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Einfuhrung — Lehrplan (GY)

e O, Jgstf.: Lernbereich 3: Grundlagen der objektorientierten Modellierung
und Programmierung

e 10. Jgstf.:
e Objektorientierte Modellierung und Programmierung (ca. 27 Std.)
* Projekt (ca. 12 Std.)

e 11. Jgstf.

e Graphen (ca. 10 Std.)
 Kommunikation in Netzwerken, Internet (ca. 10 Std.)
e Algorithmik (nicht NTG)

e 12. Jgstf.
e 13. Jgstf.

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 : . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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Einfuhrung — Lehrplan (RS)

* Modul 2.6.1. Modellieren und Codieren von Algorithmen

,Schreiben auf Basis zuvor erstellter Modelle Quellcode fur Programme in einer Entwicklungsumgebung.

arbeiten mit Variablen, Datentypen, Funktionen und Kommentaren, um Programmcode Ubersichtlich und Gberprufbar zu machen.|...]"
Inhalte zu den Kompetenzen:

,Notationsformen, z. B. Struktogramm, Pseudocode, Programmablaufplan

Quellcode: Syntax und Semantik der verwendeten Programmiersprache

Entwicklungsumgebung: Aufgaben (z. B. Syntaxhervorhebung, Kompilierung, Debugging) und Funktionsweise der verwendeten
Umgebung

[...]"

* Modul 2.6.2 Objektorientierte Softwareentwicklung

»--.] implementieren objektorientierte Programme mit einem geeigneten Programmierwerkzeug.

testen und optimieren ihre objektorientierten Programme.

Inhalte zu den Kompetenzen:

standardisierte Notationsformen, z. B. Klassendiagramm, Programmablaufplan, Struktogramm, Aktivitatsdiagramm
[...]"

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 : . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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EinfUhrung — Was ist GuiPy?

* Python-IDE fir die Schule, basierend auf PyScripter

e vorgestellt 2022

* Entwickelt von Gerhard Rohner

* Bietet mehrere grafische Tools zur Unterstiitzung des Lernprozesses

 Weitere Informationen unter:
https://guipy.de/

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 : . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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Installation und Konﬁguratloh

* Installation Python
=https://www.python.org/downloads/

* Installation pygame library
=Cmd
—=>pip3 install pygame

* Download GuiPy

=> https://guipy.de/doku.php?id=en:download
(ggf. als portable Version auf USB-Stick)

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 . . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)


https://www.python.org/downloads/
https://guipy.de/doku.php?id=en:download
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Installation und Konfiguration

* Verwendung der Game Engine Graphics‘n‘Games
* Aus Buchreihe des Cornelsen-Verlags (www.informatikschulbuch.de)
* Speziell angepasst an die Bedurfnisse des LehrplanPLUS Gym

* Fur jede Aufgabe gibt es Vorlagen auf der Webseite
* anwendung.py — eigentliche Aufgabenvorlage
* graphics_and_games_klassen — enhalt Oberklassen der Game Engine

* Im Ordner intern: zeichenfenster — interne Programmierung des
Zeichenfensters

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 : . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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Installation und Konfiguration

 Empfehlung Arbeit mit den Vorlagen
e graphics_and _games_klassen und intern Ordner einmal entpacken

* |n gleichen Ordner die anwendung.py Dateien hineinkopieren
(mit entsprechender Benennung)

B® intern 02.07.2023 15:27 Dateiordner
i 02_5_112_Erkundungsauftrag_Vorlage 17.03.2023 15:42 PY-Datei
‘ 03 5 118 Rasenmaeher 17.04.2023 12:44 PY-Datei
M 04 5 126 1 21.04.2023 10:57 PY-Datei

i graphics_and_games_klassen 02.07.2023 13:39 PY-Datei

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 202 . ..
di2023 (Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Minchen)
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Ausgewdhlte Funktionen von GuiF

ITOE UV _PYTRONW | _AFDEITNMIMUDJEKTEN Y

n Suche Ansicht Projekt Ausfdhren
Meu
Meue Klasse
iftlinten)
Offne Klasse Editieren

Bearbeite Klasse AktionAusfuehren()

Beruehrt(): Beruehrt
Meuer Kommentar _—_—
BeruehrtFarbe(farbe): BeruehrtFarbe

i Meues LE'_I,I'D ut BeruehrtObjekt(objekt): BeruehrtObjekt
. Irehen(grad)
e Klassendiagramme und J=REEEE o

FarbeSetzen(farbe)

Diagramm aus gedffneten Dateien

Objektdiagramme:

FensterMeuZeichnen()

GanzMachHintenBringen()

+ Zeigt auch Vererbungsbeziehungen M e
""" I R MausGeklickt(button, pos)

+ Methodenaufrufe grafisch moglich

PositionSetzen(;

