuwh/#glh#Vlh#iÞu#glh#Eloggdxhu#ihvwohjhq#
nØqqhq1
Mhghv#Pdo/#zhqq#ghu#Vfklhehuhjohu#yhuÆqghuw#

zlug/#zlug#glh#Ixqnwlrq#save_animation#dxvjhiÞkuw1#
Dnwxdolvlhuhq#Vlh#glhvh#Ixqnwlrq/#xp#ghq#Zhuw#iÞu#
glh#Gdxhu#ehlp#Vshlfkhuq#ghv#JLIv#}x#yhuzhqghq=

frames[0].save(
"animation.gif",
save_all=True,
append_images=frames[1:],
duration=duration.value)

Lku#Frgh#vroowh#qxq#ghp#yrq#stopmotion4.py 
Ækqhoq1#Surelhuhq#Vlh#lkq#dxv1

# Imports ---------------

from guizero import App, Picture, PushButton, Text
from picamera import PiCamera
from PIL import Image

# Functions -------------

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    frame = Image.open("frame.jpg")
    frames.append(frame)
    total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

def save_animation():
    if len(frames) > 0:

viewer.show()
frames[0].save(

"animation.gif",

stopframe3.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.

> Sprache: Python 3

save_all=True,
append_images=frames[1:])

viewer.image = "animation.gif"
    else:

viewer.hide()

# Variables -------------

frames = []

camera = PiCamera(resolution="400x400")

# App -------------------

app = App(title="Stop frame animation")

total_frames = Text(app, text="0")
take_next_picture = PushButton(app, text="Take 
picture", command=capture_image)

viewer = Picture(app)

app.display()

024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.
031.
032.
033.
034.
035.
036.
037.
038.
039.
040.
041.
042.
043.
044.
045.
046.

  Jedes Bild wird für die 
Standarddauer von 100 
Millisekunden angezeigt 

Bild 3

 Bild 3 Am oberen Rand untereinander angeordnete 
Steuerelemente.
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Grafische Benutzeroberflächen mit  
Python erstellen
(Create Graphical User Interfaces with Python)

Weitere Anleitungen, wie Sie mit guizero 
åĜčåĹå�čų±ĀŸÏĘå��åĹƚƋǄåųŅÆåųā·ÏĘåĹ�åųŸƋåĬĬåĹ�
ĩŉĹĹåĹØ�ĀĹÚåĹ��Ĝå�ĜĹ�ƚĹŸåųåĵ��ƚÏĘ�Grafische 
Benutzeroberflächen mit Python erstellen (Create 
Graphical User Interfaces with Python). Die 156 Seiten 
ŸĜĹÚ�ƴŅĬĬčåŞ±ÏĩƋ�ĵĜƋ�ƵĜÏĘƋĜčåĹ�FĹüŅųĵ±ƋĜŅĹåĹ�ƚĹÚ�åĜĹåų�
�åĜĘå�ƴŅĹ�ŸŞ±ĹĹåĹÚåĹ�{ųŅģåĩƋåĹţ
magpi.cc/pythongui

# Imports ---------------

from guizero import App, Picture, PushButton, Text, 
Slider
from picamera import PiCamera
from PIL import Image

# Functions -------------

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    frame = Image.open("frame.jpg")
    frames.append(frame)
    total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

def save_animation():
    if len(frames) > 0:

viewer.show()
frames[0].save(

"animation.gif",
save_all=True,
append_images=frames[1:],
duration=duration.value)

viewer.image = "animation.gif"
    else:

viewer.hide()

stopframe4.py

001.
002.
003.
004.
005.
006.
007.
008.
009.
010.
011.
012.
013.
014.
015.
016.
017.
018.
019.
020.
021.
022.
023.
024.
025.
026.
027.
028.
029.
030.

> Sprache: Python 3

def delete_frame():
    if len(frames) > 0:

frames.pop()
total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

# Variables -------------

frames = []

camera = PiCamera(resolution="400x400")

# App -------------------

app = App(title="Stop frame animation")

total_frames = Text(app, text="0")
take_next_picture = PushButton(app, 
text="Take picture", command=capture_image)
delete_last_picture = PushButton(app, 
text="Delete last", command=delete_frame)
Text(app, text="Duration")
duration = Slider(app, start=100, end=1000, 
command=save_animation)

viewer = Picture(app)

app.display()

031.
032.
033.
034.
035.
036.
037.
038.
039.
040.
041.
042.
043.
044.
045.
046.
047.
048.
049.
050.