L)
M H M ~ SichtbarkeitSetzen(sichtbar)
+ D I re kte U b e rS etz u n g d I ese r I n e = Py graphics_and_games_klassen.pun SichtbarkeitZ eichenflaecheSetzen(sichtbar)

StiftHeben()

] . hetho arnrete
Punktschreibweise s _ sitSenken()
oygame 2.4.8 (SDL 2.26.4, Python 3.10.18)
4elle from the pygame community. https://www.pygame.org/contribute. html TasteGedrueckt(taste)
=== turtlel = Turtle()

=== turtlel.Drehen(98) WinkelGeben(): winkel

+ A kt u a I i S i e r u n g d e r »>> turtlel.Gehen(20) WinkelSetzen(winkel)

XPositionGeben(): x

Attributwerte

ZumStartpunktGehen()

i Python Interpreter D—‘ Nachrichten [E3] Ausgabe Va n Anzeige
Sichtharkeit
F Lasche Objekt
GuiPy — eine didaktische P Stark bewdlkt e Als Bild kopieren
Tdl 2023 _ ¥ y : : )

(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)



Arbeit mit Graphics'n‘Games

1
- }

+ win kel

+ farbe
]

+ sichtbar
+ stiftUnten
+ symibal

1
+ }'

+ win kel

+ tenrtg roeme
+ farbe

+ sichthar

+ symibal

¢ _init_x, y, winkel, farbe, sichtbar, stiftUnten]
+ Altiondusfushrend

+ TasteGedruecktitasts)

+ MausGellicktbutton, pos)
+ Gehenflaenge]

+ Posttion Setzenfy, ¥l

+ Drehenigrad]

+ 'WinkalSetzandsinkal]

+ FarbeSstzendfarbea)

+ Entfarnand]

+ MachVomelBringend

+ Ganzidach'viorn Bringend)

+ MachHintenBringend

+ GanzhdachHintenBringend

© _init_fx, y, winkel, textgrossse, farbe, sichtbar]
+ PostionSetzendy, ¥l

+ TewtSetzonftet]

+ TewtGroeseSetzendg roesses]

+ TewtVergroessanmd)

+ TewtVerklsmnend

+ Verschishen{dehaX, dekal]

+ Drehenigrad]

+ 'WinkelSetzendamkel]

+ GroesmeSetzenibraite, hoshe)

+ FarbeSetzenfarbe]

+ SichtbarketSetzenischtbar]

+ Entfarnand]

+ MachVomeBringend

+ Ganzidach'viorn Bringend)

Methoden zur Darstellung:
FigurteilFestlegen...(x,y,breite,hohe, farbe)

+ BeruehrtObjektiobjeit] seif symbol BenshrObjekt
+ Loeschend
+ FensterMeuZeichnend

Tdl1 2023

N
+y

+ winlel
+ breite

+ hoshe
+ farbe

+ sichtbar
+ symibol

+ M

'I-}'

+ wwin ol
+ g
+ michtbar
+ symibal

© _jinit_ix,
+ Position:
+ Verschiel
+ Drehends
+ WinlkelSe
+ Groeses
+ FarbeSet:
+ Sichtbarl
+ Entfeme
+ MachVar
+ Ganzhac
+ MachHin
+ Ganzhac

(Matt

o _init_fx, ¥, winksl, groesse, schtbar]

+ Mction Ausfushren()

+ Tasteled nuacichitasts)

+ M sbeidhcibibu tton, pos]

+ PositionSetzenix, yl

+ Gehenilaenge)

+ Drehenigrad]

+ 'WinkelSetzen fwinkel)

+ GroeseSetmenjgroesse]

+ SachtbarkenSetzenischtbar)

+ Entfernend

+ achVomeBringan(

+ Ganzidach Vo Bringend

+ MachHintenBringend

+ Ganziach Hinten Bringend(

+ ZumStartpunictGehend

+ WinkelGeben(t self wnksl

+ XPoartionGebend: salf «

+ YhosionGeben(t selfy

+ Beruehrh]t self spmibol Bemsht

+ Benuehrtfarbafarbel self symibolBenshrtifarke

+ BeruehrtObjeichiobjeit selif symbol BemshriObjekt
+ Figurteilfesti=genRachteckl, y, brete, hoshe, farke]
+ FigurteilFestiegen Blipssfy, y, brete, hoshe, farbe)

+ FigurteilfestlegenDreiaciohc ], y1, x2, w2, 13, y3, farbe]
+ Bigenefigurboeschend]

+ Drarstell=nd)

+ FensterfdeuZexchnend

+ X

| oe—"
+ winliozl
+ T

© _init_ix, y,
chtbar]

+ PosttionSetzaniz, yl
+ Gehenilaenge]
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Methode AktionAusfuehren():
Wird Takt fur Takt aufgerufen

Methoden fiir Kollisionserkennung
ohne Referenzen:

* Beruehrt()

BeruehrtFarbe(farbe)

+ YPositionGeben(: self y

+ Benuehrif: seif symbol Berushrt

+ Beruehrtfarbeifarbel self symbol BeruehrtFarbe

+ BerushrObjektiobjeit self symbaol BerushrtObjeit

+ FigurteilfestiegenRech teckly, y, brette, hoshe, farke]
+ FigurteilFestiegen Elipsef, y, breite, hoehe, farbe)

+ Figurteilfestiegen Dreiechll, 1, x2, w2, x3, y3, farke]
+ Bigenefigurloeschend

+ Drarstelland)

+ FensterksuZechnan)

iasium Miinchen)

+ Verschesbenidelak, delta

+ Drehenigrad)

+ WinkelSstzendainkal]

+ GroemeSetzenibrate, hoshel
+ FarbeSetzenifarbea)

+ SichtbarketSetzenisichtbar)
+ Entfarnend

+ MachVormelringan{)

+ GanzhachVomBringen(

+ MachHntenBringend

+ GanzhachHintenBringen(l

10
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Ausgewahlte Funktionen von Vv

E GuiPy - FAInfo9'400P_O0M_Python\01_ArbeitMitObjekter’02_5_112_Erkundungsauftrag_Vorlagegraphit
Datei Bearbeiten 5uche Projekt  Ausfohren UML Werkzeuge Hilfe
@ Loyous » MK oreme  OrContols

Komfortables Arbeiten mit -

Ed ito r u n d R‘H Editor maximieren/wiederherstellen Alt+ZL
Klassendiagramm Editor teilen ,

.. Arbeitsbereich teilen 3 m Arbeitsbereich vertikal teilen
+ Verfligbare Methoden
der Oberklasse direkt
ers i C ht I i C h Objektinspektor Ctrl+Alt+)

- Werden neue Methoden
geschrieben, muss
Diagramm neu erzeugt
werden

- Bei Nutzung der
Windows-
Bildschirmaufteilung
nicht mehr alles sichtbar

_ _ B Arbeitsbereich horizontal teilen
@I Interaktiver Interpreter Ctrl+ Alt+|

from graphics_and_games_klassen import Turtle

class LasercutterTurtle(Turtle):

Lasercutter-Turtle mit mehr Methoden

def SechseckZeichnen(self, kantenlinge = 58):

. Zeichnet ein regul

regulares Sechseckmit angebbarer Kantenlange
— Parameter kantenlinge Kantenlange des gemiinschte

n Sechsecks

self.Gehen(Hantenlinge)

IBO0HENMS =

o i Y B

nken()
lasercutter.SechseckZeichnen(160)

LPE amp®

02_5_112_Erkundungsauftrag_Vorlage.py - [ | 02_5_112 Erkundungsaufirag_Vorlagegraphics_and_games_klassen.pum

(Matthlas H — , Python 3.10.18)

mnunity. https:/fus

Tdl1 2023
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Ausgewahlte Funktionen von V

UML Klasseneditor
Klasse Klasse Attribute Methoden
Meue Klasse = GeoTurtle
+ U IVI L <—> COd e Offne Klasse = Attribute A, Sichtbarkeit Opticnen

Meuer Kommentar T () Konstrukto ) private [ static
- -

Meues Layout € _init_[ (®) Funktion () protected [ class

+ get_name(): self.name

{:} Prozedur {E} public [1 abstract

Altualisieren

Attribute und Methoden
Parameter Name |
. . Ty
Sichtbarkeit P
Als Bild kopieren formale Parameter
Konfiguration

Mame

Wert

Typ

‘Wihle Attribut Meu Laschen

Grafisches

Meu Ubernehmen Laschen Schliefien

Editormeni aus
Quelltext heraus

OHBE N8 <

=l

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 . . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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Yy

Ausgewahlte Funktionen von

+ Struktogramm <-> Code

def NachOstenGehen(self):

Lasst Florian eine Zelle nach Osten gehen.

self.PositionSetzen(self. ¥PositionGeben()+58, self.YPos Offne Klasse

Klasseneditor
def NachWestenGehen(self):
300 Erzeuge Struktogramm
Lasst Florian eine Zelle nach Westen gehen.

Pfadnamen kopieren

Konfiguration

LSLO=EROROEADO X

Editieren des

Struktogramms
moglich

Td1 2023 GuiPy — eine didaktische Python IDE

: . . 13
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)
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Created on Wi
f@author: Kla
nmm *EN

from graphic?sn“n

: !: 'ERASMUS - GRASSER

Naturwissenschaf

Ausgewahlte Funktionen von'GuiPy

[ 1

class Laserc
nmm

-
o

Lasercut:
nmm

def Sech

Leiste mit vielen Programmierhilfen:

+ Stride-ahnliches Arbeiten durch vorgegebene Struktur von
Kontrollstrukturen/Syntax
moglich

Teic
— B

self
self
self
salf
salf
salf
salf
salf
salf
solf
solf
solf

+ Klammerfindungs-Assistent

+ Aus/Einkommentiermoglichkeit

o Debugger (Funktion??)