051.

052.
053.

054.
055.
056.
057.

Ausrichten der Steuerelemente
Lp#Prphqw#qhkphq#glh#Vwhxhuhohphqwh#ylho#Sodw}#
dp#rehuhq#Udqg#ghu#JXL#hlq#+Bild 3,1#Huvwhoohq#Vlh#
hlqh#Er{#xqg#ulfkwhq#Vlh#glhvh#dp#rehuhq#Udqg#ghu#
JXL#dxv/#xp#glh#Vwhxhuhohphqwh#dxi}xqhkphq/#
lqghp#Vlh#glhvh#}xqÆfkvw#}x#ghq#Lpsruwhq#
klq}xiÞjhq1

  from guizero import App, Picture, 
PushButton, Text, Slider, Box

controls = Box(app, align="top")

Ändern Sie die Zlgjhwv#vr/#gdvv#vlh#vlfk#lq#ghu#
Frqwurov0Er{#ehĽqghq#xqg#vhw}hq#Vlh#ghq#
Parameter align#dxi#left1#]xp#Ehlvslho=

total_frames = Text(controls, text="0", 
align="left")

Zhqq#Vlh#glh#Zlgjhwv#lqqhukdoe#ghv#Udkphqv#
qdfk#olqnv#dxvulfkwhq/#zhughq#vlh#qhehqhlqdqghu#
jhvwdshow1
Zlhghukrohq#Vlh#glhv#iÞu#glh#uhvwolfkhq#

Vwhxhuhohphqwh/#vr#gdvv#vlh#dooh#lq#ghq#rehuhq#
Udkphq#hlqjhiÞjw#xqg#qhehqhlqdqghu#dxijhuhlkw#
zhughq1#Lku#nrpsohwwhv#Surjudpp#vroowh#Ækqolfk#
dxvvhkhq#zlh#gdv#Surjudpp#plw#ghp#Qdphq#
11-stop-motion.py1
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# Imports ---------------

from guizero import App, Picture, PushButton, Text, 
Slider, Box
from picamera import PiCamera
from PIL import Image

# Functions -------------

def capture_image():
    camera.capture("frame.jpg")
    viewer.image = "frame.jpg"

    frame = Image.open("frame.jpg")
    frames.append(frame)
    total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

def save_animation():
    if len(frames) > 0:

viewer.show()
frames[0].save(

"animation.gif",
save_all=True,
append_images=frames[1:],
duration=duration.value)

viewer.image = "animation.gif"
    else:

viewer.hide()

11-stopmotion.py
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030.
031.

> Sprache: Python 3

def delete_frame():
    if len(frames) > 0:

frames.pop()
total_frames.value = len(frames)

    save_animation()

# Variables -------------

frames = []

camera = PiCamera(resolution="400x400")

# App -------------------

app = App(title="Stop frame animation")

controls = Box(app, align="top")
total_frames = Text(controls, text="0", align="left")
take_next_picture = PushButton(controls, align="left", 
text="Take picture", command=capture_image)
delete_last_picture = PushButton(controls, 
align="left", text="Delete last", command=delete_
frame)
Text(controls, align="left", text="Duration")
duration = Slider(controls, align="left", start=100, 
end=1000, command=save_animation)

viewer = Picture(app)

app.display()

032.
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036.
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038.
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040.
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044.
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Das Pi Community Journal ist für alle Fans von Raspberry Pi 
Inhalten. Der Newsletter versorgt euch mit weiteren Projekten, 

Artikeln und Neuigkeiten, welche ihr sonst nicht bekommt. 
Außerdem habt ihr jeden Monat die Chance an unserer 

Verlosung teilzunehmen.  

Also, worauf wartet ihr noch? Meldet euch noch 
heute für unseren Pi Community Journal unter 

 www.magpi.de/journal  an.

Der offizielle MagPi Der offizielle MagPi 
NewsletterNewsletter

www.magpi.de Magazine
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