+ Syntaxcheck

o weniger Quelltextkenntnis notig?

- ggf. untbersichtlich (Leiste kann nicht entfernt werden)

o = FIHAOHHNB

+

3>

lasercutter :
lasercutter.!
lasercutter.!
lasercutter.i
lasercutter.!
lasercutter.!

GuiPy — eine didaktische Python IDE

Tdl 2023 . . .
(Matthias Haupt — LMU und Erasmus-Grasser-Gymnasium Miinchen)

LDPE =mm¥ e



Ausgewahlte Funktionen von

Kleinere hilfreiche Features

N Absatzmarken
E
10

classsGeoTurtle(Turtle) : 4

1

evesesersolf, names=+"Testturtle™
1

= ssdefsget_name(self): 1

ses e ssrpburnsself, namel

ERASMUS - GRASSER - GYMNASIUM MUNCHEN
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UiPy

e Klassenkarte aus Editor heraus erzeugen

* Diagramm l3sst sich direkt fiir AB 0.A.
kopieren

class LasercutterTurtle(Turtle):

Lasercutter-Turtle mit mehr Methoden

e Codefaltung mit/-

def SechseckZeichnen(self, kantenlidnge = 50):

nun

Zeichnet ein regulires Sechseckmit angebbai

—- Parameter kantenlange Kantenlange des ge
mmn

self.Gehen(kantenldnge) IDE

Tdl 2023 ~ self.Drehen(60)

~ _,mnasium Minchen)

Lasercutter Turtle
Bearbeite Klasse

n Suche Ansicht Projekt Ausfihren Werkzeuge Busfihren

Meu j Offne Quellcode

TTK
MNeue Klasse Verbinden mit
Offne Klasse Verbindungstyp wahlen

= B
Bearbeite Klasse MNeuer Kommentar

PEDIIC

Meuer Kemmentar Attribute und Methoden

MNeues Layout Parameter

Aktualisieren Sichtbarkert
Lasche Klasse

5 Als Bild kopieren

Diagramm aus gedffneten Dateien

e

Als Bild speichern
10
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e GUI-Editor

Struktur

Object Inspector

Attribute  Ereignisse

[ —

skilauf.psd

Python Interpreter

Tdl1 2023 16

& Python Interpreter 2] Machrichten [C] Ausgabe [%] Variablen




Werkzeugvergleich —
Didaktische Moglichkeiten

Kriterien/Werkzeuge

einfache Handhabung
Sprache - Deutsch

UML -> Code

Codeblocke generierbar
Strukturubersicht der
Klasse

Direkteingabe/Interpreter

Konfigurationmaoglichkeiten

GuiPy

3
Ja
Ja
ja

ja
ja
sehr
vielfaltig

Bluel

2
ja
nein
nein
uber
Erweiterung

ja
wenig bis gar
nicht

ERASMUS - GRASSER - GYMNASIUM MUNCHEN

Naturwissenschaftlich - technologisches Gymnasium

IDLE

ja
nein
nein
nein

ja

kaum

Spyder

ja
nein
nein
nein

ja

vielfaltig

Thonny

ja
nein
nein

ja

ja

wenig



Werkzeugvergleich —
Editoreigenschaften

Kriterien/Werkzeuge

farbliche Blockhinterlegung
Code Completion
Auskommentieren mehrerer
Zeilen

Highlighting v. Variablen

GuiPy

nein
2_
ja
ja

Bluel

ja

ja
ja

ERASMUS - GRASSER - GYMNASIUM MUNCHEN
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IDLE Spyder Thonny

nein nein nein
6 2- 1-
ja ja ja

nein nein ja



Werkzeugvergleich — SIS L L
Modellierung

Kriterien/Werkzeuge GuiPy Bluel IDLE Spyder Thonny

Klassendiagramm ja ja nein nein nein
uber

Klassenkarte ja Erweiterung nein nein nein

Objektkarte jein ja nein nein nein

Objektdiagramm jein nein nein nein nein

Struktogramm ja nein nein nein nein

Sequenzdiagramm ja nein nein nein nein



Werkzeugvergleich — ERASMUS  GRASSER - GYINASIUM MINCHEN
Editoreigenschaften

Kriterien/Werkzeuge GuiPy Bluel IDLE Spyder Thonny
Plattformunabhangigkeit jein ja ja ja ja
? Wird
Portable ja ja mitgeliefert nein nein
begrenzte
Entwickleranzahl 1 viele viele Anzahl viele

Community begrenzt weltweit  weltweit weltweit weltweit
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